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RESUMEN

La investigacion tuvo como finalidad disefiar e implementar estrategias ludico-recreativas
para fortalecer el desarrollo del pensamiento geométrico de nifios de educacion basica primaria.
Participaron 13 estudiantes de diferentes colegios y grados, con edades entre los 7 y los 11 afios
quienes estaban en un curso de extension de la Licenciatura en Matematicas de la Universidad
Antonio Narifio. La metodologia implementada se fundamentd en la investigacion accion, que
implico un trabajo de campo caracterizado por la observacion, participacion y reflexion del
docente durante tres meses. Se trabajaron temas referidos a los pensamientos espacial y métrico de
manera ludica y divertida con la intencion de mejorar la forma en la que los estudiantes se
relacionan con las matematicas, para generar una mayor motivacion y asi lograr los objetivos
propuestos para cada tema. El curso fue orientado de forma virtual, a través de la plataforma Meet,
lo cual permitid el uso de recursos tecnoldgicos y fisicos. Con la aplicacion de las actividades se
evidencié una participacion dindmica del grupo, logrando de este modo, una motivacion y
actitudes positivas hacia el aprendizaje de la disciplina mientras aprendian. Los resultados indican
que las actividades ludico-recreativas son un recurso pedagdgico potencial que, complementado
con un proceso de ensefianza aprendizaje apropiado, sirven para desarrollar competencias

matematicas en los nifios.
Palabras claves

Aprendizaje basado en juegos, investigacién-accion, aprendizaje virtual, pensamiento espacial,

pensamiento métrico, didactica.



ABSTRACT

The purpose of the research was to design and implement playful-recreational strategies to
strengthen the development of geometric thinking in children in elementary education. Thirteen
students from different schools and grades participated, with ages between 7 and 11 years who
were in an extension course of the Bachelor of Mathematics at the Antonio Narifio University. The
methodology implemented was based on action research, which involved fieldwork characterized
by observation, participation and reflection of the teacher for three months. Topics related to
mathematical thinking were worked on in a playful and fun way with the intention of improving
the way in which students relate to mathematics, to generate greater motivation and achieve the
objectives proposed for each topic. The course was oriented in a virtual way, through the Meet
platform, which allowed the use of technological and physical resources. With the application of
the activities, a dynamic participation of the group was evidenced, thus achieving motivation and
positive attitudes towards learning the discipline while learning. The results indicate that
playful-recreational activities are potential pedagogical resource that, complemented with an
appropriate teaching-learning process, serves to develop mathematical competencies in children.

Keywords

Game-based learning, action research, virtual learning, geometric thinking, didactics.
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INTRODUCCION

La presente investigacion se realizd con el fin de fortalecer el desarrollo de los
pensamientos espacial y métrico de nifios de educacion basica primaria, mediante el disefio e
implementacion de estrategias ludico-recreativas en el marco de un curso de extension ofrecido
por la Licenciatura en Matematicas de la Universidad Antonio Narifio, el cual, fue realizado de
forma virtual, debido a las condiciones sanitarias que se viven actualmente en todo el mundo, por
la propagacion del virus Covid-19. El curso se realizd los sdbados con un espacio de dos horas,
durante tres meses, en el cual participaron 13 nifios con edades entre los 7 y los 11 afios, con
inscripcion abierta al publico, sin ninguna restriccion para su participacion.

Para la investigacion se implementé como metodologia la investigacion-accion, la cual se
fundamentd por la observacion, participacion y reflexion del docente de manera individual y
colectiva con la cooperacion de la asesora de este trabajo de grado, con el fin de establecer las
actividades a realizar durante cada sesion e ir mejorando el trabajo hecho en cada una de ellas. Este
trabajo se desarroll6 en cuatro fases: la fase de planificacion, de ejecucion, una fase de analisis y
por altimo, una fase de reflexién y evaluacion con el objetivo de determinar los avances y
limitaciones y poder elaborar conclusiones para comenzar nuevamente el ciclo para la
construccién de la siguiente sesion.

El curso se realizé mediante la plataforma Meet, la cual es usada por la universidad para la
realizacion de sus clases. Para dar provecho de esta situacion se plantearon actividades con
recursos fisicos y tecnoldgicos, haciendo reflexiones del buen uso de las TICS y del
aprovechamiento de este tipo de plataformas. Por tal motivo los blogues de trabajo se disefiaron
con la relacién del recurso fisico y tecnoldgico, observando similitudes y diferencias, como
también ventajas y desventajas de cada uno de ellos.

El trabajo consta de cinco capitulos. En el primero se presentan varias investigaciones que
muestran las ventajas de usar la ludica y el juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas ademas de describir la problematica encontrada y los objetivos propuestos. En el
segundo, se describen los referentes tedricos tenidos en cuenta para plantear todas y cada una de
las actividades, como lo son los referentes disciplinarios, pedagogicos y legales. En el tercero, se

expone de forma detallada la metodologia usada para realizar la investigacion como también la
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organizacion de los blogues y sesiones de trabajo para el disefio del material y las actividades. En
el cuarto capitulo se muestran los resultados de la aplicacion de las actividades durante el curso,
ademas de las reflexiones y observaciones realizadas durante su aplicacion. En el quinto y dltimo

capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO 1: PRESENTACION DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

La motivacion de los estudiantes al momento de realizar procesos de aprendizaje ha sido una
razon de estudio por diferentes autores de distintas disciplinas, siendo las matematicas una de
estas. La participacion, la socializacion con sus comparieros, el pensamiento critico, el interés,
entre otros, son actitudes fundamentales que deben tener los estudiantes y estar presentes en un
aula de clase, con el fin de generar un aprendizaje significativo y que se logra con estudiantes
motivados, activos, interesados y avidos de conocimiento.

Zapata (2016) en su trabajo de maestria en educacion sefiala la importancia de la motivacion en
los procesos de aprendizaje y como afectan las clases rutinarias, monotonas y poco ladicas en las
habilidades cognitivas y de pensamiento critico en los estudiantes, en especial en las asignaturas de
contenido numérico. Por esta razon Zapata (2016) realiz6 una investigacion en donde quiso
conectar el perfil motivacional de los estudiantes y sus orientaciones motivacionales hacia el
aprendizaje de la quimica, buscando inferir su relacion en el proceso de aprendizaje de la quimica.

Para esto planted una investigacion de tipo mixto en donde mediante diferentes pruebas analiza
las motivaciones de los estudiantes frente al aprendizaje de las ciencias y los cambios que surgen
en sus procesos de aprendizaje debido a la transformacion de sus orientaciones motivacionales que
se producen después de la intervencion didéactica.

Para realizar la investigacion utilizé un grupo de 33 estudiantes de grado once de la institucion
educativa José Antonio Galan, el cual dividi6 en tres grupos de acuerdo con su desempefio
académico, basados en sus notas escolares y en una prueba disciplinar de quimica, esto con el fin
de obtener una relacién entre el rendimiento académico y las orientaciones motivacionales de cada
estudiante. Luego realizo tres intervenciones didacticas con diferentes contenidos tematicos de
grado once, buscando mejorar la motivacion de los estudiantes. Se realizaron distintos test antes y
después de las intervenciones obteniendo como resultados que los estudiantes clasificados con
desempefio académico alto fueron quienes presentaron los niveles de motivacién, aprendizaje y
uso de habilidades cognitivas méas altos en cada una de las etapas de esta investigacion, de este
modo se relaciond las motivaciones con el proceso de aprendizaje y desarrollo de habilidades

cognitivas, el uso de estas habilidades es expresado en un mayor interés por las actividades, en la
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calidad de los argumentos y sus interpretaciones, ademas de un mejor uso de estrategias
reguladoras, en comparacion con los estudiantes con nivel de desempefio medio y bajo.

Espejo (2016) en su trabajo de especialidad en pedagogia ladica, también realiz6 una
investigacion centrada en la motivacién como parte importante en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Ella argumenta que es fundamental que en las aulas de clase se propicien la
realizacion de mas espacios ludicos recreativos en los procesos de ensefianza aprendizaje en pro de
mejorar substancialmente el interés y la motivacion por el aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes, con el fin de afianzar conocimientos y para que se desarrolle en ellos actitudes
positivas de participacion, interésy goce por el aprendizaje de las matematicas. Para Espejo (2016)
las aulas de clase se han convertido en espacios mondtonos, rutinarios y meramente académicos,
en donde se evidencia la desmotivacion de los estudiantes, su falta de interés y poca participacion,
cumpliendo sus deberes por obtener una nota o lograr un certificado y dejando en ellos vacios
conceptuales y muy pocos conocimientos, en un area tan fundamental para el desarrollo
académico del estudiante como lo es la matematica.

Espejo (2016) realizé su investigacion en la institucion educativa Manuel Zapata Olivella, un
colegio distrital de Bogota, en donde las horas de estudio considera que son pocas, sefiala que esto
puede deberse a que en la institucidn hay dos jornadas, las instalaciones son pequefias y no cuentan
con espacios apropiados para la realizacion de actividades ludicas al aire libre. El estudio
comienza con la realizacion de dos grupos de trabajo, uno experimental donde se aplicaran los
diferentes cuestionarios, entrevistas y actividades y otro de control el cual se supervisara pero no
se le aplicaran dichas estrategias. La poblacién de estudio eran 35 estudiantes de grado cuarto, con
edades entre 9y 11 afios de la jornada tarde, a los cuales se les aplico una encuesta tipo diagnostico
para evidenciar la preferencia de asignaturas y la percepcién que tienen acerca de las clases de
matematica. Luego de esto, se implementaron una serie de actividades lddicas, encaminadas a
mejorar la motivacion de los estudiantes por la asignatura de matematicas, a generar una mayor
participacién y agrado hacia la asignatura. Durante el proceso se realizaron entrevistas a docentes
y padres de familia, se llevaron diarios de campo y se realizaron encuestas y pruebas a los
estudiantes para evaluar el proceso.

El estudio mostré una mejora substancial en el desempefio académico en esta asignatura,
mayor motivacién e interés por participar activamente tanto en las actividades lGdico-recreativas

como las de tipo netamente tematicas, desarrollando un positivo trabajo colaborativo y en especial
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un mayor compromiso con el aprendizaje y con la asignatura, viéndose reflejado en una nula
pérdida de estudiantes de esta al final de afio por parte del grupo experimental, lo cual fue positivo,
teniendo en cuenta, que en el grupo de control no se observé avance alguno y el esfuerzo porque
los estudiantes realmente aprendieran los contenidos con buena disposicion e interés fueron
mayores, lo que genero que seis estudiantes del curso de control debieran realizar actividades de
refuerzo y de los cuales cuatro de ellos no aprobaron el afio.

Avila (2020) en su trabajo de grado planted la importancia de las actividades Iidicas y los
juegos en la ensefianza de las matematicas, dado que distintas investigaciones han mostrado que el
aprendizaje es mas efectivo si se desarrolla con estrategias Iudicas; ya que enriquece a los
estudiantes a desarrollar habilidades de participacion, colectividad, comunicacion,
entretenimiento, creatividad, competicion, trabajo colaborativo, analisis, uso reflexivo del tiempo
y obtencion de resultados en situaciones problematicas reales. Avila (2020) argumenta que en
Latinoamérica los desempefios en el area de las matematicas son bajos, lo cual es preocupante,
dado que esta asignatura es fundamental para el desarrollo econdmico e investigativo de un pais.

Este desempefio bajo se debe a distintos factores, pero Avila (2020) en su trabajo de
investigacion asegura que uno de los factores que mas influyen es la falta de motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, en especial debido a la ausencia de estrategias
ludicas en el aula de clase, creando clases monotonas y aburridas entorpeciendo asi el proceso de
interiorizacion de los diferentes conceptos y generando desmotivacion y pensamientos negativos
hacia la misma.

Por esta razon Avila (2020) plante6 una investigacion de tipo mixto con los estudiantes de
quinto grado de la Escuela de Educacion Basica Fiscal Barbara de Mariduefia. Inicialmente
mediante la aplicacién de entrevistas a docentes y padres de familia y cuestionarios a los
estudiantes, ademas de la observacion que realiz6 al grupo logré determinar que los estudiantes
tenian un desempefio bajo en el area de matematicas. Luego realizo la aplicacion de varios juegos
y actividades ludicas mientras las clases eran observadas por los mismos docentes y padres de los
estudiantes. Al finalizar realizd nuevamente diferentes entrevistas a los padres quienes
manifestaron que observaron a sus hijos y estudiantes mucho mas motivados y participativos en
las clases, mejorando sus procesos de aprendizaje. Con esto Avila (2020) concluyé que las
estrategias ludicas ayudaron a los estudiantes a demostrar sus habilidades y destrezas y que por lo

tanto deben ser estimuladas adecuadamente para despertar el interés y facilitar el logro del
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aprendizaje en su ambito educativo, ademas, los docentes también aceptaron trabajar con estas
estrategias ludicas ya que se sintieron muy optimistas por la actitud de los estudiantes por lo que
indicaron seguir desarrollando talleres para fortalecer el pensamiento l6gico de los estudiantes.

La investigacion de Zulay (2020) concuerda con los estudios anteriores, estableciendo la
importancia del aprendizaje de las matematicas en el desarrollo de los nifios colaborando en la
capacitacion de individuos integrales, con personalidad autocritica frente a sus propias situaciones,
ademas de ayudar al estudiante a generar diversas formas de pensamientos légico y abstracto para
responder eficazmente ante los numerosos procesos matematicos presentes en el contexto que le
rodea. Zulay (2020) argumento que la ensefianza de las matematicas ha venido confrontando
serios problemas debido a que se imparte de forma abstracta, la metodologia utilizada no es la mas
adecuada, el aprendizaje de esta se ha enfocado en la repeticion de informacion memoristica sin
comprenderla y en la aplicacion de metodologias mecénicas, lo que le complica al estudiante la
resolucion de problemas y por ende, dar resultados correctos al realizar ejercicios matematicos.

Zulay (2020) considera fundamental la implementacion de estrategias ludicas y didacticas para
el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, en donde, la escuela debe propiciar un ambiente
armonico y de confianza para todos los estudiantes, y que la ensefianza sea didactica y dinamica.
Es decir, un espacio donde el estudiante sea capaz de crear su propio conocimiento a través del
aprendizaje significativo, que de acuerdo con Ausubel “ocurre cuando el sujeto consigue
relacionar la nueva informacion con sus conocimientos previos” (Ausubel, 1986, citado en Zulay,
2020). Para esto, el estudiante debe estar motivado e interesado en el tema que se desea abordar de
esta manera el aprendizaje sera efectivo, duradero e interesante.

Con lo anterior se puede decir que el docente es el primero que debe utilizar estrategias
novedosas en la ensefianza de las matematicas, por tal motivo Zulay (2020) le da un enfoque
diferente a su investigacion, tomando como poblacion de estudio 6 docentes de la Escuela Bésica
Estadal Profesora Teresa de Jesus Narza. Utilizd un enfoque cuantitativo y descriptivo, donde
primero realiz6 una encuesta diagnostica a los docentes con el fin de indagar sobre la importancia
de la ensefianza de las matematicas en el desarrollo cognitivo e intelectual del estudiante, la
motivacion de los estudiantes en sus clases y el uso de actividades ludicas en ellas, en especial la
utilizacién de juegos, para abordar los contenidos propios de la asignatura. Posteriormente, ejecutd
un cuestionario a los objetos de estudio, es decir, a los 6 docentes. Concluye que los docentes de

matematicas de esta institucion emplean diversidad de técnicas y estrategias pedagogicas basadas
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en la practica repetitiva de actividades poco significativas, como la copia o transcripcion a mano,
la repeticion, la lectura no comprensiva de los libros de texto, entre otras. Ademas, dedujo que, el
personal docente de la institucion no desarrolla estrategias lidicas en sus clases que propicien el
desarrollo creativo, la originalidad e innovacién en la ensefianza de la matematica. Finalmente,
solicito a los docentes que implementaran una serie de estrategias ludicas enfocadas en el juego en
sus respectivas horas de clase.

