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2.Descripcion

El proyecto se enfoque en el disefio de una propuesta didactica, en donde se tiene en cuenta el
contexto social del sitio de estudio en este caso Villanueva — La Guajira, que sirva como estrategia
para mejorar la comprension de las operaciones matematicas a través del juego, este estudio
inicialmente se enfoca a través de observaciones personales de diferentes estudiantes que piden
explicaciones a ciertas teméticas, ademas de preguntas realizadas a algunas docentes que imparten
la asignatura de matematicas en diferentes instituciones del municipio. Al final se obtiene una
propuesta didactica que abarca diferentes situaciones culturales, como el rescate de juegos
tradicionales de nuestra etnia wayuu, el concientizar el impacto ambiental que genera la poblacion a
una especie determinada (la iguana verde), y conclusiones sobre cémo puede influir la ensefianza
de las operaciones matematicas a través del juego y la ludica.
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4. Contenidos

El contenido de este proyecto se encuentra, consultas realizadas sobre como influye el juego y la
ludica en el aprendizaje de las matematicas y que conclusiones han aportado otras investigaciones
del tema, ademas de la situacion en que se encuentra el pais en el aprendizaje matematico de
acuerdo a las pruebas PISA.

También se encuentra la propuesta en si que busca mejorar el aprendizaje de las operaciones a
través de estrategia ludicas, rescatando algunos juegos tradicionales de la region, finalmente se
obtiene el disefio y se concluye las mejoras que puede entablar las estrategias lidicas en el
aprendizaje de los seres humanos, en especial juegos propios de su contexto social y cultural.

5.Metodologia

Se utiliza la investigacion cualitativa, por medio de la observacion de las situaciones que se estan
presentando en estudiantes de algunas instituciones del municipio, ademas de las preguntas
realizadas a algunos docentes de matematicas que se encuentran laborando en diferentes sitios del
departamento y presentan la misma observacion de la situacion de las operaciones matematicas de
los educandos. También se realiza consultas sobre la situacién de nuestro pais en los estandares de
competencias de esta asignatura teniendo cuenta resultados de las pruebas PISA y las pruebas saber
realizado de forma anual por el ICFES y como influye el juego en los diferentes aprendizajes de las
personas. Finalmente se obtiene una propuesta que propone la utilizacion de algunos juegos
tradicionales de la region que se enfocan en el mejoramiento de este aprendizaje, teniendo en cuenta




diferentes aspectos culturales que influyen de manera directa en la ensefianza de los educandos del
municipio.

6. Conclusiones

Los juegos y actividades lGdicas proporcionan aprendizajes significativos, ya que motivan al
estudiante y logran una participacién apropiada en la tematica estudiada, estas estrategias aplicadas
para la compresion de las operaciones matematicas contribuyen de manera positiva para su
aprendizaje, ya que el estudiante puede ver esta teméatica con mayor agrado y puede relacionar sus
juegos tradicionales en su aprendizaje lo cual lo puede poner en practica en otros sitios diferentes al
aula de clases.

La compresion de las operaciones matematicas a través de actividades ludicas como los juegos,
proporciona diferentes aspectos importantes en el aprendizaje de los educandos, como son la
reflexion constante de lo que aplica, la aplicacion de las nociones matematicas en situaciones de la
cotidianidad, el trabajo en equipo y cooperacién para un aprendizaje colectivo, contribuyendo de
manera implicita al desarrollo de valores y la mejora de la convivencia dentro de las instituciones
educativas.

A traveés del disefio de la propuesta se puede establecer que existen otros métodos de ensefianza que
pueden ser de mas agrado para la poblacion estudiantil, en los conceptos matematicos,
contribuyendo a que la problemaética pueda ser reducida y las falencias presentadas en este aspecto
mejoren contribuyendo a una mejor calidad educativa en el municipio.

La propuesta pedagdgica busca concientizar a los estudiantes del municipio de Villanueva para que
comprendan el impacto ambiental que se estd presentando en la poblacion debido al consumo
indiscriminado de la carne de la Iguana verde y de manera sutil, explica soluciones para este
problema a través de la realizacion de zoocriaderos lo cual genera menor impacto a la especie en
extincion y propone alternativas econémicas en la region.
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INTRODUCCION

Las operaciones matematicas hacen parte importante para el desarrollo de las actividades
cotidianas de los seres humanos, como ir de compras, saber administrar su economia o
simplemente pagar el pasaje en el transporte publico, actualmente en el departamento de
la Guajira y especificamente en el municipio de Villanueva se observa que existe falencias
en el aprendizaje de las operaciones mateméaticas en los estudiantes de bésica primaria,
en especial cuando pasan al grado sexto de bachillerato o afio de transicion y adaptacion
de basica secundaria, en donde los docentes manifiestan que no poseen estas tematicas
claras, lo cual les trae mayor dificultad en el aprendizaje de varias asignaturas que se

desarrollan en la secundaria y la media vocacional.

Se propone actividades a través del juego y la ludica para mejorar la comprension de las
operaciones matematicas, teniendo en cuenta el contexto cultural del sur de la Guajira,
implementando juegos tradicionales del municipio, adaptados a las operaciones
matematicas para que se les facilite el aprendizaje y compresion a los estudiantes.
Ademas desarrollar la propuesta involucra otras disciplinas de aprendizaje como la
educacion ambiental, tratando temas especificos de la regién como la extinciéon de la
Iguana de verde, debido a los habitos gastronémicos de la poblacién, en busca de
concientizar desde la escuela esta situacion, para que los estudiantes sean participe del
cambio y generen en sus familias otra manera de pensar de acuerdo a esta problematica

gue presenta el municipio.

En el capitulo uno se encuentra la problematica que se presenta en la compresion y
aplicacidon de las operaciones matematicas de los estudiantes de varias instituciones del
municipio de Villanueva, ademas indica de manera informativa algunos resultados que se
obtuvieron en las pruebas saber y PISA del afio 2012, en el area de matematicas en

donde Colombia obtuvo el ultimo lugar debido a la dificultad que presentan en la solucién



de problemas financieros y economicos de las diferentes situaciones que plantea en las

pruebas.

En el capitulo dos se encuentra diferentes consultas realizadas sobre otras investigaciones
gue han utilizado el juego como estrategia didactica para la ensefianza de las matematicas
y como esta ha influido de manera positiva en el aprendizaje de los educandos. En los
siguientes capitulos se define los referentes tedricos de las operaciones basicas, la ludica
y el juego en los procesos de aprendizaje, también se especifica la propuesta didactica,
detallando sus unidades didacticas y como deben aplicarse teniendo en cuenta, el
contexto social en donde se establece el proyecto, donde se puntualiza los enfoques
epistemoldgicos y las corrientes pedagdgicas establecidas dentro del disefio de proyecto.

Finalmente se ilustra la descripcion y analisis de la prueba piloto aplicada sobre la primera
unidad tematica de la propuesta didactica, en donde se pueden proponer diferentes
categorias de analisis de los resultados obtenidos, lo cual establece varias conclusiones
sobre la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de las operaciones

matematicas.



1. CONSTRUYENDO EL OBJETO DE ESTUDIO

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el sur del departamento de la Guajira, los estudiantes de las diferentes
instituciones educativas publicas y privadas, presentan dificultades en el
planteamiento y solucién de las operaciones basicas matematicas, causando que
exista un bajo rendimiento académico y que vean esta asignatura como un

problema y no como una fuente de aprendizaje.

En el caso de la institucion educativa Técnica de Promocién Social, los educandos
que llegan a sexto grado de las diferentes instituciones del municipio estan
presentando problemas en la utilizacion y comprension de las operaciones basicas
matematicas limitando asi su experiencia de aprendizaje en las diferentes
tematicas abordadas en la institucion, igualmente este fendbmeno se ve reflejado
en la Institucion Educativa los Fundadores con los estudiantes de la basica

secundaria.

Mediante procesos de observacion que se ha realizado, en las instituciones
educativas mencionadas y en el politécnico del Caribe (Bachillerato por ciclos), se
viene presentando esta problematica donde los educandos tienen dificultad en la
resoluciéon de las operaciones basicas matematicas, lo cual genera un interrogante
sobre que esta ocurriendo con este proceso de aprendizaje durante sus estudios

de la basica primaria.

La falta de compresion de las operaciones matematicas para las solucion de
problemas financieros y de su diario vivir donde estan involucradas, es una
situacion que preocupa a la calidad educativa colombiana, en donde a través de

las pruebas saber, reflexionan este tipo de situacién y se ha visto reflejada muchas
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falencias en el 'indice sintético de las instituciones educativas del municipio en el

area de matematicas.

Lo cual implica que los estudiantes, no tienen la preparacion suficiente para
abordar los problemas de los sistemas financieros de su contexto y esto causa
situaciones negativas cuando aplican los conocimientos en su vida diaria, trayendo
dificultades econdémicas en las familias y en muchos casos situaciones de
corrupcion en los empleos publicos, ya que el conocimiento para solucionar

situaciones financieras y econémicas es minimo.

Segun el profesor Cesar Ferrari, titular de la facultad de Economia de la
Universidad Javeriana considera un problema estructural de la educacion
colombiana en la que él afirma “Solamente se les ensefia a los estudiantes a ser
eruditos, a conocer y replicar la informacién de forma memoristica sin que haya

mayor preocupacion por la aplicacion practica del conocimiento”?

De vuelta al contexto del municipio de Villanueva Guajira, se propone realizar una
propuesta didactica que permita que los educandos mejoren su comprension de
las operaciones matematicas de manera ludica, a través de estrategias de juegos,
qgue busca la estimulacion y el agrado de la temética para que puedan resolver

problemas que involucren estos conocimientos.

1.2FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como se podria mejorar el aprendizaje de las operaciones bésicas en

matematicas de los educandos a través del juego?

! De acuerdo con los resultados de las pruebas PISA del afio 2012 aplicadas en el pais se obtuvo un promedio de 379
puntos en el area de matematicas, situando a Colombia en el Gltimo lugar de los paises evaluados, evidenciando que los
estudiantes colombianos no conocen el sistema financiero de su pais, y se les dificulta comprender y resolver situaciones
puntuales de economia

> Tomado de http://www.eltiempo.com/estilo-de-vida/educacion/colombia-en-el-ultimo-lugar-en-pruebas-
pisa/14224736.
13



1.3 JUSTIFICACION

Mejorar el aprendizaje de las operaciones matematicas en los educandos es
importante para el desarrollo optimo de su vida personal, ya que este
conocimiento sera utilizado de manera permanente en las diferentes situaciones
que se le presenten en la cotidianidad, como el manejo de la economia. Ademas
buscar estrategias que mejoren la compresién de las operaciones matematicas
permite mejorar los indices sintéticos que poseen las instituciones del municipio de
Villanueva, donde actualmente en un censo de 3 instituciones (Institucion
Educativa Técnica de Promocion Social, Institucion Educativa los Fundadores,
Institucion Educativa Silvestre Dangond) en bésica primaria, se encuentra por
debajo de 5.1 en la franja naranja, dando entender que el conocimiento para
resolver situaciones de pensamiento matematico son muy bajos en la escala que
va del 1 hasta el 10, lo cual demuestra que los educandos tienen deficiencia en
este tipo de compresion.

