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Resumen

Las matematicas emergen como una de las areas del saber mas dificiles, debido al
caracter abstracto de su contenido y las formas monotonas y aburridas de ensefianza
aprendizaje que algunos docentes aplican, impidiendo la apropiada asimilacion de los
conceptos. Las dificultades en la comprension y aprendizaje de las matematicas por los
estudiantes del Grado Séptimo de la Institucion Educativa Rural Buchadd Medio, es
motivo de preocupacion para Docentes, Directivos y Padres de Familia, que se refleja
en el bajo rendimiento académico reportado en los boletines periddicos de
calificaciones y en las pruebas SABER, practicadas por el Estado. Como respuesta a
esta situacién, surge esta propuesta que plantea la ensefianza de las Matematicas a
través de los juegos como estrategia que beneficia el proceso de ensefianza aprendizaje
en los estudiantes del Grado Séptimo; utilizando herramientas virtuales, multimediales,
elementos del entorno y juegos ludicos que rompen posturas rigidas y el quehacer
pedagogico tradicional, donde el docente es el centro de la clase y se coarta la
participacion activa del estudiante.

La monografia busca presentar una forma diferente de ensefiar y aprender los diversos
pensamientos matematicos; especificamente los que se desarrollan en el Grado
Séptimo de Educacion Basica, integrando las actividades matematicas con estrategias
de juegos ludicos y didacticos; para facilitar y potencializa la interpretacion,
argumentacion y proposicion de los razonamientos cualitativos y cuantitativos;

teniendo como herramienta principal la virtualidad y elementos del medio.

Palabras claves: Competencias matematicas, juego, virtualidad, pedagogia, materiales
del medio, aprendizaje.
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Abstract

Mathematics as an area of knowledge more difficult, this is explained by the abstract
nature of its content and by the forms of learning teaching that some of the teachers
apply; monotonous and boring, which make it difficult to assimilate concepts.
Difficulties in understanding and learning the mathematics of seventh grade students
at the Buchadd Medio Rural Educational Institution are a concern for teachers,
managers and parents, which is reflected in the low academic performance reported in
the state's periodic reporting bulletins and SABER tests. In response to this situation,
this proposal arises that raises the teaching of mathematics through games as a strategy
that benefits the learning teaching process in seventh grade students, using virtual tools,
multimedia, elements of the environment and play games that break rigid postures and
traditional pedagogical work, where the teacher is the center of the class and the
participation of the student is relaxed.

This monograph seeks to present a different way of teaching and learning the various
mathematical thoughts; specifically those that are developed in the seventh grade of
basic education, integrating mathematical activities with play and didactic game
strategies; facilitating and enhancing the interpretation, argumentation and proposition
of qualitative and quantitative reasoning; having as its main tool the virtuality and

elements of the medium.

Keywords: Math skills, play, virtuality, pedagogy, media materials, learning.
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Introduccion

Se considera a las matematicas como una de las materias mas dificiles, esto se
explica por el caracter abstracto de su contenido y por las formas de ensefianza
aprendizaje mondtonas y aburridas, que dificultan la asimilacion de los conceptos.
Algunas de las causas por las que los estudiantes fracasan son: malos habitos de

estudio, actitudes académicas negativas y mala utilizacion de los medios virtuales.

Las dificultades en la comprension y aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes del Grado Séptimo de la Institucién Educativa Rural Buchad6 Medio, es
motivo de preocupacion para docentes, directivos y padres de familia, que se refleja en
el bajo rendimiento académico reportado en los boletines periodico de calificaciones y

en las pruebas del estado.

Encontrar nuevas maneras de ensefiar las matematicas, de hacerlas cercanas y
practicas a los estudiantes, se constituye en el objetivo del presente trabajo, que parte
del analisis de las causas del bajo rendimiento académico y las dificultades en el
aprendizaje de esta area del conocimiento que se evidencian en los estudiantes del

Grado Séptimo de la Institucion Educativa Rural Buchadé Medio.

Esta propuesta parte de la reflexion que hacen los docentes sobre la dificultad
historica que expresan los estudiantes para asimilar los conceptos béasicos del &rea, en
la evidente apatia que tienen frente al estudio de las Matematicas y en su relacién con

la metodologia que se utiliza para su ensefianza.

El proyecto inicio con el planteamiento de la problematica y un reconocimiento
de las condiciones particulares de la institucion educativa, al tiempo que se hizo una
recopilacion teorica de antecedentes para conocer otras investigaciones o estudios

sobre las dificultades en la ensefianza de las Matematicas.



Realizamos también una investigacion de tipo descriptiva- analitica, ya que ésta
nos permitia recoger los datos, exponer la informacién de manera cuidadosa y analizar
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que

contribuyan al conocimiento de la problematica.

Luego aplicamos tres instrumentos para la recoleccion de informacion: una
encuesta a los estudiantes, una encuesta a los docentes y los resultados académicos del
primer periodo, con el objetivo de determinar de manera mas precisa, las causas que

originaban la deficiencia del aprendizaje del area.

A partir de estos resultados, desarrollamos una propuesta de intervencion ludico
pedagdgica, a traves de mecanismos didacticos novedosos utilizando medios virtuales
y del entorno que brindan a los docentes estrategias metodoldgicas que les permiten
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas; La propuesta ya se
viene aplicando en la institucion y se espera tener continuidad y poder ser replicada en

otros grados.



Capitulo I.

Contextualizacion del problema

1.1. Descripcion de la problematica

La educacion es el proceso por medio el cual la sociedad cumple con la funcién
social de formar integralmente a sus ciudadanos. Esta formacion implica el desarrollo
de sus dimensiones de la persona humana; dimensiones que tienen que ver con el
desarrollo del intelecto, de las habilidades para aplicar los conocimientos y resolver
problemas del contexto con lo aprendido y el desarrollo de actitudes y valores que le
permitan al ser humano vivir en sociedad y emplear el dialogo para la resolucion de

problemas interpersonales.

Se generan entonces unas implicaciones de caracter pedagogicas y didacticas
para el desarrollo del proceso educativo en la escuela, estas implicaciones son
abordadas en documentos rectores por excelencia como son el curriculo y el plan de
estudio, en el cual se materializan las recomendaciones de los Organismos

Internacionales (Ol) y las politicas nacionales sobre educacion.

En este sentido, el proceso educativo se ha visto sometido a transformaciones
permanentes que apuntan no solo a su caracter globalizado y funcional, sino que
también ha logrado integrar en sus dinamicas, los avances de la ciencia y tecnologia,
generando nuevos estilos, nuevas formas e integrando modalidades virtuales que

fortalecen el proceso educativo y por ende, el proceso de aprendizaje de los estudiantes,



es por eso que los juegos didacticos cumplen un papel determinante para el aprendizaje
de las matematicas y por supuesto para el desempefio académico de los estudiantes.

Es necesario entonces, realizar un recorrido historico de los aportes de los Ol
sobre el desempefio de los estudiantes del area de matematicas determinados en las

diferentes pruebas internacionales, asi estructuradas para tal fin:

La primera de ellas es el Informe presentado por el Tercer Estudio Regional
Comparativo y Explicativo —TERCE-, evidencian una tendencia a reprobar en los
Grados de Primaria y Sexto de Bésica. Esto genera un atraso en el desarrollo de los
jévenes; asi mismo, el estudio reflejo que Colombia se encuentra en el grupo de paises
con el mayor indice de reprobacion escolar, de por lo menos algun grado de primaria
con un promedio que oscila entre el 20% y 30% (TERCE, 2016, p. 99). Estos resultados
deben producir una alerta para la escuela y los docentes que es quien radica la

responsabilidad mayor para elevar sus niveles de desemperfio en los estudiantes.

Por otro lado, el TERCE, permitié determinar que a nivel de los aprendizajes
correspondientes a los cinco pensamientos evaluados en el area de matematicas para el
Sexto Grado, el 66% de estudiantes no respondieron correctamente los interrogantes
correspondientes al pensamiento numérico y sistemas numeéricos; el 58% no son
dominan las competencias del pensamiento espacial y sistemas geométricos, cifra
igualmente obtenida para el pensamiento métrico y sistemas de medida; mientras que
el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos y el pensamiento variacional y sistemas
algebraicos y analiticos obtuvieron un porcentaje de error equivalente al 54% de los

estudiantes participantes en la muestra de estudio (TERCE, 2016).

Aungue Colombia haya sido uno de los paises con mejorias en la prueba PISA
2015 en comparacion con los no tan favorables resultados que arrojo este ranking

mundial durante 2012, donde Colombia se ubicd entre los Ultimos paises de este listado.



Los resultados para 2015 siguen siendo reveladores de las condiciones en que se
encuentran los estudiantes colombianos en areas fundamentales como las matematicas

en relacion a los estudiantes de otros 70 paises.

En el Area de Matematicas, esta prueba evaliia hasta qué punto los estudiantes
pueden tener un manejo adecuado de las matematicas cuando se enfrentan con

situaciones y problemas del mundo real (OCDE, 2016a).

Los promedios alcanzados por los estudiantes en esta prueba, se pueden observar
en la siguiente tabla 1.

La posicion de Colombia es comparable a la de los paises de Latinoamérica y los
paises asociados a la OCDE. En PISA 2015 el 34% de los jovenes en Colombia
alcanzaron o superaron el nivel minimo esperado, este porcentaje es 6 puntos
porcentuales mayores al de PISA 2006; mientras que en Latinoamérica este porcentaje

corresponde al 35%, y entre 2006 y 2015 aumento6 un punto porcentual.

Tabla 1. Niveles de desempefio en matematicas PISA 2015.

Grafico &: Miveles de desempefo en matematicas
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curso. El temor y la frustracion derivados del ausentismo escolar suelen generar en los
educandos apatia por el aprendizaje, haciéndose necesario el apoyo en diferentes
estrategias pedagogicas que propendan por el desarrollo de habilidades y

conocimientos concretos que permitan contrarrestar estas deficiencias.

Tradicionalmente, los estudiantes han expresado gue ven las matematicas como
algo aburrido y sin sentido, situacion que dificulta su aprendizaje porque el estudio de
esta area del conocimiento exige una disposicion optimista y dindmica del estudiante
para asimilar sus conceptos, de lo contrario, el discente se bloquea y se le dificulta
comprender ciertos aspectos que incluso pueden resultar basicos.

Por fortuna, los recursos del medio, y la mediacidn de las TICs en la educacion,
ofrecen una interesante gama de posibilidades, entre ellas, los materiales educativos
multimediales. No obstante, ;cdmo pueden las TICs facilitar la comprension de las

matematicas?

La diversidad de canales comunicativos que ofrece la multimedia, promueve la
asimilacién del conocimiento, acceso a recursos en el momento de preferencia del
estudiante y cuantas veces lo considere necesario sin temor a ser juzgado, ademas de
generar confianza y promover el autoaprendizaje al permitir explorar, seleccionar,

analizar y hasta jugar con la informacion suministrada.

Otros aspectos que generan dificultades en el aprendizaje: las producidas por la
naturaleza de las matematicas como complejidad de los conceptos, estructura
jerérquica de los conocimientos matematicos, el caracter logico, el lenguaje
matematico; las producidas por la metodologia empleada, que pueden resultar
ineficaces por varias razones: exposicion inadecuada de los contenidos, ritmo de
trabajo, impertinencia o ausencia de los recursos de aprendizaje; y las producidas por

dificultades particulares del estudiante, tales como: creencias y actitudes desfavorables



sobre las matematicas, dificultades relacionadas con los procesos del desarrollo
cognitivo, causas internas (posibles alteraciones neuroldgicas).

Es una comunidad cuyo 60% son de la etnia SinG, con manejo de muchos
conceptos ancestrales que al pasar el tiempo se han ido acabando, por ser una
comunidad rural tienen pocas o nulas herramientas para buscar y trabajar en el Area de

las matematicas, y no utilizan con propiedad los recursos del medio.

Los estudiantes tienen una apatia por el Area de las Matematicas, ya no les gusta
estudiar en la casa y con la llegada de las nuevas tecnologias (celular, computadores,
tablets, video beans, entre otros) le han quitado el tiempo para repasar los temas del

area.

A pesar de las diferentes estrategias de aprendizaje, los jovenes errbneamente,

no le ven importancia y la consideran un area demasiado dura para su aprendizaje.

De igual manera los docentes de la institucion no se empoderan de las nuevas
tecnologias y de las diferentes variables que existen para hacer mas atractivas sus clases
y poco utilizan los recursos del medio para la elaboracion de ayudas didacticas en el

aula.

Los padres de familia, por sus maltiples ocupaciones y faenas en el campo, no
colaboran con el repaso y acompafiamiento de las labores educativas de sus hijos, asi
mismo, por su poco nivel de educacion no comprenden los temas del area.

Por lo anterior, surge la siguiente pregunta:

¢Como analizar las caracteristicas de los aprendizajes que desarrollan los

estudiantes del Grado Séptimo y su relacion en el nivel de desempefio para adquirir las



competencias en el Area de Matematicas, en la Institucion Educativa Rural Buchadd
Medio, Municipio de San Pedro de Uraba, Antioquia?



Capitulo I1.

Importancia o justificacion

2.1. Justificacion

En la actualidad el estudio de la matematica continGa siendo objeto de interés
para la educacion, esto se debe a que, dentro de todo el proceso educativo de
matematicas, los docentes para desarrollar diversas habilidades y destrezas ldgico-
matematicas en los estudiantes, deben emplear un sinnimero de estrategias didacticas
que permitan ensefiar a aprender de manera significativa todos contenidos educativos

expuestos en los planes de estudio.