Después de su intervencion logro observar que los docentes se mostraron muy positivos y
asertivos durante y después de la implementacién de los juegos como estrategia para la ensefianza
de la matematica, en donde ellos notaron una participacion mas activa y dindmica de sus
estudiantes lo que les permitié explorar nuevas opciones y otras herramientas didacticas. Como
ultima conclusion Zulay (2020) evidenci6 una estrecha relacion entre el juego como estrategia
ludica y la ensefianza de la matematica. Por esto resuelve que el disefio de estrategias ludicas
dirigidas a la ensefianza de las matematicas propicia en el estudiante, el disfrute de las actividades,
principalmente porque el juego, en cualquiera de sus manifestaciones pedagdgicas es una
estrategia que permite mantener la atencion, el gusto, la motivacion y el interés en los estudiantes,
logrando mayor participacion y una retroalimentacion constante.

Las investigaciones anteriores evidencian la importancia de las estrategias Iudicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, ya que, estas influyen de forma directaen la
motivacion de los estudiantes, permitiendo una mayor participacion e interés de ellos con las
clases y la temética abordadas. Asi como también, el uso de estas actividades en el aula permitio
una mejora sustancial en el rendimiento académico y una mejor interaccion con sus compaferos
no solo en el campo de matematicas sino también capacidades claves en la formacion de los

estudiantes en las diferentes asignaturas.

1.2 Planteamiento del problema y justificacion

El desarrollo del pensamiento matematico en los nifios y jovenes es de vital importancia para
su formacién como personas. Su valor radica tal y como lo manifiestan los estandares basicos en
competencias matematicas no solo en el contexto fisico de su aprendizaje si no que ante todo en su

contexto socio-cultural que es el lugar desde donde los estudiantes construyen sentido y
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significado para las actividades y los contenidos matematicos (MEN, 2006), y por lo tanto, desde
donde se establecen conexiones con su vida cotidiana y de sus familias, ademas de las actividades
de la institucion educativa y, en particular, con las demas ciencias y con otros ambitos de las
matematicas mismas, en donde su capacidad de analisis y razonamiento pueden llevarlos a la
resolucion de problemas de forma rapida y eficaz, mejorando su desarrollo del pensamiento
I6gico. Es por esto por lo que es fundamental generar en ellos buenas actitudes y motivacion para
el aprendizaje de estas, no solo por el gran papel que juega en el desarrollo cultural y social de un
pais, debido a su gran influencia en el estudio de otras materias (ingenieria, arquitectura,
economia, comercio, etc.) sino también, porque desde los comienzos de la edad moderna su
conocimiento se ha considerado esencial para el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

La motivacion juega un papel fundamental en el aprendizaje de los estudiantes, Zapata (2016)
en su trabajo de maestria en donde estudia la motivacién de los estudiantes en los aprendizajes,
sefiala que un estudiante cuando no logra analizar, interpretar y evaluar con juicio la severidad de
sus contenidos, hace que su aprendizaje, comprension e interrelacion con otras ciencias o incluso
con la vida cotidiana, siga siendo un proceso tedioso y desmotivante; esto debido al grado de
dificultad y abstraccion de las distintas ciencias, que sin un método de orientacion adecuada que
despierte el interés por la ciencia, puede traer como consecuencia un aprendizaje superficial en el
que los conceptos estudiados, son olvidados facilmente y tal vez puedan generar una antipatia
profunda y duradera hacia esos conocimientos y su aprendizaje.

Zapata (2016) agrega que no es de extrafiar que la gran mayoria de estudiantes no afiancen sus
conocimientos en matematicas y no logren encontrar una utilidad practica para estos en su
cotidianidad, considerandolos poco importantes e innecesarios, enfocando su interés en la
aprobacién de una asignatura para la obtencién de un certificado, memorizando de forma
superficial los contenidos y realizando procesos siguiendo reglas, sin un debido analisis y procesos
adecuados de razonamiento.

Espejo (2016) en su tesis de especializacion resalta la importancia de la ladica en el
aprendizaje de las matematicas y como influye esta en la motivacion de los estudiantes para la
adquisicion de conocimientos. También plantea que los docentes generalmente desarrollan clases
de matematicas monotonas y rutinarias, lo cual genera desmotivacion, apatia y una mala

predisposicion hacia las mismas, provocando estrés y frustracion en los estudiantes.
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Diferentes investigadores como Espejo (2016) y Zulay (2020) consideran fundamental la
implementacion de estrategias ltdicas y didacticas en las clases, la cuales ayudan a estimular a los
estudiantes, generando actitudes positivas de participacion, motivacion, interés, goce y disfrute
por el aprendizaje de las matematicas logrando el desarrollo del pensamiento 16gico-matemaético y
mejorando los procesos de adquisicion o afianzamiento de nuevos aprendizajes, produciendo un
clima de confianza para que estos expresen sus potencialidades y poder mejorar sus debilidades al
superar sus carencias en el aprendizaje de las matematicas, por esta razon la escuela debe propiciar
un ambiente arménico y de confianza para todos los estudiantes, y que la ensefianza sea didactica'y
dindmica, con el fin de evitar el uso excesivo de la metodologia tradicional, dinamizando y
facilitando el aprendizaje de forma significativa.

Por Gltimo, Moreno (2016) considera que la inclusién de actividades ludicas y juegos digitales
proporcionan experiencias desafiantes que promueven la satisfaccion intrinseca de los jugadores,
manteniéndolos comprometidos y motivados durante el proceso de aprendizaje, logrando
aumentar sus habilidades y aprender nuevas estrategias hasta el mismo final del juego. Otra
caracteristica importante relacionada con el aprendizaje es que éstos proporcionan ciclos cortos de
retorno de la informacion. Esta caracteristica tiene una aplicabilidad directa en contextos
educativos donde los alumnos necesitan recibir valoraciones o comentarios que les guien durante
su proceso de aprendizaje. En este sentido una de las principales ventajas del aprendizaje basado
en juegos frente a enfoques educativos mas tradicionales, es que el peso de guiar a los alumnos no
recae integramente sobre el educador, y las orientaciones y valoraciones pueden transmitirse de
una manera mucho mas directa y rapida.

En este contexto, desde la Licenciatura en Matematicas de la Universidad Antonio Narifio,
teniendo en cuenta que para muchos nifios el aprendizaje de la matematica resulta aburrido y
monotono, pudiendo generar pereza, frustracion y bajo rendimiento, se vienen realizando desde el
afio 2020 cursos de extension dirigidos a estudiantes entre los siete y los doce afios, buscando
aproximarlos a este aprendizaje de forma mas amigable y entretenida. La propuesta consistio en
abordar de forma ludica y divertida contenidos del pensamiento espacial y sistemas geométricos y
del pensamiento métrico y sistemas de medidas, en adelante haremos referencia como
pensamiento geomeétrico a lo largo de este trabajo a esta agrupacién, con lo cual se espera mejorar
en una primera instancia la forma en la que se relacionan con la materia, generando una mayor

motivacion por la misma, al mismo tiempo realizando un refuerzo general frente a topicos que
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causan dificultades en los procesos de ensefianza-aprendizaje que se desarrollan al interior de las
instituciones educativas.

Esta investigacion consiste en el disefio, implementacion y evaluacion de las actividades de
uno de estos cursos de extension, donde a pesar de que la tematica del mismo ya estaba planteada
con anterioridad, las actividades fueron propuestas por el autor de este trabajo y disefiadas a partir
de una reflexion constante entre él y la asesora del trabajo, para por ultimo, llegar a conclusiones
sobre lo que se realiz6 y se logr6 alcanzar, haciendo recomendaciones y ajustes para futuros

cursos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Fortalecer el desarrollo del pensamiento geométrico de nifios con edades entre 07 y 12 afios

a través de actividades ludico-recreativas en el marco de un curso de extension.

1.3.2 Objetivos especificos

e Disefiar e implementar actividades ludico-recreativas referidas al pensamiento geométrico
para estudiantes de basica primaria.

e Evaluar la implementacion de las actividades y el aprendizaje logrado por los estudiantes
para fortalecer su pensamiento geométrico.

e Determinar la percepcion de los estudiantes sobre las actividades lddico-recreativas

implementadas

1.4 Pertinencia

Este trabajo aporta al desarrollo de los objetivos de la Licenciatura en Matemaéticas,
especificamente al objetivo de ser capaces de usar recursos pedagdgicos, didacticos, cientificos y
tecnoldgicos para mejorar la practica pedagogica, dado que se desarroll6 un curso de extensién
para abordar y reforzar contenidos del pensamiento matematico de forma ladicay divertida, con lo

cual se espera mejorar en una primera instancia la forma en la que los participantes se relacionan
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con las matematicas, generando una mayor motivacion por la esta, al mismo tiempo que se hace un
refuerzo general frente a topicos del pensamiento matematico, especificamente del pensamiento
geométrico que se abordan en la escuela. Este proceso también permitié reflexionar sobre la

practica realizada para poner en marcha nuevas estrategias pertinentes al entorno.
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CAPITULO 2: REFERENTES TEORICOS

2.1 Marco pedagdgico

Segun la RAE, motivacion es la “accion y efecto de motivar”, siendo motivar “disponer del
animo de alguien para que proceda de un determinado modo” (Real Academia Espafiola, 2001), es
decir, propiciar en alguien el impulso o la determinacion para hacer o realizar algo de la forma que
se desea, sin embargo esta definicion es un poco limitada, teniendo en cuenta que autores como
Eduardo Amorés (2007) la definen como: “ las fuerzas que act@ian sobre un individuo o en su
interior, y originan que se comporte de una manera determinada, dirigida hacia las metas,
condicionados por la capacidad del esfuerzo de satisfacer alguna necesidad individual” (p. 81), de
esta definicion Amoros extrae tres conceptos claves: El esfuerzo, la necesidad y la meta.

Amoros (2007) considera el esfuerzo como la intensidad con la que se desarrolla la
actividad. Entre mayor sea la motivacion de un individuo, mayor ser el esfuerzo que realice para
completar la tarea o trabajo. La necesidad la identifica con un estado interno del individuo que
hace gue algo le resulte atrayente e interesante y esté motivado a conseguirlo. Por ultimo, la meta
es simplemente el objetivo buscado por el individuo al realizar la accion.

Contextualizando en el &mbito académico, es ldgico deducir que la motivacién es un factor
importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Gasco y Villaroel (2014) la motivacién
académica surge a partir de la perspectiva que tiene el sujeto de si mismo y de su propia realidad, y
con base en estos dos componentes elige las actividades que va a desempefiar de manera
comprometida con la intencion de culminarlas en su totalidad. De este modo, los alumnos tienen
una participacion activa y ponen en funcionamiento todas sus capacidades para resolver las
problematicas propias del area, incluso proponen otras alternativas para hacerlo que dejan ver cuan
motivados pueden estar cuando se sienten identificados con las teméticas abordadas por el
profesor.

Gomez (2005) distingue entre dos tipos de motivacion, en funcion de como se genere. Si la
motivacion surge de modo espontaneo y aparentemente sin ningin motivo se denomina
motivacion intrinseca, mientras que si se provoca dicha motivacién desde el exterior recibe el
nombre de motivacion extrinseca. Desde el ambito educativo el estudiante estard motivado

intrinsecamente si la tarea, concepto que el profesor le estd ensefiando, despierta el interés del
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alumno, es decir, €l realiza la actividad por la satisfaccion o placer de aprender cosas nuevas y a
medida que mejora y dominando el objeto de estudio, refuerza esta motivacion. Por el contrario,
estara motiva extrinsecamente si lo que realiza no es por el interés que despierta en él, sino por las
ventajas que le trae realizar esta tarea. En este caso su motivacion puede aumentar si el estudiante
ve avances significativos en su proceso de aprendizaje o si espera recibir un premio o recompensa
por la realizacion de la tarea.

La palabra juego se ha intentado definir por distintos autores, sin llegar a tener una
conclusion clara y concisa de su significado, pero si se puede acercar a su concepto y
clasificaciones. Para Brougére (1998) la palabra juego tiene tres niveles de significado. EI primer
nivel consiste en una actividad o una situacion en el que uno o varios sujetos juegan, también lo
denomina una actividad ludica que se reconoce por observacion externa o por el sentimiento
personal de quienes participan en ella. En el segundo nivel se tiene una estructura regida por una
serie de reglas que existe o subsiste independientemente de los jugadores que participen en este.
En el tercer y altimo nivel él argumenta que la nocion de juego podria asociarse al término juguete,
en el que queda fuera toda serie de reglas que intenten regular la actividad del jugador.

Segln Aizencang (2010) es complejo incluir el primer y el tercer nivel de la definicion de
juego en las aulas de clase, debido a la planificacion y organizacion de las actividades que buscan
promover y desarrollar ciertos conceptos y habilidades especificas en los estudiantes, para las
cuales es necesario que sean ideadas y dirigidas por el docente quienes precisan las reglas que van
a permitir concretar los fines pedagdgicos. Por esta razén para Aizencang (2010) el segundo nivel
de la definicién de juego lo denomina juegos didacticos o actividades escolares con tonos ludicos,
y las actividades ludicas son aquellas que involucran a los jugadores o estudiantes de un modo mas
libre en sus decisiones y acciones.

Por su parte Vigotsky (1966) toma al juego como una actividad placentera, donde explica
gue existen numerosas actividades que proporcionan al nifio un mayor placer y que en reiteradas
situaciones el juego se ve acompafiado de cierto disgusto, cuando el resultado no es lo que se
espera. Ademas, que todo juego se desenvuelve en un campo, material o imaginario, el cual esta
delimitado por reglas que lo constituyen y lo organizan. Facilitan y ordenan su desarrollo y
determinan las tareas que deben asumir los diferentes jugadores. Lev S. Vigotsky (1966),
diferencia tres tipos de juegos: el primero son los juegos con distintos objetos, siendo estas las

primeras actividades ludicas en el orden genético ya que se da una exploracion de objetos con el
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objetivo de dominarlos. El segundo son los juegos constructivos donde se evidencia las primeras
acciones planificadas y racionales de los nifios. Y el tercero son los juegos de regla las cuales
facilitan la apropiacion de comportamientos y saberes sociales lo que promueve el desarrollo de la
razén. Este altimo tipo de juego, para el autor es un espacio de ensefianza y aprendizaje en el cual
el nifio reflexiona acerca de las nuevas situaciones y condiciones que no se presenta en otro
ambito.