Las estrategias didacticas son muy importante para la enseflanza de las
matematicas, ya que esta se ha convertido en una herramienta esencial para su
aprendizaje, debido a la complejidad de sus tematicas y la utilizacion de diferentes
pensamientos como espacial, numérico y variacional, su ensefianza se hace
compleja y la forma en como es impartida en la mayoria de las instituciones, hace
que el estudiante la perciba como un obstaculo y no como lo valioso e importante
que es su aprendizaje para su diario vivir, lo cual causa que su comprension sea
minima. A través del Juego se ha demostrado que la concentracion y el
aprendizaje se afianzan de una forma mas asimilada y las diferentes tematicas de

las matematicas se caracterizan por ser faciles de modificar en estrategias ludicas.

La propuesta didactica presenta diferentes estrategias de aprendizaje, teniendo en
cuenta el contexto cultural y social del municipio de Villanueva Guajira, donde a
través de los juegos tradicionales de los nifios, se implementan mecanismos de

aprendizaje para la compresion de las operaciones matematicas. Esta propuesta
14



aporta diferentes estrategias que integran diferentes disciplinas en un proceso de
aprendizaje, siendo este un proceso significativo para el educando, ya que en una
tematica no solo desarrolla situaciones propias de las matematicas, sino que
puede verse interaccion entre proyectos transversales de educacion ambiental,
temas como la teoria de conjuntos y vitaminas de las frutas como complementos

del tema de nutricién de las ciencias naturales.

Existen muchas estrategias para mejorar las operaciones matematicas llevada a
cabo en diferentes regiones del pais como en el municipio de Ipiales Narifio en la
Institucion Educativa Diego Luis Cérdoba sede Laguna, implementada a través de
la Tics. Se diferencian porque esta propuesta busca la compresion de las
operaciones matematicas a través de los juegos del contexto cultural del municipio
de Villanueva, en donde el educando pueda desarrollar su aprendizaje a través de
conocimientos previos y el manejo de sus juegos culturales, para que no
solamente sea una estrategia de aula, sino que pueda ser aplicada por ellos
mismos en sus ratos libres, como una diversiébn y se cambien la mentalidad
negativa que tienen sobre el aprendizaje matematico teniendo en cuenta que

también se puede aprender jugando.

15



2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una propuesta didactica para mejorar la comprension de las operaciones

matematicas a través del juego como estrategia de aprendizaje.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

@ Consultar como han influido los juegos didacticos como estrategia para el

aprendizaje de las operaciones basicas en matematicas

@ Identificar los tipos de juegos de los nifios de la region a fin de ser

modificados para el aprendizaje de las operaciones matematicas.

@ Consolidar el disefio de la propuesta a través de una revista que permita de
manera didactica, la explicacion de las nociones basicas sobre la

comprension de las operaciones matematicas

@ Aplicar la primera unidad didactica “Singapur pregunta ¢Que tanto sabes?,
a un grupo de estudiantes, para establecer la aceptacién por parte de los
educandos de la estrategia en la comprension de las operaciones

matematicas.

16



3. ANTECEDENTES

En las investigaciones realizadas sobre las operaciones basicas matematicas y los
enfoques culturales se encuentra que para Schroeder (2001), el enfoque
intercultural de la educacion matematica tiende a hacer que los educandos
piensen, discutan y evallen las diversas caracteristicas matematicas a traveés de
sus tradiciones y costumbres culturales; es decir, lo matematico se asume como
un problema cultural, social, econémico y politico; ademdas, se muestra que las
diferentes formas del mundo cotidiano en el que se vive son matematizables. La
ensefianza de la matematica intercultural se mueve entonces entre dos polos: las

operaciones del célculo (matematica) y el contexto socio-cultural (cultura).

Dicho de otro modo, se debe “despertar en los estudiantes el deseo de aprender,
a través de diferentes estrategias que aborden los contenidos matematicos, estos
a su vez debe ser una meta importante para cada docente de esta especialidad”
Hale (1985, 15)

Se ha establecido en diferentes regiones del pais proyectos de aula para mejorar
el aprendizaje de las operaciones como en el municipio de Ipiales Narifio con el
proyecto de aula “Aprendamos las cuatro operaciones basicas de matematicas a
través del juego y la ludica” realizado en la Institucion educativa Diego Luis
Codrdoba sede laguna, concluyen que a través de la utilizacién de las TIC s y los
diferentes software didacticos de juegos mejord el aprendizaje de los educandos
en esta area y la metodologia los incentivé a ver la asignatura con mayor agrado,

motivando sus deseos de aprender y superarse.

Ademas segun el proyecto pedagogico “Material para aprender a manejar las
operaciones fundamentales: suma, resta, multiplicacion y divisibon de numeros
enteros en el grado quinto, aprovechando las TICS” realizado en la Institucion

Educativa Nuestra Sefiora del Rosario Villanueva Colén en Génova Narifio,

17



concluyen que la utilizacién de recursos didacticos como software permite que el
educando se vea mas interesado en su aprendizaje para el desarrollo del

conocimiento de las operaciones basicas matematicas.

De acuerdo a lo investigado por LEON HUGO FABIAN (México 2010) en su
proyecto de grado titulado “Actividades ludicas para facilitar el uso de las
operaciones basicas de las matematicas en alumnos de 4 grado” , comenta que
realiza la investigacion debido a la observacion que detecta en un diagnostico
ejecutado a los estudiantes del grado 4 grupo C del Colegio Gregorio Torres
Quintero, en donde le llama la atencién la dificultad que presentan en el area de
razonamiento matematico y propone una estrategia a través de actividades ladicas
gue puedan generar una mayor compresion de esta nocion matematica, al aplicar
su propuesta concluye, que modificar estrategias tradicionales de ensefianza a
formas didacticas a través del juego y la ludica, facilita los procesos de
comprension, razonamiento, reflexion y andlisis de diferentes planteamientos, en
donde pueden relacionar los conceptos aprendidos con situaciones cotidianas,
ademas expresa que a través del juego los nifios eran mas activos y participativos
a las actividades, se entusiasmaban mas por el hecho de realizar un juego, que
preocupados por la asimilacion de un concepto, ademas al final se comprueba que
la utilizacién de estas estrategias ludicas afianzaron los conocimientos de manera

apropiada en los educandos.

Bruner y Garvey (1977), retomando de alguna forma la teoria del instinto de Gras,
consideran que mediante el juego los nifios tienen la oportunidad de ejercitar las
formas de conducta y los sentimientos que corresponden a la cultura en que viven.
El entorno ofrece al nifio las posibilidades de desarrollar sus capacidades
individuales mediante el juego, teniendo en cuenta que cualquier actividad puede

ser modificada a través del juego.

De acuerdo a la investigacion realizada por SALVADOR ADELA (1998) “el juego

como recurso didactico en el aula de Matematicas” plantea que el juego es un
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instrumento didactico que enfatiza en una pedagogia activa, remplazando el
proceso de aprendizaje pasivo y verbalista que se encuentra en la actualidad,
ademas los juegos permiten la interaccion entre sujetos, compartiendo afectos,
intercambiando actitudes y puntos de vistas, propiciando espacios de respeto y
cooperacion dentro de las aulas de clases mejorando los procesos imaginativos y

creativos de las personas.

En los colegios Maristas de Colombia, se vienen implementado metodologias a
través de las revistas educativas JUEGA Y CONSTRUYE LAS MATEMATICAS, la
cual esta dividida por grados, con el objeto de mejorar las competencias en esta
area. Esta propuesta de los Colegios Marista se realiza debido al bajo rendimiento
gue presenta sus estudiantes en esta area determinada y al aprendizaje mecanico
y memoristico que poseen, lo cual trae como consecuencia que lo aprendido sea

olvidado de forma rapida

Segun Goémez Julian (2011), en su trabajo de grado titulado “Introduccion a la
nocioén de variacion en estudiantes de grado sexto”, se preguntan sobre qué tipo
de actividades pueden posibilitar el desarrollo de la nocién de variacién en
estudiantes de sexto grado del colegio Champagnat de Bogot4, en donde buscan
estrategias a través del juego y la ladica para mejorar la compresion de la nocién
de variacion en los estudiantes, al aplicar las actividades ludicas planteadas,
evidencia que el Juego del Estimador, les permite desarrollar el aprendizaje de los
estudiantes de manera 6ptima, a través de la compresion de las diferentes
teméaticas abordadas. Ademas como objetivos se plantean orientar a través del
juego y las tecnologias diferentes situaciones didacticas a la nocién de variacion,
como conclusion obtienen que la utilizacién del juego como estrategia, permite
crear diferentes planteamientos en los estudiantes utilizando el ensayo y error lo

cual permite estructurar un pensamiento reflexivo respecto a la variacion

De acuerdo a las investigaciones realizadas por Garcia y Franco (2006) sobre “la

didactica de la geometria euclidiana” enuncia que el mundo matematico se
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relaciona de manera directa con nuestro entorno, como son las diferentes
estructuras que vemos en las ciudades, en algunas figuras propias de la
naturaleza, por eso las matematicas se relaciona con la interaccién diaria de
nuestra vida, en donde a través de la ludica y el juego puede establecerse formas

de razonamiento y compresién de diferentes situaciones matematicas planteadas.

Publicaciones de la Revista Casas (1991) Titulada la matematica y su ensefianza,
expresa que la metodologia del aprendizaje debe procurarse ser de manera
entretenida, utilizando recursos tecnoldgicos, didacticos o propios del contexto
social, que permite la interaccion entre los educandos y el docente de manera
activa a través de la ludica, para que ellos puedan visualizar este aprendizaje de
diferentes perspectiva, se apropien de él y sean dinamizadores de su
conocimiento y puedan asimilar las matematicas como un estudio divertido,

creativo y constructivo para el desarrollo de su vida.

El juego es una estrategia que facilita el aprendizaje de diferentes teméticas lo que
se busca con este proyecto, es plantear una metodologia que involucre juegos
didacticos, diferentes a las proporcionadas por software y el uso de las TICS ya
qgue en el contexto social del Municipio de Villanueva Guajira, no todos los
educandos tienen acceso permanente a este tipo de tecnologia, ademas por la
mentalidad propia de los estudiantes el juego es una actividad que se ha
desarrollado de manera permanente desde preescolar hasta Once grado, donde
por iniciativa propia de los educandos en sus momentos libres, se dedican a
juegos propios de la region, todavia en la Guajira se cuenta con la suerte de que

nuestros educandos no estan inmersos de manera total en la tecnologia
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4. MARCO CONTEXTUAL

4.1 REFERENTE NORMATIVO FUNDACIONAL DE LA INSTITUCION

3La institucién Educativa Técnica de Promocién Social es de caracter publico o
estatal, se encuentra ubicada en el municipio de Villanueva — La Guajira, con una
poblacién de 850 estudiantes, en secciones de preescolar, educacion basica y
educacion media, en la educacion media, posee 3 énfasis de estudio (Salud,
Tecnologia y Emprendimiento), donde el estudiante tiene la posibilidad de ir

enfocando su perfil profesional.

