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0. INTRODUCCION

Actualmente la ensefianza de las matematicas demanda un enorme reto, puesto
que hay poca receptividad y poca comprension de las diversas tematicas
abordadas en el aula de clase, lo que implica repensar la practica docente en esta
area. En este sentido, los estudiantes usan inadecuadamente el tiempo libre,
situacion que agudiza la problematica  anterior, por lo cual, la Institucion
Educativa Espafia no es ajena a esta situacion, pues ha tratado de abordar desde
diversas estrategias que hasta el momento no han dado los mejores logros, lo que
se refleja en los pobres resultados académicos y el mal uso del tiempo libre.

En el presente Trabajo Final de Maestria se plantea una estrategia didactica
basada en la ludica para promover el aprendizaje de las matematicas y el
aprovechamiento de los tiempos en los que el estudiante no esta en actividades
académicas regulares. Esta propuesta se materializa en la implementacion del
Proyecto AfroMatematiquin, como una respuesta innovadora que posee elementos
qgue reversan el mal desempefio de los estudiantes, es decir, que promueven el
buen rendimiento en el &rea de mateméticas.

La propuesta sigue una de las estrategias de la investigacion cualitativa,
precisamente la de estudio de casos cuya metodologia permite observar y
reflexionar las diferentes situaciones de los estudiantes. ElI proyecto
AfroMatematiquin tiene un grupo base de investigacion de 19 estudiantes, acerca
de los cuales describe las interacciones y comportamientos que son observables;
los participantes expresan sus pensamientos, actitudes, creencias y reflexiones.
La estrategia exige al profesor: creatividad, metodologia activa, preocupacion en
la formacién integral, habilidades en el manejo de grupo, buena comunicacién y
una definida vocacién docente, Pérez (1993).

0.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

0.1.1 Descripcion del problema

En la Institucion Educativa Espafia del municipio de Jamundi (en adelante, “I. E.
Espana”’), se ha evidenciado que la comunidad educativa no aprovecha
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adecuadamente el tiempo libre!, que puede ser usado para desarrollar
alternativas pedagodgicas y creativas que le permitan al estudiante mejorar
diversos aspectos como su rendimiento académico, convivencia dentro y fuera del
aula, asi como sus relaciones interpersonales e intrafamiliares. De igual forma, se
presentan conflictos entre estudiantes y de éstos con sus familias, que de una u
otra forma alteran su vida escolar. Al respecto, anota Henao®:

(...) Hace falta, en consecuencia, una educacién sistematizada y humanizante
gue atienda lo cognitivo sin descuidar lo afectivo, que ensefie a vivir en paz,
que le dé sentido a la existencia y mejore las relaciones entre las personas.
Para ello, se necesitan teorias y practicas que ensefien a pensar, sentir y vivir
a través de la Matematica, que vinculen al individuo con la sociedad y la
naturaleza, vinculo reconocido por la capacidad de dar y recibir amor, por la
aptitud para comprender la realidad en que esté inscrito.

Desde otra perspectiva, un estudio sobre la calidad de la educacion realizado por
la Unesco® en América Latina, muestra que el promedio de logro de los
estudiantes de 3°y 4° grado en lenguaje y matematicas, no es el esperado.

Por otra parte, las instituciones educativas dentro de su calendario escolar deben
programar las semanas institucionales durante las cuales el estudiante se aleja de
la institucion y por lo general estas semanas, en especial las que coinciden con
temporadas no vacacionales, se convierten en tiempo de ocio para el estudiante,
ya que generalmente se le dejan trabajos poco creativos que fortalecen la idea
comun entre los estudiantes de considerar la mateméatica como una asignatura
arida, dificil, sin movimiento y temible cuando de su rendimiento académico se
trata.

0.1.2 Formulacién del problema

En consecuencia, resulta conveniente realizar propuestas que promuevan la
adecuada utilizacion del tiempo libre y que ayuden a mejorar el rendimiento de los

'cODIGO NACIONAL DE EDUCACION. Articulo 22; Objetivos especificos de la educacidn bdsica en el ciclo de
secundaria, fi: La Utilizacion Adecuada del Tiempo Libre. p. 10.

ZHENAO, Rubén Dario. Un viaje literario en la ensefianza de las matemadticas. Medellin: Nuevo Horizonte,
2005. p. 25- 26.

*MEN, UNESCO. Segundo informe del "Primer Estudio Internacional Comparativo sobre Lenguaje,
Matemdtica y Factores Asociados para alumnos del tercer y cuarto grado de la Educacion Bdsica". Santiago
de Chile. 2000., p. 11-12.
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estudiantes en las matematicas a través del desarrollo de diversas actividades. Lo
anterior permite formular el problema de investigacion a través del interrogante:

¢Como disefiar e implantar una estrategia didactica que promueva el
fortalecimiento del proceso de ensefianza - aprendizaje de las Matematicas y
el uso adecuado del tiempo libre?

La hipotesis de investigacion planteada para el desarrollo de la propuesta es: El
uso del juego y la actividad ludica promueven el fortalecimiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las mateméticas y el uso adecuado del tiempo libre.

0.1.3 Justificacion

No deja de resultar curioso que en el latin de hace 20 siglos “ludus” significara,
simultdneamente, juego y escuela, diversion y academia. En algin momento de la
historia se perdi6 esta convergencia y hoy, desafortunadamente, muy pocos
mantendrian esta sinonimia (Huizinga, 1945).

La educacién debe recuperar las dimensiones mas profundas del juego: la de
actividad libre, exploratoria y absorbente, plena de sentido y con funcién social,
dinamica y que produce placer al realizarse; donde los errores no tienen
consecuencias graves, que genera orden por las reglas que deben cumplirse para
poder efectuarlo y que requiere llegar a un resultado. De este modo, aprender
dejaria de ser para muchos una tarea pesada y a veces aburrida, para convertirse
en algo entretenido, provocativo y motivador (Huizinga, 1945).

La experiencia muestra que en la comunidad educativa Espafia no se aprovecha
adecuadamente el tiempo libre*, el cual podria ser un espacio para desarrollar
alternativas pedagogicas y creativas, que modifiquen la apreciacion comun entre
los estudiantes de considerar las matematicas y la geometria como asignaturas
aridas, dificiles, inamovibles y que infunden temor cuando de rendimiento
académico se trata.

*cODIGO NACIONAL DE EDUCACION. Articulo 22; Objetivos especificos de la educacion bdsica en el ciclo de
secundaria, fi: La Utilizacion Adecuada del Tiempo Libre. p. 10.
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0.1.4 Objetivos

0.14.1 Objetivo General

Disefiar y desarrollar estrategias didacticas que permitan fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje de las matematicas, a través del uso adecuado del tiempo
libre.