Caillois (1967) propone una division de los juegos en cuatro tipos, si bien no pretende
cubrir en su totalidad el universo de los juegos, esta nos permitird delimitarlos y organizarlos con
el fin de poder relacionarlos con el propésito de especificar los diversos sentidos que puede asumir
la nocion de juego en los contextos educativos. Los cuatro tipos que propone este son: Juegos de
competencia que implican tener una rivalidad en todo momento, con base a unas cualidades o
capacidades que tengan los participantes, este tipo de juegos permiten una posicion activa ya que
siempre estad el deseo o propdsito del sujeto a superar su adversario. Los juegos de azar que
excluyen aspectos como la decision, la voluntad y el esfuerzo del jugador, estos tienen una
posicion mas pasiva, ya que sus decisiones se encuentran libradas a la suerte. Una buena
combinacion son los juegos que incluyen la competencia y el azar los cuales ponen en escena las
habilidades y destrezas del jugador para sacar el mejor provecho a las condiciones que resulten del
azar. Los juegos de simulacién los cuales construyen una situacion ficticia, fuera de lo real y regida
por sus propias reglas, este le exige al participante asumir un papel completamente imaginario. Los
juegos de vértigo son aquellos que desafian la estabilidad de la persona, ya que sienten placer
frente a la sensacion de panico voluptuoso ante la velocidad, los momentos giratorios, caidas, entre
otros.

Para Graciela (2014) el juego es esencial para el desarrollo y la evolucidn de las personas.
Tanto en los animales como en los seres humanos los juegos le permiten al organismo descubrir
los limites de su propio cuerpo y del mundo que lo rodea. Segun Graciela (2014) a través del juego,
el nifio entrena y desarrolla sus recursos emocionales, cognitivos y creativos, en vista a la adultez.
Sus experiencias ludicas transitan por diferentes ambitos: familiar, educativo y recreativo.
Bernabeu (2016) argumenta que la integracion del juego en todos los niveles de ensefianza
proporciona ventajas como: facilitar la adquisicién de conocimientos; dinamizar las sesiones
ensefianza — aprendizaje, mantener y aumentar el interés por la clase, generar mayor interés;

favorecer la creatividad, la percepcion y la inteligencia emocional; fomentar la cohesion del grupo
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y la solidaridad entre iguales; permitir abordar la educacion en valores, al exigir actitudes
tolerantes y respetuosas.

Para Bernabeu (2016) el juego promueve y facilita cualquier aprendizaje, tanto fisico
(desarrollo sensorial, motriz, muscular, coordinacién, psicomotriz, etc) como mental en el cual
este se convierte en un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensamiento. En
el juego, el nifio crea espacios, relaciones nuevas, vive situaciones diversas; es un laboratorio de
comunicacion social donde los nifios reconstruyen el mundo de los adultos y sus complejas
relaciones con el fin de dominarlo y comprenderlo (Ortega, 1987). Blunt (2013) demostré que el
uso de juegos para el aprendizaje incrementa los niveles de desempefio de los estudiantes. Sin
embargo, no todos los juegos tienen caracteristicas que ayudan a mejorar las competencias de los
estudiantes, existen los Ilamados juegos serios disefiados para combinar la diversion con objetivos
de aprendizaje. Los juegos serios segin Michael y Chen (2006) son aquellos juegos que se usan
para educar, entrenar e informar.

Moreno (2016) define el aprendizaje basado juegos digitales como el uso de juegos
digitales con objetivos educativos, utilizdndolos como herramientas que apoyen los procesos de
aprendizaje de forma significativa. También es conocido bajo multitud de términos en inglés,
como Game-Based Learning (GBL) o Educational Gaming. (Klopfer & Yoon, 2005) argumentan
que los juegos digitales, dieron origen a lo que se conoce como Aprendizaje Basado en Juegos, lo
que se considera como un recurso pedagdgico que contribuye a alcanzar diversos objetivos de
aprendizaje de tipo verbal, matematico, I6gico, visual, motor-sensorial o de resolucion de
problemas. Valverde (2011) analiza que el juego digital se convierte en el medio para construir
conocimientos y desarrollar competencias como modo de preparacién para roles y
responsabilidades de los aprendices.

Moreno (2016) argumenta que diversos estudios realizados en el campo muestran que
existe una cierta conexion entre el juego (tanto digital como de otra indole) y el aprendizaje,
aunque es menor los trabajos con respecto a los juegos digitales. Diversos autores apoyan el uso de
los juegos digitales como herramientas de aprendizaje, siendo el més recurrente el hecho de que
éstos pueden mejorar la motivacion de los alumnos, debido a su naturaleza inmersiva. Aunque los
juegos digitales tienen bastantes autores que defienden y tienen una postura positiva con el
aprendizaje basado en estos, también tiene varios detractores que piensan que el estudiante solo se

divierte, sin lograr un proceso cognitivo con ayuda de ellos. O’Riley (2016) sefiala que los
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procesos de aprendizaje deben ir ligados con estos debido al desarrollo espectacular de los
videojuegos y los juegos digitales en las Gltimas décadas como consecuencia de la evoluciéon de las
tecnologias digitales, en especial de internet y los dispositivos méviles con conexidn inaldmbrica.
Debido a esto se ha producido un interés creciente por explorar su impacto en educacion, y mas
concretamente por estudiar las promesas y riesgos que comporta su posible uso en el aprendizaje
escolar.

Segun O’Riley (2016) la discusion entre los que argumentan que los videojuegos tienen un
gran potencial para generar experiencias de aprendizaje significativo en los estudiantes y los que
sostienen que son basicamente juegos que entretienen y nada mas se debe al hecho de que el
conocimiento que tenemos del efecto de los juegos digitales en el aprendizaje de los estudiantes es
muy limitado, especialmente en el caso de la educacion primaria y secundaria. La revision de los
trabajos sobre los supuestos efectos positivos de la ABJD muestra que en la mayoria de los casos
estan elaborados a partir de las experiencias de sus autores o de observaciones de alcance limitado,
Pero muy pocas veces se apoyan en investigaciones empiricas.

Investigaciones como la de Sanchez et al. (2017) en donde encuentran que existe una
correlacion positiva entre los resultados de los estudiantes en los juegos digitales desarrollados en
clase y el desempefio académico en los cursos académicos a nivel universitario o la de Jahnke et al.
(2017), que evalda la utilizacion de herramientas didacticas empleando tabletas electronicas en el
nivel de primaria en instituciones educativas, encuentran que gracias al uso de estas herramientas
tecnoldgicas es posible desarrollar un aprendizaje profundo y significativo en los alumnos.

Gairin (1990) relaciona el juego con el aprendizaje de las matematicas donde argumenta
que analizar un juego y buscar su solucion es una actividad que se asemeja mucho a la manera en
que trabajan los matematicos. También considera que muchas personas piensan que la matematica
es una disciplina que exige una tremenda seriedad, y, sin embargo, la mayor parte de los
matematicos consideran que, ademas de otras cosas, la matematica es un apasionante juego, con
muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones a otras disciplinas. Con esto Gairin (1990)
no pretende en ningn momento dar una clasificacion de juegos, pero si distingue los juegos
encaminados al aprendizaje de las matematicas por dos caracteristicas principales: Los primeros
donde la practica exige que los jugadores utilicen conceptos matematicos donde se distinguen tres

tipos:
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e Pre-instruccional: A través de estos juegos el alumno puede llegar a describir un concepto
0 establecer la justificacion de un algoritmo.

e Co-instruccional: El juego puede ser una mas de las diversas actividades del juego, donde
el profesor lo utiliza para una temaética en concreto.

e Post- instruccional: los alumnos ya han recibido ensefianza sobre un tema, y mediante el

juego se hacen actividades para reforzar lo que han aprendido.

Los segundos donde se exige poner en practica habilidades, razonamientos o destrezas
relacionadas con el modo en el que habitualmente se proceden las matematicas, este tipo de juegos
es mas conocido como juegos de estrategia.

Cardona (1998) considera que el juego y la matematica, en su naturaleza misma, tienen rasgos
comunes. Por esto el docente debe buscar los métodos mas adecuados para generar en los alumnos
interés y entusiasmo por las matematicas, y para comenzar a familiarizarlos con los procesos
comunes de la actividad matematica. Al igual que las matematicas, los juegos utilizan una serie de
reglas, con las cuales los estudiantes tienen que empezar a interactuar para poder relacionar unas
piezas con otras, luego el que desee avanzar en el dominio del juego debe ir adquiriendo una serie
de técnicas simples, que en circunstancias repetidas a menudo conducen al éxito. Winter y Ziegler
(1983) han establecido de manera esquematica la correspondencia que hay entre los juegos de

reglas y el pensamiento matematico:
Tabla 1.

Correspondencia de reglas entre el juego y el pensamiento matematico

Juegos Pensamiento matematico
Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas ldgicas, instrucciones, operaciones.
Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo 'dado’.
Jugadas Construcciones, deducciones.
Figuras de juego Medios, expresiones, términos.
Estrategia de juego Utilizacion habil de las reglas, reduccion de ejercicios conocidos a férmulas
Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos

Gadner (1975), uno de los primeros y mas importantes autores sobre juegos matematicos,

sefala:
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Siempre ha creido que el mejor camino para hacer las Matematicas interesante a alumnos y
profanos es acercarse a ellas en son de juego. En niveles superiores, especialmente cuando
se aplican a problemas précticos, las matematicas pueden y deben de ser mortalmente
serias. Pero en niveles inferiores no es posible motivar a ningun alumno a aprender la teoria
superior de grupos, por ejemplo, diciendole que la encontrara hermosa, estimulante o
incluso util si algun dia llega a ser un fisico especializado en particulas. EI mejor método
para mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego matematico,
una chanza, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas que los

profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades (p. 8)

2.2. Marco disciplinar

Los conceptos disciplinares y tematicas que se abordaron en el trabajo y durante el curso,
en general se definen de la misma manera en los diferentes textos matematicos, particularmente
para esta investigacion se usaron como consultas los libros Applica Mateméticas y Desafios
Matemaéticos de las editoriales SM y Norma, respectivamente.

2.2.1 Plano Cartesiano
Se conoce como plano cartesiano, coordenadas cartesianas 0 sistema cartesiano, a dos

rectas numéricas perpendiculares, una horizontal y otra vertical, que se cortan en un punto llamado
origen o punto cero.

La finalidad del plano cartesiano es describir la posicion o ubicacion de un punto en el
plano, la cual esta representada por el sistema de coordenadas. El plano cartesiano también sirve
para analizar matematicamente figuras geométricas como la parabola, la hipérbole, la linea, la
circunferencia y la elipse, las cuales forman parte de la geometria analitica.

El nombre del plano cartesiano se debe al filosofo y matematico francés René Descartes,
quien fue el creador de la geometria analitica y el primero en utilizar este sistema de coordenadas.
Los elementos y caracteristicas que conforman el plano cartesiano son los ejes coordenados, el

origen, los cuadrantes y las coordenadas.
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Se llaman ejes coordenados a las dos rectas perpendiculares que se interconectan en un punto
del plano. Estas rectas reciben el nombre de abscisa y ordenada.
o Abscisa: el eje de las abscisas estd dispuesto de manera horizontal y se identifica con la
letra “x”.

e Ordenada: el eje de las ordenadas esta orientado verticalmente y se representa con la letra

(Y1)

y
Se llama origen al punto en el que se intersecan los ejes “x” y “y”, punto al cual se le asigna el
valor de cero (0). Por ese motivo, también se conoce como punto cero (punto 0). Cada eje
representa una escala numérica que sera positiva o negativa de acuerdo con su direccidn respecto

€, 9

del origen. Asi, respecto del origen o punto 0, el segmento derecho del eje “x” es positivo, mientras
que el izquierdo es negativo. Consecuentemente, el segmento ascendente del eje “y” es positivo,
mientras que el segmento descendente es negativo.

Las coordenadas son los nimeros reales que nos dan la ubicacion del punto en el plano. Las
coordenadas se forman asignando un determinado valor al eje “x” y otro valor al eje “y”. Esto se
representa de la siguiente manera:

P (X, y), donde:

e P =punto en el plano;

e X =egje de laabscisa (horizontal);

e Yy =¢jede laordenada (vertical).

Si queremos saber las coordenadas de un punto en el plano, trazamos una linea perpendicular
desde el punto P hasta el eje “x” —a esta linea la llamaremos proyeccién (ortogonal) del punto P
sobre el eje “x”. Seguidamente, trazamos otra linea desde el punto P hasta el eje “y” —es decir, una
proyeccion del punto P sobre el eje “y”.

En cada uno de los cruces de las proyecciones con ambos ejes, se refleja un nimero (positivo o

negativo). Esos nimeros son las coordenadas.

2.2.2 Poligonos

Un poligono es una figura geométrica formada por segmentos rectos (llamados lados)

unidos de forma que encierran un area en el plano. Un poligono es regular cuando todos sus lados
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tienen la misma longitud y los angulos (interiores) que forman los lados son iguales. Si no es asi, el

poligono es irregular.

Se denomina vértice al punto donde se unen dos lados:

Figura 1. Ejemplo de poligono y vértices
Fuente: elaboracion propia
Se denomina diagonal al segmento que une dos vértices no contiguos:

\o</

Figura 2. Ejemplo de diagonales de un poligono
Fuente: elaboracion propia

En un poligono de n lados, el nimero total de diagonales es d,, = n@n-3)

Los poligonos regulares ademas tienen los siguientes elementos. Se denomina centro al punto

equidistante (misma distancia) de todos los vértices y lados:

Figura 3. Centro de un poligono regular
Fuente: elaboracion propia

El punto medio de un lado es el punto que lo divide por la mitad. Se denomina apotema al

segmento que une el centro del poligono con el poligono con el punto medio de un lado:
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Figura 4. Apotema de un poligono regular
Fuente: elaboracion propia
Se denomina perimetro a la suma de las longitudes de todos los lados y semiperimetro a la

mitad del perimetro.

2.2.3 Simetrias

Decimos que una figura es simétrica respecto a una recta cuando cada punto a un lado de
esa recta tiene otro punto al otro lado y a la misma distancia de esa recta. Esta recta recibe el

nombre de eje de simetria. Una figura simétrica puede tener uno o varios ejes de simetria.

Figura 5. Apotema de un poligono regular
Fuente: elaboracion propia
Existen muchos tipos de simetria, pero nos vamos a fijar principalmente en tres clases, ya que

son los que se ven a lo largo de la etapa escolar:

o Enprimer lugar, la simetria axial o respecto a una recta es la que parte en dos los objetos
o figuras a traves de una linea recta, es decir, mediante un eje de simetria. Este tipo de
simetria se podria asemejar a cuando nos miramos al espejo y reflejamos nuestra imagen en
él.

o Decimos que una o varias figuras presentan simetria rotacional cuando no se alteran al
girarlas un determinado angulo. La estrella de cuatro puntas de la imagen anterior presenta

simetria rotacional, porque si la giras 90° (o cualquier multiplo de 90°) se ve igual.
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e Un tercer tipo de simetria que se da en el plano es la simetria respecto a un punto o
simetria central. Dos puntos son simétricos respecto de un punto -que Ilamaremos centro
de simetria- si estan a la misma distancia de éste y en la misma recta. La simetria central
produce el mismo efecto que un giro de 180 grados.

2.2.4 Teselados

Un teselado es un patron repetitivo de figuras geométricas, por ejemplo poligono, que
encajan y cubren el plano sin superponerse y sin dejar huecos. Teselar es embaldosar una
superficie con figuras regulares o irregulares. Al teselar un plano, entre las figuras, no queda
espacios y tampoco se superponen. Los cubrimientos realizados con baldosas, ceramicos,
pastelones, azulejos, tejas en pisos, muros y techos son las mas comunes teselaciones que se

encuentran en la realidad.