El proyecto Educativo Institucional se denomina “CONSTRUYENDO BIENESTAR
PARA LAS FAMILIAS DEL SUR DE LA GUAJIRA”. Tiene como propésito
fundamental crear el ambiente propicio para que los nifios, jovenes, y adultos de
Villanueva, se apropien de aprendizajes significativos, desarrollen capacidades,
actitudes, sentimientos y conocimientos, y asuman los valores y compromisos
necesarios para mejorar la calidad de vida, tanto personal como social,

transformando y enriqueciendo su contexto.

“Para lograr este propdsito la institucién cuenta con los siguientes

# Promover el desarrollo de una sélida cultura de creacion y construccién
social de conocimientos, de amor, de felicidad, de afecto, de suefios y
manifestaciones en el interior de la comunidad educativa, mediante la

profunda transformacion de las relaciones entre sus integrantes.

* La prueba aplicacién de la primera unidad tematica (Guia Diagnostico) se realiza como prueba
piloto en la Institucién Educativa Técnica de Promocién Social a los estudiantes del curso 601 del
grado Sexto, durante el tiempo destinado para la direccion de grupo como una actividad
transversal
4 Objetivos tomado del PEI de la Institucién Educativa Técnica de Promocién Social
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Fortalecer la integracion y cualificacion de la comunidad educativa, creando
ambientes de comunicacion, de gestion democratica, de participacion y de
equidad.

Facilitar el intercambio de experiencias relevantes.

Evidenciar las condiciones reales de la institucion y de su contexto, a

través de un diagndstico inicial y permanente.

Transformar la concepcion y el ejercicio de la administracién, del poder, la

autoridad y la Participacion.

Integrar, dar sentido y flexibilizar todos los procesos administrativos y
pedagdgicos escolares con el fin de superar las dificultades, reconocer y
respetar las diferencias individuales tanto de comportamiento como de

aprendizaje.

Apoyar y afianzar los procesos de investigacion cualitativa y cuantitativa en
la institucion educativa con el fin de formular alternativas pedagodgicas
innovadoras apropiadas a las condiciones socioeconémicas, culturales,
ambientales locales y nacionales.

Perfeccionar y cualificar el ejercicio de la profesion docente.

Disefiar estrategias pira utilizar el tiempo y el espacio escolar como

herramientas valiosas de aprendizaje.
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Como politica institucional se tendra en cuenta lo siguiente:

# Todos los procesos que se dan dentro de la Institucion seran producto de

una cuidadosa planeacion.

¥ Las relaciones entre los miembros de la comunidad estan basadas en el

didlogo, la honestidad y el respeto mutuo.

# El Curriculo que se desarrolle en la Institucion esta centrado en la
investigacion, el desarrollo de procesos de lectura y escritura de textos
criticos, la problematizacion, el analisis de casos, la resolucion de
problemas, la creatividad, la imaginacién, la metacognicion, la sana

convivencia y la resolucion pacifica de los conflictos.

# Miramos el alumno como centro del proceso de aprendizaje y los ayudamos
a desarrollar las capacidades necesarias para que puedan aprender a
aprender, aprender a hacer, aprender a vivir juntos, para que finalmente
aprendan a ser personas honestas, competentes, con una mentalidad

empresarial gque puedan desempefiarse en distintos contextos.

# Involucramos a los padres de familia en el proceso de aprendizaje de sus

hijos.

# Generamos en nuestros estudiantes procesos de metaconocimiento, que le

permitan andar por el camino de reflexionar acerca de cémo aprenden.

% Todos los recursos fisicos, humanos, pedagodgicos, tecnoldgicos,

financieros estan al servicio de la pedagogia.

> Politica institucional Tomada del PEI de la Institucién Educativa Técnica de Promocién Social.
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# Desarrollamos programas que ayuden a que nuestros estudiantes y todos
los miembros de la comunidad aprendan a vivir juntos, resolviendo

pacificamente los conflictos y desarrollando una sana convivencia.

#® Generamos espacios de aprendizaje y reflexion para nuestros maestros en
los que se puedan discutir la experiencia, los procedimientos, los avances,
los proyectos y cualquier otro tema que tenga que ver con su desempefio

en el salon de clases.

4.2. CARACTERIZACION INSTITUCIONAL

La institucion Educativa Técnica de Promocion Social, se encuentra ubicada a
zona limitante del municipio hacia la parte Noreste, la mayoria de los padres de
familias se encuentran en un estrato socioeconémico de 1, 2 y 3 y muchos estan
asociados en organizaciones de la Junta de Accion comunal, Grupos religiosos y

Organizaciones deportivas.

La poblacion estudiantii menor de 18 afios son estudiantes de las siguientes
Instituciones: Institucion Educativa Técnica de Promocién Social “INSPROSSUR”,
Instituciéon Educativa Roque de Alba, Institucion Educativa Silvestre Dangond,
Institucion Educativa el Gool, Institucion Educativa Los Fundadores y Institucion

Educativa Esteban Bendedk.

Los estudiantes a cuales se les aplica la prueba diagndstica se encuentra en
edades de 10 a 12 afios, vienen de diferentes instituciones educativas de estudios
primarios, publicos y privados, cuentan con recursos econdmicos regulares, tienen
interés de estudiar y el colegio les brinda muchos apoyos, como algunas salas
interactivas, aulas de informatica e inglés, hasta sexto grado pueden acceder a los
desayunos dados por la institucion a los estudiantes de primaria. Pero como todo
también hay falencias de infraestructura, algunos cursos sin luz eléctrica, espacios

ineficientes para practicar deportes y otras asignaturas. Muchos estudiantes del
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curso, no tienen sus Utiles escolares completos (incluidos uniformes) ya que no
cuenta con recursos econémicos para adquirirlos, igual las condiciones sociales
dentro de sus hogares no es la mas apropiada en relacion al trato, muchos de los
estudiantes ven el colegio como su sitio de reflexion y escape de la realidad social

gue viven en sus casas.
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5. MARCO TEORICO

PEDAGOGIA CRITICA Y LA EDUCACION POPULAR

La pedagogia critica promulgada por Freire refiere que los educandos y
educadores aprendan a leer la realidad en que viven para poder escribir su propia
historia, esto conlleva a ser criticos en el mundo, buscando una transformacion
social constante de las diferentes situaciones que se plantea en el entorno,
teniendo en cuenta la reflexion y el dialogo constante entre los sujetos.
Segun Freire la pedagogia critica se desarrolla en cuatro dimensiones:

& Educar es conocer criticamente la realidad
# Educar es comprometerse con la utopia de transformar la realidad
# Educar es formar sujetos de dicho cambio

# Educar es dialogo

Cuando se refiere a conocer criticamente la realidad, establece que entre la
interaccion entre los seres humanos permite la creacién de los diferentes
conocimientos, Freire plantea que nadie se educa solo y que se necesita de la
interaccidn colectiva de todos para poder conocer las diferentes realidades
planteadas, ademas el conocimiento no puede determinarse como veraz ya que
cada ser es Unico en su pensamiento y comprende e interpreta las situaciones de

manera diferente.

Para Freire la educacion nunca es neutra y se establece a través de las
transformaciones y utopias que se van generando en todos los aspectos del
conocimiento, con la constante interaccidén de los seres humanos para la creacion

del mismo.
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En cuanto en una practica educativa conservadora se busca, al ensefar los
contenidos, ocultar la razén de ser de un sinnimero de problemas sociales; en
una practica educativa progresista, se procura, al ensefiar los contenidos,
desocultar la razon de ser de aquellos problemas. Mientras la primera procura
acomodar, adaptar a los educandos al mundo dado, la segunda busca
inquietar a los educandos desafiandolos para que perciban que el mundo es
un mundo dandose y que, por eso mismo, puede ser cambiado, transformado,
reinventado (Freire 95, pedagogia de la ciudad)

Por ello, para Freire, la realidad no es solo un punto de partida de la educacion
sino que se considera un punto de llegada, la finalidad de la educacién es
contribuir a las diferentes transformaciones y visiones de un futuro en donde no
existan ni opresores, ni oprimidos, en donde no hayan sociedades excluyente y
todos puedan de manera colaborativo crear su conocimiento a través de sus

realidades.

La educacion popular se va convirtiendo en una corriente educativa y pedagdgica
a través de las luchas y movimientos sociales de liberacion y resistencia que se
dieron debido a las diferentes practicas educativas, generando propuestas
pedagdgicas alternas. La educacion popular derivo las siguientes situaciones:

% CLectura critica de la realidad social

# Opcidn ético politica emancipadora

# Contribucién a la constitucion de los sectores populares

# Lo educativo como formacién de una conciencia critica en los educandos

populares

La educacion popular nos invita a repensar el modo de vivir y de ver el mundo,
ademas induce a que en el proceso educativo, se formen educandos desde
puntos de vista, de la colectividad y la convivencia, que es el pilar fundamental
para la resolucion de los problemas sociales y econdmicos, ademas las

estrategias de aprendizajes en donde se involucra el trabajo en equipo, se crea un

® Tomado de Articulo de TORRES ALFONSO. Paulo Freire y la Educacion Popular
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conocimiento que busca soluciones de mejoras para todos, y de esta manera
contribuir desde la educacion, mejoras en aspectos como la corrupcién, pobreza y

la violencia que se viven a diario.

DELIMITACION CONCEPTUAL OPERACIONES MATEMATICAS

Dentro de los conceptos matematicos, las operaciones equivalen a la tematica
mas importante, ya que de aqui se derivan las siguientes, las cuales se van
intensificando su complejidad a través de los diferentes cursos primarios y
secundarios. Las operaciones matematicas representan un desafio para los
estudiantes en especial en la basica primaria debido a las formas de ensefianza
gque han complicado la adquisicion de este conocimiento, las cuales son

ensefiadas en contextos diferentes al contexto social del educando.

La capacidad de analizar los planteamientos matematicos, depende del éxito que
tenga el educando de aprender las operaciones basicas para asi poder desarrollar

pensamientos analiticos en esta area de manera correcta.

Retomando la nocion de las operaciones basicas matematicas su concepto se
deriva de la rama de aritmética, esta rama se considera la mas antigua y
elemental y posee teméticas como contar, célculos basicos como la suma, resta,

multiplicacion y division.