0.1.4.2 Objetivos Especificos

e Analizar el rendimiento académico de los estudiantes y las practicas
pedagogicas de los maestros en la Institucion Educativa Espafia, como
premisa para la puesta en funciones de la nueva estrategia formativa en
matematicas, denominada AfroMatematiquin®.

e Socializar las actividades iniciales con padres de familia, el comité de
matematicas y estudiantes, para la implementacion de la estrategia
AfroMatematiquin.

e Disefiar, aplicar en el aula de clase y evaluar juegos didacticos que
posibiliten el aprendizaje y fortalecimiento de los conocimientos
matematicos, partiendo tanto de la iniciativa del maestro, como de la de los
estudiantes en su tiempo libre.

e Contribuir al desarrollo de valores culturales, sociales y civicos; generando
sentido de pertenencia e inclusion en la Institucién Educativa Espafa.

®> Matematiquin y AfroMatematiquin son dos proyectos que surgen de la creacion de un colectivo de
docentes de educacion bdsica secundaria, en el que participa la autora de este Trabajo Final, que mds
adelante se exponen en toda su significacion, en el aparte 1.1 ESTADO DEL ARTE de este documento.
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1. MARCO REFERENCIAL

1.1 ESTADO DEL ARTE

1.1.1 El proyecto Matematiquin

El bajo rendimiento académico de los estudiantes de mateméticas, aunado al mal
uso que éstos hacen del tiempo libre, entendiendo “tiempo libre” como el tiempo
por fuera de la jornada de actividades regulares de clase, y “el mal uso del tiempo
libre”, como dedicar dicho tiempo a: dormir por largo tiempo, mirar la television,
dedicarse a los videojuegos, chatear, entre otros; es una preocupacion que ha
acompafado permanentemente a la autora del presente Trabajo Final de
Maestria, desde que inicid sus labores como maestra en 1997. Preocupacion que
nace al concientizarse de que no beneficia a los estudiantes en su proceso de
formacion y que conduce al desinterés y la apatia por el estudio, al no desarrollo
de competencias para comprender el mundo desde las ciencias, y en muchos
casos, a “brotes” de indisciplina durante el desarrollo de las clases.

1.1.1.1 El nacimiento de Matematiquin

A finales del afio lectivo 2004-2005 la autora es nombrada en provisionalidad en la
Institucion Educativa Borrero Ayerbe, ubicada en zona rural del municipio de
Dagua. La nueva experiencia no hace mas que corroborar la problemética del bajo
rendimiento académico en matematicas, al encontrar situaciones similares a las
que habia estado viviendo en el proceso pedagdgico anterior, con ingredientes
adicionales como el transito permanente de profesores de matematicas por la
Institucién, que vienen y se van; la presencia en los hogares de violencia
intrafamiliar con los menores, la drogadiccién, la diversion desbordada en el
pueblo, marcada por sitios donde las bebidas alcohdlicas son de facil acceso a
los menores de edad.

Frente a esta realidad, en el Comité de Matematicas de la Institucion Educativa se
abordaron diferentes propuestas para intentar abordarla, entre estas, algunas que
gravitaron en torno a un mejor uso del tiempo libre; es asi como en este proceso
surge un proyecto al que posteriormente se le denominaria MATEMATIQUIN,
nombre que se asignd en medio de la discusion respecto de la problematica en la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. En la busqueda de un simbolo que
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sintetizara la esencia del proyecto, y después de observar y dirimir diversas
imagenes de animales, se optd por el buho, al que se asociaron conceptos como
la sabiduria, la actitud, el conocimiento; en fin, de alli en adelante se estableci
una relacién entre el buho y las matematicas; por su lado, el sufijo QUIN del
nombre MATEMATIQUIN fue una estrategia para hacer atractivo el proyecto. En
medio del proceso se les solicitd a los estudiantes de todos los cursos que
donaran un juego de los que se expenden en el comercio, como por ejemplo:
bingos, domind, parqués, ruletas, entre otros, lograndose asi conformar un banco
de juegos.

A partir de las anteriores premisas y conceptualizaciones, y en posesion del banco
de juegos, se pensO en la presentacién y posterior ejecucion del Proyecto,
aprovechando el espacio curricular de la semana deportiva y cultural de la I. E. Lo
que se planed fue simular una fiesta, decorando un salén de clase con bombas y
demas parafernalia que denotara colorido y alegria. Para la promocién del evento,
fue necesario crear estrategias que permitieran seducir y ambientar la
participacion de los estudiantes, por esta razon se decidio llamar a la actividad del
Proyecto “La Gran Fiesta Matematiquin”.

“La Gran Fiesta Matematiquin” se planed para llevarla a cabo por etapas,
distribuidas espacialmente y de manera ascendente, segun el grado de dificultad
de la etapa, cada una de las cuales seria un juego en el que concursarian los
estudiantes: en la primera etapa se establecio el primer juego que fue el domind;
en la segunda etapa se ubico el crucigrama numeérico; seguidamente, en la tercera
etapa, la escalera matematica; en la cuarta, la rueda matematica; en la quinta, el
bingo; y finalmente, en la sexta, el Tangram; para un total de seis etapas.
Posteriormente, en el Comité de Matematicas se acordd que durante el desarrollo
de cada etapa y para pasar de una a otra se debian eliminar los estudiantes que
no se destacaran y no cumplieran con el objetivo y buen desarrollo de la actividad,;
hasta que finalmente dos participantes irian a la Ultima etapa, el Tangram, y el

vencedor seria el ganador en “La Gran Fiesta Matematiquin™®.

Para entender la dindmica de como los estudiantes usaron los juegos descritos
anteriormente, es importante decir que el doming, es un juego de mesa en el que
se emplean fichas rectangulares, generalmente blancas, divididas en dos
cuadrados, cada uno de los cuales lleva marcados de cero a seis puntos. El juego
completo de fichas de domind consta de 28 piezas, en cada una de las cuales se
representa un par de valores posibles. En su turno, cada jugador debe colocar una

® GARCIA, Nathalia Andrea. Gran Fiesta Matematiquin de Dagua: s .e., 2005. s. p. (Manuscrito no publicado
realizado como evidencia en la ejecucion del Proyecto Matematiquin, en la Institucion Educativa Borrero
Ayerbe).
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de sus fichas en uno de los 2 extremos abiertos, de tal forma que los puntos de
uno de los lados de la ficha coincidan con los puntos del extremo donde se esta
colocando. Los dobles se colocan de forma transversal para facilitar su
localizacion, el juego termina cuando a un jugador se le acaban todos las fichas o
cuando el juego se cierra por que ya han sido colocadas las siete fichas de ese
valor, entonces se cuenta los puntos individuales y el jugador con menos puntos
gana la partida.

El Bingoes unjuego de azar, que consiste en wuna témbola con
un nimero determinado de bolas numeradas en su interior. Los jugadores juegan
con cartones con numeros aleatorios escritos en ellos, dentro del rango
correspondiente. Un locutor o cantor va sacando bolas de la tbmbola, cantando los
nameros en voz alta. Si un jugador tiene dicho nimero en su cartén lo tacha, y el
juego continua asi hasta que alguien consigue marcar todos los nimeros de su
carton. En los dos juegos anteriores, uno de los conceptos matematicos basicos
que se puede trabajar son las predicciones y ocurrencia de eventos que promueve
el pensamiento aleatorio.