Otros aspectos que generan dificultades en el aprendizaje: las producidas por la
naturaleza de las matematicas como complejidad de los conceptos, estructura
jerarquica de los conocimientos afines, el caracter 16gico, el lenguaje matematico; las
generadas por la metodologia empleada, que puede resultar ineficaz por varias razones:
exposicion inadecuada de los contenidos, ritmo de trabajo, inadecuacion o ausencia de
los recursos de aprendizaje; y las producidas por dificultades particulares del alumno,
tales como: creencias y actitudes desfavorables sobre las matematicas, inconveniencias
relacionadas con los procesos del desarrollo cognitivo, causas internas (posibles

alteraciones neurologicas).



Como respuesta a esta situacion, surge esta propuesta que plantea su ensefianza
a través de mecanismos didacticos novedosos como estrategia que beneficia el proceso
de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de Grado Séptimo, utilizando herramientas
ludicas que rompen posturas rigidas y el quehacer pedagogico tradicional, y coadyuven

al mejoramientos y aprendizaje de los demaés estudiantes de la Institucion.

Se pretende gque con esta investigacion se alcance una mejor comprension de
las diferentes metodologias ludicas recreativas, virtuales y fisicas para la ensefianza de
las matematicas, para su aplicacion practica en el aula y fuera de ellas; utilizando de

manera razonable los recursos del medio.

El proposito del laboratorio virtual de matematicas es reforzar el proceso
educativo y facilitar el desarrollo de competencias matematicas contrarrestando las
condiciones de heterogeneidad académica de los estudiantes. Para el desarrollo de
nuestro Centro de Aprendizaje Matematico (CAM), nos apropiamos del concepto que
considera que la pedagogia como disciplina debe adaptarse a las caracteristicas del
estudiante, no a las del profesor y recomienda que para propiciar la nivelacion
académica, es conveniente el uso de recursos creados como soporte para favorecer la
experiencia educativa; de manera que se decide hacer por propia iniciativa, objetos

virtuales de aprendizaje (OVA) apoyados en la tecnologia multimedia.

Los CAM proponen diferentes niveles de complejidad en los procesos de
aprendizaje, para que cada estudiante identifique en qué estado se encuentran sus
competencias y conocimientos, busque constructivamente un punto optimo que lo
homogenice con el grupo y permitirle al docente avanzar en las asignaturas sin dejar
personas rezagadas, propensas a la desercion temprana o sometidas al aburrimiento por

la repeticion de fundamentos teéricos ya dominados.



Por eso a través de este proyecto “El juego como estrategia dinamizadora del
aprendizaje de las matemaéticas en los estudiantes del Grado Séptimo de la Institucion

Educativa Rural Buchad6é Medio del municipio de San Pedro de Uraba - Antioquia”

Se busca despertarle el amor por esta valiosa area del conocimiento. De igual
manera, vivir en el campo facilita la consecucion de los elementos de trabajo en el area

y la utilizacion de los aparatos multimedia con que cuenta la Institucion.

Hacia el afio 2022 la Institucion Educativa Rural Buchadé Medio se constituird
como pionera en el mejoramiento y comprension de las matematicas y conservacion de
su medio ambiente fortalecida en la Educaciéon Inclusiva, con gran solidez pedagdgica,
y comunitaria a la par con el desarrollo tecnolégico y productivo, orientando la
formacion integral con docentes competentes, promotores de principios y valores tanto
éticos como morales, que conlleven a crear, transferir y proponer soluciones a los

problemas cotidianos y asumir el proyecto de vida con responsabilidad.

Creo que es de gran relevancia este estudio que alimentaria indudablemente el
amor por las matemaéticas y la buena utilizacion de los recursos didacticos ludico —
recreativos de los estudiantes del Grado Séptimo de la Institucion Educativa Buchadd
Medio.

Siguiendo la linea de investigacion educacién y sociedad, en su area docencia y
curriculo de su eje tematico Herramientas didacticas, ambiente y recursos para el
aprendizaje; se busca que esta investigacion tenga un impacto de mejoramiento en la
manera de la ensefianza de las matematicas y la forma como los estudiantes adquieren

ese conocimiento y lo reflejan en su accionar en la comunidad educativa y la sociedad.

2.2. Objetivos



2.2.1. Objetivo general. Analizar las caracteristicas de los aprendizajes que
desarrollan los estudiantes del Grado Séptimo y su relacién con el nivel de
competencias en el Area de Matematicas en la Institucion Educativa Buchadd Medio,

Municipio de San Pedro de Uraba, Antioquia.

2.2.2. Objetivos especificos:

+ Identificar las caracteristicas de los enfoques de aprendizaje que favorecen el
aprendizaje motivador en la ensefianza de las matematicas en los estudiantes del Grado

Séptimo en la Institucion Educativa Buchad6 Medio.

¢ Determinar las caracteristicas del aprendizaje desarrollado por los estudiantes
del Grado Séptimo de Basica Secundaria, en el Area de Matematicas de la Institucion
Educativa Rural Buchad6é Medio.

¢ Establecer la relacion que existe entre las caracteristicas de los aprendizajes
que desarrollan los estudiantes del Grado Séptimo de Bésica Secundaria en el Area de

Matematicas y su desempefio académico.

¢ Proponer una alternativa didactica motivadora e innovadora para elevar el
nivel de desempefio de los estudiantes del Grado Séptimo de Bésica Secundaria en el
Area de Matematicas Institucion Educativa Rural Buchad6 Medio.



Capitulo I11.

Fundamentacion Tedrica

3.1. Antecedentes bibliograficos

Para determinar los antecedentes investigativos del presente trabajo, se ha
realizado un estudio documental de otras investigaciones realizadas sobre el tema que
el autor considera son aportes significativos directos o indirectos para la comprension

de la tematica desarrollada.
Entre estos antecedentes, estan:

El trabajo realizado por Borges (2001) “Algunas estrategias para facilitar el
aprendizaje de las matematicas”. En este trabajo se plantean seis estrategias, que
podrian facilitar el aprendizaje de las matematicas y como consecuencia aumentar los
indices de éxito escolar, esta propuesta surge tras el analisis y reflexion tanto individual
como colectivo de las posibles causas de dificultades observadas en los estudiantes de
Bésica Primaria y Secundaria en el Area de Matematicas. Las estrategias, aunque
fueron trabajadas en la Bésica Primaria, se pueden considerar un aporte significativo

para lograr el éxito en la educacion basica, ciclo bachillerato.

Convencidos que unas metodologias pueden favorecer unas mas que otras el

aprendizaje de las matematicas, se plantean seis estrategias que se pueden poner en



practica independientemente de la metodologia que se utilice, de manera que no
suponga un esfuerzo adicional para el profesorado en su practica docente., se plantean
entonces las siguientes estrategias: 1. Utilizar en el aula, un lenguaje adecuado de las
matematicas, 2. Dar una importancia vital al concepto de igualdad. 3. Al introducir la
multiplicacion, cambiar el concepto “por” cambiarlo por el concepto “veces,” 4.
Utilizar medidas no convencionales, antes de las convencionales. 5. Practicar con
frecuencia el calculo mental y 6. Resolver muchos problemas, siempre partiendo de la
realidad del estudiante. Indudablemente que, con un trabajo dirigido de esta forma
desde la educacion primaria, es posible que el nifio avance a la secundaria con pocas
dificultades.

Ampliando la mirada de las estrategias ludicas para el aprendizaje de las
matematicas, Bermudez (2008) en su articulo titulado “El juego: un pretexto para el
aprendizaje de las matematicas” producto de una investigacion en el campo de la
didactica de las matematicas, realiza un aporte muy importante en este campo, el cual
le da sentido a la presente investigacion al generar una propuesta reflexiva para los
docentes del area, en esa busqueda de crear espacios de aprendizaje fundamentados en
la ludica y la experimentacion del estudiante dentro del aula, basados en el enfoque de
aprendizaje significativo. Ademas, plantea que para que el docente intervenga, oriente
y dinamice el aprendizaje de los estudiantes en el aula, es preciso no olvidar que los
estudiantes necesitan motivacion, tiempo de consolidacion de los conocimientos y
experimentacion en contextos diferentes. Asi mismo aporta una teoria sobre el uso del
juego y su importancia en la Educacién Matematica, indispensable al momento de
implementar una estrategia didactica. Se considera éste un aporte muy significativo

para el desarrollo de la presente propuesta.

El trabajo realizado por Milqueya (2013) titulado “Una Estrategia para la
ensefianza de la Matemaética en la Educacion Basica”. El trabajo, consiste en la

aplicacion de algunos juegos didacticos basado en el aprendizaje cooperativo en la



ensefianza de las matematicas en el Nivel Basico, en el mismo se emplean tres
estrategias de como crear actividades lGdicas para la ensefianza de las matematicas en
este nivel. Se destacan tres principios importantes de como formar grupos cooperativos
eficientes: determinar los roles de cada miembro del grupo, las responsabilidades que
tienen los docentes dentro de la formacion y, por ultimo, desarrollo del trabajo grupal.
Estos principios, se consideran la base fundamental para avanzar en el desarrollo del
aprendizaje colaborativo para que los estudiantes desarrollen su capacidad reflexiva y
el trabajo autébnomo.

Por su parte, Pizarro (2013) en su trabajo, “Taller de aprendizaje: Estrategias
creativas para la ensefianza de las matematicas y su evaluacion”, plantea que para
desarrollar la habilidades y competencias del estudiantes para resolver problemas de la
vida diaria, en la educacion basica, se debe partir desde el enfoque de la resolucion de
problemas, en el cual se parte de una situacion problema como eje motivador para el
desarrollo de conocimientos y la adquisicién de capacidades, y de esta manera lograr
un sin nimero de capacidades matematicas. Este enfoque aplicado en la educacién
matematica, resulta fundamental para lograr unos de los principios de las didacticas
“educar para la vida”. Su empleo por parte de los dicentes de matematica, significa la
superacion de la mirada tradicional que aun se tienen en sobre el docente de

matematicas.

Ademas, Pizarro (2013) en su trabajo titulado “Estrategias creativas para la
ensefianza de las matematicas y su evaluacion™, el presente trabajo ofrece una
interesante propuesta para implementar en la ensefianza del area de matematica. La cual
nace como una respuesta a la busqueda de estrategias, formas y maneras para que los
alumnos entiendan y sobre todo apliquen en la vida cotidiana las capacidades y
conocimientos adquiridos a través de las sesiones de aprendizaje en esta area, porque
pareciera que cada dia se abre mas la brecha entre lo que se les ensefia y lo que se debe
aplicar en la vida diaria, es por eso que para la ensefianza de la matematica, se debe

partir desde el enfoque de la resolucion de problemas, en el cual se parte de una



situacion problema como eje motivador para el desarrollo de conocimientos y la
adquisicién de capacidades, y de esta manera lograr un sin nimero de capacidades

matematicas”.

Siguiendo con las propuestas ltdicas para la ensefianza de las matemaéticas, se
destaca el aporte de Vera (2013) titulado “Cinco claves para ensefiar matematicas de
forma ludica”. Esta autora en su articulo, afirma que: Los nifios logran mantener interés
por los nimeros si se promueve una didactica adecuada desde la etapa preescolar, para
lo cual propone las siguientes claves: Razonar y no operar. El nifio no debe centrarse
solamente en escribir, nada de libros. Esta es una etapa donde el nifio aprende jugando,
utilice dibujos y laminas. La pintura estimula y ayuda al nifio, y los bolos son otra
herramienta Util para el aprendizaje. Esta propuesta, aunque es de nivel educativo de
los primeros afios de la ensefianza, resulta importante dado que es alli donde se deben
desarrollar habilidades y competencias que le permitan al estudiante un aprendizaje

exitoso en los grados de la basica secundaria.

El antecedente investigativo que quizds acerca al autor a su tema de
investigacion, es el de Payares, V. Ruiz, A. & Vélez, W (2015) titulado “El Juego como
Estrategia Ludica para Mejorar las Habilidades Logico-Matematicas en Estudiantes del
Grado 6°”. El objetivo del proyecto es “Implementar estrategias ludicas a través del
juego para mejorar las habilidades l6gico-matematicas en los estudiantes del Grado 6°
de la Institucion Educativa Liceo Guillermo Valencia de la ciudad de Monteria

(Cérdoba)”. Los autores plantean que:

“El juego ludico es una actividad inherente a los seres humanos, es decir naturalmente
el hombre tiende a desarrollarla 'y utilizarla”, ya que ayuda a lograr la dosis de diversion
y de disfrute que cualquier ser humano requiere para lograr una estadia placentera en
este mundo. En este trabajo se busca plantear unas estrategias pedagogicas, partiendo

de los juegos ludicos, debido a que a través de estas actividades se capta facilmente la



atencidon, motivacion y concentracion de los educandos de forma espontanea y
placentera; pero con objetivos especificos del proceso ensefianza y aprendizaje de las
matematicas” (Payares, V. Ruiz, A. & Vélez, W. 2015).

La ludica aplicada en la ensefianza de las matematicas, puede ser un elemento
motivante para que a los estudiantes puesto que el docente puede aprovechar
actividades de su vida cotidiana como jugar domind para desarrollar aprendizajes sobre
el pensamiento numérico, por ejemplo y asi, puede emplear situaciones en varios

escenarios, lo cual representa un aporte creativo para la presente investigacion.