“‘existen antecedentes, como ser el del hueso Ishango, una herramienta de hueso
gue data del Paleolitico Superior y que consistia en un pedazo punzante de cuarzo
en uno de sus dos extremos mayormente utilizado para grabar y escribir, que
demuestran que la aritmética era ampliamente utilizada en sus operaciones mas
bésicas de suma y resta, ya que se han encontrado inscripciones que datan
aproximadamente de entre 18000 y 20000 a.c. Luego, vendrian los aportes de los
Babilonios, de Pitagoras, de Fibonacci y de Arquimedes con un completo tratado”

7 http://www.definicionabc.com/ciencia/aritmetica.php
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Suma: Esta operacion consiste en unir o adicionar dos 0 mas cantidades para
obtener un resultado. Posee propiedades como asociativa, conmutativa. Esta a su

vez es representado por el signo (+).

Para aplicar esta operacion se colocan los numeros respetando su lugar en las
cantidades (unidades, centenas, decenas), estos numeros se les denomina

sumandos y el resultado final es la suma.

Figura 1. Suma

A + A - A A

4203
+ 2981

7184

Resta: Es lo contrario de la suma en vez de adicionar se quita o retirar de una
Cantidad mayor una cantidad menor, esta operacion tiene la particularidad de no

ser conmutativa.

En la resta el primer nimero o cantidad (mayor) se le denomina Minuendo y la
cantidad que se va a retirar del minuendo (ndmero mayor) se denomina
sustraendo. La cantidad final luego de efectuar la resta es la diferencia. Igual que
la suma cuando se tienen grandes cantidades se debe guardar la relacion de las

cantidades en su ubicacién para realizar las respectivas operaciones.
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Figura 2. Resta

8957
- 4321

4636

Multiplicacion: Multiplicar dos nameros, consiste en sumar uno de los nimeros
por si mismo, repitiendo el nimero de veces que expresa la otra cantidad. Posee

propiedades asociativa, conmutativa, distributiva
Por ejemplo 5 x 2, lo cual indica que debe sumar el numero 5 dos veces (5 + 5 =
10) 6 también podria decirse que se puede sumar el numero 2 cinco veces (2 + 2

+ 2+ 2+ 2 =10), nos daria el mismo resultado

Figura 3. Multiplicacion

4368 M

X579 m

39312
30576
21840
2529072

8Multiplicacion

¥ Imagen tomada de http://www.actiludis.com/wp-content/uploads/2009/07/multiplicacion-1.jpg
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Divisién: Esta operacion se define como compartir o distribuir en partes iguales
una cantidad determinada, a través de averiguar cuantas veces un numero se

encuentra contenido en otro.

Figura 4. Division

DIVIDENDO DIVISOR

\3478 | 26

133
™\ COCIENTE

20
/ -/
RESTO
Division

En esta operacion matematica se buscan numeros que son el cociente, que al
multiplicarse por el namero divisor nos da como resultado o se aproxima al
namero que esta en el dividendo, el cual va a generar un residuo que en algunos

casos puede ser exacta (6sea cero) y en otros casos un numero menor al divisor.

Las nociones basicas de las operaciones matematicas anteriormente descritas se
encuentran incluidas en los curriculos del Ministerio Nacional de Educaciéon en
varios lineamientos, los cuales han sido estandarizados con el fin de llevar una
secuencia en el aprendizaje de los educandos sobre los conceptos de operaciones

matematicas.

® Imagen tomada de http://www.smartick.es/blog/wp-content/uploads/divisiones-por-dos-cifras-1.png
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Tabla 1.Estdndar numérico Ministerio de Educacién Nacional

PENSAMIENTO NUMERICO Comprension  del numero, su
representacion, las relaciones que
existente entre ellos vy las
operaciones que con ellos se
efectian en cada uno de los sistemas

numeéericos

ESTANDAR 6 Reconocer el efecto que tienen las
operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y divisiobn) sobre los
nameros.

ESTANDAR 11 Resolver problemas aditivos, de

composicion y transformacion.

Tabla 2. Estandar numérico Ministerio de Educacioén Nacional

DIFERENTES COMPETENCIAS SEGUN EL MEN
Comprension  conceptual de las nociones, propiedades y relaciones

matematicas: 1%«

se relaciona con el conocimiento del significado,
funcionamiento y la razén de ser de conceptos o0 procesos matematicos y de
las relaciones”, como son el pensamiento numérico que abarca las

operaciones matematicas.

Formulacién, comparacion y ejercitacion de procedimientos: Abarca
conocimientos de procedimientos matemaéaticos, lo cual se refiere a los

métodos, estrategias que utilizan los educandos para resolver problemas de

10 http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-103987.html
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la cotidianidad en donde deben aplicar las operaciones basicas

matematicas.

Actitudes positivas en relacion con las propias capacidades matematicas:

Measte aspecto alude a que el estudiante tenga confianza en si mismo y en

su capacidad matematica, que piense que es capaz de resolver tareas
matematicas y de aprender matematicas; en suma, que el estudiante admita
y valore diferentes niveles de sofisticacion en las capacidades mateméticas.
También tiene que ver con reconocer el saber matematico como util y con
sentido.”

DIDACTICA

La didactica se encuentra interrelacionada con la practica del aula enfocada en el
saber pedagogico, a pesar que se considera autbnoma, con metodologias propias
necesita este enfoque para poder desarrollarse de manera Optima ya que en caso

contrario se convertiria en una serie de conceptos y formas sin fundamento.

Segun Zambrano (2005) la didactica se refiere a un conjunto de estrategias,
métodos y conocimientos para ensefiar y aprender que hacen parte de un saber
especifico. También la didactica se define a través de un modelo sistémico dado
por Vasco Uribe (1990), donde manifiesta las relaciones constante entre (maestro,
estudiantes y diferentes entornos), reconociendo que la ensefianza impartida por
el maestro debe ser entre él y los estudiantes, entre el maestro y el entorno para

fomentar las relaciones entre los estudiantes y su entorno.

En cambio Martinez (2003) plantea que la ensefianza debe dirigirse hacia el
pensamiento, en donde el estudiante genere su pensar desde sus puntos de vista,
incitandolo a que pueda desarrollar otras metodologias de aprendizaje de los

conceptos, en donde ellos mismos reflexionen sus caminos y que se cambien la

n http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-103987.html
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nocion de las ensefianzas programaticas que muestran unas estrategias que
conllevan a un mismo fin o concepcion, busca que cada individuo trate de formar

Sus propio conocimiento.

Como educadores, utilizamos la didactica en cada experiencia de formacion en
nuestras aulas para generar conocimientos, como una estrategia ensefanza —
aprendizaje teniendo en cuenta percepciones contextuales, el saber cotidiano y los
conocimientos adquiridos en nuestra area de formacion. La didactica es una
disciplina de constante cambio en donde cada dia dentro de las aulas se generan
investigaciones nuevas para la enseflanza y el aprendizaje de los educandos
buscando que ellos mismos hagan parte del desarrollo de su saber, generando
Sus caminos y sus estrategias de aprendizaje de acuerdo a su manera de percibir

su mundo cotidiano y el saber de las diferentes areas.

DIDACTICA DE LA MATEMATICA

La ensefianza de las mateméticas permite que los educandos puedan
experimentar de manera visual e interactiva los diferentes conceptos y nociones, a
través de la estimulacion de los sentidos, logrando de esta manera interiorizar
conceptos a partir de planteamientos con situaciones y objetos propios del entorno
del educando. Como plantea Piaget sobre el aprendizaje de experiencias

concretas y especificas dentro y fuera del aula.

Segun la teoria clasica de las mateméticas su ensefianza inicial es a través de los
objetos de pensamiento para luego poder llegar a comprender los fenbmenos y
situaciones, con la didactica en las matematicas se busca que en la interaccion
constante de los sujetos con las situaciones puedan comprender y asimilar los

conceptos matematicos.
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Segun H. Freudenthal, existen muchas formas de comprender las matematicas, y
muchas veces se puede pensar en que se ha logrado una compresion definitiva
sobre alguna materia, pero esta situacion no sucede con las matematicas ya que
siempre existe un contexto mas amplio en como se puede comprender y asumir

una situacion o problema.

La didactica juega un papel muy importante en el saber matematico, e influye
directamente en la comprension de sus conceptos, las metodologias o las formas
de ensefanza de las matematicas proyectan situaciones reales de la cotidianidad
en las diferentes tematicas desarrolladas, por esta razén se deben buscar
estrategias significativas que logren la creacion, transformacién del pensamiento
de cada individuo, para que este a su vez pueda interaccionar con los demas y

afianzar sus conocimientos.

De ahi radica la importancia de utilizar diferentes estrategias metodoldgicas a
través de la ludica y el juego en tanto que funcionan en el aprendizaje de los
estudiantes, logrando niveles altos de motivacion y por ende, éxito en la
compresion de las tematicas estudiadas, promoviendo de esta manera el

aprendizaje significativo y constructivo (Espinoza, et.al (2002).

Toda estrategia didactica implementada genera procesos comunicativos y de
interaccibn permanente en donde se promueve la capacidad de reflexionar,
ampliar ideas, comprender y razonar procesos matematicos en los educandos,
dejando atrds la ensefianza de las matematicas como algo instructivo para
convertirse en un proceso comunicativo constante, la comunicacion se asocia en
la manera o forma como se resuelven los problemas, a través de actividades
secuenciales que incentiven la reflexion como herramienta para la solucion de los
mismos y existan didlogos constante entre los sujetos para afianzar los procesos

de argumentacion y mejorar su aprendizaje.
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Como lo afirma Piaget, el aprendizaje esta condicionado por el nivel de desarrollo
cognitivo del alumno, pero a su vez, el aprendizaje es un motor del desarrollo
cognitivo, por esta razén es dificil separar estos aspectos o realizar categorias de
aprendizaje cuando deben manejarse como un todo, para que de esta manera se

pueda fortalecer los procesos de ensefianza — aprendizaje.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

El aprendizaje de las matematicas genera individuos con un potencial y estructura
mental que le posibilitan explorar y actuar en la realidad de manera segura, de ahi
qgue las estrategias utilizadas en su ensefianza como los juegos son importantes
porque permiten desarrollar habitos de razonamiento, reflexién, cooperacion y

trabajo en equipo, cualidades importante para el desarrollo integral de los sujetos.

También se encuentran reflexiones realizadas segun Piaget (1932, 1946, 1962,
1966) que han destacado tanto en sus escritos tedricos como en sus
observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de desarrollo.
Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad
ludica, las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil
son consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las
estructuras cognitivas del nifio. De los dos componentes que presupone toda
adaptacion inteligente a la realidad y el paso de una estructura cognitiva a otra, el
juego es paradigma de la asimilacion en cuanto que es la accién infantil por
antonomasia, la actividad imprescindible mediante la que el nifio interacciona con

una realidad que le desborda.

El juego es una estrategia didactica, que influye de manera positiva en los
conocimientos de los educandos en las diferentes tematicas, en especial en los
conceptos de operaciones matematicas, ya que éstas son procedimientos

conjuntos o habilidades que adquiere el estudiante para solucionar problemas
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académicos. A través del juego se puede llevar a que el educando recuerde,
comprenda, analice y aplique las operaciones mateméticas para su cotidianidad y

diario vivir.