Por su lado, el Tangram es un rompecabezas chino, emplea siete piezas de forma
geométrica, cortadas a partir de un cuadrado, formando siluetas de personas
animales y cosas. El participante tiene dos opciones, un nivel basico con guias de
ayuda y un nivel avanzado que no las tiene, el jugador que menos tiempo emplee
para armar las figuras, gana. Con este juego los estudiantes pueden fortalecer el
concepto de figuras geométricas planas, el desarrollo de competencias como la
construccion y descomposicion de dichas figuras; con lo que finalmente se
aproximan al pensamiento espacial y sistemas geométricos.

El crucigrama, la escalera y la rueda matematica son juegos que implican la
ubicacion estratégica de nameros y el uso de operadores matematicos para el
desarrollo de operaciones bésicas con el sistema de los nUmeros naturales, estos
permiten el desarrollo del pensamiento numeérico.

El resultado de esta primera experiencia del Proyecto Matematiquin, fue
satisfactorio, porque con las acciones realizadas los estudiantes mostraron
mejoria en el desarrollo de los temas involucrados en los juegos trabajados, por
ejemplo, en el fortalecimiento de las operaciones basicas con niameros naturales,
especialmente en el calculo mental. De igual forma, se evidencia una mejor
interaccion entre los estudiantes con relacion a los valores como el compafierismo,
el didlogo, la tolerancia y el respeto, que muestran una trasformacién en el
concepto de estos en la institucién educativa, proyectando con ello un cambio de
vision hacia la sana convivencia y la formacion integral del estudiante.
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1.1.1.2 El“segundo aire” de Matematiquin

Posteriormente, el Comité de Mateméticas de la |. E. Borrero Ayerbe seria
desintegrado por “sustraccion de materia”: circunstancias profesionales relativas a
la convocatoria a un concurso docente desembocaron en el traslado de los
maestros del comité a otras instituciones educativas.

A partir de este acontecimiento, la autora se empodera del Proyecto Matematiquin
y emprende su trabajo adicionando nuevos elementos y experiencias. Asi, el
Proyecto se articula con el Plan de aula’ del afio lectivo 2005-2006, en los grados
académicos 7°y 8°. El plan de aula cobra importancia porque desde alli se inicia la
reestructuracion del Proyecto: los ambientes reales del contexto de los
estudiantes, pero también, sus historias fantasticas, dan comienzo a valorar su
creatividad, generando espacios para ello; los juegos ya no seran los juegos del
comercio, sino el resultado de la creacion de los estudiantes. Es aqui donde
surgen en la mente de algunos estudiantes, juegos como “el cofre encantado”, “el
bingo algebraico” y “activa tus hemisferios”.

Los estudiantes vinculados en este momento al proceso tenian caracteristicas
escolares de bajo desempefio en el area de mateméticas y de problemas
disciplinarios. Simultaneamente, se considera la vital importancia del acudiente en
el proceso educativo, y la necesidad de su presencia real en €l. Se crean entonces
los espacios, a través de la convocatoria a reuniones de los padres de familia,
donde se les explicara la probleméatica del aprendizaje de las matematicas, las
posibles soluciones, las estrategias que deben seguir sus hijos para optimizar el
desempenio en el area, la socializacion de conceptos y de los buenos habitos que
ellos deben desarrollar para hacer un uso adecuado del tiempo libre. Buscando
hacer de estos encuentro un espacio esperanzador.

El Proyecto Matematiquin comienza a visibilizarse  cuando empiezan a
acumularse y tomar forma las evidencias de su existencia: documentos escritos,®

” GARCIA, Nathalia Andrea. Plan de aula del afio lectivo 2005-2006 de Dagua: s. e., 2006. s. p. (Manuscrito
no publicado realizado como evidencia del trabajo de aula y los avances del Proyecto Matematiquin, en la
Institucién Educativa Borrero Ayerbe).

8 GARCIA, Nathalia Andrea. Plan de aula del afio lectivo 2006-2007 de Dagua: s. e., 2007. S .p. (Manuscrito

no publicado realizado como evidencia del trabajo de aula y los avances del Proyecto Matematiquin, en la
Institucion Educativa Borrero Ayerbe).
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fotografias, videos, y especialmente, cuando comienza su socializacién, a través
de la interaccidon con otros contextos y la participacion en algunos eventos, en
niveles externos mas amplios. Matematiquin se presentdé en los principales
eventos y escenarios del sector educativo del nivel bésico y medio, local y
regional, entre éstos: en la Institucion Educativa Gimnasio de Dagua, en el marco
de “Experiencias significativas en el aula”, en donde Matematiquin gané el primer
lugar y fue convocado a participar en la ciudad de Cali, con cinco de sus
integrantes, en la Il Expo Educacién Ciencia y Cultura 2006°, realizada en el
Orguideograma de la capital del Valle.

Desde estas experiencias, el Proyecto participa con otros proyectos del Valle del
Cauca, en una convocatoria de Colciencias, y éste ultimo lo selecciona para
participar en un proceso de investigacion durante siete meses, consistente en el
acompafamiento de la Universidad del Valle, a través de sus pares académicos
del area de matematicas, quienes con sus asesorias pretenden y logran el
mejoramiento de la propuesta: los juegos son mejorados en su aspecto fisico,
porque los materiales que se utilizan son de mejor calidad, gracias al apoyo
financiero de Colciencias; el acompafiamiento y las asesorias motivan el espiritu
de investigacion, ya que en cada asesoria se asignan tareas que los estudiantes
deben desarrollar en su tiempo libre, una de las cuales fue la creacion del buho
como “logotipo” del Proyecto, pues la imagen que se creb al inicio del Proyecto no
se consider6 apropiada. Para este efecto, los integrantes del grupo base de
investigacion estimularon la participacion de los estudiantes de sexto a once que
tuvieran alguna sensibilidad artistica, en el concurso para crear el “logo”, con el
compromiso de exhibir ante la comunidad educativa, en cartelera visible, las
creaciones en diferentes materiales, formas, tamafos, disefios, de los
participantes; también se invitd a personas externas a la Institucion, para que
actuaran en calidad de jurados para elegir el “buho—logo”. Finalmente la ganadora
del concurso fue una nifia del grado 8°, a quien se premid con un kit de arte.

Con elementos nuevos, el Proyecto Matematiquin se presenta en el marco del IV
Expo Educacién Ciencia y Cultura 2007'°%; en este evento el Proyecto ocupa el

? GARCIA, Nathalia Andrea. Beca JICA: s. e., 2006. s. p. (Manuscrito no publicado realizado como evidencia de
la participacion del Proyecto Matematiquin de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe, en la Il Expo
Educacion Ciencia y Cultura 2006).