3.2. Aspectos Teoricos

3.2.1. Referentes curriculares de matematicas.

El aprendizaje de las matematicas debe posibilitar a los estudiantes la aplicacion
de los conocimientos fuera del ambito escolar donde deben tomar decisiones,
enfrentarse y adaptarse a situaciones nuevas, exponer opiniones y ser receptivos
respecto a la de los demés. Es importante relacionar los contenidos de aprendizaje con
la experiencia cotidiana de los estudiantes, asi como presentarlos y ensefiarlos en un

contexto de situaciones problematicas y de intercambio de puntos de vista.

Independientemente del proyecto educativo institucional en el que se
desarrollen los procesos de ensefianza-aprendizaje y atendiendo a las recomendaciones
de los lineamientos del area establecidos por el Ministerio de Educacién Nacional se
proponen tres grandes aspectos para la elaboracion y ejecucion de propuestas

curriculares: procesos generales, conocimientos basicos y contexto



3.2.1.1 Procesos generales. Estan presentes en toda la actividad matematica y
se deben desarrollar desde la ejercitacion operativa y la comprension de los enunciados

verbales con los que se explican las matematicas.

¢ Razonamiento. Entendido como la accion de ordenar ideas en la mente para
llegar a una conclusion. Permite dar cuenta del como y del por qué de los procesos que
se siguen para llegar a conclusiones y justificar las estrategias seguidas en la busqueda

de una solucioén.

¢ Ejercitacion. Entendida como la capacidad de los estudiantes para ejecutar
tareas matematicas, que suponen el dominio de los procedimientos usuales que se

pueden desarrollar, de acuerdo a rutinas secuenciadas.

¢ Modelacién. Entendida como una actividad estructural y organizadora,
mediante la cual el conocimiento y las habilidades adquiridas se emplean para descubrir

regularidades, relaciones y estructuras desconocidas.

¢ Comunicacion. Entendida como el proceso fundamental que permite a los
estudiantes establecer vinculos entre sus nociones intuitivas y el lenguaje simbolico de

las Matematicas, y comunicar de manera clara los resultados de su trabajo.

¢ Resolucién de problemas. Considerada el eje central del Curriculo de
Matematicas, y como tal, objetivo de ensefianza, ya que al resolver problemas los
estudiantes adquieren confianza en el uso de las matematicas y aumentan su capacidad

de comunicarse con este lenguaje y de emplear procesos de pensamiento.



3.2.1.2. Conocimientos basicos. Tienen que ver con los procesos especificos
que desarrollan el pensamiento matematico y con los sistemas propios de las
matematicas. Estos procesos especificos se relacionan con los pensamientos

numéricos, espacial, métrico, aleatorio y variacional

¢ Pensamiento numeérico. El pensamiento numérico se adquiere gradualmente
y evoluciona a la medida en que los estudiantes tienen la oportunidad de pensar los
nimeros y de usarlos en contextos significativos. Incluye el desarrollo de tres
capacidades fundamentales.

A. Comprension de los numeros y la numeracién. Es un proceso sistematico,
que se inicia con la construccion de los significados de los nUmeros y con la posterior

caracterizacién del sistema de numeracion.

B. Comprension del concepto de las operaciones. Este proceso incluye las
destrezas relacionadas con el reconocimiento del significado de las operaciones en
situaciones concretas, el reconocimiento de los modelos mas usuales y practicos de las

operaciones.

C. Calculo con numeros y aplicaciones de numeros y operaciones.
Tradicionalmente, este proceso ha recibido un mayor énfasis en la informacion basica.
El trabajo en este sentido se orienta hacia la comprension de las operaciones y su

aplicacion en situaciones concretas.

¢ Pensamiento espacial. Esencial para el desarrollo de procesos de exploracion,
descripcion y dominio del entorno. Los sistemas geométricos se construyen a través de
laexploracion activa y la modelacion del espacio, tanto para los objetos en reposo como
para el movimiento. El proceso cognitivo avanza desde la intuicion de un espacio, dada

por la manipulacién de los objetos, la ubicacion en el entorno, la medicion y el



desplazamiento de los cuerpos, hacia la conceptualizacion de un espacio abstracto,
donde se pueden inferir propiedades geomeétricas.

¢ Pensamiento métrico. Los procesos de medicion comienzan con las primeras
acciones de comparacion y clasificacion de objetos por caracteristicas, y se consolidan
en la cuantificacion numérica de las dimensiones o magnitudes. Los estdndares para el
pensamiento métrico se encaminan a desarrollar procesos y construir conceptos, como
magnitud y medicion. También buscan la compresion de los procesos de conservacion
de las magnitudes, la seleccion de las unidades de medicion, la apreciacion del rango
de las magnitudes y la asignacion numérica.

¢ Pensamiento aleatorio. El desarrollo del pensamiento estadistico esta ligado a
la formacion de un espiritu investigativo. Busca integrar la construccién de modelos de
fendmenos fisicos con el desarrollo de estrategias, como la simulacién de experimentos

y conteos.

¢ Pensamiento variacional. Desarrollar este pensamiento supone rebasar la
ensefianza de contenidos matematicos aislados, para crear un campo estructurado que
permita analizar, organizar y modelar situaciones y problemas relacionados con la

variacioén de los fendmenos.



3.2.1.3 Contexto. Se refiere a los ambientes que rodean al estudiante y que dan
significacion a las matematicas que aprende. Variables como las condiciones
socioculturales, el tipo de interaccion, los intereses y creencias particulares y las
condiciones del proceso ensefianza-aprendizaje, son fundamentales en el disefio y
ejecucion de experiencias didacticas. Aprovechar el contexto como recurso para la
ensefianza-aprendizaje requiere de la activa intervencion del Maestro, quien debe
descubrir y proponer situaciones problemas que le den sentido a las Matematicas. Por
otra parte, es el espacio en el que el estudiante puede aplicar sus conocimientos y
encontrar interrogantes y asociaciones que le permiten comprender la matematica, no
como un conjunto de reglas y operaciones, sino como una posibilidad de aprender
haciendo (MEN, 2012).

3.2.2. Las competencias matematicas.

De acuerdo con la definicion oficial de la Comisidn Europea, competencia es la
capacidad demostrada de utilizar conocimientos y destrezas. EI conocimiento es el
resultado de la asimilacion de informacion que tiene lugar en el proceso de aprendizaje.
La destreza es la habilidad para aplicar conocimientos y utilizar técnicas a fin de
completar tareas y resolver problemas. Segun el Socidlogo Suizo Philippe Perrenoud,
las competencias permiten hacer frente a una situacion compleja, construir una
respuesta adaptada. Se trata de que el estudiante sea capaz de producir una respuesta

que no ha sido previamente memorizada.

Pese a que es frecuente leer que su aprendizaje es el desembarco de la empresa
privada en la educacion, en realidad el término competencia procede de la teoria
lingtistica de Chomsky, “nada sospechoso de ser proclive a los intereses capitalistas”.
Con el desarrollo de las competencias se trata de formar a las personas no solo para que
puedan participar en el mundo del trabajo sino para que sean capaces de desarrollar un

proyecto personal de vida. La escuela debe formar personas con capacidad para



aprender permanentemente: lectores inquietos, ciudadanos participativos y solidarios,
padres y madres implicadas, trabajadores innovadores y responsables.

De acuerdo con el proyecto DeSeCo de la Organizacion para la cooperacion y
del desarrollo econémico (OCDE 1997), que, por sus siglas en inglés, traduce:
Definicion y Seleccion de Competencias clave para evaluarlas en la prueba para la
evaluacion internacional de estudiantes (PISA). Segun este proyecto, cada competencia
debe: Contribuir a resultados valorados por las sociedades y los individuos. Ayudar a
los individuos a hacer frente a una variedad de demandas en una diversidad de
contextos. Ser importantes no solo para los especialistas sino también para los
individuos. La aproximacion de los aprendizajes desde las competencias trata de luchar
contra los saberes muertos y contra la fragmentacion del conocimiento en asignaturas.
Es conocida la enorme dificultad para movilizar los saberes académicos en situaciones

concretas de la vida cotidiana (Feito, 2008, p. 24).

3.2.2.1. Competencias matematicas. La nocion de competencia esté vinculada
con un componente practico: “Aplicar lo que se sabe para desempefiarse en una
situacion” (Estandares basicos de calidad en Matematicas y Lenguaje). Para el caso
particular de las matematicas, ser competente esta relacionado con ser capaz de realizar
tareas matematicas, ademas de comprender y argumentar por qué pueden ser utilizadas
algunas nociones y procesos para resolverlas. Esto es, utilizar el saber matematico para
resolver problemas, adaptarlo a situaciones nuevas, establecer relaciones o aprender
nuevos conceptos matematicos. Asi, la Competencia matematica se vincula al
desarrollo de diferentes aspectos, presentes en toda la actividad matemaética de manera
integrada:

¢ Comprension conceptual de las nociones, propiedades y relaciones
matematicas: se relaciona con el conocimiento del significado, funcionamiento y la

razon de ser de conceptos o procesos matematicos y de las relaciones entre éstos. En



los Lineamientos Curriculares se establecen como conocimientos basicos: Pensamiento
numerico y sistemas numéricos, pensamiento espacial y sistemas geomeétricos,
pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos,

pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos.

¢ Formulacién, comparacion y ejercitacion de procedimientos: se refiere al
conocimiento de procedimientos matematicos (como algoritmos, métodos, técnicas,
estrategias y construcciones), cémo y cuando usarlos apropiadamente y a la flexibilidad

para adaptarlos a diferentes tareas propuestas.

¢ Modelacion: entendida ésta como la forma de describir la interrelacion entre
el mundo real y las matematicas, se constituye en un elemento basico para resolver
problemas de la realidad, construyendo modelos matematicos que reflejen fielmente
las condiciones propuestas, y para hacer predicciones de una situacion original.

4 Comunicacion: implica reconocer el lenguaje propio de las matematicas, usar
las nociones y procesos matematicos en la comunicacion, reconocer sus significados,
expresar, interpretar y evaluar ideas matematicas, construir, interpretar y ligar

representaciones, producir y presentar argumentos.

4 Razonamiento: usualmente se entiende como la accion de ordenar ideas en la
mente para llegar a una conclusién. Para este caso particular, incluye précticas como
justificar estrategias y procedimientos, formular hipétesis, hacer conjeturas, encontrar

contraejemplos, argumentar y exponer ideas.

¢ Formulacion, tratamiento y resolucion de problemas: todos los aspectos
anteriores se manifiestan en la habilidad de los estudiantes para éste. Esta relacionado

con la capacidad para identificar aspectos relevantes en una situacién para plantear o



resolver problemas no rutinarios; es decir, problemas en los cuales es necesario

inventarse una nueva forma de enfrentarse a ellos.

¢ Actitudes positivas en relacion con las propias capacidades matematicas: este
aspecto alude a que el estudiante tenga confianza en si mismo y en su capacidad
matematica, que piense que es capaz de resolver tareas matematicas y de aprender
matematicas; en suma, que el estudiante admita y valore diferentes niveles de
sofisticacion en las capacidades matematicas. También tiene que ver con reconocer el

saber matematico como util y con sentido (Gomez, 2015).

Llegar a ser matematicamente competente es un proceso largo y continuo que
se perfecciona durante toda la vida escolar, en la medida que los aspectos anteriores se
van desarrollando de manera simultanea, integrados en las actividades que propone el
maestro y las interacciones que se propician en el aula de clase. EI maestro de
matematicas debe ser consciente de esto al planificar su ensefianza y al interpretar las
producciones de sus estudiantes, pues solo asi lograra potenciar progresivamente en
ellos las aptitudes y actitudes que los llevaran a tener mejores desempefios en su
Competencia Matematica. Las Competencias Matematicas no son un asunto de todo o

nada.

3.2.3. El juego.

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el
aprendizaje, se considera como un conjunto de actividades agradables, cortas,
divertidas, con reglas que permiten el fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia
grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad,
amor al projimo, fomenta el compafierismo para compartir ideas, conocimientos,
inquietudes, ellos facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera

significativa.



Conocimientos que, aunque inherentes a una o varias areas, favorecen el
crecimiento bioldgico, mental, emocional, individual y social de los participantes con
la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral significativo y al docente,
hacerle la tarea frente a su compromiso mas amena, eficiente y eficaz, donde su ingenio

se extralimita conscientemente.

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus
conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria,
toda vez que el facilitador ha transitado junto con él ese camino tan dificil como es el
aprendizaje que fue conducido por otros medios represivos, tradicionales, y con una

gran obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnolégicos y didacticos.

3.2.3.1. Antecedentes del juego. Los origenes del juego se ubican varios afios
antes de Jesucristo, sin embargo, con el juego la socializacion ha sido tomada como

aspecto fundamental tanto en épocas remotas como en la actual. Estos juegos

consistian en espectaculos de carreras, pugilatos, corridas a caballo y otros. En ellos
tomaban parte los campeones concurrentes. Cada vencedor recibia una corona de olivo
y un pregonero proclamaba su nombre, el de sus padres y el de su patria y a la vez
recibia grandes honores. En ese sentido, “El juego tuvo entre los griegos extension y
significado como en ningun otro pueblo. Entre ellos no servia solo para el cultivo del
cuerpo; sus dioses también gustaban del juego. Los favoritos del muchacho en el libro
heroico de Homero habian gozado del juego” (Lomelli, 2010, p. 1279). En este &mbito
los nifios también jugaban con el trompo, con la cuerda y con la pelota. Usaban el

columpio y los zancos.

En la Edad Media, la cultura corporal se realizaba por medio de juegos y

deportes dentro de las circunstancias politicas y sociales del momento. Este contexto



hace que adquiera tipicas modalidades. Por eso en las fiestas y diversiones populares
se realizaban aquellas actividades que las instituciones educativas habian propiciado.
Habia gremios. Los jovenes de los gremios jugaban a la pelota y al billar. El billar se
practicaba en el suelo. El ajedrez traido de Oriente se jugaba bastante. Entre los juegos
de azar, los dados se difundieron con rapidez, pero los nifios preferian el trompo y el
escondite.