“Siempre he creido que el mejor camino para hacer las matematicas interesantes a
los alumnos es acercarse a ellos por medio del juego. EI mejor método para
mantener despierto a un estudiante es por medio de la sugerencia de juego
matematico, como pasatiempo, truco magico, paradoja o0 modelo o cualquiera de
esas mil cosas que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son

frivolidades™?

Entre los juegos matematicos se encuentra los Tangramas, juego chino que se
utilizan para formar de manera creativa figuras geométricas, ademas también se
encuentra las sopas de letras y crucigramas, las cuales pueden ser modificadas
para situaciones numéricas y asi desarrollar diferentes calculos con las

operaciones matematicas.

La ludica se considera como una dimension donde se desarrolla el ser humano y
puede ser utilizada como una herramienta para mejorar y desarrollar diferentes
aprendizajes, lo cual quiere decir que es una metodologia de ensefianza, la ludica
articula estructuras cognitivas, emocionales, es como una atmésfera que se
desenvuelve en el aula de clases entre los docentes y los educandos, estas
interacciones se presentan de manera espontanea facilitando la comunicacién

entre los sujetos y el aprendizaje de los mismos.

13La Iudica fomenta el desarrollo psico-social del ser humano, realizando una
adquisicion de saberes, definicion de la personalidad y se manifiesta en las
diferentes actividades donde se interactian a través de la creatividad y el

conocimiento.

'2 CRATTY, J. BRYANT. Juegos diddcticos activos. Editorial Paz. Méxco 1974. Pag. 38
 Tomado de MEDINA GERALDINE, VARGAS NATHALIE, La lidica como estrategia pedagdgica para los nifios
del grado Primero. Pagina 22
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Teniendo en cuenta el contexto cultural del departamento de la Guajira y en busca
de rescatar las tradiciones culturales, de la etnia indigenas Wayuu, que a traves
de sus creencias y conocimiento tradicional han aportado aprendizajes
matematicos, con medidas empiricas para los quehaceres de su vida diaria, como
la Suala (El hilo) es la unidad de medida de la cultura wayuu (la medida del largo
de los brazos), para medir la profundidad de un pozo de agua, y asi calcular
cuantos litros pueden proveer para la temporada de sequia de la region.
Encontramos juegos tradicionales de la cultura Wayuu como la Massi (Fluta),
Wayuunkerra (Mufieca de barro), Junaya (Lanzamiento con honda), Kalapazaya
(Cargando la Patilla), Choocho (El trompo), Koots (Boliche o canicas), de estos
juegos de la cultura indigena, se practican en los municipio de la baja Guajira el
Trompo, las canicas y el lanzamiento con honda, juegos dejados por nuestra
cultura ancestral, mezclado por otros que vienen del interior del pais, como son los
juegos de mesas, (parques, domino, escaleras) y otros, ya que la baja guajira es
un centro multicultural de muchas regiones e incluso de paises fronterizo como

Venezuela.
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Figura 5. Esquema marco tedrico
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6. MARCO METODOLOGICO

6.1 ENFOQUE EPISTEMOLOGICO.

Hace parte de un enfoque epistemoldgico alterno al positivismo (en el caso de lo
reflexionado por Pablo Paramo) ya que en él se involucra totalmente a los sujetos
(estudiantes, maestro) teniendo en cuenta la sociedad y el entorno para la
aplicacion y sondeo. Ademas es una investigacion que involucra métodos

cuantificables y cualitativos de manera conjunta para llevarla a cabo.

De acuerdo a los paradigmas de investigacion se asocia al paradigma sociocritico
porque implica el contexto social de la region, realizando transformacion de las
actividades ludicas de los juegos caracteristicos, para utilizarlo en otro tipo de
aprendizaje no solo matematicas, sino que pueden utilizarse en otro tipo de
asignatura u otro aprendizaje cotidiano en donde las actividades ludicas como los
juegos sean herramientas para comprender y crear conocimientos entre los
educandos. Ademas involucra probleméaticas del contexto social como situaciones
especificas de impacto ambiental que se estan generando por las costumbres y

tradiciones culturales del municipio.

En relacion al enfoque epistemoldgico la propuesta tiene relaciéon con las teorias
psicoldgicas constructivista como el constructivismo social, este a su vez es un
modelo que plantea que el conocimiento puede formarse en las interacciones
entre el ambiente y el individuo, une el entorno social, en donde enfoca que los
nuevos conocimientos hacen parte del producto de la realidad del individuo, el
medio que lo rodea y el aprendizaje continuo de los esquemas de los demas

individuos con los que tiene relacion.
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Este se deriva del constructivismo el cual percibe el aprendizaje como algo propio
y personal en donde se enmarca contexto, significativos, funcionales y unicos de
cada persona. Estas teorias hacen parte de los pensamientos de Jean Piaget con
el Constructivismo psicoldgico y Vigotsky Constructivismo social planteado por

Vigotsky.

También se asocia el interaccionismo Simbdlico. Segun Sierpinska y Lerman
(1996),Sierpinska y Lerman promueve una Vision sociocultural sobre las fuentes y
la creacion de conocimientos, enfoca su estudio en las interacciones de las
personas dentro de una cultura o lugar determinado, este esquematiza que el
profesor y los estudiantes promueven o interactian con la cultura dentro del aula,
centra sus esfuerzos sobre la accidon donde los estudiantes buscan solucion
inicialmente con su presaberes, también en la comunicacion entre sus

comparieros y el docente en donde se realiza argumentaciones.

En aspectos ontologicos se considera que es una realidad construida a través de
actividades ludicas, en donde se realiza de manera compartida e interactiva con
sus compafieros, docente y entorno. A través de la dinamica y procesos de

cambios continuos.

El proyecto busca que a través del juego se pueda facilitar la comprensién de las
operaciones bésicas matematicas de los estudiantes, en donde hagan parte de la
construccion de su propio conocimiento teniendo en cuenta los diferentes
enfoques de su entorno para el desarrollo de la misma, se busca que los
estudiantes a través de esta interaccion permanente no solo aprendan conceptos
cognitivos sino que se fortalezcan las relaciones sociales, se promuevan los
valores en el compartir de los juegos con sus comparieros, se pueda incentivar el
respeto, la solidaridad y demas aspectos importantes que se han visto

desmejorado actualmente en la region.
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El tipo de Investigacion utilizada se conoce como la Investigaciéon — accion, parte
de una realidad o problematica puntual, sobre la practica o el desarrollo de las
tematicas de las operaciones basica, teniendo en cuenta diferentes puntos de
vista para desarrollar el enfoque de las estrategias, siempre realizando una critica
constructiva de lo que se desarrolla, teniendo en cuenta aspectos del entorno que
influyen en el aprendizaje para asi ampliar los procesos de ensefianza. La
investigaciéon accién es de caracter polisémico, quiere decir que no existe un
dogma unico para la aplicacidon en un proceso educativo, lo cual permite ampliar

el universo de estrategias que pueden ser utilizadas para mejorar el aprendizaje.

La investigacién accion se enfoca en la interpretacion humana, a través de la
interaccidén, comunicacion entre el entorno y la descripcion de los procesos que se
desarrollan, busca un cambio social, mas alla de la solucion especifica de
problemas, ademés cumple con funciones de diagnostico, produccién de
conocimientos y crea sujetos capaces de mejorar las diferentes situaciones

sociales en calidad de vida.

Este tipo de investigacion es donde se basa el proyecto, ya que busca de manera
implicita proyeccion social en los educandos a parte de la compresion de las
operaciones matematicas, debido a que la estrategia se basa en concientizar a la
poblacién sobre probleméticas ambientales y utilizar los conceptos matematicos

en situaciones puntuales de la cotidianidad.

6.2 POBLACION OBJETO DE ESTUDIO

La poblacion del municipio de Villanueva es de aproximadamente 26.219
habitantes censo del 2011 donde la situacién de pobreza y de necesidades
basicas insatisfecha es del 42%, de la poblacion, del municipio de Villanueva se
preparan muchos estudiantes, el 50% de las instituciones realizan educacion

superior sea técnica, tecnologa o universitaria pero muchos de estos profesionales
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se establecen en las ciudades en donde estudian y no aportan para el progreso de
municipio. Las oportunidades de empleo son pocas, ya que no se cuenta con
empresas y existen pocas microempresas a nivel familiar, como la dulceria
artesanal, queso campesino. La empresa que proporciona empleo estable en la

region es el Cerrejon explotacion minera.

En el contexto cultural de la region, existen costumbres gastrondmicas de
diferentes especies propias del municipio como es la iguana verde, la tortuga, el
armadillo, tanto ha sido su caceria y consumo indiscriminado que ha causado
extincion de las diferentes especies, a tal punto que es dificil encontrarlas en los
caminos hacia las diferentes trochas de la poblacion rural del municipio.

Los de estudiantes del grado 601 la institucion educativa Técnica de Promocion
Social a los que se les realiza la unidad tematica (Diagnostica), el nivel
socioeconémico va desde estrato 1, 2 y 3. El 70% de la poblacion estudiantil, se
encuentra afiliado al Sisben y programas del estado como familias en accion. La
mayoria de los estudiantes provienen de familias de mas de 3 hermanos, donde
labora primordialmente el padre de familia y la madre es ama de casa. Existen
casos de padres profesionales, donde ambos laboran. Muchos estudiantes viven

en familias extensas en conjunto con sus abuelos.
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Tabla 3. Disefio Metodolégico

DISENO METODOLOGICO

OBJETIVOS FASES ACTIVIDADES OBSERVACIONES
Identificar los | FASE . Recoleccion  de | Se encuentran
tipos de juegos o informacion sobre | varios casos, en de
de los nifios de la | Revision de | s diferentes | Ipiales y Génova
region afin de ser | antecedentes y | novectos que se | Narifio, en donde
gogg'rﬁcé?;ajgaég referentes han realizado en | se han realizado
las  operaciones Colombia gobre proyecto's de aula,
matematicas las operaciones |a través de la
matematicas a | ludica, pero en este
través del juego caso se ha utilizado
Consultar como la ayuda de
han influido los software y
juegos didacticos tecnologia. En la
como  estrategia propuesta didactica
para - el a disefar, se desea
Elpsrem(j)lsgjrgciongi retomar los juegos
basicas en tradicionales  por
matematicas cultura, para la
compresion de las
mismas

Consolidar el | FASE II. Disefio de las| En el disefio de las
disefo de la _ diferentes gufas | guias, se utilizara
propuesta a | Trabajo de trabajo, | ejercicios en donde
traves de una)de campo. (Diagnostico, tenga que, realizar
:)E;Vrlrsr’lti?a q(ljg Sum_as_ y _,restas, cpmpr_ensién de las

manera didactica, m_ul_hpﬁcamon, S|tuaC|,ones,
Division y | ademas de

la explicacion de
las nociones
basicas sobre la
comprension  de
las  operaciones
matematicas

aplicaciéon en la
cotidianidad)

calculos mentales y
aplicaciéon de las
operaciones en la
cotidianidad.
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Aplicar la primera
unidad didactica

“Singapur

pregunta ¢ Que
tanto sabes?, a
un  grupo de
estudiantes, para
establecer la
aceptacion por
parte de los

educandos de la
estrategia en la
comprension  de
las  operaciones
matematicas.