10 GARCIA, Nathalia Andrea. Bitdcora del Proyecto Matematiquin. Dagua: s. e., 2007. s. p. (Manuscrito no
publicado realizado como evidencia de los avances del Proyecto Matematiquin en el proceso de investigacion
con Ondas Colciencias, en la Institucion Educativa Borrero Ayerbe).
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primer puesto como mejor proyecto de investigacion en matematicas en el Valle
del Cauca y se ofrece la oportunidad de presentarlo en la Capital de la Republica,
en Corferias, por dos semanas, con dos de sus integrantes y la maestra promotora
del Proyecto. Paralelamente, se ejecuta la “Il Gran Fiesta Matematiquin”, porque
la comunidad educativa de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe debia conocer
todo el proceso realizado durante el afio lectivo y es la ocasion para socializar sus
resultados.

De esta forma la logistica del evento se realiza con los estudiantes con mayores
dificultades académicas y disciplinarias, con el fin de invitarlos a participar; y con
algunos docentes interesados con sentido de pertenencia por las actividades que
se producen en la Institucion. Como ya se habia mencionado, este eventos se
realizan en la “Semana Deportiva y Cultural de la I. E.”. los estudiantes que
participan en el evento son aquellos que presentan dificultades en el area de
matematicas y los que dirigen los juegos que se convierten en etapas en la gran
fiesta son los estudiantes del grupo base de investigacion del Proyecto. La gran
fiesta se ejecuta en el salon de mayor espacio de la Institucidon Educativa. Las
reglas del juego de cada etapa son fijadas por los estudiantes creadores de los
juegos, haciendo la claridad de que en cada etapa se eliminan estudiantes,
quedando al final un ganador absoluto de la Gran fiesta Matematiquin.

Finalizando el afio lectivo 2007-2008, la propuesta es seleccionada por
Colciencias para presentarla en Argentina, en el marco de la Feria Escolar
Internacional de Proyectos Innovadores. Al regreso, la propuesta Matematiquin es
seleccionada como mejor proyecto de investigacion en la basica secundaria, en el
marco de los Mejores en Educacion 2008.

Los resultados de estas experiencias mostraron que este tipo de acciones generan
sentido de pertenencia e identidad de parte de los estudiantes, y lo mas
importante, ellos pudieron racionalizar que desde las matematicas se aprecia, y
se gesta el arte, la creatividad, la iniciativa, y se valoran las actitudes y aptitudes.

1.1.1.3 Los juegos de Matematiquin

Entre tanto, los juegos se comienzan a trabajar por niveles de dificultad, surgiendo
en cada juego creado por los estudiantes varios niveles a los que se denominé:
nivel bajo, nivel medio y nivel alto. Por ello, el “Cofre encantado”, “El bingo
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algebraico” y “Activa tus hemisferios”, solo por mencionar algunos de los juegos,
se desarrollan en “nivel alto del cofre encantado”, en el cual las preguntas tienen
un grado de dificultad mayor, mientras que en el “nivel bajo del cofre encantado”,
las preguntas con un grado de dificultad menor permiten involucrar la participacion
de estudiantes que no poseen conocimientos del algebra; obviamente, “el nivel
medio del cofre encantado” ofrece un nivel de dificultad de las preguntas,
intermedio entre los dos anteriores.

A continuacion un poco de historia de los juegos y cdmo se juegan.

+ El cofre encantado un poco de historia...

Partiendo de las experiencias de Henao (2005), quien al respecto dice: “En la
ensefianza de las matematicas debe valorarse todo aquello que muestre gusto
estético y agrado por la ensefianza...”, durante las clases de Matematicas se
desarrollan historias para “seducir” al estudiante en la dindmica de la clase.
Muchas de esas historias son fantasticas o sencillamente estan articuladas
directamente con las Matematicas. Por ejemplo, “El cofre encantado” surge en la
mente de la estudiante que lo cred, precisamente por la experiencia vivida en el
aula: deseando aportar a este “modelo”, crea una historia fantéstica de la princesa
Gineth, a quien una bruja malvada robd su corazon...solo una persona noble y de
muchos conocimientos matematicos lograra rescatar su noble corazon:

Gineth fue la princesa mas hermosa y amable de todo el mundo, querida por
muchos, aunque envidiada por otros.

Una de estos ultimos fue la malvada bruja, quien rob6 su corazén y con él su
alegria, sus ganas de vivir. Afios mas tarde la bruja murié y dej6é en un cofre
encantado, el cual abrir4 una persona noble y de muchos conocimientos.

¢ Seras tu ese valiente?

A continuacién encontraras diferentes pruebas. Debes responderlas en el
menor tiempo posible y dar a conocer tu respuesta, ya sea: a, b, ¢, o d. Si
respondes bien y primero que tus compafieros recibirds una llave.

Al final trataras de abrir el cofre, entre mas llaves tengas sera mejor. Si lo
logras, ganaras el juego y rescataras el corazén de la princesa™.

% ¢CoOmo se juega con el cofre encantado?

Antes de realizar la lectura de la princesa Gineth, el estudiante debe ubicarse en
gué nivel desea iniciar: alto, medio o bajo. Posteriormente se hace la lectura; “El
rescate de un corazon”. Cada nivel tiene cinco preguntas con respuesta de opcion

" Fragmento tomado del juego “E/ cofre Encantado”.
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multiple a, b, ¢, y d. Se inicia con cinco estudiantes, al formular la pregunta el
estudiante que responde bien recibira una llave, entre mas llaves acumule, hay
mayor probabilidad de rescatar el corazén de Gineth del Cofre Encantado.

El nivel bajo se refiere a preguntas que estan relacionados con operaciones con
nameros enteros, un problema de divisién y una operacion de potenciacion.

El nivel medio, a reduccion de un polinomio, determinar el grado de un polinomio,
multiplicacion de dos numeros naturales.

En el nivel alto, se presiona con el tiempo, se presentan dos casos de
factorizacién, uno de las propiedades de potenciacibn con numeros enteros,
potencia de una potencia y un problema sencillo que se resuelve con las
operaciones basicas de las matematicas.

Los estudiantes que lograron obtener la llave inician el proceso de probar la llave
que abrira el cofre, en este momento juega el factor azar, lo que le llaman
comunmente la “suerte”; cuando se logra abrir el cofre, dentro de él esta el
corazén de la princesa Gineth, y dulces y lapices como premios.

Abajo, en el centro de la foto, Maira Farlady Burbano, creadora del Cofre
Encantado®?.

2 Tomado de: GARCIA, Nathalia Andrea. Bitdcora del Proyecto Matematiquin. Dagua: s. e., 2007. s. p.
(Manuscrito no publicado realizado como evidencia de los avances del Proyecto Matematiquin en el proceso
de investigacion con Ondas Colciencias, en la Institucion Educativa Borrero Ayerbe).
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% El bingo algebraico, un poco de historia...