Ahora bien, el juego como un instrumento pedagdgico para la educacion del
ciudadano, es una idea que tiene mucha fuerza entre los pensadores de las luces
(Lomelli, 2010, p. 1279) por eso: “Los juegos educativos del siglo XVIII penetran
entonces en el pueblo. Pueden jugar un papel, difundir unas ideas, llevar a los usuarios
a criticar a tal personaje, tal politica. Desde su aparicion, los juegos de la oca cantan la
gloria del rey, celebran sus cualidades, extienden su culto hasta el fondo de los campos.
El siglo XVIII debia hacer de estos juegos inocentes, un instrumento de propaganda
eficaz”. De alli que la Revolucién Francesa acrecentd la perspectiva politica de los
juegos, al tener como ejemplo la estrategia de su mas fiel enemiga — la iglesia — quien
se valia del juego para inculcar en los procesos infantiles sus roles religiosos (Lomelli,
2010, p. 129). El juego forma parte del comportamiento humano y de la cultura de
cada sociedad, y ha estado presente a largo de la historia de la humanidad. Los nifios
de todas las épocas han jugado con diferentes intencionalidades, ya sean recreativas,

educativas o sociales.



3.2.3.2. Importancia del juego en el aprendizaje. Los juegos deben considerarse
como una actividad importante en el aula de clase, puesto que aportan una forma
diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y recreacion al estudiante. Los
juegos permiten orientar el interés del participante hacia las areas que se involucren en
la actividad ladica. EI docente habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a
los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje.

Los juegos complicados le restan interés a su realizacion.

El juego es una combinacion entre aprendizaje serio y diversion. No hay
acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el
aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el

docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo.

A través del uso de los juegos didacticos en el proceso de aprendizaje, es posible
lograr en los alumnos la creacion de habitos de trabajo y orden, de limpieza e interés
por las tareas escolares - las realizadas en el aula no las asignadas para el hogar por los
docentes-, de respeto y cooperacion para con sus compafieros y mayores, de
socializacion, para la mejor comprension y convivencia social dentro del marco del
espiritu de la Educacién Béasica (Davila, 1987, p. 31). Desde esta perspectiva, el trabajo
pasa a ser una actividad ladica que refuerza las obligaciones de los estudiantes sin

mediatizar su aprendizaje.

Ausubel y otros, afirman que “El aprendizaje significativo comprende la
adquisicion de nuevos significados y, a la inversa, éstos son producto del aprendizaje
significativo. Esto es, el surgimiento de nuevos significados en el alumno refleja la

consumacion de un proceso de aprendizaje significativo...” (Ausubel, 1982, p. 48).

El tipo basico de aprendizaje significativo es el aprendizaje de representaciones.

De él dependen todos los demas. Este aprendizaje consiste en hacerse del significado



de simbolos solos (generalmente palabras) o de lo que esos simbolos representan. El
aprendizaje significativo por recepcion, involucra la adquisicion de significados
nuevos. Para el caso se requiere tanto de una actitud de aprendizaje significativo como

de la presentacion de material significativo para el alumno.

En ese orden de ideas las estrategias (Charria, 1993, p. 67-74) tienen el
propdsito de estimular y promover el aprendizaje mediante una serie de actividades
sistematicas basadas en el disefio, la planificacion y la ejecucién. Todas enmarcadas en

los aportes de la ciencia y las nuevas tecnologias.

Toda estrategia tiene una serie de caracteristicas que le asignan su cuota dentro
del proceso educativo:

¢ Su cardcter particular

¢ La planificacion anticipada.

¢ El logro de objetivos especificos.

¢ En su disefio, planificacion y ejecucion tiene que anticiparse un conjunto de
actividades que le darén vida en el proceso de aprendizaje.
¢ Su vinculacién con el ambiente donde se desenvuelve el nifio o de la nifia es

fundamental.
Para disefiar una estrategia es necesario conocer:

¢ (Que se quiere fomentar en el estudiante, es decir, qué competencias
desarrollar?

¢ ;COmo se va a desarrollar el proceso?



¢ ;Con qué recursos se cuenta?

¢ ;Por qué ese aprendizaje? ¢Para que le sirve?

A nivel educativo el juego tiene gran importancia como herramienta didactica,
ya que al incluirse en las actividades diarias de los estudiantes se les va ensefiando que
aprender es facil y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el
interés por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado
por el grupo, actuar con mas seguridad e interiorizar los conocimientos de manera

significativa.

3.2.3.3. El juego y la ensefianza de las matematicas (Caneo, 2010, p. 130).
Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e innovadoras que estimulen a
alumnos y alumnas, ya que de esta forma existiran altos niveles de disposicion hacia la
ensefianza - aprendizaje de las matematicas. En el proceso de adquisicion de conceptos
se hace necesario innovar en la ensefianza, por esta razon, los juegos puedes ser Utiles
para presentar contenidos matematicos, para trabajarlos en clase y para afianzarlos

desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas.
3.2.3.4. Ventajas de los juegos. Caneo, M. (1987), plantea que la utilizacion de
estas técnicas dentro del aula de clases, desarrolla ciertas ventajas en los nifios y

nifias, no tan solo concernientes al proceso de cognicion de ellos, sino en muchos

aspectos mas que pueden ser expresados de la siguiente forma:

¢ Permite romper con la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional, la cual

es monotona.

¢ Desarrollan capacidades en los nifios y nifias: ya que mediante los juegos se

puede aumentar la disposicion al aprendizaje.



¢ Permiten la socializacion; uno de los procesos que los nifios y nifias deben

trabajar desde el inicio de su educacion.

¢ En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion
cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, entre

otros.

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales
para la educacidn, ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

3.2.3.5. Funcidn del juego matematico. Como se ha mencionado anteriormente,
el juego es un recurso didactico, a través del cual se puede concluir en un aprendizaje
significativo para el nifio y nifia. Esa es su funcion, pero para que el juego sea realmente
efectivo debe cumplir con ciertos principios que garanticen una accion educativa segun

Caneo (1987, p. 130), entre ellos podemos destacar:

¢+ El juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta
forma sencilla y facil de comprender.
¢ Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas

al nivel evolutivo en el que se encuentran.

¢ Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una

opinidn o idea, sin gque el nifio(a) tenga miedo a estar equivocado (a).

¢ Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en

conjunto, tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.



¢ Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto, se deben desarrollar

juegos de acuerdo con las edades que ellos presentan.

3.2.3.6. El juego y la ldgica. La logica estudia la forma del razonamiento, es una
disciplina que por medio de reglas y técnicas determina si un argumento es valido. Es
asi como se puede utilizar en distintas ramas de la vida cotidiana, en donde el juego
cumple una labor fundamental para motivarla. De esta forma, el juego matematico
resulta ser el factor de atraccion para el nifio o nifia. Lo invita a investigar, resolver
problemas, y en forma implicita lo invita a razonar utilizando solamente su inteligencia
y apoyandose de algunos conocimientos acumulados, en donde, se pueden obtener
nuevos aprendizajes que se suman a los ya existentes o simplemente, se recurre a la

utilizacion de estos.

3.2.4. Ventajas de los materiales manipulativos.

Segln Galdames y Cols. (1999), los materiales manipulativos favorecen el

aprendizaje de los alumnos en aspectos tales como:

¢ Aprender a relacionarse adecuadamente con los demas.

¢ Desarrollar procesos de pensamiento.

¢ Ejercitar ciertos procesos cientificos (observar, interpretar modelos,
experimentar).

¢ Aprender a ocupar el tiempo libre (Gadalmes y cols., 1999, p. 5).

Para Caneo (1987) a través de la manipulacion de materiales didacticos existen

niveles de aprendizaje como:



¢ Nivel activo o de manipulacion de los objetos: A través de materiales concretos

los nifios pueden manipular, tocar y relacionarse con objetos.

¢ Nivel icénico o representacional: En donde el nifio y la nifia piensa en los

objetos, los dibuja, pero no los manipula.

¢ Nivel simbdlico o formal: EIl nifio y la nifia maneja ideas, conceptos y no

imagenes (Caneo, 1987, p. 131).

3.2.5. Reconstruccion tedrica del aprendizaje matematico en la virtualidad desde

la mirada del participante (Melchor y Melchor, 2002).

Las matematicas en su conjunto ofrecen una amplia gama de procedimientos
para el andlisis y modelacion del mundo natural y social, que permiten establecer

relaciones entre los mas diversos aspectos de la realidad.

Razon por la cual, es necesario que el proceso de aprendizaje se cimiente sobre
escenarios significativos para los estudiantes, que desarrollen un clima de trabajo
propicio para la participacion, la expresion de las ideas, el abordaje de desafios y en la
busqueda de soluciones a problemas que contribuyan al desarrollo de habilidades
cognitivas.

Teniendo en cuenta tales aseveraciones, en el transcurso de los Gltimos afios,
numerosos profesionales e investigadores de la disciplina matematica han concentrado
grandes esfuerzos en la creacion y disefio de multiples propuestas para el uso de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion Social (TICs) y los Entornos Virtuales
de Aprendizaje (EVA); logrando posicionar a la Educacion Matematica basada en
ambientes virtuales, como un escenario para innovar en los procesos de ensefianza y
aprendizaje que tradicionalmente se han venido desarrollando entre docentes y

estudiantes en la educacion presencial (Cebrian, 2003).



Ante esta nueva realidad, los sistemas educativos se han encontrado con un
nuevo desafio: evolucionar hacia la inmersion del aula de clase en el mundo de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion Social (TICs). Desafio que plantea al
estudiante, en particular, hacer frente en solitario a la tarea de aprender con mayor
autonomia, pero también con mayor responsabilidad; siendo él mismo quien determina
cuando estudia y desde donde se conecta a la red para interactuar (Albano, 2012). Y al
docente, orientar su labor hacia el desarrollo de estrategias que permitan al estudiante
aprender en forma independiente y con autonomia, fomentando la participacion y el
trabajo colaborativo en el foro, promoviendo el debate de ideas y opiniones sobre algun
topico inherente a un objeto matematico (Ardila, 2009; Diaz-Barriga, 2013). De alli
gue ambos actores, requieran de formacién y adaptacién a las nuevas tecnologias, asi
como de nuevas metodologias que garanticen el éxito y la calidad de los procesos de

ensefianza y aprendizaje de la matematica en el escenario virtual.

Sin embargo, a pesar de lo trascendente que significa la incorporacién de las
TICs en los distintos planes de estudios en el Area de Matematica; las limitaciones en
cuanto a recursos tecnolégicos y econdémicos, la falta de infraestructura y el acceso
limitado a herramientas tecnoldgicas (hardware y software educativos), constituyen en
su conjunto, un problema crénico que tiende a obstaculizar el proceso de aprendizaje
apoyado en entornos virtuales en algunos paises, en especial los del tercer mundo
(UNESCO, 2004).

Por otro lado, los vicios de la docencia presencial arraigados en la mayoria de
las instituciones educativas, en las que se privilegia excesivamente la memoria y la
repeticion, y cuya unica fuente de acceso a las diversas areas del conocimiento
matematico es la exposicion magistral; no colocan al docente en una situacion
satisfactoria frente a las actuales demandas sociales (Arraiz, s.f.). Asi que, una nueva

concepcion del alumno como centro de aprendizaje y la necesidad de implantar



métodos novedosos de ensefianza que involucran el uso de entornos virtuales de
aprendizaje (EVA), encuentran cierta resistencia por parte del docente. Situacion que
perjudica, por una parte, el desempefio del facilitador cuando debe asumir los roles
como gestor, facilitador y mediador entre los estudiantes y el contenido ensefiado, en
un entorno virtual de aprendizaje (Henao, y Zapata, 2002; Montero, 2007). Y por otra,
el desempefio del estudiante, generando, en muchos casos, baja interaccion en los foros
de discusion y, en casos mas extremos, el abandono del participante del aula virtual
antes de finalizar el curso, bien sea por aislamiento o por ver que no pueden seguir a
igual ritmo que sus compaferos las actividades planteadas por los facilitadores
(Rodriguez y Londofio, 2011).

Las evidencias presentadas en los parrafos precedentes, muestran un escenario
poco favorable en relacion a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la matematica
en la virtualidad, que, de no atenderse adecuadamente, puede traer como consecuencia
un déficit en la comprension a nivel 16gico - matematico de los participantes, desinterés
y aislamiento, lo que se traduce, en muchos casos, en altos porcentajes de reprobados

y desercion en los cursos virtuales.

3.2.6. Laboratorio virtual de matematicas como estrategia didactica para el

fomento del pensamiento l6gico (Torres, 2015, p. 73-84).

El temor y la frustracion derivados del ausentismo escolar suele generar en los
educandos apatia por el aprendizaje, haciéndose necesario el apoyo en diferentes
estrategias pedagogicas que propendan por el desarrollo de habilidades y
conocimientos concretos que permitan contrarrestar estas deficiencias. Por fortuna, la
mediacion de las TIC en la educacion ofrece una interesante gama de posibilidades,
entre ellas, los materiales educativos multimediales (MEM). No obstante, ¢cémo
pueden los MEM facilitar la comprension de las matematicas? La diversidad de canales

comunicativos que ofrece multimedia promueve la asimilacion del conocimiento,



acceso a recursos en el momento de preferencia del estudiante y cuantas veces lo
considere necesario sin temor a ser juzgado, ademas de generar confianza y promover
el autoaprendizaje al permitir explorar, seleccionar, analizar y hasta jugar con la

informacion suministrada.