Los teselados pueden ser, regulares si se logran a partir de la repeticion y traslado de
poligonos regulares; semi-regular si esta hecha con dos 0 mas poligonos regulares; e Irregulares si
estan construidos a partir de poligonos regulares e irregulares que al igual que todas las demas

teselaciones cubren toda la superficie sin sobreponerse y sin dejar espacios vacios.

2.1 Marco legal

La Ley General de Educacion 115 de 1994, articulo 23 establece las mateméticas como una de
las areas obligatorias y fundamentales por las cuales se desarrolla en el estudiante un pensamiento
I6gico, ayudan a razonar y entender lo que pasa en el contexto donde se ensefian. En esta misma
Ley se establecen los objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria en el area
de matematicas, uno de ellos es: “El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para
manejar y utilizar operaciones simples de calculo y procedimientos légicos elementales en
diferentes situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos
conocimientos.” (Ley 115, 1994, Art. 21)

De otra parte, en el articulo 148 de la Ley General de Educacion se establece el disefio de
lineamientos curriculares por parte del Ministerio de Educacion Nacional para el area de
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Matematicas, asi como de indicadores de logro curriculares y los fija para cada grado de los niveles
educativos. Los lineamientos curriculares presentados a la comunidad en el afio 1998 plantean los
conocimientos basicos que los estudiantes deben obtener en su proceso de desarrollo durante su
etapa escolar, ademas de dar orientaciones y criterios nacionales sobre los curriculos, sobre la
funcidn de las areas y sobre nuevos enfoques para comprenderlas y ensefiarlas.

Desde los lineamientos curriculares y los estandares basicos de competencias en matematicas
desarrollados por el Ministerio de educacion, se define la competencia como: “una nocién amplia
de competencia como conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y
disposiciones cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si
para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos
relativamente nuevos y retadores” (MEN,2006,p. 49).

Estos también establecen que se debe generar estudiantes matematicamente competentes, es
decir, estudiantes que puedan: Formular, plantear, transformar y resolver problemas a partir de
situaciones de la vida cotidiana, de las otras ciencias y de las matematicas mismas; utilizar
diferentes registros de representacion o sistemas de notacion simbdlica para crear, expresar y
representar ideas matematicas; usar la argumentacion, la prueba y la refutacion, el ejemplo y el
contraejemplo, como medios de validar y rechazar conjeturas, y avanzar en el camino hacia la
demostracién y dominar procedimientos y algoritmos matematicos y conocer cémo, cuando y por
qué usarlos de manera flexible y eficaz.

En otras palabras que sean diestros, eficaces y eficientes en el desarrollo de los cinco procesos
generales de las matematicas (formular y resolver problemas, modelar procesos y fendmenos de la
realidad, comunicar, razonar y formular, comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos).
Ademas de relacionarse con esos cinco procesos, ser matematicamente competente se concreta de
manera especifica en el pensamiento ldgico y el pensamiento matematico, el cual se subdivide en
los cinco tipos de pensamiento propuestos en los Lineamientos Curriculares: el numérico, el
espacial, el métrico o de medida, el aleatorio o probabilistico y el variacional.

De estos cinco pensamientos nos centraremos en el pensamiento geométrico (como ya se dijo
con anterioridad, para efectos del trabajo este pensamiento abarca el pensamiento espacial y el
métrico), debido a que, ademas de ser uno de los pensamientos de las matematicas que mayores
dificultades causa en el aprendizaje por parte de los estudiantes también es uno de los

pensamientos mas importantes en el desarrollo del pensamiento cientifico. Al respecto Howard
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Gardner (1983) argumenta que este pensamiento es esencial para desarrollar el pensamiento
cientifico porque a través de este se pueden solucionar problemas de ubicacién, orientacion y
distribucion de espacios. Gomez (2011) en su trabajo de maestria argumenta que todos los
pensamientos presentan dificultades pero en el geométrico es mas notorio, dado que, a la baja
formacion docente en geometria y su practica docente se le suma la organizacion que a nivel
curricular se le da al componente geométrico, donde por décadas se le ha dado mas importancia al
componente numérico variacional de tal forma que absorbe un 80% del total del rea y ademéas no
se instruye con la profundidad adecuada quedando reducida a la conceptualizacion , areas y
perimetros de las figuras planas sin apreciar las relaciones que se puedan dar entre ellas, sus
propiedades y sobre todo las construcciones a que hacen referencia los estandares.

En el pensamiento espacial y los sistemas geométricos se pretende que los estudiantes
entiendan y desarrollen habilidades y competencias con las figuras bidimensionales y
tridimensionales, en donde segln los estandares y lineamientos curriculares para que exista una
adecuada apropiacion del espacio fisico y geométrico se requiere del estudio de distintas
relaciones espaciales de los cuerpos sélidos entre ellos y con respecto a los mismos estudiantes
para esto es importante el estudio de las distintas relaciones espaciales de los cuerpos sélidos, con
sus formas y con sus caras, bordes y veértices; de las superficies, regiones y figuras planas con sus
fronteras, lados y Vvértices, en donde se destacan los procesos de localizacion en relacion con
sistemas de referencia (plano cartesiano), y del estudio de lo que cambia 0 se mantiene en las
formas geométricas bajo distintas transformaciones.

En este primer momento del pensamiento espacial no son importantes las mediciones ni los
resultados numéricos de las medidas, sino las relaciones entre los objetos involucrados en el
espacio, y la ubicacion y relaciones del individuo con respecto a estos objetos y a este espacio. Lo
anterior teniendo en cuenta los documentos del Ministerio de Educacion Nacional, es decir, los
Lineamientos Curriculares en Matematicas y los Estandares Basicos de Matematicas, publicados
en los afios 1998 y 2006 respectivamente.

En el pensamiento métrico los conceptos y procedimientos propios de este, hacen referencia a
la comprension general que tiene una persona sobre las magnitudes y las cantidades, su medicion y
el uso flexible de los sistemas métricos en diferentes situaciones. Dado que los sistemas de medida
no solo se relacionan con las matematicas si no que se extienden a las ciencias naturales y sociales

es fundamental que los estudiantes se apropien de este pensamiento y lo relacionen con las demas
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asignaturas. Magnitudes como velocidad, densidad y temperatura son ejemplos claros de la

versatilidad de este pensamiento, aunque se le conecta generalmente con la geometria, en donde la

longitud, &rea y volumen cobran un significado importante debido a su estrecha relacién con

aspectos claves de la cotidianidad del estudiante.

Los temas tratados en el curso estuvieron orientados a fortalecer diferentes competencias del

pensamiento geomeétrico y métrico que deben desarrollar los estudiantes en los diferentes ciclos de

aprendizaje planteados en los estdndares y lineamientos curriculares. En el ciclo 1 y 2 (Educacion

primaria) deben desarrollar competencias en estos dos pensamientos, tales como:

Conjeturo y verifico los resultados de aplicar transformaciones a figuras en el plano para
construir disefios.

Realizo construcciones y disefios utilizando cuerpos y figuras geométricas
tridimensionales y dibujos o figuras geométricas bidimensionales

Reconozco en los objetos propiedades o atributos que se puedan medir (longitud, area,
volumen, capacidad, peso y masa) y, en los eventos, su duracion.

Comparo Y clasifico figuras bidimensionales de acuerdo con sus componentes (angulos,
vértices) y caracteristicas.

Utilizo sistemas de coordenadas para especificar localizaciones y describir relaciones
espaciales.

Reconozco y valoro simetrias en distintos aspectos del arte y el disefio.

Comparo Yy clasifico figuras bidimensionales de acuerdo con sus componentes (angulos,

vertices) y caracteristicas.
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CAPITULO 3: ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 Enfoque metodoldgico

Esta investigacion busco analizar si la implementacion de actividades de tipo
Ladico-Recreativas en la ensefianza de las matematicas fortalece el desarrollo del pensamiento
geomeétrico en los estudiantes de basica primaria, sabiendo que al mejorar substancialmente la
motivacion de los estudiantes es posible lograr un mejor afianzamiento de temas de contenido
matematico que en el ambito escolar pueden producir ciertas dificultades en su aprendizaje. Para
realizar la investigacion se utiliz6 como enfoque metodoldgico la investigacion-accion.

La investigacién-accion, tal como lo expresa Hernandez et al. (2007) tiene como finalidad
comprender y resolver probleméticas especificas de una colectividad vinculadas a un ambiente, en
donde se pretende conducir un cambio incorporandose en el proceso, es decir, indagando mientras
se interviene. Desde el ambito educativo Elliott (2005) lo entiende como el estudio de una
situacion social en la que participan maestros y estudiantes con el objetivo de mejorar la calidad de
la accion, a través de un proceso ciclico en espiral de planificacion, accién, reflexion y evaluacion
del resultado de la accidn. Para él, el objetivo fundamental de la investigacion-accion consiste en
mejorar la practica en vez de generar conocimientos. La produccién y utilizacion del conocimiento
se subordina a este objetivo fundamental y esta condicionado por él. Para Méntica y Carb6 (2013)
la investigacion-accidn se relaciona con problemas practicos cotidianos experimentados por los
profesores y puede ser desarrollada por ellos; interpreta lo que ocurre desde el punto de vista de
quienes actuan e interactdan en la situacion problemay describe e interpreta lo que sucede con el
mismo lenguaje utilizado por ellos.

Para estos autores la investigacion-accion se debe realizar en diferentes fases. Estos
coinciden con tres principalmente: la planificacion o el desarrollo de un plan, que debe ser flexible
para adaptarse a efectos imprevistos; la ejecucion en donde se pone el plan en practica, guiado por
la planificacion describiendo el proceso de control y registro de la puesta en practica de las
estrategias y la reflexion o evaluacion en donde es importante analizar, sintetizar, interpretar,
explicar y elaborar conclusiones; asi como también revisar constantemente el tema objeto de la
investigacion para registrar los logros y las limitaciones del primer paso en la accién, examinar las

consecuencias y comenzar a pensar en implicaciones para la accién futura. Independientemente de
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la cantidad de fases estas constituyen un peldafio de una espiral. Cuando se termina la Gltima fase,
se pone en marcha el siguiente peldafio, que incluye nuevamente el inicio de las fases.

Esta metodologia es la que mas se ajusta a esta investigacion, ya que, centra su interés en la
comprension, interpretacion y analisis de los fendmenos que ocurrieron durante el desarrollo de las
clases virtuales, durante la aplicacion de un curso de extension a través de una descripcion lo mas
ajustada posible de la realidad. Esta se desarrollé en cuatro fases: planificacion, ejecucion, analisis,
y reflexion y evaluacion.

En la fase de planificacidn, se seleccioné la tematica a trabajar en cada bloque (2 sesiones)
y se realizd el disefio de las actividades a desarrollar durante cada sesion (dos horas cada sabado)
previendo los recursos para el desarrollo de esta. En la ejecucion se pone el plan en préctica,
guiado por la planificacion, se realiza un proceso de observacion y registro de los efectos
generados por las actividades en los estudiantes. En la fase de analisis se hace una comparacion
entre lo planificado con lo realizado, se interpreta lo observado en cada sesion y por ultimo, en la
fase de reflexion y evaluacién se determinan avances Yy limitaciones con las actividades
implementadas, se examinan los aciertos y dificultades, se elaboran conclusiones y se hacen
ajustes necesarios a la planeacion de la siguiente sesion.

Estos ajustes estaban orientados a definir el orden de los temas, de manera que se
encontrara una relacion entre ellos y que el tema anterior ayudara a comprender y definir el
siguiente, ademas de definir también el uso de las herramientas y recursos a utilizar para motivar a

los estudiantes y generar en ellos un aprendizaje de forma ludica.

3.2 Participantes

Participaron 13 estudiantes con edades entre los 7 y los 12 afios, de diferentes colegios en
su mayoria de instituciones privadas, los cuales manifestaron su deseo de realizar un curso de
extension (fuera del ambito escolar) todos los sabados con una duracion de dos horas, durante

cuatro meses, para la investigacion se reporta el trabajo de tres meses.
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3.3 Estructura del curso

Las actividades se desarrollaron en el marco de un curso de extension para nifios ofrecido
por la Universidad Antonio Narifio. Este curso tenia como fin, motivar al estudiante en el
aprendizaje de las matematicas, generando nuevos conocimientos o reforzando los ya obtenidos en
su etapa escolar de forma ludica y recreativa, en especial en este momento, por el cual esta pasando
el pais y la humanidad, en donde los estudiantes no han podido efectuar las clases de manera
presencial y se han tenido que realizar de manera virtual, mediante la realizacion de guias y
conexiones intermitentes, que no permiten profundizar en los temas vistos o priorizar otros por
cuestiones de tiempo y conectividad de los mismos.

El curso se estructurd en sesiones de dos horas, donde cada tematica fue abordada en dos
sesiones, llamados bloques. En la primera sesién se introdujeron al tema, mediante la realizacion
de actividades y juegos que permitieron motivar e incentivar al estudiante, esto con el fin de
generar interés hacia el tema a trabajar y una mayor participacion por parte de ellos. Durante esta
primera sesién solo se realiz6 un proceso ludico y no se incluye un trabajo de matematicas
especifico. En la segunda sesion se realizé un recuento de la actividad o juego realizado la clase
anterior y este se relacion6 con el tema matematico que se dese6 afianzar. En esta sesion, ya se
abordd trabajo con contenido matematico pero sin dejar de relacionarlo con el juego o actividad
que ellos realizaron, al final de clase se ejecutd un proceso de evaluacién para determinar si el
estudiante asimil6 el contenido y efectué un buen proceso de aprendizaje.

El curso como se argument6 con anterioridad, se realiz6 de forma virtual, debido a la
situacién de salubridad y a los procesos de cuarentena vividos a nivel mundial, es por esto que al
principio de cada actividad o juego a realizar de cada una de las tematicas se les presenta a los
estudiantes una pagina o aplicacion para interactuar con el mismo de manera online, con el
objetivo de dar a conocerlo e incentivarlos para hacer un buen uso de las TIC. Luego, se trabajaba
el juego en fisico para relacionarlo con su version online estableciendo sus diferencias y
similitudes, determinando las ventajas y falencias de cada uno de ellos.

Antes de iniciar con el curso se realizé una reunion virtual con los estudiantes y acudientes
que lo iban integrar, explicando algunas generalidades de este, la forma como se iria a abordar y
dando a conocer las grandes tematicas que se trabajarian en este. También se les solicitd a los
acudientes diligenciar un consentimiento informado (anexos), el cual debian imprimir, firmar y

escanear para ser devuelto al docente encargado del curso, en donde autoriza a la universidad el
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uso de las fotografias, videos, grabaciones y cualquier otro medio de registro de esta actividad para
su uso legitimo institucional, los cuales fueron usados para realizar analisis y mostrar evidencias
en este trabajo de investigacion.

En esta reunion, también fue aplicada a los estudiantes una prueba diagnostica con diez
preguntas, sobre las diferentes tematicas que se iban a abordar en el curso, esto con el fin, de
evaluar los conocimientos previos de los estudiantes sobre los contenidos ofertados y poder
realizar comparaciones sobre sus avances en el transcurso de este, ademas de proporcionar
informacion sobre los temas con mayores dificultades y poder organizar los bloques y sesiones de
trabajo. Es importante aclarar, que aunque el curso se ofertaba con unas tematicas prestablecidas,
el orden en que fueron abordadas, las actividades y las estrategias usadas, fueron propuestos por el
autor de este trabajo, con base en el primer tema desarrollado y la reflexién permanente de cada
sesion, primero de manera individual y luego en las asesorias para el desarrollo de este trabajo, se
retroalimentaba la pertinencia de las actividades y los tiempos para la realizacion de estas, la
motivacion de los estudiantes y en especial el contenido a trabajar en el siguiente bloque de modo
que se lograra articulacion entre los temas propuestos.