El bingo algebraico surge en la Institucion Educativa Borrero Ayerbe con la
estudiante Jeimy Julieth Ponce Larrahondo. EI material del bingo, en un principio
de cartulina, como se puede observar en la foto de arriba'®, consta de cuatro
tablas. Durante el proceso la nifia decide abandonar el proyecto porque
argumenta: “profesora desearia continuar con el proyecto porque me gusta, pero
siento que no soy capaz, pues paso a un afo donde las responsabilidades se
multiplican, le obsequio el juego”. EIl Proyecto no es obligatorio y si el estudiante
desea partir es libre, las actividades se desarrollan en su gran mayoria en el
tiempo libre. Al afio lectivo siguiente, se ofrecio la propuesta a otra estudiante para
que continuara con el juego y ella aceptd el reto, entonces se inicié un proceso
complementandolo por niveles, durante el transcurso de las asesorias con
Univalle. En el proceso de investigacion, se realiz6 la propuesta de colocarle
niveles a los juegos y de esta manera se reacomodo el bingo por niveles.

Finalmente, por retiro de la Institucién Educativa, la estudiante decidid, igual que
su compafiera, ceder la actividad ludica.

¢,Como se juega con el bingo algebraico?

Se barajan y organizan por tabla cuatro estudiantes; en una bolsa se colocan las
fichas del bingo mezclandolas, al azar se saca una de ellas y se escribe en el
tablero el ejercicio propuesto, los estudiantes comienzan a resolver el ejercicio, a
medida que van obteniendo la respuesta caen en la cuenta si la ficha pertenece a

3 Ibid.
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su tabla para taparla, en caso de no obtenerla se adquieren puntos y se cede la
ficha al grupo que tiene el resultado; ganara el grupo que complete el bingo con
las fichas o en su defecto, el equipo que tenga mas puntos, el equipo se hace
acreedor a una nota de superior (5.0) y a un regalo de dulces. Cuando la tabla
esté completamente llena deben gritar jBingo Algebraico!

« Activa tus hemisferios, un poco de historia...

El juego Activa Tus Hemisferios, muestra la creatividad de la estudiante Angela
Carlosama de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe del municipio de Dagua: la
nifia decia que su juego propiciaba la capacidad de activar los hemisferios
cerebrales y que su juego habia surgido porque en una clase de matematicas
escuchd que los hemisferios cerebrales se activaban cuando se desarrollaba al
tiempo los miembros superiores izquierdo y derecho como sucede cuando se toca
un instrumento musical como la guitarra o el arpa. Es un juego que fue construido
con bordes de madera en forma de rectangulo, en su interior de forma paralela
ubicadas cuerdas de nailon en las que se adhiere pequefios cubitos de icopor, en
una de sus aristas de los cubitos de icopor se escriben numeros, operadores,
simbolos matematicos que sirven para formar operaciones matematicas con los
sistemas de numeracion y el otro rectangulo de madera para resolver la operacion
gue se proponga. Se resuelve de esta forma la propiedad asociativa,

s ¢Como se juega activa tus hemisferios?

En el primer rectangulo de madera el participante encontrara fichas de icopor con
diferentes numeros, operadores, simbolos matematicos, en el otro rectangulo de
madera encontrara una operacién matematica propuesta para ser resuelta, debera
buscar dentro de todas las fichas del primer rectangulo de madera
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desprendiéndolas una a una y pegandolas paso a paso de acuerdo al desarrollo
de la operacion en un tiempo que estipula la persona encargada del juego.

Este procedimiento para resolver la operacién matematica, despegando la ficha de
un tablero para pasarla al otro tablero de forma ordenada de acuerdo al desarrollo
del ejercicio matematico, genera en el estudiante la activacion de los hemisferios
cerebrales segun la estudiante creadora del juego y por esta razén decidié
llamarlo de esta forma.

1.1.2 Nace el proyecto AfroMatematiquin

En el aflo 2008, la docente empoderada del Proyecto Matematiquin y al mismo
tiempo autora del presente Trabajo Final de Maestria, es trasladada al municipio
de Jamundi, como resultado de su participacion en la convocatoria al Concurso al
Mérito Docente de ese afio.

En vista del resultado positivo del Proyecto Matematiquin, decide insertarlo en
esta nueva comunidad educativa. Atendiendo a las caracteristicas del nuevo
contexto étnico, en el que predomina la comunidad Afrocolombiana, lo rebautiza
agregandole el prefijo Afro. Por esta razon, el Proyecto actualmente se denomina
AFROMATEMATIQUIN.

Ahora, la Institucion Educativa Espafia del municipio de Jamundi, conocera de la
estrategia. El ingreso a la I. E. ocurre en medio del afio lectivo 2008-2009", lo
gue imposibilita la creacién de nuevos juegos con los estudiantes de la nueva
Institucion; por esta razon, la estrategia se ejecuta con algunos de los juegos
creados por los estudiantes de la Institucién Borrero Ayerbe, dejando en la mente
de los estudiantes de la I. E. Espafia la primera idea del Proyecto. En la I. E.
Espafa, el Proyecto se desarrolla durante el afio lectivo arriba citado. La nueva
comunidad educativa tiene la oportunidad de conocer el Proyecto en la “Semana
Deportiva y Cultural”, ocasién para socializar con la comunidad educativa los
juegos creados por los estudiantes de la I. E. Borrero Ayerbe; es también la
oportunidad para motivar a los estudiantes de la |. E Espafia para que se animen a
participar en el evento, bautizado esta vez como la “l Gran Fiesta
AfroMatematiquin”. Se inicia asi un nuevo proceso que se conocerd como el
proyecto AfroMatematiquin.

™ GARCIA, Nathalia Andrea. | Gran Fiesta AfroMatematiquin: s. e., 2008. s. p. (Manuscrito no publicado
realizado como evidencia de la primera ejecucion del Proyecto AfroMatematiquin en la Institucion Educativa
Espafia, con algunos juegos de los estudiantes de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe).
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Como se mencionaba con anterioridad, a causa del bajo rendimiento académico
en matematicas de los estudiantes y a las problematicas articuladas con éste,
como el mal uso del tiempo libre, se continué desarrollando la estrategia de
aula®™ basada en el juego, en la cual se implantd una serie de actividades ludicas
que inicialmente involucré a los estudiantes con bajo rendimiento en el area de
matematicas, y a los padres de familia. Se fundamento en la iniciativa de crear un
proyecto desde las matematicas, pero que tuviera la inclusion de otras areas del
conocimiento. La estrategia se consolido al romper el paradigma de las
matematicas como ciencias de poco atractivo y marcar una nueva mirada que
permitiera cambiar esa interpretacion.

La iniciativa fue entonces desarrollar una propuesta que invitara a la motivacion
en el proceso educativo de las dos partes: el educador y el educando, a través del
trabajo ludico e involucrando a otras disciplinas® (arte, literatura, ética y de
valores) y también, el aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes.

Fueron objetivos de este proyecto: implantar diferentes estrategias para crear un
juego didactico que animara al estudiante a aplicar su conocimiento y utilizar el
tiempo libre dentro y fuera de la Institucion Educativa Espafia; fundamentar en los
estudiantes los valores culturales, sociales y civicos, para generar sentido de
pertenencia.