El propdsito del laboratorio virtual de matematicas es reforzar el proceso
educativo y facilitar el desarrollo de competencias matematicas contrarrestando las
condiciones de heterogeneidad académica de los estudiantes. Para el desarrollo de
nuestro Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS), nos apropiamos del concepto que
la pedagogia como disciplina debe adaptarse a las caracteristicas del estudiante, no a
las del profesor y consideramos que, para propiciar la nivelacion académica, es
conveniente el uso de recursos creados como soporte para favorecer la experiencia
educativa; de manera que decidimos hacer nuestros propios objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) apoyados en la tecnologia multimedia.

El laboratorio propone diferentes niveles de complejidad en los procesos de
aprendizaje, para que cada estudiante identifique en qué estado se encuentran sus
habilidades y conocimientos, busque constructivamente un punto 6ptimo que lo
homogenice con el grupo y permitirle al docente avanzar en las asignaturas sin dejar
personas rezagadas, propensas a la desercion temprana (Castafio, Gomez, Gallon &
Véasquez; 2008) o sometidas al tedio por la repeticién de fundamentos tedricos ya
dominados.

3.2.7. La innovacion disruptiva de las TICs en America Latina hoy (Cabrol,
2015).



La vision del Banco Interamericano de Desarrollo (BID) es que las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicaciéon Social (TICs) pueden apoyar la mejora de la
calidad educativa, en la medida en que cumplan algunas condiciones en su disefio, su
implementacién y su evaluacion. En particular, las TICs pueden forzar y dar soporte a
los necesarios cambios en las précticas educativas, que permitan ajustarlas a las

demandas de la sociedad del siglo XXI.

Sin la incorporacion seria, sistematica e integral de las TICs, los sistemas
educativos no seran capaces de adaptar su funcionamiento a las caracteristicas de sus

estudiantes y familias, y las demandas del mercado laboral y la sociedad.

De ahi que proponemos considerar la incorporacion de las TICs en educacion
no sélo como un nuevo insumo, sino como un elemento de innovacion disruptiva, es
decir, que obliga al cambio de las préacticas educativas y, en definitiva, a un cambio

importante de los sistemas escolares.

Esto solo serd posible si su irrupcién en el espacio educativo ayuda
significativamente a la mejoria de los resultados de aprendizaje. Para ello, segun
revisaremos, las TICs deben abrir una nueva oportunidad a la educacion personalizada,
en el contexto de sistemas escolares masivos e inclusivos. También deben disefiarse,
implementarse y evaluarse de manera integral (considerando un conjunto de variables

simultaneamente en el conjunto de la politica educativa).

3.2.8. Las tics en el ambito educativo (Fernandez, s.f.).

Ventajas de las tics



A continuacion, nos centraremos en cuéles son las ventajas que tanto para el

alumno/a como para el profesor tiene la aplicacion de las TIC en las aulas:

Motivacion. El alumno/a se encontrard mas motivado utilizando las
herramientas TICs puesto que le permite aprender la materia de forma maés atractiva,
amena, divertida, investigando de una forma sencilla. Quiza esta ventaja (motivacion)
es la mas importante puesto que el docente puede ser muy buen comunicador, pero si

no tiene la motivacion del grupo sera muy dificil que consiga sus objetivos.

Interés. El interés por la materia es algo que a los docentes nos puede costar mas
de la cuenta dependiendo simplemente por el titulo de la misma, y a través de las TIC
aumenta el interés del alumnado indiferentemente de la materia. Los recursos de
animaciones, videos, audio, gréficos, textos y ejercicios interactivos que refuerzan la
comprension multimedia presentes en Internet aumentan el interés del alumnado

complementando la oferta de contenidos tradicionales.

Interactividad. El alumno puede interactuar, se puede comunicar, puede
intercambiar experiencias con otros compaferos del aula, del Centro o bien de otros
Centros Educativos enriqueciendo en gran medida su aprendizaje. Los estudios revelan
que la interactividad favorece un proceso de ensefianza y aprendizaje mas dindmico y
didactico. La actitud del usuario frente a la interactividad estimula la reflexion, el
calculo de consecuencias y provoca una mayor actividad cognitiva.

Cooperacion. Las TICs posibilitan la realizacion de experiencias, trabajos o
proyectos en comun. Es mas facil trabajar juntos, aprender juntos, e incluso ensefiar
juntos, si hablamos del papel de los docentes. No nos referimos solo al alumnado,
también el docente puede colaborar con otros docentes, utilizar recursos que han
funcionado bien en determinadas areas de las que el alumno/a sera el principal

beneficiario. Se genera un mayor compafierismo y colaboracion entre los alumnos/as.



Iniciativa y creatividad. El desarrollo de la iniciativa del alumno, el desarrollo

de su imaginacion y el aprendizaje por si mismo.

Comunicacion. Se fomenta la relacidn entre alumnos/as y profesores, lejos de la
educacién tradicional en la cual el alumno/a tenia un papel pasivo. La comunicacion
ya no es tan formal, tan directa sino mucho més abierta y naturalmente muy necesaria.
Mayor comunicacién entre profesores y alumnos/as (a traves de correo electronico,

chats, foros) en donde se pueden compartir ideas, resolver dudas, etc.

Autonomia. Con la llegada de las TICs y la ayuda de Internet el alumno/a
dispone de infinito numero de canales y de gran cantidad de informacién. Puede ser
mas autdnomo para buscar dicha informacion, aunque en principio necesite aprender a
utilizarla y seleccionarla. Esta labor es muy importante y la debera ensefiar el docente.

Los alumnos aprenden a tomar decisiones por si mismos.

Continua actividad intelectual. Con el uso de las TICs el alumno/a tiene que

estar pensando continuamente.

Alfabetizacion digital y audiovisual. Se favorece el proceso de adquisicion de

los conocimientos necesarios para conocer y utilizar adecuadamente las TICs.

Las TICs se utilizan como herramientas e instrumentos del proceso de ensefianza
aprendizaje, tanto por parte del profesor como por el alumnado, sobre todo en lo que
atafie a la basqueda y presentacion de informacion, pero las TICs pueden aportar algo

mas al sistema educativo.

Uno de los colectivos que se ve especialmente beneficiado por la aplicacion de

las TICs en la educacion, es el de las personas con discapacidad y es que, si el desarrollo



tecnoldgico no tiene en cuenta las necesidades de este sector, se pueden dar nuevas

formas de exclusién social.

Las personas ciegas o deficientes visuales tienen, como es obvio, serios
problemas de accesibilidad a las TICs. Dicha dificultad se suple con los llamados
"revisores de pantalla” que permiten interpretar la pantalla a traves de una linea Braille

afiadida al teclado y un sistema de voz.

En caso de que no haya ceguera sino deficiencia visual, la solucion radica en el

tamafio de las fuentes, colores, contrastes, resolucion de pantalla, etc.

El caso de los sordos es algo distinto, aunque si bien podria pensarse que al tener
facultades visuales no deberian tener problemas para leer y escribir de forma correcta,
la realidad es que muchos de ellos presentan problemas de lectura y escritura. El
remedio en este caso consiste en establecer un vocabulario y una estructura de
navegacion sencilla. Adicionalmente, es necesario que los contenidos en audio vayan
acompafados de subtitulos o descripciones textuales. Ademas, la disponibilidad de las
TICs en la escuela es una valiosa herramienta y constituye un componente esencial
para evitar que los grupos econdémicamente desfavorecidos y las minorias, se
encuentren cada vez mas aislados y alineados con respecto a las familias que tienen
acceso a las TICs en sus hogares. Un acceso restringido a las nuevas tecnologias
supondria un riesgo de exclusion social.

En definitiva, podemos sefialar que: las TICs aplicadas al proceso de ensefianza-
aprendizaje aportan un caracter innovador y creativo, ya que dan acceso a nuevas
formas de comunicacion; tienen una mayor influencia y beneficia en mayor proporcion
al area educativa, ya que la hace mas dindmica y accesible; se relacionan con el uso de
Internet y la informatica; estd abierta a todas las personas (ricos, pobres,

discapacitados...) y afectan a diversos &mbitos de las ciencias humanas.



Para Coll y Marti las posibilidades mas significativas que se le incorporan a las

TICs para ser utilizadas en la ensefianza son:
¢ Eliminar las barreras espacio-temporales entre profesor y el alumno/a.
¢ Flexibilizacion de la ensefianza.
¢ Adaptar los medios y las necesidades a las caracteristicas de los sujetos.
¢ Favorecer el aprendizaje cooperativo, asi como el autoaprendizaje.

¢ Individualizacién de la ensefianza.

Cabe, ademaés, destacar algunas de las principales funciones que cumplen las

TICs en la educacion:

¢ Como medio de expresion: para realizar presentaciones, dibujos, escribir, etc.

¢ Canal de comunicacién presencial. Los alumnos/as pueden participar mas en
clase. Pero, también es un canal de comunicacién virtual, en el caso de mensajeria,
foros, weblog, wikis, etc. que facilita los trabajos en colaboracién, intercambios,
tutorias, etc.

¢ Instrumento para procesar informacion.

+ Fuente abierta de informacion.

¢ Instrumento para la gestion administrativa o tutorial facilitando el trabajo de

los tutores y gestores del centro.

¢ Herramienta de diagndstico, evaluacion, rehabilitacion. ..

¢ Medio didactico: guia el aprendizaje, informa, entrena, motiva...



¢ Generador de nuevos escenarios formativos donde se multiplican los entornos

y las oportunidades de aprendizaje.

¢ Medio lddico para el desarrollo cognitivo.

¢ Suelen resultar motivadoras, ya que utilizan recursos multimediales como
videos, imagenes, sonido, interactividad... Y la motivacion es uno de los motores del

aprendizaje.

¢ Pueden facilitar la labor docente con mas recursos para el tratamiento de la

diversidad y mayores facilidades para el seguimiento y evaluacion.

¢ Permiten la realizacion de nuevas actividades de aprendizaje de alto potencial
didactico.

Inconvenientes de las Tics:

Pero no todo son ventajas al usar las nuevas tecnologias en las aulas con los
alumnos/as, puesto que también conlleva una serie de inconvenientes a tener en cuenta

tales como:

Distraccion. El alumno/a se distrae consultando péaginas web que le llaman la
atencion o paginas con las que estd familiarizado, paginas ludicas... y no podemos
permitir que se confunda el aprendizaje con el juego. El juego puede servir para

aprender, pero no al contrario.



Adiccidn. Puede provocar adiccidn a determinados programas como pueden ser
chats, videojuegos. Los comportamientos adictivos pueden trastornar el desarrollo
personal y social del individuo. Al respecto Ades y Lejoyeux (2003: 95) sefialan a las
TICs como una nueva adiccion y advierten sobre el uso de Internet: “No se ha visto
jamas que un progreso tecnoldgico produzca tan deprisa una patologia. A juzgar por el
volumen de las publicaciones médicas que se le consagran, la adiccién a Internet es un

asunto serio y, para algunos, temible”.

Pérdida de tiempo. La busqueda de una informacion determinada en

innumerables fuentes supone tiempo resultado del amplio “abanico” que ofrece la red.

Fiabilidad de la informacién. Muchas de las informaciones que aparecen en
internet o no son fiables, o no son licitas. Debemos ensefar a nuestros alumnos/as a

distinguir qué se entiende por informacion fiable.

Aislamiento. La utilizacion constante de las herramientas informaticas en el dia
a dia del alumno/a lo aisla de otras formas comunicativas, que son fundamentales en
su desarrollo social y formativo. Debemos educar y ensefiar a nuestros alumnos/as que
tan importante es la utilizacion de las TICs como el aprendizaje y la sociabilidad con
los que lo rodean.

Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccion de los
alumnos/as con estos materiales hace que lleguen a confundir el conocimiento con la
acumulacién de datos.

3.3. Marco Legal

Se soporta a partir de la normalizacion vigente en Colombia.

3.3.1. Constitucion Politica de Colombia de 1.991



Articulo 67. La educacion es un derecho de la personay un servicio publico que
tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la

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

La educacion formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, ja
la paz y a la democracia; y en la préactica del trabajo y la recreacion, para el

mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y para la proteccion del ambiente.

El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacion, que seréa
obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que comprenderd como minimo,

un afo de preescolar y nueve de educacién basica.

La educacion sera gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del

cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos.

Corresponde al Estado regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de
la educacidn con el fin de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por
la mejor formacion moral, intelectual y fisica de los educandos; garantizar el adecuado
cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones necesarias para su

acceso y permanencia en el sistema educativo.

La Nacion y las entidades territoriales participaran en la direccion, financiacion
y administracion de los servicios educativos estatales, en los términos que sefialen la
Constitucién y la ley.

3.3.2. Ley General de la Educacion 115 de 1994 (MEN, 1994).

Articulo 1°.- Objeto de la Ley. La educacion es un proceso de formacion

permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral



de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. La presente
Ley sefiala las normas generales para regular el Servicio Publico de la Educacion que
cumple una funcion social acorde con las necesidades e intereses de las personas, de la
familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la Constitucion Politica
sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y catedra y en su carcter de servicio puablico. De
conformidad con el Articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica
(primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en
edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones
fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que

requieran rehabilitacion social.

Articulo 5°.- Fines de la educacion. De conformidad con el Articulo 67 de La
Constitucidn Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines: El
pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacidn integral,
fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas

valores humanos.