FASE Il

Andlisis
e interpretacion.

Aplicacion de
prueba piloto
Guia Diagnostico
en estudiantes de
sexto grado.

Se realiza en
pareja, en donde
se incentiva el
trabajo en equipo
y la cooperacion
para la solucion
de los problemas

También se pudo

destacar en la
aplicacion de la
actividad, que

varios estudiantes
gue no se destacan
académicamente,
se mostraron muy
interesados en la
actividad y fueron
sorpresa en el aula
de clase ya que
fueron los primeros
en culminar la guia
diagnostico
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7. DISENO DE LA PROPUESTA

7.1 DIAGNOSTICO

En el municipio de Villanueva — La Guajira, se ve reflejado en estudiantes de sexto
grado de diferentes instituciones educativas (. E Técnica en Promocién Social, I.
E Silvestre Dangond, I. E Los fundadores), falencias en el aprendizaje de las
operaciones matematicas, lo cual trae como consecuencia bajo rendimiento

académico en los educandos.

Este diagndstico se realiza a través de la vivencia diaria como Docente de
Matematicas en la Institucién Educativa los Fundadores, y en algunas ocasiones
como docente de apoyo de las Instituciones Educativas Silvestre Dangond,
Institucion Educativa Técnica de Promocion social. Ademas se realiza entrevista a
Docentes de matematicas, Fisica y Quimica de las Instituciones mencionadas, en
donde han manifestado la falencia en que estan llegando los estudiantes de sus
estudios primarios y como esta situacion ha afectado su aprendizaje en especial
cuando se enfrentan a materias como la quimica, fisica y el calculo de los grados
superiores, en donde la compresion de los temas se hace mas dificil debido a las
deficiencias que presentan los estudiantes en relacion a conceptos basicos

matematicos.

Se plantea la propuesta didactica para ser utilizada en proyectos transversales en
los diferentes grados de la primaria y en sexto de bachillerato para mejorar la
transicion de una etapa a otra en los estudiantes y poder desarrolla la
comprension de las operaciones matematicas las cuales las iran utilizando en los
siguientes afios lectivos en diferentes asignaturas de los curriculos de las

instituciones

La estrategia del juego en las operaciones matematicas se propone como una

actividad complementaria y de refuerzo de los estudiantes de diferentes grados,
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en especial en la transicion que existe entre los nifios de primaria al pasar a su
primer grado de bachillerato, que es donde se ha visualizado la deficiencia en
estos temas que son basicos para el desempefio cotidiano de los seres humanos.
Esta propuesta puede realizarse de manera transversal al horario educativo o
formativo de las instituciones, puede realizarse en el primer periodo del grado

sexto entre la transicidon de basica primaria a secundaria.

7.2 NOMINACION DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA

iAPRENDAMOS JUGANDO CON SINGAPUR “la iguana divertida” DE LAS
OPERACIONES MATEMATICAS!

7.3 POBLACION

Esta propuesta, se realiza teniendo en cuenta el contexto cultural del sur de la
Guajira, teniendo en cuenta las costumbres, creencias y juegos del municipio, pero
a su vez permite la adaptacion a otras regiones del pais, ya que la informacion que
suministra puede ser implementada y utilizada ya que su enfoque es mejorar la

compresion de las operaciones mateméticas

7.4 FUNDAMENTOS DE LA PROPUESTA

La propuesta busca mejorar la compresién de las operaciones matematicas a
través del juego, teniendo en cuenta el contexto cultural de la region (Villanueva —
Guajira), para resaltar los juegos propios de este contexto como son las canicas
(Boliches) y los trompos. Ademas de realizar cohesion de diferentes disciplina en
la actividad estudiada, no solo busca la proyeccion el ambito matematico, también

se proyecta hacia la comunidad para afianzar su cultura y concientizar a la
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poblacién sobre el impacto ambiental que esta generando en la region en relacion

a la lguana verde.

La imagen de la propuesta es Singapur considerada la iguana divertida de las
matematicas, debido a que de manera tradicional esta especie, es consumida en
la gastronomia de la region, lo cual se realiza de manera indiscriminada, causando
problemas de extincion de la misma en la zona y por ende estd modificando el

ecosistema de la region. (Villanueva Guajira)

Se enfatiza en esta especie para crear conciencia en los educandos de la region,
sobre el dafio ambiental que realizan y se le plantean soluciones como los
zoocriaderos, que son sistemas de produccion de la especie explicandoles que
esta produccion trae beneficio en consumo y la produccién econdémica de la
regiobn, dando una alternativa mas para la creaciobn de microempresas
comunitarias, enfoca al educando a tener una mentalidad empresarial utilizando
sus recursos naturales, procurando tener el menor impacto posible al medio

ambiente de su region.

7.5 OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

@ Mejorar el aprendizaje y la compresion de las operaciones matematicas,

utilizando el juego como estrategia.
@ Concientizar a la poblacion del municipio de Villanueva sobre el impacto
ambiental que ocasiona el consumo indiscriminado de la carne de la Iguana

Verde.

@ Cohesionar distintos aprendizajes en la tematica para que el aprendizaje

sea mas significativo para los educandos.
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@ Fortalecer y retomar los juegos tradicionales de la cultura del municipio ya

que se ha visto afectada por los procesos de globalizacién y tecnologia.

7.6 CORRIENTE PEDAGOGICA DE LA PROPUESTA

La propuesta se enfoca en corrientes pedagogicas como la educacion popular,
gue se considera como una vision diferente o innovadora de la vida, que busca
una formacion en los sujetos, iniciando con su propia participacion e interaccion
colectiva con los demas para que de esta manera pueda contribuir a la

construccion de su propio conocimiento.

La educacién popular, es investigar, planificar, arriesgar, estar dispuesto al cambio
constante de la sociedad, sujetos y demas para asi poder conquistar el

conocimiento y por ende llevar una vida mas humanizada.

También se ve reflejada en la pedagogia critica que busca una transformacion de
la realidad social, a través de la humanizacién de los procesos educativos, en
donde debe existir una participacién social de todos los involucrados, para asi

lograr un complemento total en la parte educativa y social de la comunidad.

“Asumir la pedagogia critica en el contexto de la educacién es pensar en un
nuevo paradigma del ejercicio profesional del maestro, es pensar en una forma de
vida académica en la que el punto central del proceso de formacion considera
esencialmente para quién, por qué, como, cuando y donde se desarrollan
determinadas actividades y ejercicios académicos. De igual manera, asumir este
paradigma constituye un punto de partida que conduce a que la escuela interiorice
el marco politico de la educacion, es decir, este paradigma es una base para que
el sistema educativo, en su conjunto, fortalezca la critica sobre las formas de
construccion del conocimiento y sobre las maneras en que ese conocimiento se
convierte en fuerza social.

" Tomado de ROBERTO RAMIREZ BRAVO. La pedagogia Critica, Una manera ética de generar procesos
educativos. Pag. 119 Disponible en http://www.scielo.org.co/pdf/folios/n28/n28a09
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7.7 ORGANIZACION TEMATICA

Primera unidad tematica “Singapur pregunta ¢Qué tanto sabes?”

Esta guia se realiza con el fin, de comprender cual es el nivel del educando en las
operaciones matematicas, a través de juegos abstractos y logicos que puedan
desarrollar su capacidad de analisis y por ende comprender donde estan las
falencias para el manejo de las cuatro operaciones bésicas. Se desarrolla en
parejas para que se vaya promoviendo el trabajo en equipo, ya que es una
falencia muy grande del municipio de Villanueva, en donde los educandos son
muy individualistas y solo piensan en el beneficio propio y no colectivo, lo cual ha

traido grandes indices de intolerancia dentro de las aulas académicas.

Figura 6. Singapur pregunta ¢ Qué tantos sabes?
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Fuente: Creacion Propia
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Segunda unidad tematica “Sumas y restas junto con Singapur”

Se solicita en la clase anterior a los estudiantes que lleven frutas a la clase (que
consiguen en los arboles del municipio), se realiza la clasificacion de las mismas
por tipo, y se recuerdan los conceptos de conjuntos, haciendo participacion
conjunta con los estudiantes, luego se relacionan temas como las vitaminas y
minerales que las frutas nos aportan al cuerpo en situaciones nutricionales, donde
se hace participe de otras tematicas en conjunto con las operaciones
matematicas. Si se aplica en estudiantes de primaria como segundo y tercero, se
realizan explicaciones en la clase sobre los beneficios de los alimentos, si se
aplica a estudiantes de sexto grado, se les puede solicitar una investigacion
informativa sobre la fruta que traen, para saber cual aporta mayor vitaminas que

otras en un debate dentro del aula.

Figura 7. Frutas

Fuente: Imagen tomada de https://saludparahoy.wordpress.com/2013/08/14/las-restricciones-

convencionales-para-diabeticos-estan-equivocadas/

Se procede a realizar un juego del tingo tango con una pelota pequeia en tela, en
donde el estudiante que quede con ella deberd contestar sumas y restas
mentalmente, si procede de manera correcta se prosigue el juego, en caso
contrario se les pide una penitencia de manera pedagodgica para mejorar la
interaccion entre los educandos, como el cantar, declamaciones, baile y asi

cambiar un poco el ambiente de aprendizaje.
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Luego se entrega una guia individual de un laberinto de sumas y restas en donde
el educando deberd realizarlas llevando una secuencia hasta encontrar la salida.
(El resultado de esta guia debe ser tomado en cuenta para realizar datos

estadisticos sobre el rendimiento en las teméaticas estudiadas)

Tercera Unidad tematica “Multipliqguemos con ayuda de Singapur”

Inicialmente se da una breve introduccion del tema, donde el educando participa
de manera activa, interactuando con sus compafieros en grupos de 5 estudiantes,
jugando con los trompos, en vez de ganar el juego a través del lanzamiento al
golpear un objeto lo haran a través de la resolucion de calculos mentales de
multiplicaciones (debe realizarse fuera del aula de clases)

Luego dentro del aula, los estudiantes inician un juego de escaleras (el disefio del
tablero se presenta en la revista), en pareja, en donde por cada acierto suben o
sino bajan, deben llevar el registro del ganador y si los aciertos son correctos o no.
Este juego se realiza con el fin de incentivar valores de respeto, colaboracion y
convivencia que se ha perdido mucho en la region para que los educandos
asimilen que el ser humano es un ser social por ende necesita de su comunidad

para desarrollarse integralmente.

Cuarta Unidad Tematica “Aprendamos a repartir por partes iguales”

La division conceptualmente se define como el proceso que se realiza para repartir
un namero en partes iguales, en este caso se lleva una bolsa de canicas y se
realiza ejemplos de como pueden repartir cantidades a través de los boliches.