Dentro de los logros estuvo atraer a los jovenes al aprendizaje de las matematicas
con un estilo diferente, a través de la experiencia enriquecedora del trabajo Iudico
y el aprovechamiento del tiempo libre. Es oportuno resaltar que desde el Plan de
Aula, la articulacibn con otras areas gener6 un trabajo interdisciplinario,
consiguiendo que los educandos construyeran nuevas maneras de aprendizaje. La
estrategia evidencidé que el juego puede estimular a los estudiantes a un
aprendizaje mas activo de las matematicas, motivo por el cual, la estrategia de
innovacion lleg6 a ser avalada por Colciencias y la Universidad del Valle, como
una experiencia significativa para el aprendizaje de las matematicas.

1 GARCIA, Nathalia Andrea. Plan de aula del afio lectivo 2008-2009 de Jamundi: s. e., 2009. s. p.
(Manuscrito no publicado realizado como evidencia del trabajo de aula y los avances del Proyecto
AfroMatematiquin, en la Institucion Educativa Esparfia).

' ESTUDIANTES DEL GRUPO BASE DE INVESTIGACION. Trabajos escritos sobre la creacion de los juegos del
afio lectivo 2008-2009. Jamundi: s. e., 2008. s. p. (Manuscrito no publicado realizado como evidencia del
trabajo de aula y los avances del Proyecto AfroMatematiquin, en la Institucion Educativa Espafia).
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1.1.3 Eljuego en los procesos de ensefianza-aprendizaje

Henao (2005), desde un enfoque radicalmente heterodoxo en el campo de la
ensefianza de las matematicas, establece referentes didacticos innovadores que
contribuyen a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, estableciendo
rupturas con la vision tradicionalista y arcaica a través de su libro “Un viaje literario
en la ensefianza de las matematicas”.

El autor aborda una articulacion integradora entre la literatura, la lectura y las
matematicas. Destaca la cercania y la relacion coherente entre el juego y el
aprendizaje, como principio basico de las tendencias pedagdgicas
contemporaneas.

En este sentido, plantea Henao (2005):

(...) En la ensefianza de las matematicas debe valorarse todo aquello que
muestre gusto estético y agrado por la ensefianza. Es correcto echar mano
de lecturas formativas, historias de personajes famosos, anécdotas,
canciones, juegos, obras de arte, visitas a museos, noticias, bailes, poemas,
grabaciones, pensamientos, entre muchas otras herramientas que pueden
inculcar interés por el estudio y, de paso, propiciar la integracion didactica de
la matematica con otras disciplinas.

Con relacién a lo anterior, en la estrategia AfroMatematiquin'’, durante las clases
de Matematicas se plantea el desarrollo de historias para “seducir” al estudiante
en la dindmica de la clase. Muchas de esas historias son fantasticas o
sencillamente estan articuladas directamente con las Matematicas.

Desde un punto de vista préactico, se hace referencia a un estimulo del individuo,
los estudiantes despiertan el deseo y la voluntad de saber, segun Hernandez*:

(...) Un deseo de saber, antiguo como el lenguaje que ha acompafnado a los
seres humanos desde sus oscuros origenes, ha ido dejando huellas en la

YL os detalles de AfroMatematiquin se examinan mds adelante, en “Resultados”.
18H ERNANDEZ, Carlos Augusto. Navegaciones. Bogotd: El Magisterio, 2005. p. 2-3.
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piedra, en el pergamino, en el eco de la voz transmitido de generacién en
generacion.

La escuela puede enriquecer y alimentar ese deseo de saber proponiéndole
metas y caminos que crecen y se transforman como seres vivos. La escuela
puede a veces acercar a los jévenes a esa representacion del conocimiento.
Es posible que los jovenes vivan ese incendio del corazon.

De igual forma, Hernandez propone que el juego es una de las tareas mas
importantes que realiza el nifo, es fundamental dentro del proceso de
socializacion, ya que contribuye al desarrollo de la personalidad infantil y crea
sentimientos de solidaridad, ayuda mutua y cooperacion.

1.1.4 La motivacién en el aprendizaje de las matematicas

El estudiante de hoy en dia muestra poco interés por el aprendizaje de las
matematicas, lo que implica que el maestro tiene ahora una funcion adicional,
volver a atraer ese interés del estudiante de tal forma que el proceso de
ensefianza aprendizaje sea dinamico, en este sentido, es importante recordar que
el ser humano es curioso por naturaleza, tal como lo expresa Hernandez: “Los
nifios estan casi siempre abiertos, quieren saber mas. Eso es todo lo que un
maestro puede pedir”.

Pero en ocasiones esa atencion se ve obstaculizada por una gran variedad de
situaciones con la familia, sus amigos y aun sus propias concepciones, lo que
queda claro con la idea de Herndndez que dice: “a veces algunos se cierran,
entonces nos toca encontrar la llave”

Este planteamiento de Hernandez (2010) permite vislumbrar que en el proceso de
ensefianza aprendizaje debe existir un ente motivador, es decir un “algo” que
resulte atractivo para el estudiante, por tanto, es tarea del docente crear
ambientes que estimulen, fortalezcan, promuevan y permitan “entusiasmar” al
estudiante en la dinamica del aprendizaje de las matematicas. En este orden de
ideas, dice Henao (2005) “un buen profesor utiliza, en forma estructurada, la
motivacion para despertar el interés de los estudiantes en la adquisicion del
conocimientos”.

Ahora bien, estimular en los estudiantes el deseo de cambio, de todo aquello que
les impide avanzar en su proceso educativo propiciando ambientes que permitan
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que las potencialidades se revelen, es uno de los objetivos que busca el Proyecto
AfroMatematiquin, Hernandez (2010).

Es muy comun encontrar educandos a quienes no les gusta las matematicas e
incluso, cuando ellos son seleccionados para participar en eventos relacionados,
argumentan: “profe yo soy malo para las matematicas”, pero les gusta escribir,
dibujar, cantar, son elocuentes...todos estos elementos se requieren en el
desarrollo del proyecto, Hernandez (2010).

1.1.5 Estrategias cercanas a AfroMatematiquin

Sanchez y Casas (1998), realizan una propuesta de innovacion pedagdgica que
surge del rechazo por parte de los estudiantes hacia las matematicas; en ella
promueven el aprendizaje de las mateméaticas a través del juego, proponen que
los niflos comiencen desde su inicio en la etapa escolar construyendo
conocimiento matematico, mediante actividades manipulativas, que el juego se
convierta en un recurso didactico.