1. La formacion en el respecto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz,
a los principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y

equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

2. La formacidn para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los

afectan en la vida economica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

3. La formacion en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura

nacional, a la historia colombiana y a los simbolos patrios.



4. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas
avanzados, humanisticos, histéricos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la

apropiacion de habitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

5. El estudio y la comprension critica de la cultura nacional y de la diversidad

étnica y cultural del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.

6. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la
cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artisticas en sus

diferentes manifestaciones.

7. La creacion y fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la
préctica de la solidaridad y la integracion con el mundo, en especial con Latinoamérica
y el Caribe.

8. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el
avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento
cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a la participacion en la busqueda de
alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y econémico del pais. La
adquisicién de una conciencia para la conservacion, proteccion y mejoramiento del
medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos naturales, de
la prevencion de desastres, dentro de una cultura ecoldgica y del riesgo y de la defensa

del patrimonio cultural de la Nacion.

9. La formacion en la practica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y
habilidades, asi como en la valoraciéon del mismo como fundamento del desarrollo

individual y social.



10. La formacién para la promocion y preservacion de la salud y la higiene, la
prevencion integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la

recreacion, el deporte y la utilizacion adecuada del tiempo libre.

11. La promocién en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear,
investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais
y le permita al educando ingresar al sector productivo. Decreto Nacional 114 de 1996,

la Educacion no Formal hace parte del Servicio Publico Educativo.

3.3.3. Decreto 1860/1994 (MEN, 1994).

Articulo 1°. Ambito y naturaleza. Las normas reglamentarias contenidas en el
presente Decreto se aplican al servicio publico de educacion formal que presten los
establecimientos educativos del Estado, los privados, los de cardcter comunitario,
solidario, cooperativo o sin &nimo de lucro. Su interpretacion debe favorecer la calidad,
continuidad y universalidad del servicio publico de la educacion, asi como el mejor
desarrollo del proceso de formacién de los educandos. La interpretacion de estas
normas debera ademas tener en cuenta que el educando es el centro del proceso
educativo y que el objeto del servicio es lograr el cumplimiento de los fines de la
educacion, definidos en la Ley 115 de 1994. Las disposiciones del presente Decreto
constituyen lineamientos generales para el Ministerio de Educacion Nacional y las
entidades territoriales, con el objeto de orientar el ejercicio de las respectivas
competencias y para los establecimientos educativos en el ejercicio de la autonomia

escolar.

3.3.4. Capitulo I. De la prestacion del servicio educativo.



Articulo 2°. Responsables de la educacion de los menores. El Estado, la sociedad
y la familia son responsables de la educacion obligatoria de acuerdo con lo definido en
la Constitucién y la Ley. La Nacion y las entidades territoriales cumpliran esta
obligacion en los términos previstos en las Leyes 60 de 1993 y 115 de 1994 y en el
presente Decreto. Los padres o quienes juzguen la patria potestad sobre el menor, lo
haran bajo la vigilancia e intervencion directa de las autoridades competentes. El carné
estudiantil expedido a nombre del menor, sera el medio para acreditar la condicion de
estudiante. Las autoridades podran exigir su presentacion cuando lo consideren

pertinente para verificar el cumplimiento de la obligatoriedad constitucional y legal.

Acrticulo 3°. Obligaciones de la familia. En desarrollo del mandato constitucional
que impone a los padres de los menores el deber de sostenerlos y educarlos y en
cumplimiento de las obligaciones asignadas a la familia por el Articulo 7° de la Ley
115 de 1994, la omision o desatencion al respecto se sancionara segun lo dispuesto por
la ley. Los jueces de menores y los funcionarios administrativos encargados del
bienestar familiar, conoceran de los casos que les sean presentados por las autoridades,
los familiares del menor o cualquier otro ciudadano interesado en el bienestar del
menor. Los padres o tutores del menor sélo podrdn ser eximidos de esta
responsabilidad, por insuficiencia de cupos en el servicio publico educativo en su
localidad o por la incapacidad insuperable fisica 0 mental del menor, para ser sujeto de

educacion.

Acrticulo 4°. El servicio de educacion basica. Todos los residentes en el pais sin
discriminacion alguna, recibiran como minimo un afio de educacién preescolar y nueve
afios de educacion basica que se podran cursar directamente en establecimientos
educativos de caracter estatal, privado, comunitario, cooperativo solidario o sin animo
de lucro. También podra recibirse, sin sujecion a grados y de manera no necesariamente
presencial, por la poblacién adulta o las personas que se encuentren en condiciones

excepcionales debido a su condicion personal o social, haciendo uso del Sistema



Nacional de Educacion masiva y las disposiciones que sobre validaciones se
promulguen. En cualquier circunstancia, cuando desaparezcan tales condiciones o
hayan sido superadas razonablemente, estas personas, si se encuentran en la edad entre
los cinco y los quince afios, deberan incorporarse al grado de la educacion formal que
se determine por los resultados de las pruebas de validacion de estudios previstos en el
Articulo 52 de la Ley 115 de 1994.

Acrticulo 5°. Niveles, ciclos y grados. La educacion basica formal se organiza por
niveles, ciclos y grados segun las siguientes definiciones: 1.- Los niveles son etapas del
proceso de formacion en la educacion formal, con los fines y objetivos definidos por la

ley.

El ciclo es el conjunto de grados que en la educacién basica satisfacen los
objetivos especificos definidos en el Articulo 21 de la Ley 115 de 1994, para el
denominado Ciclo de Primaria o en el Articulo 22 de la misma Ley, para el denominado
Ciclo de Secundaria. 3.- El grado corresponde a la ejecucién ordenada del plan de
estudios durante un afio lectivo, con el fin de lograr los objetivos propuestos en dicho

plan.

Acrticulo 7°. Organizacién de la educacion basica. El proceso pedagdgico de la
educacién basica comprende nueve grados que se deben organizar en forma continua
y articulada que permita el desarrollo de actividades pedagdgicas de formacion
integral, facilite la evaluacion por logros y favorezca el avance y la permanencia del
educando dentro del servicio educativo. La educacion basica constituye prerrequisito

para ingresar a la educacion media o acceder al servicio especial de educacion laboral.

3.3.5. Estandares basicos de competencias matematicas Grado 7° (MEN, s.f., p.
84-85).



Al terminar el séptimo grado, el programa de matematicas que los estudiantes
hayan completado de acuerdo con el curriculo implementado en cada institucion,

deberéa garantizar, como minimo, los siguientes estandares para cada componente.

¢ Pensamiento numérico y sistemas numéricos

* Identifica la base y el exponente de una potencia y sus propiedades.

* Multiplica y divide potencias de la misma base.

* Explica por qué un numero elevado al exponente cero es igual a uno.

* Interpreta las potencias con exponentes fraccionarios y negativos y realiza

operaciones combinadas con ellas.

¢ Pensamiento espacial y sistemas geométricos

* Reconoce los triangulos equiléateros, isosceles, escalenos, rectangulos,
acutangulos y obtusangulos.

* Conoce Yy aplica el hecho de que la suma de los angulos de todo triangulo es

180° o un angulo plano.

* Identifica y construye las alturas, bisectrices, mediatrices y medianas de un

triangulo dado e identifica los catetos y la hipotenusa de un triangulo rectangulo.

* Conoce el teorema de Pitagoras y alguna de sus demostraciones.

* Reconoce triangulos semejantes y sus propiedades, y resuelve problemas

practicos relacionados con éstos.

* |dentifica los cinco poliedros regulares y sus propiedades.

¢ Pensamiento métrico y sistemas de medidas



* Aplica las formulas para hallar la circunferencia y el area de un circulo.

* Deduce y aplica las férmulas para encontrar el volumen y el area de superficie

de un cilindro.

* Deduce y aplica las formulas para el area de triangulos y paralelogramos.

* Conoce y utiliza de manera apropiada la notacién cientifica en los casos que la

justifican.

¢ Pensamiento aleatorio y sistemas de datos

* Identifica el término “probabilidad” como un niimero entre cero y uno que
indica qué tan probable es que un evento ocurra.

* Calcula la probabilidad de algunos eventos sencillos.

* Hace inferencias significativas a partir de la moda, la mediana y la media de

una coleccion de datos.

¢ Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

* Conoce las propiedades de una serie de razones iguales o proporciones.

* Encuentra un elemento desconocido en una proporcion.

* Distingue entre magnitudes directamente proporcionales e inversamente

proporcionales, y resuelve problemas relacionados con éstas.

* Representa en el plano cartesiano la relacion entre dos variables.



* Conoce las reglas de tres simple y compuesta y las utiliza para resolver

problemas pertinentes.

¢ Procesos matematicos

a. Planteamiento y resolucion de problemas
*Formula problemas matematicos en el contexto de otras disciplinas y los

resuelve con los conocimientos y herramientas adquiridas.

b. Razonamiento matematico

* Reconoce una proposicion condicional y sus componentes (hipotesis y
conclusion), da ejemplos de ellas e identifica las condiciones necesarias y suficientes
para que una proposicion condicional sea verdadera o falsa.

* Argumenta en forma convincente a favor o en contra de alguna proposicion

matematica.

c. Comunicacion matemaética
* Utiliza lenguaje, notacion y simbolos matematicos para presentar, modelar y

analizar alguna situacion problematica.

3.3.6. De los indicadores de logros curriculares (Min educacion, 1996).

Acrticulo 8°. Concepto. Para el establecimiento de los indicadores de logros
curriculares ordenado por los Articulos 78 y 148 de la Ley 115 de 1994, se adopta como

orientacion fundamental el siguiente texto pedagdgico:



“LaLey 115 de 1994 al establecer los fines de la educacion y los objetivos para
cada nivel y ciclo de la educacion formal, sefiala los fundamentos y caracteristicas de

los procesos pedagdgicos que deben desarrollarse en la institucion educativa.

También ordena la formulacion y empleo de indicadores de logros curriculares
como medios para constatar, estimar, valorar, autorregular y controlar los resultados
del proceso educativo, para que a partir de ellos y teniendo en cuenta las
particularidades de su proyecto educativo, la institucion formule y reformule los logros

esperados.

La naturaleza y el carécter de estos indicadores es la de ser indicios, sefiales,
rasgos o conjuntos de rasgos, datos e informaciones perceptibles que al ser
confrontados con lo esperado e interpretados de acuerdo con una fundamentacion
tedrica, pueden considerarse como evidencias significativas de la evolucion, estado y

nivel que en un momento determinado presenta el desarrollo humano.

En la interpretacion y evaluacion, los indicadores se deben relacionar
necesariamente. Solo a partir de la constitucién y aplicacion de un conjunto relacionado
o sistema de indicadores, es posible dar cuenta o hacer inferencias acerca de aspectos
o dimensiones especificos del desarrollo humano integral y continuo, tales como
valores, actitudes, competencias, conocimientos, sentimientos, autoestima y visiones

de futuro.

Ademas de los indicadores formulados para todos los grados de la educacion
formal por parte del Ministerio de Educacion Nacional, segun lo dispuesto en el
Articulo 78 de la Ley 115 de 1994, en el quehacer pedagogico, los educadores,
estudiantes y padres de familia, captan e interpretan permanentemente otros indicios y
evidencias de las formas como evolucionan los procesos de desarrollo humano

impulsados por la educacion. Estos indicadores son igualmente importantes y



suministran una informacion que puede contribuir a entender como el curriculo esta

afectando al estudiante.

Los procesos evaluativos que realizan los diversos actores, tienen sentido en la
medida en que permiten observar y comprender tanto lo que se esta obteniendo como
aquello que no se alcanza a obtener o que presenta dificultades. De este balance es

posible inferir el nivel de desarrollo de los procesos y tomar decisiones.

Los indicadores de logros suministran informacion que debe ser ordenada y
procesada de acuerdo con criterios, procedimientos e instrumentos disefiados para tal
fin. Sin embargo, obtener y procesar dicha informacion no constituye por si sélo la
evaluacion del rendimiento escolar de un educando pues ésta requiere, ademas, de una
actividad que compromete al educador como orientador y a los educandos como
participes activos de su propia formacion integral.

Acrticulo 9°. Alcance de los indicadores de logros curriculares. En desarrollo de
lo ordenado por los Articulos 78 y 148 de la Ley 115 de 1994 y en armonia con el
Decreto 1860 de 1994, bajo el concepto de indicadores de logros curriculares para la

Educacién Formal se comprende:

a) Indicadores de logros por conjuntos de grados, cuya caracteristica es su
referencia a logros que deben ser alcanzados, a nivel nacional, por todos los educandos
del pais. Constituyen una descripcion de los indicios o sefiales deseables y esperados,
en funcion de los fines y objetivos de la Educacion Formal y de las dimensiones del
desarrollo humano, al cual deben contribuir todas las areas de formacion previstas en
la Ley 115 de 1994.

b) Indicadores de logros especificos, cuya caracteristica es servir de indicio a

los logros que se propone el Proyecto Educativo Institucional (PEI) en todo el proceso



formativo del educando, especialmente en cuanto a la formacion especifica, en el nivel
de educacion media académicay técnica, en los proyectos pedagogicos que hagan parte
de su plan de estudios, en el area de la educacion religiosa y, en general, en las areas
optativas y en las intensificaciones que el mismo proyecto educativo pueda definir para

los distintos niveles y ciclos de la educacion formal ofrecida.

Articulo 18. Plan de Estudios. EI plan de estudios de las instituciones
educativas estatales y privadas, se entiende como una propuesta dinamica de quehacer
educativo, nacida de los procesos curriculares que incorpora y promueve las

dimensiones y procesos del desarrollo humano.