Para cada bloque de dos sesiones se realizé una planeacién de forma general, estableciendo
el recurso ladico (de forma virtual a través de la pagina en linea y de forma fisica) a usar para cada
tema, el pensamiento geométrico en el cual se va a profundizar y el estandar en el cual se va a
enfocar el trabajo, el objetivo que se pretende alcanzar con la realizacion de las actividades
planteadas y por ultimo la forma de evaluacion, la cual fue es de forma cuantitativa por medio de
una plataforma o de forma cualitativa mediante una lista de chequeo. Cada sesién de trabajo
también se planificé estableciendo el orden y las actividades a realizar (docente y estudiantes), el
tiempo estimado para cada actividad y por ultimo, después de realizar la sesion se tomaba nota de
aspectos para tener en cuenta para las siguientes sesiones ubicado en la parte de observaciones.

A continuacion se muestra la planeacion de los cinco blogques de trabajo. Los temas que se
trabajaron fueron plano cartesiano, figuras geométricas y perimetros, simetrias, movimientos en el
plano y construccion de poligonos. Para cada uno de los temas se implementd un juego o actividad
ludica previa, en donde segun Aizencang (2010) se utilizo el segundo nivel de la definicion de
juego denominados juegos didacticos o actividades escolares con tonos ludicos, de tipo segun
Gairin (1990) Pre-instruccional o Co-instruccional tales como batalla naval, tangram, papiroflexia,

Geogebra y teselados, algunos de estos segun Caillois (1967) de tipo competitivo.
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Tabla 2.

Planeacion blogues de trabajo

Bloque 1 Batalla Naval
Tema Plano cartesiano
Estandar Utilizo sistemas de coordenadas para especificar

localizaciones y describir relaciones espaciales.

Pensamiento

Pensamiento espacial y sistemas geométricos.

Pagina de juego o actividad virtual

https://papergames.io/es/batalla-naval

Objetivo

Reconocer y ubicar de forma asertiva puntos en forma de
coordenadas en el plano cartesiano

Evaluacion Cuantitativa (cuestionario) y participacion en clase.

Bloque 2 Tangram

Tema Figuras geométricas y perimetro

Estandar Realizo construcciones y disefios utilizando cuerpos y figuras

geomeétricas tridimensionales y dibujos o figuras geométricas
bidimensionales

Reconozco en los objetos propiedades o atributos que se
puedan medir (longitud, area, volumen, capacidad, peso y
masa) Yy, en los eventos, su duracién.

Pensamiento

Pensamiento espacial y Pensamiento métrico

Pagina de juego o actividad virtual

https://jugarconjuegos.com/habilidad/tangram-online.html

Objetivo

Reconocer figuras geométricas bésicas y hallar de manera
correcta usando la regla el perimetro de diferentes figuras.

Evaluacion Cualitativa (lista de chequeo) y participacion en clase.

Blogue 3 Papiroflexia

Tema Simetrias

Estandar Reconozco y valoro simetrias en distintos aspectos del arte y el

disefio.

Pensamiento

Pensamiento espacial y sistemas geométricos

Pagina de juego o actividad virtual

App Como hacer papiroflexia (Origami)

Objetivo

Reconocer, identificar y realizar simetrias en diferentes figuras
geomeétricas.

Evaluacion Cualitativa (lista de chequeo) y participacion en clase.

Blogue 4 Geometria en Geogebra

Tema Simetrias y plano cartesiano

Estandar Reconozco y valoro simetrias en distintos aspectos del arte y el

disefio.
Utilizo sistemas de coordenadas para especificar localizaciones
y describir relaciones espaciales

Pensamiento

Pensamiento espacial y sistemas geométricos

P&gina de juego o actividad virtual

https://www.cokitos.com/paper-war-guerra-de-papel/play/

Objetivo

Realizar figuras geométricas en el plano cartesiano por medio
de coordenadas e identificar simetrias en estas.

Evaluacion Cuantitativa (cuestionario) y participacion en clase.

Bloque 5 Teselados

Tema Poligonos, traslaciones y reflexiones

Estandar Comparo y clasifico figuras bidimensionales de acuerdo con

sus componentes (&angulos, vértices) y caracteristicas.
Conjeturo y verifico los resultados de aplicar transformaciones
a figuras en el plano para construir disefios.

Pensamiento

Pensamiento espacial y sistemas geométricos

Pagina de juego o actividad virtual

Programa Geogebra
https://www.geogebra.org/classic?lang=es

40


https://papergames.io/es/batalla-naval
https://jugarconjuegos.com/habilidad/tangram-online.html
https://www.cokitos.com/paper-war-guerra-de-papel/play/

Objetivo Realizar teselados con poligonos regulares e irregulares e
identificar en ellos diferentes traslaciones y reflexiones en el
plano.

Evaluacion Cualitativa (lista de chequeo) y participacion en clase.
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CAPITULO 4: RESULTADOS
A continuacién se describen los resultados a lo largo del proceso. En primer lugar, se
presentan los resultados de la prueba diagnostica, y luego la descripcién para cada bloque
mostrando la implementacion de las diferentes actividades ejecutadas frente a las planeadas, el

analisis y reflexion acorde con la metodologia propuesta.

4.1 Prueba diagndstica

La prueba diagnostica consto de ocho preguntas de tipo geomeétrico, en donde a partir de las
tematicas propuestas para el curso, se decide evaluar su conocimiento previo. Para esta y las demas
evaluaciones cuantitativas de la investigacion se establecieron cuatro puntos de corte para la
interpretacion del desempefio de la siguiente manera:

e Desempefio bajo, 50% o menos de las respuestas correctas

e Desempefio béasico, entre el 51% y el 80% de las respuestas correctas

e Desempefio alto, entre el 81% y el 90% las respuestas correctas

e Desempefio superior, entre el 91% y el 100% las respuestas correctas

Las preguntas abordaron las tematicas a tratar durante el curso, como lo fueron: plano
cartesiano, simetrias, perimetros y poligonos. Como se muestra en la figura 5, solo el 23% de los
estudiantes tuvo un desempefio alto en la prueba, el 23% un desempefio medio y el 46% tuvo un
desempefio bajo, con la mitad o menos de las preguntas contestadas correctamente, lo que muestra
que la mayoria de los estudiantes presentaba dificultades en las temaéticas propuestas para la

realizacién del curso.

8% 8%

B 8 preguntas
(100%)

B 7 preguntas
(87.5%)

15%

8%

Figura 5. Porcentaje de respuestas correctas en prueba diagnoéstica
Fuente: elaboracion propia
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4.2 Analisis bloque 1 — batalla naval

En la siguiente tabla se presenta lo inicialmente planeado para ser desarrollado en las

primeras dos sesiones y que abarcaran el primer bloque referido al a batalla naval.

Tabla 3.

Planeacién bloque batalla naval

Sesién 1: Batalla naval

Tiempo

120 minutos

Actividad

- Saludo e introduccion al juego consultando si lo han escuchado o han jugado con él. (5 min)

- Presentacion del juego online mediante la pagina https://papergames.io/es/batalla-naval. El docente
juega contra un estudiante compartiendo pantalla, mostrando las caracteristicas de la pagina y las
estrategias del juego. (30 min)

- Realizacién de un torneo online entre los estudiantes usando la misma pagina. (50 min)

- Conclusiones del juego, la pagina y las estrategias que usaron para obtener buenos resultados. (10
min)

- Realizacion de un tablero en fisico en hojas cuadriculadas para familiarizarlos con el plano cartesiano
y para jugar con este la siguiente sesion. (15 min)

- Explicacion de los barcos que se utilizaran la proxima clase, con la construccion de uno de ellos entre
todos. (10 min)

Sesién 2: Batalla naval

Tiempo

120 minutos

Actividad

- Saludo y solicitud a los estudiantes que muestren sus tableros mediante la cdmara o envien una foto
por chat. (10 min)

- Presentacion del juego en fisico por parte del docente explicando las reglas del juego, el uso de los
tableros y la forma adecuada de realizar los lanzamientos. Para que quede mas claro el docente jugara
contra un estudiante elegido al azar de la misma forma que la clase anterior. (20 min)

- Realizacién de un mini-torneo por parejas usando el juego en fisico mediante el uso de jamboard
(tablero digital). (30 min)

- Explicacion del plano cartesiano empezando con un poco de historia y luego explicando los ejes
coordenados y la forma de ubicar coordenadas en el plano. (20 min)

- Actividad de identificar y ubicar puntos en el plano cartesiano. (20 min)

- Evaluacion de cinco preguntas sobre el tema, usando la plataforma Quizizz. (https://quizizz.com/) (20
min)

Durante las actividades del bloque 1 con el juego batalla naval y en acorde con lo

planificado para la sesion 1, esté se implement6 primero de manera online en donde los estudiantes

mediante el uso de la pagina empezaron a comprender el juego y a crear estrategias que les

permitieran derribar primero los barcos del contrincante y llegar a la victoria. Estrategias como:

ubicar de mejor manera los barcos, buscar los espacios con mayor probabilidad de encontrar los

barcos enemigos, la realizacion de los disparos después de impactar un barco, o tener en cuenta

que barcos se destruyeron y cuales faltan por destruir, son algunas de las que fueron desarrollando

con el pasar de los juegos. En las siguientes figuras se muestran algunas imagenes del proceso.
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https://papergames.io/es/batalla-naval

TINA KATHERING FONSICA RCO

Resultados
Andres

Figura 5. Sorteo en clase para la eleccion del barco
Fuente: Grabacion de la sesion 1
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Figura 6. Seleccion del quinto barco y su nombre
Fuente: Grabacion de la sesion 1

Se evidencid motivacion y atencion por parte de los estudiantes durante la explicacion del
uso correcto de la pagina como de las reglas de juego ademas de una participacion durante el
desarrollo de la actividad no solo en con el juego si no también en el momento de la construccion
del tablero con las especificaciones dadas y en la eleccion de un barco de forma grupal. Por
iniciativa propia ellos decidieron entre todos ponerle un nombre al barco, ya que los propuestos
para el juego llevaban un nombre.

Para la segunda sesion del blogue, después de la reflexion y la retroalimentacion de la
sesion 1 se evidencio que las actividades se realizaron de forma més rapida y al final de esta quedo
mas tiempo de lo planificado, por tanto, para la segunda sesion se hicieron ajustes en cuanto al
tiempo y el numero de actividades. El juego se realizo de forma fisica con ayuda del tablero que
ellos mismos construyeron en forma de plano cartesiano, en donde la coordenada horizontal estaba

marcada por letras y la coordenada vertical por numeros. Se les explicaron las nuevas reglas de
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juego, ya que este tiene unas pequefias diferencias con la version online haciendo especial énfasis
en la forma de realizar un disparo, ya que se realiza en forma de coordenada (A, 7). El juego y las
reglas fueron comprendidos con mayor facilidad, debido a su practica con la version online y la
forma de realizar lanzamientos y ubicarlos en su tablero fue asimilado sin dificultad.

Luego, cuando fue explicado lo del plano cartesiano los estudiantes lograron relacionar la
forma de hacer lanzamientos con las coordenadas del plano, sin embargo, al realizar la actividad de
ubicar imagenes y puntos en el mismo, al principio se les dificulté por usar ambas coordenadas de
forma numerica a diferencia del juego en donde la primera coordenada (horizontal) es alfabética,
pero al relacionarlo con el juego y la forma que realizaban los disparos entendieron con mayor
facilidad la ubicacion de los puntos en el plano, en donde todos los estudiantes en su turno lograron

identificar y ubicar correctamente una coordenada en el plano.

Cuando te Cuando td
disparan disparas
(D,5) (E)7)

N —

T T -”Y
1 :

Figura 7. Explicacién del juego Batalla naval en fisico.
Fuente: Grabacion de la sesion 2
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Figura 8. Realizacion del juego estudiantes vs profesor
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Fuente: Grabacion de la sesién 2
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Figura 9. Explicacion del plano cartesiano
Fuente: Grabacion de la sesién 2

Para este bloque se hizo una evaluacién cuantitativa por medio de un cuestionario de cinco
preguntas, enfocadas a la ubicacion e identificacion de coordenadas en el plano cartesiano. Este se
les realizé a los estudiantes por medio de la plataforma Quizziz, se observé que nueve de los trece
estudiantes contestaron las cinco preguntas correctamente, dos estudiantes solo contestaron una
mal y dos estudiantes fallaron en dos preguntas, aclarando que uno de los estudiantes no asistio a

las dos sesiones. Los resultados y porcentajes se pueden ver en la siguiente figura.

Porcentaje de preguntas correctas

M 5 preguntas
W 4 preguntas

3 preguntas

Figura 10. Resultados evaluacion bloque 1

En la siguiente tabla se observa las reflexiones (practica) de cada una de las sesiones del

primer bloque:
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Tabla 4.

Reflexion Primer bloque

Observaciones Bloque 1

SESION 1 | Solo dos estudiantes habian escuchado del juego y solo uno de ellos lo habia jugado. El
estudiante explic6 de manera rapida como jugarlo y algunas estrategias a tener en cuenta, por
ejemplo, que al impactar un barco se debe continuar haciendo disparos de izquierda a derecha o
de arriba hacia abajo desde el punto que se impactd para derribar el barco.

Es necesario revisar los tiempos de las actividades, ya que al final de esta primera sesién se
habia realizado lo planificado antes de los 120 minutos, quedando mas tiempo de lo esperado.

SESION 2 | Laactividad del juego por parejas no fue posible realizarse ya que a todos no les fue facil el uso
del jamboard, por tanto jugamos todos contra todos donde por turnos cada uno le hacia un
lanzamiento al otro compafiero intentando derribar el barco del otro. A pesar de que los
estudiantes debian esperar su turno, la actividad fue dindmica y ellos estuvieron atentos y
prestos a la misma.

La plataforma de quizziz habia sido usada por algunos estudiantes en sus colegios, sobre todo
los de mayor edad. Pero la mayoria no la conocia y debi6 ser explicada por el docente.

4.3 Analisis bloque 2 — tangram
En la siguiente tabla se presenta lo inicialmente planeado para ser desarrollado en las

siguientes dos sesiones y que abarcaran el segundo bloque referido al Tangram.