No se trata, simplemente, de jugar por jugar, pues como lo proponen estos
autores, existe un proceso que muestra al objeto fisico de aprendizaje no como un
trabajo, sino como una oportunidad para que los estudiantes se apropien del
conocimiento. El nivel del juego se da de acuerdo con las caracteristicas y
habilidades del estudiante y luego se puede ir cambiando los niveles de dificultad
en los mismos. En dicha investigacion los autores finalizan anotando que se deben
hacer investigaciones sencillas sobre el juego conforme al nivel del estudiante. En
el Proyecto AfroMatematiquin se busca que cada estudiante creador de su juego
tenga un sustento tedrico del mismo, esta construccion se ha desarrollado a lo
largo de la Maestria, compartiendo esta experiencia con los estudiantes. Sanchez
y Casas (1998).

Por su lado, Ramirezparis (2009) propone utilizar la ludica en la educacion
matematica, como una estrategia para ayudar a superar las dificultades
encontradas en los primeros semestres de los programas adscritos a la
Decanatura de Administracion e Ingenierias de la Universidad de Santander,
UDES, sede Cucuta, las cuales indican que los estudiantes no alcanzan los
niveles esperados en las asignaturas que integran el area. Para el desarrollo de la
propuesta se asume que la matematica tiene por finalidad involucrar valores y
desarrollar actitudes en el alumno y se requiere el uso de estrategias que permitan
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desarrollar las capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar los
conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno.

Con el fin de contribuir a la disminucion de la problematica se plantea un
propuesta de intervencién mediante la implementaciéon de actividades ludicas que
facilitan el desarrollo del pensamiento l6gico de los jévenes involucrados en el
proceso, ya que deben considerar transformaciones mentales para el
razonamiento, la obtencién de la informacion y toma de decisiones, asi como la
utilizacion del lenguaje matematico que les permita comunicarse perteneciendo a
diferentes culturas y clases sociales. Ramirezparis (2009).

Al construir la estrategia de Ramirezparis (2009), se crearon vinculos con los
profesores del area de Matematicas del colegio, lo que permiti6 multiplicar
experiencias con docentes de otras instituciones con respecto a los aspectos
curriculares y se propuso el redisefio del Plan de Area de Mateméticas para dar
respuesta a las necesidades y transformaciones que desde el sector productivo y
el mercado laboral, la sociedad necesita, con el fin de mejorar la calidad de vida
de los ciudadanos.

Edo y Deulofeu (2006), por su parte, exponen que el uso de juegos en el marco
escolar puede tomar dos aspectos: juegos de conocimiento o de estrategia; los
primeros colaboran en el mejoramiento de los conceptos y en el caso de los
juegos de estrategia, mejoran la técnica. Una de las conclusiones de los autores
es que el juego facilita la construccién de conocimiento matematico cuando se
plantea con interaccion en un entorno constructivista.

Entre tanto, Olfos y Villagran (2001), plantean que muchos de los juegos
tradicionales pueden ser usados en la clase, pues estos no requieren largas
explicaciones ya que sus reglas son conocidas para una inmensa mayoria, lo
conveniente es tener buena cantidad de los mismos para interactuar con los
estudiantes en las clases. Al respecto, vale la pena mencionar un ejemplo del
proyecto AfroMatematiquin: el bingo es un juego tradicional y en el proyecto se le
denomind Bingo Algebraico, el cual se trabaja por niveles alto, medio y bajo; la
tematica que se desarrolla gira en torno a:suma, resta, multiplicacion de
expresiones algebraicas y algunos casos de factorizacion; cuando se desarrolla
esta actividad ludica se pretende fortalecer los temas mencionados con
anterioridad, en una dindmica de ayuda mutua, pues se ubican cuatro estudiantes
por tabla de juego. Los autores refieren que el juego debe ser atractivo para que
pueda competir en presencia y calidad con los contenidos de los medios de
comunicacién masiva.
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1.2 MARCO TEORICO

1.2.1 Un poco de historia...

Desde la antigiedad se han buscado formas de entretenimiento y competencia
usando cosas que se tenian a la mano, como: piedritas, maderas, huesos y
tableros dibujados en la tierra (Huizinga, 1945).

El primer registro de tableros de juego llega desde el actual Irak: el juego real de
Ur del 2650 a. C. También en Sumeria y Asiria se tiene noticias de excavaciones
arqueoldgicas egipcias, pero no se sabe si lo encontrado se utilizaba con fines
religiosos o de entretenimiento (Huizinga, 1945).

En el museo del Hermitage existen dados egipcios, fechados en el siglo XVI antes
de Cristo, increiblemente bien equilibrados, algunos con una forma tan irregular
gue parecen haber sido limados para conseguir la equiprobabilidad de los
resultados (Figura 1)*°.

Figura 1. Dados egipcios en el Museo Hermitage

Entre los tesoros descubiertos en 1926

por sir Leonard Wooley, en su expedicion

a la ciudad sumeria de Ur (actual Irak) se

hallaban cuatro tableros. Uno de ellos,

expuesto en el Museo Britanico, esta

hecho de nacar, lapisldzuli y piedra

calcarea roja, con lo que los expertos
dedujeron que se trataba de un juguete de reyes. “El juego de Ur” es un juego de
recorrido, cosa que lo convierte en un antepasado directo de algunos juegos de la
familia del backgammon. Llama la atencién los dados que utiliza, por su forma de
piramide triangular (Huizinga, 1945).

Las reglas del juego para el afio 2500 a. C. no se conocen, pero los mismos
tableros aun se usaban un siglo o dos antes del nacimiento de Cristo y los
arquedlogos han descubierto esas reglas en una tablilla cuneiforme que data del
177/176 a. C. Los primeros juegos muestran una variedad de modelos en el

Cita en la web: http://es.artquid.com/artwork/5860/2826conjunto-de-cuatro-egipcios.html
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tablero pero el factor constante es que siempre aparecen cinco rosetones
(Huizinga, 1945).

Muchos juegos antiguos se hallaron en tumbas. En Egipto, por ejemplo, se
encontré un tablero del 1800 a. C. para 2 jugadores con pinchos con cabeza de
perro y chacal y una especie de dado, ademas de un cajoncito para guardar las
piezas. Se lo llamo Perros y Chacales. Al tablero se le habian practicado de 30 a
60 agujeros y en ellos se introducian las clavijas talladas con cabezas de perros o
chacales, pero no se conocen las reglas. Este dado mencionado con anterioridad
es un hueso, denominado astragalo o talus, era tallado con el propésito de ser
utiizado como dispositivo de azar: Los astrdgalos, al ser lanzados sobre
superficies niveladas, pueden caer en cuatro posiciones distintas, aunque no se
tiene la certeza de que fueran utilizados con fines religiosos, de entretenimiento,
algunos se encontraron en las tumbas de los faraones. Se podria entonces decir
gue los astragalos son inicios de lo que seria un dado y alrededor del afio 1200 a.