El plan de estudios se organizara de conformidad con lo dispuesto en el Articulo
79 de la Ley 115 de 1994, en armonia con el Articulo 38 del Decreto 1860 de 1994,
atendiendo, ademas, las disposiciones y orientaciones de la presente resolucion.

Articulo 19. De la evaluacion del rendimiento escolar. Para el cabal
cumplimiento de lo dispuesto en el capitulo VI del Decreto 1860 de 1994, en relacién
con la evaluacion del rendimiento escolar como componente esencial del proceso
curricular que debe adelantar la institucion educativa en desarrollo de su Proyecto

Educativo Institucional.

Indicadores de logros curriculares para los grados séptimo, octavo y noveno de

la educacion basica

Matematicas 7°:

¢ Identifica y usa los nimeros enteros y los racionales en diferentes contextos,

los representa de diversas formas y establece relaciones entre ellos; redefine las



operaciones basicas en los sistemas formados con estos numeros y establece

conexiones entre ellas.

¢ Investiga y comprende contenidos y procedimientos matematicos, a partir de
enfoques de tratamiento y resolucién de problemas y generaliza soluciones y

estrategias para nuevas situaciones.

¢ Formula problemas a partir de situaciones dentro y fuera de las matematicas,
desarrolla y aplica diversas estrategias para resolverlos, verifica e interpreta los

resultados en relacion con el problema original.

¢ Formula, argumenta y pone a prueba hipdtesis, las modifica o descarta y
reconoce las condiciones necesarias para que una propiedad matematica se cumpla;

aplica estos procedimientos en la formulacion, anélisis y resolucion de problemas.

¢ Hace estimaciones sobre numerosidad, resultados de célculos y medicion de
magnitudes concretas, a partir de sus propias estrategias y las utiliza como criterio para
verificar lo razonable de los resultados.

¢ Formula inferencias y argumentos coherentes, utilizando medidas de
tendencia central y de dispersion para el analisis de los datos, interpreta informes

estadisticos y elabora criticamente conclusiones.

¢ Elabora modelos de fendmenos del mundo real y de las matemaéticas a través
de sucesiones, de series y de las funciones lineal, constante, idéntica, opuesta, de

gréfica lineal, cuadratica y cubica.

¢ Representa y analiza funciones utilizando para ello tablas, expresiones orales,
expresiones algebraicas, ecuaciones y graficas y hace traducciones entre estas

representaciones.



¢ Interpreta listas de instrucciones, expresiones algebraicas y diagramas
operacionales y de flujo, traduce de unos a otros y opera con ellos utilizando diferentes

tipos de nimeros.

¢ Construye e interpreta formulas, ecuaciones e inecuaciones para representar
situaciones que requieren variables, opera con cualquiera de ellas y encuentra

procedimientos para resolver ecuaciones e inecuaciones.

¢ Construye modelos geométricos, esquemas, planos y maquetas utilizando
escalas, instrumentos y técnicas apropiadas y visualiza, interpreta y efectla
representaciones graficas de objetos tridimensionales en el plano.

¢ Visualiza, reconoce y efectlia transformaciones de poligonos en el plano y las

utiliza para establecer congruencia, semejanza y simetria entre figuras.

¢ Comprende y usa la proporcionalidad directa e inversa de magnitudes, en
distintos contextos de la vida cotidiana y utiliza diferentes procedimientos para efectuar

calculos de proporcionalidad.

3.3.7. Ley sobre el manejo de las Tics (Mintic, 2009).

Acrticulo 3. Sociedad de la informacion y del conocimiento. EI Estado reconoce
que el acceso y uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, el
despliegue y uso eficiente de la infraestructura, el desarrollo de contenidos y
aplicaciones, la proteccion a los usuarios, la formacién de talento humano en estas
tecnologias y su caracter transversal, son pilares para la consolidacion de las sociedades

de la informacion y del conocimiento.

Articulo 6. Definicion de TICs: Las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones Sociales (en adelante TICs), son el conjunto de recursos,



herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que
permiten la compilacién, procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion

como: voz, datos, texto, video e imagenes.

Articulo 38. Masificacion del uso de las TICs y cierre de la brecha digital: El
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones Sociales, revisara,
estudiara e implementara estrategias para la masificacion de la conectividad, buscando
sistemas que permitan llegar a las regiones mas apartadas del pais y que motiven a
todos los ciudadanos a hacer uso de las TICs. Paragrafo: Las autoridades territoriales
implementaran los mecanismos a su alcance para gestionar recursos a nivel nacional e

internacional, para apoyar la masificacion de las TIC, en sus respetivas jurisdicciones.

Articulo 39. Articulacion del plan de las TICs: El Ministerio de Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones Sociales coordinara la articulacion del Plan de
las TICs, con el Plan de Educacion y los demas planes sectoriales, para facilitar la
concatenacion de las acciones, eficiencia en la utilizacion de los recursos y avanzar

hacia los mismos objetivos. Apoyara al Ministerio de Educacion Nacional para:

1. Fomentar el emprendimiento en las TICs, desde los establecimientos

educativos, con alto contenido en innovacion

2. Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetizacién digital. MESA,
Betancur Orlando. Criterios y Estrategias para la ensefianza de las matematicas.
Primera edicion. Santafé de Bogota. Ministerio de Educacion Nacional. 1997.

3. Capacitar en TICs a docentes de todos los niveles.

4. Incluir la citedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia.



5. Ejercer mayor control en los cafés Internet para seguridad de los nifios.



Capitulo IV.
Analisis de Resultados

Se realizara desde la hermenéutica, como método analitico, para desarrollar la
interpretacion de los resultados obtenidos a través de los instrumentos de diagnostico,
permitiendo analizar cada aspecto que demuestre la situacion actual en la que se
encuentra el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas en los estudiantes

del grado séptimo de la Institucion educativa rural Buchadd Medio.

4.1 Tipo de investigacion

La investigacion que se aplica en el presente proyecto es de tipo analitica, en la
que se busca analizar de manera sistematica las caracteristicas de una poblacion

situacion o area de interés.

Aqui los investigadores recogen los datos sobre la base de una hipotesis o teoria,
exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que

contribuyan al conocimiento.

Su meta no se limita a la recoleccidn de datos, sino a la prediccion e identificacion

de las relaciones existentes entre dos o0 mas variables.



Este tipo de investigacion orienta el desarrollo de la monografia, en tanto que su
objetivo fundamental es analizar una situacion especifica que se presenta en el Area de
Matematicas: bajo rendimiento acadéemico y apatia de los estudiantes frente al area, y
la relacion existente entre dicha situacion con la metodologia que utilizan los docentes

para su ensefianza.

4.2 Poblacion y muestra

Por tratarse de un proyecto de investigacion cuantitativa, se trabajara con
poblacién y muestra de 22 estudiantes del Grado Séptimo de Basica Secundaria de la
Institucion Educativa Rural Buchadd Medio, cuya edad promedio de los estudiantes
oscila entre los 12 y 15. De igual manera se le aplico a 10 docentes del area de
matematicas de Institucidn, estd ubicada en la Vereda de Quebrada del Medio,
Municipio de San Pedro de Uraba, es una zona demarcada como dificil acceso por lo
montafiosa, una parte de la poblacién se trasladan a lomo de mula. Los estudiantes, se
caracterizan por ser personas extrovertidas, amables y solidarias, preocupados por la
superacion personal; deben colaborar con sus familiares en las labores del campo. El
tiempo que estan fuera de clases, la dedican a actividades de ocio como juegos,

practicar un deporte, entre otros.

4.3. Instrumentos

Para llevar a cabo el proceso de recoleccién de la informacion se disefiaron tres
instrumentos, una encuesta a los estudiantes, una encuesta para docentes y analisis del
informe de rendimiento académico del primer periodo de 2020. Los pasos a seguir para

la aplicacién de los instrumentos mencionados son:



¢ Reconocimiento de los actores que intervienen en la investigacion
(estudiantes, docentes)

¢ Aplicacion de la encuesta a docentes y estudiantes,

¢ Registro y tabulacién de la informacion recolectada.

¢ Anélisis de la informacion.

4.3.1 Encuesta estudiantes.

Obijetivo: Determinar el nivel de importancia e interés de los estudiantes en el
area de matematicas

1. ¢Cdémo crees que son las clases de matematicas?

a) I:llnteresantes
b) [_] Atractivas
c¢) [_]Complicadas
d) [_]Aburridas
e) [_]otro:

2. Tu rendimiento académico en el area de matematicas es:
a) |:|Superior
b) [_]Alto
c) [_]Basico
d) [_]Bajo

3. ¢Cuanto tiempo dedicas en casa para resolver ejercicios matematicos?

a) |:|Dos horas

b) [_JUnahora
C) |:|Media hora

d) [__|Otro:




4. ¢ Te ayudas con los materiales del medio para hacer tus tareas?
a) |:| Siempre
b) [_]Algunas veces

C) |:|Nunca
d) |:| Otro:

5. ¢Cuales son los materiales mas usados por tu profesor(a), para la clase de
Matematicas?

a) [_]Libro
b) |:|Computador
c) [_]Table
d) |:|Juegos
e) |:|Otros:

4.3.2 Encuesta docentes
Obijetivo: conocer el manejo del docente en su area.

1. ;Como considera usted que a los estudiantes les parecen las matematicas?

a) [__]Interesantes
b) [_] Atractivas
¢) [_]complicadas
d) [_]Aburridas
e) |:|Otro:

2. ¢Cual cree usted que es la metodologia mas adecuada para la ensefianza de las
matematicas?
a) [_]Constructivista
b) [_]Tradicional
c) [_] Activa



d) [_]otra:

3. ¢Preparas material didactico y juegos para desarrollar la clase de matematicas?

a) |:| Siempre
b) [_]Casisiempre
c¢) [_] Algunas veces

d) [_INunca

4. Su nivel de desempefio de sus estudiantes en el Area de matematicas es:
a) |:| Superior
b) [_]Alto

c) [_]Basico
d) [1Bajo

5. ¢Cudl considera que puede ser la principal causa para que a los estudiantes se
les dificulte el aprendizaje de las matematicas?

a) |:| La metodologia

b) [_]La falta de practica
¢) [__] La falta de acompafiamiento familiar

d) [_]Las dificultades de aprendizaje

e) |:| Otros:

6. ¢En qué tematicas presentan mas dificultad los estudiantes?

a) [__]Calculo mental
b) [_] Operaciones basicas

c) [__] Solucién de problemas

d) [_]Ldgica



e) |:| Otro:

7. ¢Cree usted que el uso de los juegos en la ensefianza de la matematica pueda
contribuir al mejoramiento académico?

a) [_]s!
b) [_]NO

8. ¢Cree usted que el uso de herramientas como las Tics, pueden mejorar el

rendimiento académico?

a) [_]s!
b) [_]NO

4.3.3 Resultado del primer periodo académico afio 2020 Grado 7°.

Objetivo: Conocer de muy buena medida los resultados académicos de los

estudiantes del grado séptimo de la Institucion.

1. El rendimiento académico en el primer periodo del grado séptimo en matematica

€es:

a) |:| Superior
b) [_]Alto

c) [_]Basico
d) [_IBajo

4.4. Andlisis de Resultados



4.4.1. Encuesta aplicada a estudiantes.
Gréfica 1. Opinién de la clase

1. ¢COMO TE PARECE LA CLASE DE MATEMATICAS?

Otro
Aburridas 5%

9%

Interesante
46%

Atractivas
13%

Fuente: Autor de la Monografia.

Se concluye de las respuestas a esta pregunta, que un 59% de los estudiantes
encuestados tiene una disposicion positiva frente a las matematicas, es decir 13 de cada
22 estudiantes, ya que la consideran interesante o agradable, mientras que 9 de 22

estudiantes manifiestan animadversion frente a la materia.

Gréfica 2: Rendimiento académico

2. Tu rendimiento académico en el area de
matematicas es

Superior
Bajo 4% Alto
14% ‘ 9%
Basico

73%

Fuente: Autor de la Monografia.



Si bien la respuesta anterior arrojo que a un 59 por ciento de los estudiantes les
gustan las matematicas, solo un 13% manifiesta tener un desempefio alto o superior en
la materia, mientras que un 73% tiene un desempefio apenas basico y un 14% bajo, lo
que indica que el desempefio académico no corresponde al gusto a la disposicion de

adquirir competencias claras del area.

Gréfica 3. Tiempo de trabajo.

3. ¢éCUANTO TIEMPO DEDICAS EN CASA PARA RESOLVER EJERCICIOS

MATEMATICOS?
Otro

9%

Dos horas
27%

Una hora
41%

Fuente: Autor de la Monografia.

De acuerdo con las respuestas dadas podemos observar que el 73% de los
estudiantes encuestados dedican una hora o menos al estudio de las matemaéticas en su
casa para la practica de ejercicios matematicos, tiempo que resulta insuficiente para
afianzar sus conocimientos: el 23% dedican media hora, el 41% una hora y solo un
27% dos horas, por consiguiente, el tiempo no influye mucho sino las ganas por

aprender en la dedicacion a las competencias matematicas.



Gréfica 4. Materiales del medio utilizados.
4. ¢TE AYUDAS CON LOS MATERIALES DEL MEDIO PARA HACER TUS
TAREAS?

Siempre
Otro 14%

Algunas veces
36%

Fuente: Autor de la Monografia.

De acuerdo con los resultados obtenidos podriamos decir que la mayoria de los
estudiantes no cuentan con los materiales del medio para realizar sus trabajos, el 50%
manifestaron que siempre o algunas veces utiliza los recursos del medio para realizar
sus actividades académicas, y el otro 50% nunca le da relevancia a la utilizacion de
€s0S recursos, se nota la importancia de trabajar sobre esto, ya que estamos en un medio

natural donde hay infinidades de recursos.