Tabla 5.
Planeacién bloque Tangram

Sesién 1: Tangram

Tiempo 120 minutos

Actividad - Saludo de Bienvenida y llamado a lista (5 min)

- Explicacion sobre el Tangram, su historia, las fichas que lo componen y las reglas
principales para jugar con él. (20 min)

- Reproduccion de un video (https://youtu.be/VCYfpsOb _e4) en donde el relator realiza
figuras del cuento con las fichas del tangram mientras va contando la historia. El video se va
pausando para que los estudiantes realicen las figuras. (50 min)

- A cada estudiante se le asigna una figura diferente de la siguiente pégina
https://jugarconjuegos.com/habilidad/tangram-online.html para que sea realizada. Solo se les
muestra la sombra de la figura sin ningln tipo de instruccion. (25 min)

- Se les solicita a los estudiantes que muestren en camara la figura que realizaron y se les
proyecta en pantalla las instrucciones de la pagina para la realizacién de la figura. (20 min)

Sesion 2: Tangram

Tiempo 120 minutos

Actividad - Saludo de bienvenida y llamado a lista (5 min)

- Se les solicitara a los estudiantes realizar la figura asignada la sesion pasada sin recordarles
cual era'y como se construia. Los estudiantes que no habian asistido se les fue asignada una
figura. (10 min)

- Se realiza la creaci6n de un cuento con la participacion de todos los estudiantes, en donde
cada uno por turnos va completando el cuento incluyendo la figura que debian realizar (30
min)

- Se les solicitard a los estudiantes medir con una regla los lados de tres de las figuras del
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tangram (los dos triangulos iguales y el cuadrado) y anotar sus medidas en una hoja. (15 min)
- Se realizard una breve explicacion del concepto de perimetro por parte del docente. (15
min)

- Se les solicitard que construyan ciertas figuras con las tres fichas mencionadas
anteriormente, que encuentren su perimetro y lo anoten en una tabla construida con
anterioridad, por ultimo, por turnos que socialicen el proceso a la clase. (45 min)

Después de la retroalimentacion de las sesiones anteriores, se decide en forma conjunta con
la asesora, continuar el trabajo del segundo blogue con el Tangram. De acuerdo con lo planeado, la
primera sesion empez6 con la historia, curiosidades y las reglas basicas para formar las figuras con
el Tangram. Solo una estudiante habia escuchado del tangram pero no lo habia trabajado, los
estudiantes estuvieron receptivos y expectantes durante la explicacion. Luego se les proyectd un
video de un cuento donde el narrador iba construyendo las figuras que animaban el mismo usando
las fichas del tangram.

Durante esta parte de la actividad los estudiantes conocieron los poligonos que forman el
tangram (no conocian el nombre del romboide), observaron la forma de realizar diferentes figuras
y como de forma creativa se formaba el bosquejo de diferentes imagenes. Por Gltimo a cada
estudiante se le asign6 una sombra de una figura diferente y se les solicito que la formaran con su
tangram. De los doce estudiantes que asistieron a esta sesion solo uno no pudo realizar la figura.
Mediante una plataforma en linea se verifico la forma en que cada uno hizo su figura en donde la
gran mayoria la realizé de la forma propuesta en la plataforma y los que tuvieron diferencias
intercambiaron el cuadrado por los dos triangulos, esto se aprovecho para que evidenciaran que un
cuadrado se forma con triangulos congruentes.

Para la segunda sesion y después de la retroalimentacion de la sesion 1, se decidié enfocar
el trabajo en el pensamiento métrico con el concepto de perimetro y no incluir el area de las
figuras, ya que en la planeacién original se incluia este contenido, esto debido a la edad de los
estudiantes y para centrarnos en un solo tema sin generar confusion en los estudiantes. De acuerdo
a lo planificado la sesion inicio solicitdndoles que formaran la figura de la clase pasada para
desarrollar su memoria y creatividad mediante la creacion de un cuento con la participacion de
todos, en donde por turnos cada uno le iba agregando una parte al cuento con la condicion de que
debia incluir la figura que a ellos les correspondid.

Al principio de la actividad estuvieron penosos y poco participativos, pero a medida que se
fue realizando, su participacion fue mucho mas activa y dindmica. Luego, para la actividad de los
perimetros se realizé con el uso de solamente tres figuras (cuadrado y los triangulos congruentes),

donde se les solicit6 con una regla medir los lados de las tres figuras y se les explicé el concepto de
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perimetro. Se les mostraron diferentes formas y ellos debian realizarlas con las tres figuras y hallar
su perimetro. Cada estudiante fue participando por turnos diciendo las medidas de su tangram y
explicando la forma de hallar el perimetro de la figura formada, ademas de completar la siguiente
tabla.

Tabla 6.
Perimetros de las figuras realizadas en Tangram
Figura Perimetro Figura Perimetro

2N
L

NNEA AR P

Las figuras del tangram y el loro Peldn

la mujer calva iba caminando por el bosque y se encontré un caballo y lo quizo montar, un nifio con
una sombrilla se encontro a la mujer calva montando el caballo. Después de mucho caminar se
encontraron un loro y el nifio lo agarro, luego vieron una tortuga nadando y tambien se la llevaron,
entonces llego un avién y el piloto vio al nifio, la mujer el calva, con un loro y una tortuga y les dijo
que si los llevaba a la casa de ellos. Cuando iban en camino el avién se quedo sin gasolina y tuvieron
que aterrizar en una isla y estaba pasandc un helicoptero pero no los veia y escribieron HELP en la
arena, entonces el helicoptero alcanzo a ver una sefial atras y los recogio. El hombre que los recojio los
llevo a una cabafia, dieron un paseo en barco observando las montafias que tenian a su alrededor y
despues la cabafia se destruyo por que hubo un terremoto y le estaban disparando a la cabafia y el nifio
con la sombirilla la abrio y se encontro un cocodrilo que tenia hambre al lado de la cabafia destruida y
todos se asustaron, entonces el cocodrilo se acerco al loro y se lo comio, el hombre del helicoptero le
disparo al cocodrilo y logro salvar al loro pero el loro quedo pelén, desde ahi el loro no volvio a ser el
mismo. Lograron recargar el avién de gasolina y regresaron a la casa todos juntos hasta con el loro
pelon. FIN

Figura 11. Cuento realizado por los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

La evaluacion fue cualitativa, mediante lista de chequeo. El formato para la evaluacién se

presenta en los anexos y los resultados se presentan continuacion:
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Tabla 7.
Resultados evaluacion

boque 2

Criterios de evaluacion

N° de Est. que
alcanzaron los

N° de Est. que NO
alcanzaron los

criterios criterios
Dominio de la Demuestra dominio de la actividad
actividad lidico-recreativa mediante la realizacion de los
Itdico-recreativa gjercicios solicitados en clase. 13 0
Dominio del tema Demuestra dominio del tema mediante la utilizacion 11 2
de ejemplos de forma correcta
Interés Muestra interés y participa activamente en cada una 13 0
de las actividades planteadas.
Relacién de la Relaciona la actividad ladico-recreativa con el tema 13 0
actividad a desarrollar durante el bloque, mediante la
ludico-recreativa realizacién y explicacion de forma correcta, de
con el tema diferentes ejercicios propuestos en clase.
Tabla 8.

Reflexion segundo bloque

Observaciones Bloque 2

SESION 1 A los estudiantes con previo aviso se les solicité que adquirieran el tangram o se les envio las
instrucciones para realizarlo en casa, solo dos estudiantes lo hicieron, los demés lo compraron. A los
que lo hicieron se les dificulto la realizacién de las figuras.

Los estudiantes en algunas formas realizadas con el tangram identificaban la figura, pero en otras
comentaban que la figura no se parecia en nada a lo que se manifestaba en el video y le ponian nombres
de otras figuras usando su creatividad.

SESION 2 Los tiempos de las actividades de ambas sesiones se ajustaron a lo planificado.

Todos los estudiantes lograron recordar y realizar la figura que les correspondia formar la clase
anterior.

Al final de la actividad solo tenian que formar la figura, pero ellos de manera auténoma le hallaban el
perimetro sin solicitarselos y lo comunicaban a la clase.

4.4 Analisis bloque 3 — papiroflexia

En la siguiente tabla se presenta lo inicialmente planeado para ser desarrollado en las

siguientes dos sesiones y que abarcaran el tercer blogue referido a la papiroflexia.

Tabla 9.

Planeacién bloque papiroflexia

Sesion 1: Papiroflexia

Tiempo

120 minutos

Actividad

- Saludo y llamado a lista (5 min)
- Realizacion de un corazén usando la papiroflexia. (15 min)
- Explicacidn en que consiste la papiroflexia con un breve repaso por la historia de este arte.
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Sesion 1: Papiroflexia

(15 min)

- Realizacién de la cara de un conejo usando la papiroflexia. Los estudiantes decoraban a su
gusto (25 min)

- Con la proyeccion de un video y dandoles las instrucciones, los estudiantes realizaran un
comecocos y con el mismo, se jugard evaluando lo aprendido. (50 min)
https://www.youtube.com/watch?v=fJp6fdftL pw

- Se le asignara a cada estudiante una figura para que sea realizada para la siguiente sesidn,
mediante las instrucciones de la siguiente aplicacion “Como hacer papiroflexia”. (10 min)

Sesidn 2: Papiroflexia

Tiempo 120 minutos

Actividad - Saludo de bienvenida y Ilamado a lista (5 min)

- La sesi6n empieza mostrando en camara la figura realizada por los estudiantes y se les
brindara un espacio para los que no la hicieron. Ademas los que no tenian figura o los que ya
la habian realizado se les asignara una. (40 min)

- Se realizard una figura especial, en donde uno de los estudiantes explicara la forma de
realizarla. (30 min)

- Se relacionara la papiroflexia con la simetria y se hara una explicacién de figuras simétricas
y ejes de simetria. Se mostraran imégenes y cada uno por turnos debe identificar si es 0 no es
simétrica la figura. (20 min)

- Se introducira a los estudiantes a una aplicacién Ilamada geogebra, la cual puede ser usada
de manera online. Explicandoles las nociones basicas y construyendo figuras sencillas.
https://www.geogebra.org/classic?lang=es (25 min)

Después de la retroalimentacion de las sesiones anteriores, se decide en forma conjunta con
la asesora, continuar el trabajo del tercer blogque con la papiroflexia. De acuerdo con lo planeado la
primera sesion comenzo con la realizacion de una figura basica (corazon) con papel, después se
continu6 con un breve relato de la historia de este arte para luego realizar una figura sencilla
(conejo) pero con mas procesos en donde ellos creativamente decoraron su cara y sus orejas. Con
la realizacion de cada figura por medio de los dobleces se les pedia a los estudiantes que
identificaran los diferentes poligonos que se iban formando.

Para terminar realizaron el tradicional “comecocos” paso por paso. EI comecocos es un
juego clasico, muy popular, sencillo y muy econémico, el cual consiste en doblar un trozo de papel
formando una pequefia piramide de la que se pueden abrir las solapas y descubrir colores, nimeros
o dibujos, este juego estimula la creatividad y la imaginacién de los nifios y fomenta su capacidad
de concentracion. Para esta figura se evidenciaron dificultades para su realizacion, debido al
seguimiento de las instrucciones y en especial con la coordinacion psicomotriz y la ubicacién
espacial. Los estudiantes no coordinaban algunos dobleces, dar vuelta a la figura 180° y al final no
lograban ubicar la figura para introducir los dedos en ella. Para terminar se les asign6 una figura

para que la realizaran en papel con las instrucciones para hacerla.
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Para la segunda sesion y después de la retroalimentacion de la sesion 1, se modificé la
planeacion para asignarle un espacio a un estudiante, para la explicacion y realizacion de una
figura (una estrella ninja), ademas se ajustaron los tiempos de las actividades, ya que se evidencid
la dificultad para explicar y realizar estas figuras de forma virtual. En esta sesion de acuerdo a lo
planificado los estudiantes que realizaron la figura asignada la mostraron en camara y los demas la
realizaron en clase, con ayuda de una aplicacion que mostraba el paso a paso de la construccion
con iméagenes. Los que ya la habian realizado se les asigno otra figura.

La gran mayoria interiorizaron los procesos para hacer las figuras, pero todavia se
evidenciaron estudiantes con dificultades para hacerlas. Al final solo una estudiante no logré hacer
la figura que le correspondi6. Luego se realizo una breve explicacion del concepto de simetriay de
eje de reflexion relacionandolo con la forma de hacer figuras en la papiroflexia y se mostraron
varias iméagenes para que ellos identificaran si era posible realizar una simetria con estas. Los
resultados fueron muy positivos logrando que los estudiantes no solo identificaran figuras

simétricas si no que también explicaran por que razon las figuras mostradas eran o no simétricas.

Figura 12. Papiroflexia realizada por los estudiantes
Fuente: Grabacidn de la sesion 2
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Figura 13. Explicacion de simetria
Fuente: Grabacion de la sesion 2
La evaluacion fue cualitativa, mediante lista de chequeo, los resultados se presentan en la

tabla 10.
Tabla 10.

Resultados evaluacion boque 3

Criterios de evaluacion N° de Est. que | N° de Est. que NO
alcanzaron los | alcanzaron los
criterios criterios

Dominio de la Demuestra dominio de la actividad

actividad ludico-recreativa mediante la realizacion de los

ludico-recreativa ejercicios solicitados en clase. 11 2

Dominio del tema Demuestra dominio del tema mediante la utilizacion 13 0

de ejemplos de forma correcta

Interés Muestra interés y participa activamente en cada una 12 1

de las actividades planteadas.

Relacién de la Relaciona la actividad ladico-recreativa con el tema

actividad a desarrollar durante el bloque, mediante la 11 2

ludico-recreativa realizacién y explicacion de forma correcta, de

con el tema diferentes ejercicios propuestos en clase.

Finalmente la reflexion derivada de estas dos sesiones se presenta en la tabla 11.

Tabla 11.
Reflexion tercer bloque

Observaciones Bloque 3

SESION 1 La explicacion para realizar los dobleces mediante cdmara y que los estudiantes lo realicen de forma
correcta trae mas dificultades que de forma presencial.

Es preferible realizar el trabajo con hojas de color por un lado y blancas por el otro, para que se vean
mejor los pliegues y las formas que se forman.

Con el “comecocos” se pretendia realizar un juego de preguntas, pero dada la dificultad para la
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Observaciones Bloque 3

realizacion de la figura, no fue posible hacer esta actividad.

SESION 2

La mayoria de las figuras se realizan con hojas cuadradas. A los estudiantes al principio se les
dificultaba convertir una hoja rectangular en cuadrada, pero para esta sesion ya lo hacian de manera
auténoma usando el eje de reflexién diagonal del cuadrado.

Solo tres estudiantes realizaron la figura que se les asigno la clase anterior.

Un estudiante al final de la sesién 1 solicit6 un espacio para hacer una estrella ninja, la cual explicé en
esta sesion. Al final de la actividad su reflexion fue que hacerse entender de forma virtual y por medio
de la pantalla es muy dificil.

4.5 Anélisis bloque 4 — Geogebra

En la siguiente tabla se presenta lo inicialmente planeado para ser desarrollado en las

siguientes dos sesiones y que abarcaran el cuarto bloque referido a geometria en Geogebra.

Tabla 12.