Luego se procede a jugar en grupos de 4 el juego tradicional de boliches, en este
caso cambiando el objetivo de golpear o rodar un objeto por un formato de

solucion de divisiones, el qgue mayor acierto tenga ganaria el juego y por ultimo
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dentro del aula se realiza una guia escrita ludica por parejas para resolver

divisiones.

Figura 8. Canicas

Fuente: Imagen tomada de http://designaholic.mx/2015/05/extraordinario-las-canicas.html

Quinta Unidad Tematica “Vamos a hacer compras con Singapur”

El final de la propuesta es poder aplicarlo en la cotidianidad, por grupos de 5
estudiantes, se simula una tienda de viveres, de juguetes u objetos traidos cada
uno desde su casas, ellos disefiaran el precio de cada objeto vendido en su
tienda, y con billetes del monopolio o un Tio Rico proporcionado por el docente, se
les da la misma cantidad de dinero para realizar las compras, el objetivo al final es
que por grupo, el que maneja la caja registradora y los compradores, puedan
manejar la economia de manera correcta, ya que el aprendizaje de las
operaciones matematicas se puede ver reflejado en esta actividad en la
cotidianidad. Cada integrante participara de registrador y comprador, al final se
suma el dinero de cada establecimiento, teniendo en cuenta la cantidad de dinero
entregada y la cantidad de dinero que tenian en viveres. El grupo ganador recibira
un incentivo por los aciertos.
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El cierre se realiza una actividad final de logica individual en donde deberan
aplicar las cuatro operaciones basicas, se recomienda realizar la comparacion
estadistica de la guia diagndstico y demas guia con esta final para poder visualizar

el avance que obtuvo cada estudiante al finalizar la propuesta didactica.

EVALUACION

La evaluacion se realizara de manera permanente en el aula, con las interacciones
de los estudiantes en el aula, a través de las diferentes guias desarrolladas,
ademas se realizardan momentos de autoevaluacion donde cada estudiante se
valorara de acuerdo a lo que ha aprendido, con este tipo de evaluacion se busca
responsabilidad de los educandos. También se realizardn procesos evaluativos
como el de coevaluacion donde dentro de sus mismos grupos de trabajos, los
estudiantes evaluaran el aprendizaje de sus compafieros, para asi afianzar los
valores de respeto, convivencia y ensefiarlos a trabajar en union y en grupo para

el desarrollo de las actividades.

También al final de la actividad didactica, los estudiantes podran resolver una
evaluacion a su Docente, donde podran calificar su desempefio, y expresar que
les gustos, que quisieran cambiar y adicionar y que no les gustos de la realizacién
de la actividad.

Para mejorar su aprendizaje los educandos pueden consultar las siguientes
bibliografias en las cuales encuentran explicaciones y profundizacion de las
tematicas de la unidad didactica.

http://historiaybiografias.com/jugar_matematicasl1/
http://www.elabueloeduca.com/aprender/matematicas/sumar/sumar.html
https://luisamariaarias.wordpress.com/category/0-3-matematicas/0-3-operaciones-

no-naturales/2-tablas-de-multiplicar/juegos-tablas-de-multiplicar/
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APLICACION DE LA PRIMERA UNIDAD DIDACTICA (PRUEBA PILOTO)
ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO (INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA DE
PROMOCION SOCIAL)

La actividad se realiz6 por medio de guias de juegos logicos o actividades de
razonamiento, en donde deben realizar sumas, multiplicaciones y demas

operaciones para poder encontrar el resultado solicitado por la guia.

Se realiza en grupos de (2 estudiantes), para que se apoyen mutuamente en sus
propios conocimientos, inicialmente se les explica, como se va a llevar a cabo las
actividades del proyectos transversal jAPRENDAMOS JUGANDO CON
SINGAPUR “la iguana divertida” DE LAS OPERACIONES MATEMATICAS!

@ Se entrega la guia para que la visualicen

@ Luego se lee en voz alta cada ejercicio (4) y se reflexiona junto con ellos
para que comprendan como deben abordarlo (ya que estos ejercicios no
son las operaciones tradicionales colocadas en columnas, deben analizarlo
y aplicarlo de forma diferente. Todas las secciones se realizaran de esta
manera por lo cual los educandos se deben socializar con la tematica)

@ Luego los educandos proceden a realizarlo, pueden preguntar si han
acertado o no con el ejercicio, pero no se le dir4 la respuesta hasta que el
mismo la pueda obtener.

@ Al final se les revisa a cada grupo ya que este tipo de ejercicio puede tener

varias formas de solucion.

IMPLEMENTACION

La actividad se realiza, en el aula de Ciencias Naturales, ya que la institucién se
encuentra dividida por bloques de acuerdo a las asignaturas que se manejan. Se
realiza de 8 a 9 de la mafana. Se distribuyen en pareja en forma de mesa redonda
dentro del aula de clases.
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Se desarrolla la primera guia de la propuesta “Singapur pregunta que tantos
sabes”, con el fin de conocer, como los educandos se enfrentan a este tipo de
juegos logicos y visualicen otras maneras de realizar operaciones basicas

matematicas que las que tradicionalmente conocen.

RESULTADOS

De acuerdo a la experiencia vivida y compartida con los educandos, se mostraron
muy activos a la actividad, y al final la mayoria de los estudiantes no desistio y
logro obtener el resultado final de cada actividad. Pudieron interactuar de manera
permanente con sus comparfieros y Docente, generando ambientes de confianza
entre todos. Ademas algunos estudiantes al verse, que no tenian claros las tablas
de multiplicar, optaron por buscar recursos como el respaldo de su cuaderno, la
idea que tenian los educandos era que voluntariamente queria culminar la
actividad propuesta en la guia diagndstico. Presentan la actividad 37 estudiantes

los otros 4 estudiantes no asistieron a clases el dia del diagnostico

De acuerdo a los resultados de obtuvo el siguiente diagrama de barras del curso
601.
Figura 9. Resultados Prueba Piloto
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En la implementacion de la guia diagnostico, se encuentra que el 70% de los
estudiantes presentan dificultad en el desarrollo de las operaciones matematicas.
Ademas con la aplicacion de la actividad, también se encuentra que el 85% de los
estudiantes presentan dificultad en razonamiento I6gico puede ser debido a que
este tipo de actividad nunca les habia sido implementada. Se obtuvo un 30% de
los educandos se encuentran de acuerdo a su edad y conocimiento sin dificultades
en las operaciones béasicas matematicas ni en el razonamiento logico. Cabe
destacar que un solo estudiante del curso tiene habilidad sobresaliente para

ejercicios de razonamiento ldgico.

DISCUSIONES

De acuerdo con lo observado en el desarrollo de la actividad y los resultados
obtenidos se puede deducir que el grupo 70% presenta dificulta en el desarrollo de
las operaciones basicas y el 80% dificultad en el razonamiento de situaciones en
donde se plantean problemas de operaciones basicas, esto confirma que los
estudiantes estan acostumbrado a resolver simplemente operaciones de manera
tradicional, que cuando les cambian el razonamiento, para analizar y plantear una
solucion no ven el mundo de posibilidades para solucionarlo y esta es una gran
dificultad que presenta los estudiantes de Colombia, ya que no poseen la habilidad
de razonar situaciones cotidianas de la economia y desarrollo del pais, porque la

ensefianza se ha desenfocado del contexto en donde el estudiante se desarrolla.

También se pudo comprobar en la aplicacion de la actividad, que varios
estudiantes que no se destacan académicamente, se mostraron muy interesados
en la actividad y fueron sorpresa en el aula de clase ya que fueron los primeros en
culminar la guia diagnostico. Esta situacion visualiza que a través del estimulo de
otro tipo de actividad muchos educandos pueden aprender y empezar a crear su

conocimiento.
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CONCLUSIONES

Los juegos y actividades ludicas proporcionan aprendizajes significativos, ya que
motivan al estudiante y logran una participacion apropiada en la tematica
estudiada, estas estrategias aplicadas para la compresion de las operaciones
matematicas contribuyen de manera positiva para su aprendizaje, ya que el
estudiante puede ver esta tematica con mayor agrado y puede relacionar sus
juegos tradicionales en su aprendizaje lo cual lo puede poner en practica en otros

sitios diferentes al aula de clases.

La compresion de las operaciones matematicas a través de actividades ludicas
como los juegos, proporciona diferentes aspectos importantes en el aprendizaje de
los educandos, como son la reflexidn constante de lo que aplica, la aplicacién de
las nociones matematicas en situaciones de la cotidianidad, el trabajo en equipo y
cooperacion para un aprendizaje colectivo, contribuyendo de manera implicita al
desarrollo de valores y la mejora de la convivencia dentro de las instituciones

educativas.

A través del disefio de la propuesta se puede establecer que existen otros
métodos de ensefianza que pueden ser de mas agrado para la poblacion
estudiantil, en los conceptos matematicos, contribuyendo a que la problemética
pueda ser reducida y las falencias presentadas en este aspecto mejoren

contribuyendo a una mejor calidad educativa en el municipio.

La propuesta pedagdgica busca concientizar a los estudiantes del municipio de
Villanueva para que comprendan el impacto ambiental que se esta presentando en
la poblacion debido al consumo indiscriminado de la carne de la Iguana verde y de
manera sutil, explica soluciones para este problema a través de la realizacion de
zoocriaderos lo cual genera menor impacto a la especie en extincion y propone

alternativas econdémicas en la region.
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A través de la propuesta didactica se espera retomar, los juegos tradicionales de
la region como los trompos y los boliches, ya que la tecnologia y la globalizacion
influyen de manera directa, en la vida de los educandos, olvidando sus raices y
creencias culturales, a través de este tipo de actividad se retoman las tradiciones y

pueden visualizar que estos juegos pueden ser utilizados en la apropiacion del
aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Reflexionar de manera constante sobre los procesos y estrategias de ensefianzas,
que inducen al educando a obtener conocimientos desde experiencias
significativas, para que de esta manera pueda apropiarse de su aprendizaje de
manera adecuada, y por ende contribuir a una transformacion social que busque

beneficios colectivos.

Autocriticarse y reflexionar sobre las acciones diarias, es la mejor manera de ir
cambiando la mentalidad de los estudiantes para que estos posean herramientas
que les permita enfrentan al mundo, teniendo en cuenta que este se encuentra en
constante cambio, el cual es un aspecto muy importante que en nuestra labor
docente debemos tener en cuenta, ensefiar a reflexionar que nada es absoluto y
veraz y que todo puede ir cambiando durante el transcurso de sus vida ya que
esta no es estética sino dindmica, contribuyendo en a los educandos este tipo de
pensamiento para que puedan afrontar diferentes situaciones de la manera més

adecuada

De acuerdo a lo desarrollo en la propuesta didactica, se considera que todos los
procesos ludicos aportan mejoras en el aprendizaje de los educandos,
incentivando no solo conocimientos sino interacciones sociales, las cuales son
muy importantes para el desarrollo integral del sujeto. Las estrategias a través del
juego son muy Uutiles para el aprendizaje matematico, debido a que mejora el
ambiente del aula, influye a que el educando sea mas creativo y pueda afianzar su

conocimiento de una manera mas adecuada.
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RUIEN ES SINGAPUR
Singapur es La lguana divertida de Las matemdticas.