Grafica 5. Materiales utilizados por el profesor

5. ¢ CUALES SON LOS MATERIALES MAS USADOS POR

TU PROFESOR(A), PARA LA CLASE DE MATEMATICAS?
Otro
Juegos 49

14%

Libro
50%

Computador
18%

Fuente: Autor de la Monografia.



De acuerdo con las respuestas podemos concluir que los materiales mas usados
por los docentes para desarrollar las clases de matemaéticas son los libros en un 50% y
los computadores y las tablets en un 32%, y que en sus clases muy poco emplean
recursos didacticos como juegos, he aqui un gran vacio en la adquisicion del
conocimiento matematico, ya que hay que motivar al estudiante con diversas

actividades para su comprension.

4.4.2. Encuesta aplicada a docentes.

Gréfica 6. Opinion del maestro

1. ¢COMO CONSIDERA USTED QUE A LOS ESTUDIANTES LES PARECEN
LAS MATEMATICAS?
Aburridas  Otro
10% 0%
Interesantes
30%

Atractivas
20%

Fuente: Autor de la Monografia

El 40% de los docentes consideran que a sus estudiantes les parece la clase de
matematicas complicada, el 20% atractiva y el 30% interesante, y un 10% consideran
que a sus estudiantes les parezca aburrida. Estos resultados contrastan con lo que
opinaron sus estudiantes, pero estan en concordancia con el desempefio académico
expresado por los estudiantes, los docentes tienen claro que los estudiantes tienen

mucha apatia por el area.



Gréfica 7. Metodologia de ensefianza

2. ¢CUAL CREE USTED QUE ES LA METODOLOGIA MAS
ADECUADA PARA LA ElgtSrIcE,NANZA DE LAS MATEMATICAS?

10%

Activa
40%

radicional
10%

Fuente: Autor de la Monografia

Los docentes consideran que el constructivismo y la metodologia activa cada
una con el 40% son las mas adecuada para la ensefianza de las matematicas, un 10%
manifiestan que lo mas adecuado seria combinar las diferentes metodologias, y un 10%
de los docentes cree que la metodologia tradicional sea la mas adecuada para la

ensefianza de las matematicas.

Gréafica 8: Material didactico

3. éPreparas material didactico y juegos para desarrollar la clase de
matematicas?

10;10% 0:0% 10 10%

80; 80%

m Siempre M Casi Siempre W Algunas Veces Nunca =

Fuente: Autor de la Monografia



Podemos observar de acuerdo con las respuestas de los docentes que con poca
frecuencia hacen uso de material didactico para el desarrollo de sus clases, el 80%
manifiesta que solo algunas veces prepara material y un 10% lo hace casi siempre y un
10% no prepara trabajos de esta indole; se nota la poca preparacion de materiales para

las actividades del aula.

Gréfica 9. Nivel de desempefio

4. SU NIVEL DE DESEMPENO DE SUS ESTUDIANTES EN EL AREA DE

MATEMATICAS ES
Bajo
10% Alto

20%

70%

Fuente: Autor de la Monografia

El 70% de los docentes indican que sus estudiantes tienen un nivel de
desempefio académico bésico en el area de matematicas, un 20% consideran que el
nivel es alto y un 10% que el nivel es bajo. Como vemos no hay quienes se destaquen
en el aprendizaje de esta area; he aqui el gran reto que se tiene para que los estudiantes
se motiven por adquirir las competencias matematicas.



Gréfica 10. Causas del bajo rendimiento en el rea

5. ¢ CUAL CONSIDERA QUE PUEDE SER LA PRINCIPAL CAUSA
PARA QUE A LOS ESTUDIANTES SE LES DIFICULTE EL
APRENDIZAIJE DEA.tebS MATEMATICAS?

0%

La falta de
acompainamiento
familiar
10%

Fuente: Autor de la Monografia

Los docentes consideran que las principales causas de las dificultades que
presentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas son: la falta de practica
40%, la metodologia implementada 30%, las dificultades de aprendizaje con 10% vy la
falta de acompafiamiento familiar el 10%, nadie atribuy0 otra causa el aprendizaje de

los estudiantes.

Grafica 11: Temas con mayor grado de dificultad.

6. ¢EN QUE TEMATICAS PRESENTAN MAS DIFICULTAD LOS

ESTU %IANTES?
Logica toro
10% 0%

Solucién de
problemas
40%

Fuente: Autor de la Monografia



El 40% consideran que la solucién de problemas es el aspecto en el que los
estudiantes presentan mayor dificultad, un 30% las operaciones basicas el 20% el
calculo mental y un 10% consideran que la logica, cada uno de ellas es fundamental y

se nota dificultad para su aprendizaje.

Gréfica 12. Beneficios de los juegos en la ensefianza

7. ¢CREE USTED QUE EL USO DE LOS JUEGOS EN LA ENSENANZA DE
LA MATEMATICA PUEDA CONTRIBUIR AL MEJORAMIENTO
ACADEMICO?

SI
80%

Fuente: Autor de la Monografia

El 80% de los docentes consideran que el uso de los juegos en la ensefianza de
las matematicas puede contribuir al mejoramiento académico de los estudiantes en el
area'y 20% considera irrelevante su utilizacion, es innegable que si se utilizan variedad

de actividades para impartir conocimiento es mas viable que se adquiera.



Grafica 13. El buen uso de las tics en la ensefianza

8. ¢éCREE USTED QUE EL USO DE HERRAMIENTAS COMO LAS TICS,
PUEDEN MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO?

Fuente: Autor de la Monografia

El 90% de los docentes consideran que el buen uso de las tics puede mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes principalmente en el Area de las

Matematicas y 10% considera irrelevante su utilizacion.

Graéfica 14. Resultado del primer Periodo grado 7° afio 2020
RESULTADOS ACADEMICOS EN MATEMATICAS 1°PERIODO -GRADO 7°

Bajo
18%

Basico
73%

Fuente: Autor de la Monografia



Podemos evidenciar que no hay un nivel superior y que solo el 9% estan en un
nivel alto y la mayoria el 73% estan en un nivel basico, igualmente hay un 18% que
estan perdiendo la materia, dando a conocer el poco apego y el interés por el Area de

las Matematicas.

4.5. Diagnostico

Es evidente la gran dificultad que presentan los estudiantes del Grado Séptimo
de la Institucion Educativa Rural Buchadé Medio, para el aprendizaje del Area de
Matematicas, no solo porque asi lo reconocen los estudiantes (73% considera su
rendimiento basico y el 14% bajo) y los docentes (para ellos el 70% de sus alumnos
tienen un rendimiento bésico), sino por los resultados obtenidos en la evaluacion del
primer periodo de 2020 (18% bajo y 73% baésico).

La solucién de problemas (40%) y las operaciones basicas (30%), son los
aspectos que los docentes consideran de mayor dificultad para sus estudiantes. Hay que
tener en cuenta que el aprendizaje de las matematicas es gradual y acumulativo a lo
largo de los diferentes afios lectivos, por lo que los resultados obtenidos en el primer
periodo indican que los estudiantes estan llegando al Grado Séptimo con vacios y dudas
en los conocimientos bésicos, carecen de métodos de estudio y tienen temores y

blogueos con el area.

Entre las principales causas que los docentes sefialan para el bajo rendimiento
académico de los estudiantes estan la falta de practica de las matematicas (40%) las
metodologias explicativas un poco obsoletas (30%), las dificultades de aprendizaje de
los estudiantes (20%), la falta de acompafiamiento familiar (10%). El segundo de estos
aspectos se ve reflejado en el tiempo que dedican los estudiantes para la practica de las

matematicas en sus casas, ya que la gran mayoria solo emplea una hora 0 menos, con



la ayuda de sus padres, principalmente. Es importante sefialar que el sector de
influencia de la institucion educativa es de clase baja, campesinos la mayoria, con
formacion académica elemental, lo que hace que la calidad del acompafiamiento que

reciben los estudiantes sea limitada y precaria.

Si bien los docentes expresan que utilizan algunas veces materiales didacticos
para la ensefianza de las matematicas, con una metodologia constructivista y activa, los
estudiantes solo reconocen la metodologia tradicional como la implementada por sus
maestros en el aula de clase, basada 100% en el uso del libro y documentos

fotocopiados de textos.

Como aspectos positivos, vale la pena destacar que al 59% de los estudiantes
les parece atractiva o interesante las matematicas y hay unanimidad entre los docentes
en que los juegos y las tics puede contribuir a mejorar el desempefio académico de sus
estudiantes, lo cual favorece la posibilidad de elaborar e implementar un proyecto que
le brinde al docente estrategias recreativas ya sea por medios virtuales o presenciales,
para usar en sus clases, de modo que contribuya a un mejor rendimiento académico de

los estudiantes.



Conclusion

Se busca con esta investigacion que los docentes y estudiantes de la Institucion
Educativa Rural Buchad6 Medio, se apropien de los recursos didacticos y los diferentes
juegos de campo y virtuales para mejorar los resultados en las diferentes pruebas
realizadas por el gobierno (PISAS, SABER e ICFES); y a la vez contribuya a mejorar

los conocimientos de las matematicas en todos los grados.

Con esta investigacion lograremos que los estudiantes del Grado Séptimo de la
Institucion Educativa Buchadé Medio, despierten el interés por el Area de las
Matematicas para su desarrollo intelectual y personal utilizando de muy buena manera

los recursos del medio.

Reconoce el juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual
construye conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social,
desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades de
comunicacion, construye y se apropia de normas. Asi mismo, reconoce que el gozo, el
entusiasmo, el placer de crear, recrear y de generar significados, afectos, visiones del
futuro y nuevas formas de accion y convivencia, deben constituir el centro de toda
accion realizada por y para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico,

cultural y escolar.

Para lograr esto se requiere:

¢ Aprender las matematicas a través del juego.

¢ Adquirir el conocimiento de las operaciones matematicas a través de las

diferentes metodologias pertinentes.



¢ Utilizar de muy buenas forma los Centro de Aprendizajes Matematicos
(CAM), creados en la institucion.

¢ Aprender haciendo; comprendiendo las figuras Bi y Tri dimensionales

realizandolas.

¢ Aplicar los datos estadisticos con la realidad del medio.

¢ Conocer las operaciones basicas con aplicaciones practicas.

¢ Aprender las matematicas con los recursos del medio.

¢ Resolver problemas de la vida cotidiana a través de las operaciones

matematicas.



Recomendaciones

Después de haber leido y analizado la siguiente monografia se recomienda lo

siguiente:

+ Implementar juegos recreativos aplicados al Area de las Matematicas.

¢ Socializar los resultados de la presente investigacion con los docentes y las

directivas de la |I.E

¢ Utilizar los recursos que el medio le brinda para hacer sus materiales de

apoyo.

¢ Crear los Centros de Aprendizajes Matematicos (CAM), como una estrategia
para el trabajo en clase.

¢ Utilizar los medios virtuales mas a menudo con los estudiantes en la

Institucion educativa.

¢ Poner a los estudiantes a crear mas elementos de ayuda didactica.

¢ Crear y hacer operaciones y figuras en los medios virtuales que cuenta la

Institucion.

¢ Los docentes apropiarse mas de los recursos que tiene a la mano.

¢ Trabajar los docentes con las plataformas virtuales que hay en las redes

sociales.



¢ Apropiarse de las herramientas que contienen los softwares y los hardwares
de los PC.

¢ Hacer mas ejercicios utilizando el medio ambiente en la consecucién de

problemas matematicos.

¢ Traerles problemas practicos para agilizar la mente de los estudiantes.

¢ Ponerlos a concentrarse y agilizar la mente con juegos de armar y encontrar

figuras.

¢ Hacer mas flexible la metodologia de ensefianza de las matematicas.

¢ Introducir toda esta manera de explicar las matematicas en las mallas

curriculares para que se sigan aplicando en otros grados.

¢ Hacer que el estudiante experimente los diferentes tipos de aprendizaje: Por

descubrimiento, ensayo error, entre otros.

¢ A pesar de ser un medio rural hay que involucrarlos mas con los medios

virtuales y los avances del siglo 21.

¢ El docente hoy debe ser un facilitador que conlleve a los estudiantes a

constituirse en responsables de sus procesos de aprendizaje.

¢ Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones han impactado todos
los ambitos de la vida social y el &ambito educativo no es la acepcion, pues se cuenta

con una serie de herramientas que bien utilizadas enriquecen la labor del docente.
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Anexo A. En lafoto se ve como la tecnologia se ha tomado gran parte del conocimiento
y su forma de obtenerlo.




Anexo B. En la foto realizada en la Institucion Educativa Rural Buchadd Medio en el
cual laboro; los estudiantes, aprovechan los materiales del entorno y los conocimientos
que hay en él para elaborar materiales y asi adquirir mucho conocimiento y a la vez
interactuar con sus comparieros y realizar aportes para este fin.
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Anexo C. Los estudiantes de la Institucion Educativa Buchadd Medio realizan
investigaciones que ayudan al fortalecimiento de su conocimiento, compartiendo
informacion, dando sus puntos de vista sobre el tema, construyendo de una forma

critica, reflexiva su aprendizaje.

Se ve la construccion de un a&tomo, elaborado por ellos mismo.
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Anexo D. Estudiantes del Grado séptimo afio 2020.



Anexo F. Los estudiantes del Grado Séptimo realizando estimaciones con medidas de
longitud
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Anexo G. Aplicacion de area de figuras para llevarlos a su medio.