Planeacién bloque geometria con Geogebra

Sesién 1: Geometria en Geogebra

Tiempo

120 minutos

Actividad

- Saludo de Bienvenida y llamado a lista (5 min)

- Los estudiantes jugaran entre ellos de manera online un clasico juego llamado guerra de papel. El cual
de manera tradicional se realiza doblando una hoja y haciendo los disparos con esferos.
https://www.cokitos.com/paper-war-guerra-de-papel/play/ (30 min)

- Explicacion de la relacion que existe entre el juego y las simetrias y como la mitad del tablero funciona
como un eje de simetria. (15 min)

- Explicacién de como funciona Geogebra y como hacer uso del plano cartesiano en esta aplicacion. (15
min)

- Realizacién de una figura en Geogebra mediante coordenadas. El docente dictaba las coordenadas y
ellos las iban realizando en su programa. Los estudiantes compartiran pantalla por turnos, para generar
participacion y verificar la correcta realizacion de la actividad. (55 min)

Sesion 2: Geometria en Geogebra

Tiempo

120 minutos

Actividad

- Saludo de bienvenida y llamado a lista (5 min)

- Realizacion de una figura simétrica en Geogebra, usando la misma metodologia de la sesién anterior. Al
final de formar la figura se les solicita a los estudiantes que le realicen un eje de simetria. (40 min)

- Realizacién de una evaluacion cuantitativa de seis preguntas en el que se incluyen los temas de simetria
y plano cartesiano. (20 min)

- Introduccion al tema de los teselados, mediante la construccion de uno en Geogebra con cuadrados. Se
explican generalidades de los poligonos regulares y el cuadrado. (45 min)

- Realizacién de una encuesta de percepcion a los estudiantes para saber cdmo ha sido hasta ahora el
proceso del curso. (10 min)

Para el bloque 4 y después de la retroalimentacion de los blogues anteriores, se decide en

forma conjunta con la asesora, realizar un repaso de los temas vistos (simetrias, poligonos y plano
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cartesiano) con la utilizacién de un programa muy conocido para el trabajo en geometria y el cual
ha sido parte de varias investigaciones, la aplicacion Geogebra en su version online, esto con el fin
no solo de recordar y afianzar los temas trabajados, si no que los estudiantes conocieran una pagina
en la cual puedan realizar y trabajar diferentes temas geométricos, no solo para el uso del curso,
sino también para su uso diario con las tematicas del colegio.

De acuerdo con lo planeado la clase inicio con la aplicacion de juego online Ilamado guerra
de papel en donde los estudiantes jugaron unos contra otros ubicando sus soldados en la parte de su
tablero y por turnos debian realizar lanzamientos desde su tablero, calculando la distancia desde el
punto hasta la mitad del tablero para hacer el disparo en el tablero del contrincante e intentar
derribar sus soldados. Durante el juego se les reforzo el tema de la simetria relacionandolo con este
juego y explicandoles como la mitad del tablero funciona como un eje de simetria y como realizar
lanzamientos simétricos para derribar al adversario (como se muestra en la imagen). Después de la
explicacion los estudiantes comprendieron mejor el juego y lograron mejorar sus estrategias para

lograr mejores resultados.
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Figura 14. Imagen juego guerra de papel

La clase continu6 con la utilizacion de un programa Illamado Geogebra, con el cual se
realizd un refuerzo del plano cartesiano y del concepto de simetrias en el plano. Primero se les
ensefid algunas de las funciones béasicas del programa mediante la realizacion de poligonos
sencillos, luego se les indico como usar el plano cartesiano del programa y se les recordé como
ubicar puntos en el plano mediante coordenadas, para continuar con la realizacion de una figura
ubicando ellos los puntos en el plano mientras se les dictaban las coordenadas, para unir los puntos
y formar la figura.

Los estudiantes estuvieron muy participativos y motivados con el uso del programa y la

realizacion de la actividad, aunque al principio se confundieron un poco con la ubicacion de los
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puntos, luego de una breve explicacion comprendieron como hacerlo y compartiendo pantalla se

logro evidenciar que la gran mayoria se ubicé muy bien en el plano cartesiano, lograron hacer la
figura e interiorizar el concepto de coordenada.

Jetalles

dela

3 reunion

@
Figura 15. Trabajo con el programa de Geogebra
Fuente: Grabacion de la sesion 1

Figura 16. Figura realizada en Geogebra
Fuente: Grabacion de la sesion 1

Para la segunda sesion y después de una reflexion con la asesora se decide aplicar una

encuesta de percepcion a los estudiantes, para evaluar el proceso llevado hasta ahora, en cuanto a
la motivacién y percepcidon de ellos con el curso. De acuerdo con lo planeado la sesién inicia con la

construccién de una figura simétrica en Geogebra, en donde se evidencia los avances de los

estudiantes con la plataforma realizando el dibujo de forma mucho mas répida y realizando de
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forma correcta el uso de diferentes funciones del programa y dibujando el eje de simetria de forma
acertada. Durante la actividad se vio un uso correcto del lenguaje usado por ellos en cuanto a
diferentes términos y definiciones. Luego, se realiz la aplicacion de la evaluacién por medio de la
plataforma Quizziz, en donde se obtuvieron muy buenos resultados y en especial, ellos se sintieron
muy bien con la prueba, entendiendo las preguntas y contestando de forma correcta. Para terminar
se realizd la construccion de un teselado, sin usar este término con ellos, ademéas de ir
explicandoles algunas caracteristicas de los mismos. Mediante su realizacion se explico que es un
poligono regular, las caracteristicas de los cuadrados y la mediacion de los &ngulos de la figura con
el programa, luego sumaron los angulos, en donde se dieron cuenta que el resultado siempre es de
360°.

Figura 17. Figura con eje de simetria dibujado por el estudiante
Fuente: Grabacion de la sesion 2
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Figura 18. Teselados en Geogebra
Fuente: Grabacion de la sesion 2

57



Para este blogue se realiz6 una evaluacion cuantitativa por medio de un cuestionario de seis
preguntas, enfocadas a figuras simétricas y simetrias en el plano. Los resultados se muestran a

continuacion:

) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6

Puntuacién
5700 (100%)
5590 (100%)
5540 (100%)
5270 (100%)
5050 (100%)
4980 (100%)
4690 (83%)

4600 (83%) -

4560 (83%)

Jerotere) --

Figura 19. Resultados evaluacion Bloque 4
Fuente: Quizziz

Se observa que el 60% de los estudiantes respondi6 todo el cuestionario bien, el 30% tuvo 5
preguntas de las seis bien, y el otro 10% tuvo cuatro preguntas bien. En la tabla 13 se presentan las

reflexiones derivadas de estas actividades.

Tabla 13.
Reflexion cuarto blogue

Observaciones Bloque 4

SESION 1 | A pesar de que el juego es muy simple llamo mucho la atencion de los estudiantes, tanto asi que
se les dio un poco mas de tiempo del estipulado a peticion de ellos para seguir jugando.
Los estudiantes manifestaron que no conocian el programa Geogebra y que era la primera vez
que lo usaban.
Todos los estudiantes realizaron la figura solicitada, haciendo uso del programa. Solo una
estudiante no logro hacer uso del programa, estuvo dispersa y realizo otras figuras de las
solicitadas por el docente.
SESION 2 | Laclase se inicié compartiendo la pantalla de la estudiante que no logro realizar la actividad la
sesidn pasada. Se le explico la forma de ubicar los puntos y realizar la figura, quedando mucho
mas claro el tema.
Antes de la prueba los estudiantes estaban preocupados por la misma, manifestando que no les
iba bien en las evaluaciones. Luego de la prueba salieron muy motivados con los resultados ya
gue a la mayoria les fue bien.
Dos estudiantes manifestaron dificultades con una de las preguntas, ya que ellos contestaron
correctamente, pero la aplicacion le contesto otra opcién.
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4.6 Analisis bloque 5 — Teselados
En la siguiente tabla se presenta lo inicialmente planeado para ser desarrollado en la

siguiente sesion y que abarcaran el quinto bloque referido a Teselados.

Tabla 14.
Planeacion blogue Teselados

Sesion 1: Teselados

Tiempo 120 minutos

Actividad - Saludo de Bienvenida y llamado a lista (5 min)

- Realizacion de una combinacién de Poligonos que no forman un Teselado (30 min)
-Explicacion del concepto de Teselado construido por los estudiantes mediante las
caracteristicas evidenciadas por ellos. (15 min)

- Realizacion de un teselado semi-regular sin la ayuda e instrucciones del docente. (30 min)
- Construccion de un teselado en fisico con la forma de una cara de gato, en donde los
estudiantes deben realizar la plantilla de la figura. (40 min)

Para el bloque 5 se realiza una unica sesion enfocada al concepto de Teselado. De acuerdo
con lo planeado, la clase inicio con la construccién de diferentes figuras las cuales no forman un
teselado, se le pregunta a los estudiantes las diferencias entre esta construccion y la de la clase
anterior, manifestando los espacios que quedan con esta figura, la utilizacion de figuras de distinta
forma y tamafio y la suma de los angulos externos (la anterior sumaban 360° y en esta suman
330°), luego se realiza la explicacion del concepto de Teselado mediante la participacién de los
estudiantes con la diferencias evidenciadas con ambas construcciones, la participacion fue muy
positiva dando caracteristicas muy importantes de los Teselados (regularidad de varias figuras, no
guedan espacios, no se sobreponen).

La clase continta con la construccién de un Teselado semi-regular por parte de los
estudiantes sin ayuda del docente, en donde se evidencia la facilidad para manejar el programa con
la realizacion del Teselado de forma correcta y rapida. La clase termina con la fabricacion de un
Teselado de forma fisica. Primero construyen la plantilla de la figura, la recortan y la copian en una
hoja blanca, una detras de otra sin sobreponerla y decorando las caras de los gatos. Los estudiantes
estuvieron animados haciendo la actividad, decoraron de forma creativa y entendieron el concepto

de Teselado.
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Figura 20. Construccién de un No Teselado y un Teselado semi-regular
Fuente: Grabacion de la sesion 1
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Figura 21. Explicacion del concepto Teselado

Fuente: Grabacién de la sesién 1

Figura 22. Teselados en fisico realizados por los estudiantes
Fuente: Grabacion de la sesion 1.

La evaluacién para esta sesion fue cualitativa, mediante lista de chequeo con los siguientes
resultados, se aclara que a este bloque solo asistieron 12 estudiantes.
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Tabla 15.

Resultados evaluacién Blogue 5

Criterios de evaluacion

N° de Est. que
alcanzaron los

N° de Est. que NO
alcanzaron los

criterios criterios
Dominio de la Demuestra dominio de la actividad
actividad lidico-recreativa mediante la realizacion de los 12 0
lidico-recreativa ejercicios solicitados en clase.
Dominio del tema Demuestra dominio del tema mediante la utilizacion 12 0
de ejemplos de forma correcta
Interés Muestra interés y participa activamente en cada una 12 0
de las actividades planteadas.
Relacién de la Relaciona la actividad ladico-recreativa con el tema
actividad a desarrollar durante el bloque, mediante la 12 0
ludico-recreativa realizacién y explicacion de forma correcta, de
con el tema diferentes ejercicios propuestos en clase.

Se evidencia entonces que el 100% de los estudiantes obtuvo un desempefio alto. Las

reflexiones finales de este bloque de teselados se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 16.
Reflexion quinto bloque

Observaciones Bloque 3

SESION 1 Los estudiantes observaron Teselados en su entorno, como las tabletas del piso del apartamento o las
colmenas de las abejas.

El estudiante que no alcanzo los criterios es debido a que no asistié a la sesion, de resto el concepto
quedo claro y la utilizacion de Geogebra fue muy positiva para el aprendizaje y motivacion de los
estudiantes.

La motivacion por la actividad se evidencio, ya que un estudiante que no tenia como hacer la
construccién del Teselado en fisico, lo realizo en un tablero gue tenia cerca de él.

Para finalizar, comparando los resultados obtenidos en la prueba diagndstica con las
evaluaciones realizadas en cada uno de los bloques, se evidencia un avance significativo en el
aprendizaje de los estudiantes. Al comienzo del curso un 54% de los estudiantes presentd un
desempefio bajo y en las evaluaciones cuantitativas realizadas en los bloques 1 y 4 ningin
estudiante presenté desempefio bajo y solo un 15% y 10% respectivamente, presentaron un
desempefio basico, los demas estudiantes mostraron un desempefio alto y superior. En cuanto a la
evaluacion por lista de chequeo se muestra un alto porcentaje de estudiantes que alcanzaron los
criterios establecidos, ademas todos los estudiantes alcanzaron por lo menos dos de estos.

En la siguiente Grafica se comparan las tres evaluaciones de la misma naturaleza realizadas

durante el curso, las cuales fueron cuantitativas a través de la plataforma Quizzizz. En esta se
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evidencia una disminucién del desempefio bajo y basico de forma progresiva y un aumento del

desempefio alto y superior de los estudiantes.

80%
70%
60%
50%
40% -
30% -
20% -
10% -

0% — T T T
Bajo  Bdasico Alto Superior

B Prueba diagndstica

B Prueba bloque 1

Prueba Bloque 4

Figura 23. Comparacién evaluaciones cuantitativas

También es importante destacar que la plataforma Quizzizz, también tuvo una gran aceptacion,
evidenciado en los buenos comentarios que recibi6 en la encuesta de percepcion, ya que, a pesar de
que no se les preguntd directamente sobre esta, en las preguntas abiertas manifestaron su interés y

gusto por la misma.

4.7 Analisis de percepcion de los estudiantes

Al finalizar la sesion 1 del altimo bloque (bloque 5 de teselados) se realiz6 una encuesta de
percepcion a los estudiantes que constd de nueve preguntas, tres de ellas con repuesta abierta, con
el fin de determinar la motivacion de ellos con el curso, ademéas de su opinion y gusto por las
actividades realizadas. La encuesta se realiz6 a través de un formulario de Google y se muestra en
los anexos. Las preguntas se construyeron mediante una reflexion en conjunto con la asesora del
trabajo, esta fue contestada por 9 de los 13 estudiantes, donde parte de los resultados se presentan
en los anexos y la otra parte se analizan a continuacion.

En la encuesta se evidencio la preferencia por los juegos como actividad ludico-recreativa,
en donde la mayoria de los estudiantes mostro su preferencia por los recursos tecnolégicos, en los
cuales intervenia el juego. También podemos visualizar que la aplicacion Geogebra a pesar de no

ser una app de juego, dado el enfoque y el manejo ludico con el que se plante6 cont6 con gran
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aceptacion por parte de los estudiantes, quienes aprendieron a manejarla y varios la escogieron
como una de sus aplicacion favorita, solo por debajo del juego de batalla naval y la del juego de

guerra de papel como se observa en la figura 24.

1. (Cuales de los recursos tecnologicos trabajados durante el curso Numerolandia te ha D
gustado mas? (puedes marcar varios)

9 respuestas

La pagina del jusgo batalla naval 6 (66,7 %)

La pagina para construir figuras
de tangram

La aplicacion de las figuras de
papiroflexia
La pagina del jusgo guerra de

6 (66,7 %,
papel (68,7 %)

La aplicacion de geogebra

Figura 24. Resultados pregunta 1 encuesta de precepcion

La utilidad y aceptacion del curso también se pudo evidenciar. EI 100% de los estudiantes
consideraron que el curso tuvo alguna utilidad para sus procesos de aprendizajes y el 89% calificd

el curso con una nota igual o mayor a 4 puntos, siendo 5 puntos la maxima nota

2. ;Que tanto consideras que te ha sido util el curso de Numerolandia para €l desarrollo de su
&
pensamiento geométrico (aprender méas sobre geometria)?

9 respuestas

4.8i tuvieras que asignar una valoracion de 1a 5 al curso de Numerolandia, teniendo en
cuenta que 1es muy bajo y 5 es muy alto ;Cual seria?

9 respuestas

@ Muy Giil 6
@ Util

@ Normal

@ Poco it 4
@ Nada atil

2

0(0%) 0(0%)
o ] 1

1 2 3 4 5

Figura 25. Resultados preguntas 2 y 4 encuesta de precepcion

La motivacién de los estudiantes hacia el curso y las actividades disefiadas también fue
alta, el 80% de los estudiantes se sinti6 mas motivado en este curso que con las clases de
matematicas en el colegio y el 100% de ellos recomendaria el curso a otros compafieros de clase

como se observa en la figura 26.