La iguana es un reptil tipico de la region de La
Guajira, el cudl es muy apetecido en la gastronomia
en donde se realizaw platos tipicos com su carme Yy
huevos. Debidoe a esta caza indiscriminada y La falta
de conciencia ambiental de La region, actualmente se
encuentra en via de extincion causando grandes

problemas ew Los ecosistemas de La region.

Decomiso de Iguanas entre el Mollno U Villanueva
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La propuesta diddctica espeva concientizar ™8
estudiantes sobre el daino Y el bmpacto ambientat
estln causando, ademas también se pueden plantear
soluciones, a través de los Zoocriaderes o Crinderos
los cuales pueden gewerar economia a la poblacién,
disminuye el Lmpacto ambiental de la especie,

adends genera otvas alteynativas porque se mangjan

PAYA COMSUMLD, WASCOLD ) SACAY eSpecie para otros
sistemas de produccion.

AZoceria

* imagen tomads ce mtp://www. com/
mmu/mﬂsuwwmmrdm

* Imagen tomada ce mtp://miputumayo.com.co/2043/05/04/una-cruzada-pera-saiar-a-a-guana/
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SUMAS Y RESTAS JUNTC COM SINGA

Se solicita en la clase anteror a los estudiantes que leven frutas a la das
consiguen en los arboles del municipio), se realiza la dasificacion de las mismas
por tipo, y 52 recusrdan los concepios de conjunios

Conjunto: Se considera como la coleccion de objetos o elementos gque comparte
alguna caracteristica comin o un aspecto de igualdad.

Con las frutas traidas al aula de dlase se realiza una dasificacion por tipo y se
refuerza la tematica de conjuntos de una manera mas didactica aprovechando el
recurso traido, ademas se pueden realizar operaciones de sumas y restas de
manera mental para ir haciendo una introduccion a la dinamica que se va a
trabajar en la seccidn

Propiedades de las frutas

Ademas se reslizan explicaciones en la clase sobre los benefidos de los
alimentas, =i se aplica a estudiantes de sexio grado. se les puede solicitar una
investigacion informativa sobre las frutas que fraen, para saber cual aporta mayor
witaminas que ofras en un debate dentro del aula.
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Luego se procede a realizar un jusgo del tingo tango con una pelota pequefia en
tela, en donde el estudiante que quede con ella deberd contestar sumas y restas
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mentalmente, si procede de manera commecta se prosigue el juego, en caso
confrario se les pide una penitencia de manera pedagogica para mejorar la
interaccion entre los educandos, como el cantar, declamaciones, baile y asi
cambiar un poco & ambisnte de aprendizaje.

Se enfrega una guia individual de un
laberinty de sumas y restas en donde &
educando debera realizaras llevando una
secusncia hasta encontrar la salida. (B
resultado de esta guia debe ser tomado an
cuenta para realizar datos estadisticos
sobre o rendimiento en las tematicas
estudiadas).
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GUIA DE ACTIVIDADES

Ayuda a Singapur a llegar a su casa a través de sumas y restas buscando =

camino mas apropiado del laberinto.

. 6250 e 46-33

. 10+ f 30-25
c. 30-27 g9.4+5

. 4+8 h.10+4

MULTIPLIRUEMOS COMN AYUDA DE SIMN,

£ Gué es multiplicar y para que se utiliza?

Inicialments se da una breve introduccion del tema, donde & educando participa
de manera acfiva, interactuando con sus compafiems en grupos de 5 estudiantes,
jugando con los trompes, en vez de ganar el juego a traves del lanzamiento al
golpear un objeto ko hardn a través de la resclucion de calculos mentales de
multiplicaciones (debe realizarse fuera del aula de dlases).

Se coloca un trompo en & centro del circulo,
que se encusntra marcado en el suelo, &
jugador que resuelva la multiplicacion podra
lanzar y hacer marcas al trompo del circulo,

enire

tenga e jugador, mas oportunidades tendra de
lanzar & trompo y hacer marcas y ganar €

pego

mas acietos de las muliiplicaciones

a.luegcl de Trompa

Lusgo dentra del aula, los estudiantes inician un juegs de escaleras en pargja, en
donde por cada acierto suben o sing bajan, deben llevar &l registro del ganadaor y
=i los aciertos son comecios o mo. Este juego se realiza con el fin de incentivar
valores de respelo, colaboradion y comvivencia que se ha perdido mucho en la
region para que los educandos asimilen que el ser humano es un ser social por
ende necesita de su comunidad para desamollarse integralmente.
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APRENDAMOS A REPARTIR POR PAR
IGUALES

La division conceptualmente se define como el proceso que se realiza para repartir
un nimero en partes iguales, en este caso se lleva una bolsa de canicas y se
realiza ejemplos de como pueden repartir cantidades a traves de los baliches.

Luego se procede a jugar en grupos de 4 el jusgo tradicional de boliches, en este
caso cambiando el objetivc de golpear o rodar un objeto por un formato de
solucion de divisiones, el que mayor acierto tenga ganaria el juego y por Uliimo
dentro del aula se rediza una guia escrita lidica por parejas para resolver
divisiones.

Juego de Canicas o Boliche
Descripcion: El objetivo del jugo es ganar las canicas de los otros jugadores,
primero se inicia con un sitio llamado hoyo, que se coloca aproximadamente a un
metro de la pared mas cercana, luego los jugadores se colocan a 5 metros de
distancia del hoyo y lanza, aquel que sea el primero en llegar al hoyo, comienza el
juego. Luego se colocan todas las canicas de los jugadores dentro def hoyo para
jugar, se procede a lanzar, el que tenga la habilidad de golpear una canica tres
veces consecutivas podra llevarse la canica del otro jugador.

Se utilizan 2 Fichas y un Dado (En los acierto colocar superado o no superado)

JUGADOR 1 JUGADOR 2

“Boliches (Canicas)

¥ Imagen tomads ce htp://designanolic.mx/2013/03 /extr
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JUGAR CANICAS CON DIVSIONES

Inicia & Juego en que aciere y tenga mayor velocidad & contestar (Para saber
quién inicia y quien lanza primero al hoyo)

¥ ;Cuanios hermanos tienes? Posses 30 canicas cuanias les entrega a cada
hermano para que tengan la misma cantidad de canicas.

Luego para jugar debe resolver los siguientes problemas para lanzar de acusrdo al
orden de los jugadores.

¥ Tengo 20003 para la merienda y deseoc compartifo con 4 compaferos de
souanto dinero le toca a cada uno?

En una Finca hay 21 Vacas y 3 albercas para beber agua ;Cuanias vacas
deben ir en cada alberca, teniendo en cuenta que debe ser el mismo nimeno
de vacas por alberca?

Tengo 32 piedras y una honda o cauchera, me dicen gue me permiten 4
secciones de tiros para dafde al pole que deseo tumbar. ;Cuantos
lanzamientos tengo derecho a realizar por seccién?, teniendo en cuenta que

debe serla misma cantidad de lanzamiento por secdan. Resuslve las divisiones de los amigos de Singapur

DIVISIONES
En una casa hay 15 materas, desean colocaras de manera equitativa en & ot YT

frente de una casa, dividiéndola en 3 secciones ; Cuantas materas se deben Flamenco Fosado

colocar por cada seccion? Armadills

Iguana
Lom Verde
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VAMOS A HACER COMPRAS COMN SINGA

El finad de la propussta es poder aplicaro en la cotidianidad, por grupos de 5
estudiantes, se simula una tienda de viveres, de jugustes u objetos traidos cada
uno desde su casas, dlos disefiaran & precio de cada objeto vendido en su
tienda, y con billetes del monopolio o un Tio Rico proporcionado por el docente, se
les da la misma cantidad de dinero para realizar las compras, el objetivo al final es
que por grupo, & que maneja la caja registradora y los compradores, pusdan
mansjar la economia de manera comecta, ya que el aprendizaje de las
operaciones matematicas == puede wver refigjado en esta actvidad en la
cotidianidad. Cada integrante participara de registrador y comnprador, al final se
suma el dinero de cada establecimiento, teniendo en cuenta la canfidad de dinero
entregada y la cantidad de dinero que tenian en viveres. El grupo ganador recibira
un incenivo por los acertos.

** Imagen tomada de htto:/ santarosas koaragon. biogspot com.co,/2043_06_01_anchive.himi
** it/ fwww 3. gosiemodecanarias org/medusa/sdublogs osipanssimoperazbnito,
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El dierre se rediza una actividad final de logica con las gnupos en parsja i j
(los de la primera actividad) en donde deberdn aplicar las cuatro operaciones
basicas, se recomienda realizar |a comparacion estadistica de |a guia diagnostico
y demas guia con esta final para poder visualizar & avance que cbtuvo cada
estudiante al finalizar la propuesta didactica.




GUIA FINAL DE LOGICA ; EVALUACION

bkl LA LE L e bl E Al Ll bt LAl LAl Ll el Rl badl La evaluacion se realizara de manera permanente en & aula, con las interacciones

+ Complets el siguisnte crucigrams de + Un Sapo Cae en un pozo aresanal de » ) . .
de los estudiantes en el aula, a fraves de las diferentes guias desamolladas,

e acuerdo a la operacion : 12 m, durante el dia subef metros

-4 pero en la noche resbalan 2 ; Cuintos ademds se realizardn momentos de autoevaluacion donde cada estudiants se

dias le toma salir del pozo? - wvalorara de acuerdo a lo que ha aprendido, con este tipo de evaluacion se busca
ARG AR R respansabilidad de los educandos. Tambin al final de la actvidad didictica, los
estudiantes podran resclver una evaluacion a su Docente, donde podran calificar
su desempafio, y expresar que les gusios, que quisieran cambiar y adicionar y que
no les gustos de la realizacion de la actividad.

Evallate en cuanto ha mejorado desde que iniciaste la actividad.

AUTOEVALUACION

Sumas y Resta E-.gﬂgde1a1_n
Multiplicacion y Division Escalade 1a 10
Raronamiento Escalade 1210

AL AR R LD LN Tolerancia Escalade 1a132
Tacha las letras de las divisiones Solidaridad Escalade 12 14

incTectas y descubre la palabra
oculta
R I T T T R Y Y

HORON RUEREMOS SABER TU OPINIGN
© 52 @
Fa 1 6 1) %
2 a
C:) Y3 E : ? Ej) Te gustaria seguir aprendiendo matematicas de esta manera ¢ Por que?
& S 4
@)'k@1 y 2 8 . 2@.-@
3 '3
Division -0

LComo te parecid las actividades que desarrollaste 7

De las actividades cudl te gusto mas y cudl menas

Qe te gustaria cambiar de |a propuesta que desammollaste?

* Imagen tomacs ge hitp:/neoparaizo.com,imprimir/jusg os-con-divisiones hemi
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