3. Cuando llegas al encuentro de Numerolandia generalmente te sientes: 5. ;Recomendearias el curso de Numerolandia a tus compafieros de clase?

9 respuestas 9 respuestas

@ Mas motivado que cuando asistes a tu
tlase de matematicas en el colegio

@ lgual de motivado que cuando asistes a
tu clase de matematicas en el colegio

@ Menos metivade gue cuando asisies a
tu clase de matematicas en el colegio

@S
@® No

Figura 26. Resultados preguntas 3 y 5 encuesta de precepcion
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En las preguntas abiertas los comentarios fueron muy positivos, en general los estudiantes
no cambiarian nada del curso, ya que aprendieron varios temas de geometria de forma Iudica y
divertida, lo que méas le llamo la atencion fueron los juegos y aplicaciones que se usaron para
reforzar las tematicas planteadas. También expresaron que recomendarian el curso porque fue
divertido, aprendieron temas nuevos, fue interesante y en especial aprendieron a amar las

matematicas. Las respuestas completas de las preguntas abiertas se encuentran en los anexos.
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CAPITULO CINCO: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este trabajo tuvo como objetivo fortalecer el desarrollo del pensamiento geométrico de
estudiantes de bésica primaria a través del disefio e implementacién de actividades
ludico-recreativas en el marco de un curso de extension, para el cudl se utilizaron diferentes
recursos (fisicos y tecnologicos), aprovechando que se realizd de manera virtual dada la no
presencialidad de los estudiantes a los espacios fisicos del aula, por los temas de salubridad vividos
a nivel mundial (pandemia por el virus Covid 19).

La metodologia de la investigacion-accion usada en el aula, permitié manejar un orden de
las etapas a seguir, como también a tener una vision global e integradora de todos los
acontecimientos o eventos ocurridos durante el desarrollo del curso permitiendo una reflexion
constante, con el propdsito de contribuir a generar cambios sustanciales en la préctica pedagdgica
ejecutada por el docente dentro del contexto del curso, dando lugar a un proceso autocritico con el
disefio y aplicacion de las actividades, con el fin de lograr estrategias de caracter innovador,
motivante, incentivando el gusto y el amor en busca de producir aprendizajes de manera natural,
creativa, auténtica y espontanea en los estudiantes.

Durante la implementacion de las actividades se evidencid una gran motivacion de los
estudiantes, reflejado en su participacion y dinamica durante la realizacion de estas, no solo en las
que se implementaron mediante juegos, sino también en las que se aplicaron tematicas propias del
pensamiento geométrico a nivel mas tedrico. Ademas, también se mostré como la combinacion en
el uso de recursos tecnoldgicos y fisicos generan muy buenos espacios para el proceso
ensefianza-aprendizaje, comprobado con las diferentes evaluaciones cuantitativas, en donde se
evidencid un aprendizaje y fortalecimiento en los temas abordados durante el curso.

En la encuesta de percepcion se reflejé la motivacion de los estudiantes con el curso y las
actividades planteadas. En general consideraron que aprendieron de forma divertida y didactica,
sintiéndose motivados para asistir a las clases evidenciado en su participacion durante las mismas.
También se comprobd que de las actividades ltdico-recreativas el juego fue la que mas gusto a los
estudiantes, donde las aplicaciones de juegos fueron sus preferidas. Por ultimo, la encuesta
también permitio visualizar el gusto de ellos hacia las matematicas y el amor con la asignatura, en

especial con la geometria.
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Esta investigacion permitio evidenciar una estrecha relacion entre el juego como estrategia
ludica y la ensefianza de la matematica. El disefio y la utilizacion de actividades ladico-recreativas
en el aula, propicia en el estudiante, el disfrute de las actividades, principalmente porque el juego,
usado de manera pedagogica, es una estrategia que permite mantener la atencion, el gusto, la
motivacion y el interés en los estudiantes, logrando una alta participacion y una retroalimentacion
constante, favoreciendo aspectos como la superacion de la apatia producida por el método de
ensefianza tradicional, el gusto por la permanencia en el aula, el desarrollo integral y crecimiento
personal.

Se recomienda a los docentes que, al momento de planificar sus clases, tomen en cuenta las
actividades ludico-recreativas alusivas al aprendizaje de la matematica debido al impacto tan
positivo que estas tienen en el aprendizaje. Ademas, dichas estrategias permiten un intercambio de
saberes en ambientes de recreacion, donde el nifio y la nifia participan y aportan sus ideas. Se
considera esta recomendacion con el fin de evitar el uso excesivo de la metodologia tradicional, ya
que el proceso de ensefianza y aprendizaje es responsabilidad también del docente cuya mision es
ensefiar a aprender, dinamizar y facilitar el aprendizaje de forma significativa.

También se recomienda continuar con este tipo de cursos de extension, donde con
metodologias y actividades diferentes a las tradicionales, se busca propiciar otros espacios de
aprendizaje y acompafiamiento a los estudiantes distintos al aula de clase, en donde el
cumplimiento del curriculumy el poco tiempo de trabajo no permiten en muchos casos generar un
aprendizaje significativo y en especial originar el gusto, la motivacion y el interés en los
estudiantes hacia la comprension de una de las asignaturas que mas dificultades y antipatias causa
en el colegio como lo son las matematicas. Ademas la realizacion de forma virtual va a permitir
que los cursos puedan ser tomados por un mayor nimero de estudiantes desde cualquier parte de la
ciudad o el pais (los estudiantes en ocasiones se conectaban desde fuera de la ciudad) evitando las

dificultades de desplazamiento.
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ANEXOS

Anexo 1. Consentimiento informado

FACULTAD DE EDICACKIN
EDUCACHKIN CONTIMUAD A
CONSENTIMIENTD INFORMADOD PARA RESPONSAELES DE MENORES DE EDAD

¥ identificado con

padre yio made como epesantante yo acudiante l=gal de

0
¥

identificads con Tajeta de ldentidad ndmens

. admita bajo los Siguiantas parametros que:

1. Acepto su participadidn =n &l cumo o cusos de ks dias sabados de |2 Universidad Antonio
Marino, comprendi=nds que =35 vn =spacio social con la comunidad donde s= pretends
fomentar 2l buen w=a del tiempo fibre y promowver encuentros de participacian de la comunidad
infantil para la interiorizacian de valores a traves de la practica comunicativa, artistica y cuttural.
2. M= comprometo y soy £l dnio responsable dewvelar por k2 seguridad de mi hijoqa), durante los
=ncuentras realizados =n la universidad Antonia Marifio, =n =l coso de= ll=gar a das= wna
derivacian al sernvicis medico IF5|| say elfla unicofa responsable de gestionarla.

3. lzualments autorizo al cursoo cursos, para que haza uso de las fotagrafias, videos, grabaciones
y cualquier otra medio de registro de esta actividad para su uso legitima institucional.

4. Doy mi consentimients y avtorizacion para que mi hijo|a) participe &n &l curss Numerslandia 1
¥ me responsabilizo de cualguier eventualidad que be suceda durante la actividad. Por lo tanto,

exima a la Universidad Antonia Narifia. d= cualquier responsabilidad:

5e firma en Bogotd, Universidad Antoniz Marifo, sede Sur, a los dias del mes de
de 2021,

Firma del menor de adad

Firma del padre a representante del e nar de
edad

Cadula:
Parentesco:
Carrea:

Numera telefanica:
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Anexo 2. Prueba diagndstica

1. Observa la imagen. Si el rectangulo se ubica en (5,1). ¢En donde se ubica la estrella?

A (3.2) B. (4,2) C. (3,4) D. (5,3)

2. Observa las figuras.

Estas figuras tienen
A. la misma forma pero diferente tamafio. B. el mismo tamafio pero diferente forma.

C. la misma forma y el mismo tamafio. D. diferente tamafio y diferente forma

3. Lorena dibujé y colored esta mariposa en una hoja. Ella quiere saber si le quedo perfecta! Para

comprobarlo ella va a doblarla de tal forma que le coincidan las partes. ¢Por cual de las lineas debe

doblar la hoja?
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A. Linea Verde B. Linearoja C. Linea azul

4. Cuando una figura plana tiene todos sus lados de la misma medida (igual largos) recibe un

nombre especial “poligono regular”. Observa las siguientes figuras:
£ >
O

¢Cuales de estas figuras tienen todos sus lados iguales?

A. Solamente A, By E B. Solamente Dy B
C. Solamente B, Cy D D. Todas

5. Para su tarea de matematicas, Leonor debe llevar fichas de carton cuya area sea 4 cm?. En la

figura se muestran las fichas que tiene Leonor en su casa.

Ficha 2 Ficha 4
| | T | T F&I.Iﬁ
Ficha de carton

Si cada cuadrito como este . tiene de area 1 cm?, ¢cuéles fichas debe llevar Leonor para que su

tarea sea correcta?

A. Las fichas 2y 3. B. Las fichas 3y 4.
C.Lasfichas 1y 2. D. Las fichas 2 y 4.
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6. Nicolas dibujo el robot que se muestra y lo decoré con cintas de colores. Para los pies se gasto 24

cm de cinta roja. ¢Cuanta cinta verde gasto Nicolas para decorar la cabeza?

A.5cm
O o
— B.10cm
C.16cm
D. 20 cm

7. Un equipo de motociclismo tiene 4 pilotos.

Juan Dario Monica Andrea

¢De cuantas formas diferentes se puede organizar el equipo para que solamente participen 2

pilotos durante una carrera?
A.6 B.8 C.12 D. 16

8. Observa la imagen
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¢Con cuantos cuadros pequefios como el que se muestra se puede rellenar la figura grande sin

superponerlos y recortando cuando sea necesario?
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ABCDEYGND

Anexo 3. Evaluacion bloque 1

Juan y Andrés estan jugando Batalla Naval. Andrés realizd el

! disparo a la coordenada (F,3) y Juan ubico el punto en su
: tablero. ;De que color es el punto que ubico en el tablero
4 Juan?
s
.
? |
» 1
' 1
" ]
[ a) Verde [0 b) Naranja
[ ¢) Azul [J d) Negro
2 ,,{—EL‘L"" Cartesiano g La manzana se encuentra ubicada en el punto
. =
I ol B
s d B
L} a U
TN T
° ‘ ?—w.
3. _ d Observando la imagen, tenemos que, en el punto (5,2) se
4 - encuentra ubicada la..
. e
: "
4, " £Cual es la coordenada del punto A, que forma el triangulo?
P
Fl B | -
A
; |
. A Tl' ]
O a) (5.4 O b (2,5
O o) (3.7) 1 d) {4,5)
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[1 a) Unlibro
O] ¢) Mada

vl

En el punto (3, 1) del plano cartesiano se encuentra
ubicado:

[0 b) Unos globos
[1 d) El signo pesos
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Anexo 4. Evaluacién Bloque 4

1. ¢En cual imagen la linea negra representa un eje de simetria?

2. ¢Con cual de las figuras se completa el barco para que la otra mitad sea simétrica?

3. El eje de simetria es:

A. Una linea que esta en todas las imagenes.
B. Un elemento circular que rodea la imagen.
C. La linea que divide la imagen en dos partes iguales.

4. ;En cual imagen la linea roja representa un eje de simetria?
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N . A N . " A M
{ ) 4 3 1 A 4
—_——
. 'L | > . p ) »» ‘ T \ > s ‘ p 4

5. Si se completa la figura para hacer un corazon que sea simétrico uno de los puntos de la imagen

debe quedar ubicado en el punto P. La coordenada del punto P debe ser:

Corazdn
s Fed
S
HEH H1H
A. (15,8) B. (14,7) C. (8,15)

6. Si quiero eliminar con el cohete el nifio del paracaidas, ¢donde debo colocar la X para lanzar el
cohete?

I0000 090999099
X

!

§
DO

A A B.B

Q)
@)

D.D
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Anexo 5. Encuesta de percepcion

Respetado estudiante queremos conocer tu percepcion sobre el trabajo realizado hasta ahora en el

curso de Numerolandia I. Tus respuestas seran confidenciales, responde con total tranquilidad

Nombre completo:

1. ¢Cudles de los recursos tecnologicos trabajados durante el curso Numerolandia te ha gustado

mas? (puedes marcar varios)

e La pagina del juego batalla naval

e La pagina para construir figuras de tangram
e Laaplicacion de las figuras de papiroflexia
e La pagina del juego guerra de papel

e Laaplicacion de Geogebra

2. ¢Qué tanto consideras que te ha sido util el curso de Numerolandia para el desarrollo de su

pensamiento geométrico (aprender mas sobre geometria)?

e Muy util
o Util

e Normal
e Poco util
e Nada util

3. Cuando llegas al encuentro de Numerolandia generalmente te sientes

e Mas motivado que cuando asistes a tu clase de matematicas en el colegio
e Igual de motivado que cuando asistes a tu clase de matematicas en el colegio

e Menos motivado que cuando asistes a tu clase de matematicas en el colegio

4. Si tuvieras que asignar una valoracion de 1 a 5 al curso de Numerolandia, teniendo en cuenta que

1 es muy bajo y 5 es muy alto ¢Cuél seria?
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2
3
o 4
5

5. ¢Recomendarias el curso de Numerolandia a tus comparieros de clase?

e Si
e No
¢Por que?

6. ¢A ti te gustaria estar en otro curso similar a este?

e Si
e No
¢Por qué?

7. Cual es tu percepcidn final del curso:

Lo que méas me ha gustado es

Lo que se deberia mejorar es
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Anexo 6. Respuestas a las preguntas abiertas de la encuesta

6. Justifica tu respuesta a la pregunta anterior (; por qué si? o ;por qué no?)

9 respuestas

porgue es interesante

poruqe la clase es muy chevere e interesante.

por que empiezen a amar las matematicas

Si por qué son mis companeros

Porque ayuda mucho para el pensamiento

Por que yo aprendi y se los recomiendo por que les ayudaria mucho
si porque es chevre es bueno y les serviria mucho como a mi.
Porque el curso es muy bueno

Para que aprendan cosas nuevas

8. Justifica tu respuesta a la pregunta anterior (; por qué si? o ;por que no?)

9 respuestas

por que esta chebre que nos expliquen jugando

Si porque me custa

Porque también ayudaria para el pensamiento

Por que aprendo cosas nuevas y divertidas

porque jugamos aprendemos y me sirve.

Porque quisiera aprender mas y por qué es mas didactico

Me gusta aprender
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9. Cual es tu percepcion final del curso: ;Lo que mas me ha gustado es? ;Lo que se deberia mejorar
es?

% respuestas

lo que mas me a gustado es que me e divertido en la clase y lo que deberia mejorar de el nivel de o

comprension de cada estudiante

lo que mas me gusto fue el que utilizamos aplicaciones y lo que deberian mejor es que nada todo esta
perfecto

Nada

Lo que mas me a gustado es: aprender a usar geogebra
Lo que deberia mejorar es: poner mas los quizes

Mo creo que mejoren nada por que todo me a gustado y me gusto que todo es muy divertido y didactico

lo que mas me a gustado es la aplicaciones que utilisamos.

Me gusto mas el aprendizaje con juegos y los profes. no creo que deban mejorar nada

Los juegos
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