C. aparecen los dados con sus formas actuales (Figura 2)%°.

El juego con los dados se practicé desde el Imperio Romano hasta el renacimiento
en todas las clases sociales, aungue no se conocen las reglas con las que se
jugaban con los dados en esas épocas. Es interesante analizar el término
“hazard”, palabra que en inglés y francés significa riesgo o peligro; fue introducido
a Europa con la Tercera Cruzada y las raices etimoldgicas del término provienen
de la palabra arabe “al-azar” que significa “dado”. Pero en el “Purgatorio” de
Dante, el término ya se ha simplificado a la palabra azar, tiempo después se
introduce el término “ludo alae” para referirse a los juegos con dado (Huizinga,
1945).

Figura 2. El hueso llamado astragalo.

Cuboldes

0 Cita en la web: http://www.abcfisioterapia.com/fisioterapia-fractura-estres-astralago.html
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En la ensefianza de las Matematicas pueden aprovecharse argumentos literarios
que permitan al alumno fundamentar los conceptos estudiados, después de
establecer conexiones entre palabras y objetos. De igual modo, se puede recurrir
a los recursos literarios, como la metafora, para mejorar el aprendizaje de las
Matematicas y el desarrollo del pensamiento. El profesor de Matematicas puede
utilizar la literatura para motivar y acercar los estudiantes al estudio de la ciencia.
(Henao, 2005).

Desde esta perspectiva, ver a las Matematicas como una manera de aprender el
arte, no soélo de los numeros, si no, también de las letras.

La utilizacion de variados recursos estilisticos, artisticos y ludicos orienta la
basqueda de una relacion significativa de las Matematicas con otras disciplinas y
con la vida misma. Permite establecer relaciones entre temas a desarrollar y
estimular el trabajo en la clase de matematicas (Henao, 2005).

El aprendizaje, como proceso, tiene sentido si se desarrolla en el ser humano de
manera integral: el desarrollo socio- afectivo debe fundamentarse en la busqueda
de independencia, en la relacion entre pensar, actuar y sentir. El desarrollo
cognitivo, por consiguiente, debe cualificar la relacion entre el sujeto y el mundo y
la aplicacion de conocimientos. Pero no basta con el desarrollo cognitivo y socio-
afectivo; es necesario, ademas, el desarrollo de habilidades comunicativas. El
sujeto debe utilizar los lenguajes para exteriorizar lo que piensa y lo que siente a
través de su actuacion, la interaccion dialéctica con el mundo y con los demas es
lo que le da sentido a su paso por la escuela (Henao, 2005).

Respecto a las relaciones entre cultura y matematica, las investigaciones de
Bacon y Carter (1991) han aportado el reconocimiento del contexto cultural “como
elemento importante que puede proveer al individuo de aptitudes, competencias y
herramientas para resolver problemas y para representar las ideas matematicas”.
La educacibn matematica debe destacarse porque forma en el hombre la
identidad, la autonomia, la interpretacion vy la valoracién de lo suyo, e igualmente,
porque favorece la relacion cuerpo — alma. De ninguna manera debe
desconocerse la pluridimensionalidad del ser humano (MEN, 1998: p. 30).

Propiciar interés por la creatividad desde el juego, es una estrategia positiva para
lograr en el estudiante la arquitectura de un mundo literario, por ejemplo, se
despierta el interés por la lectura y descubre sus propias capacidades. Con todo
esto, se aproximan en la construccion de significados matematicos, en estrategias
propias que abarquen contenidos a través del juego, pues, desde aqui parte un
excelente comunicador, ya que su construccion debe ser expresada (Henao,
2005).
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Convertir el aula en una sala de argumentacién partir de explicaciones que los
alumnos elaboran, son elementos para que el profesor vaya precisando los
conceptos en el contexto matematico. La participacion en el aula refuerza la
atencion individual al alumno sobre la base del trabajo colectivo y potencia el
principio del papel conductor del maestro, atendiendo a las exigencias didacticas
para que se dé la ensefianza. En el campo formativo, ademas, la argumentacion
posibilita afianzar las convicciones, los sentimientos y las actitudes de los alumnos
en sociedad (Henao, 2005).

1.2.2 Eljuego: su relacidon con el desarrollo cognitivo y el aprendizaje de
las matematicas

Contrario a lo que muchos auln pueden seguir sosteniendo, y en contravia del
pensamiento de no incluir en las clases actividades Iudicas que atraigan,
cautiven e incentiven la motivacion en el estudiante; lo que las investigaciones
actuales en el desarrollo cognitivo muestran, es que el juego no es so6lo un
elemento que hace que los estudiantes se motiven frente a un determinado tema o
materia, sino que es un componente esencial para el desarrollo de todo nifio. La
siguiente cita se refiere a este respecto:

(...) El juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria para el
desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio. El juego
espontaneo y libre favorece la maduracion y el pensamiento creativo.
Los nifios tienen pocas ocasiones para jugar libremente. A veces,
consideramos que "jugar por jugar" es una pérdida de tiempo y que seria
mas rentable aprovechar todas las ocasiones para aprender algo util. Por
medio del juego, los nifios empiezan a comprender como funcionan las cosas,
lo que puede o no puede hacerse con ellas, descubren que existen reglas de
causalidad, de probabilidad y de conducta que deben aceptarse si quieren que
los demas jueguen con ellos”.

Tal como se ha planteado en otros apartados, la historia muestra lo trascendental
del juego en las matemaéticas, contrario a lo que el comun de las personas han
pensado; el desarrollo de las matematica ha estado plenamente relacionado
con el juego y la Iludica; realmente quienes han realizado aportes
significativos a esta ciencia han pasado tiempo creando y pensando en los
juegos que esta area del saber ha ido generando: acertijos, problemas
ingeniosos, rompecabezas geométricos y los cuadrados méagicos, son solo una
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pequefia muestra de que las matematicas se han desarrollado paralelamente
con los juegos que ella misma va generando (Tamayo, 2011).

Las mateméticas siempre han tenido un sentido ludico. Muchas de las profundas
reflexiones alrededor de los problemas matematicos han estado tefiidas de una
motivacion y un reto apasionante que produce placer y sensaciéon de busqueda y
logro. Para Arquimedes, Euclides, Leibniz o Einstein, las mateméticas tuvieron los
trazos de una apasionante aventura del espiritu. Las matematicas, al igual que
estan en todo lo que conocemos, se encuentran claramente representadas
en los juegos y acertijos.

1.2.3 Tiempo librey Ocio

El tiempo libre?* o el ocio se refieren al contenido o a las actividades no impuestas
con que perfecciona su personalidad el educando; el alma humana lograra su mas
alto desarrollo de esta forma. Es diferente al tiempo dedicado a actividades
obligatorias como son comer, dormir, hacer tareas, entre otras. Al ocio se le puede
emplear en actividades motivadoras y productivas.

En la actualidad, y debido a los graves problemas que presenta la juventud como
la violencia, la drogadiccién, la apatia, entre otras; se ha propuesto un nuevo
método de organizacion y reeducacion de la comunidad para dotar a sus
miembros de autonomia y competencia respecto al empleo del tiempo libre; las
tareas del tiempo libre, lo mismo que las realizadas en cualquier otro periodo
necesitan ser aprendidas, y esto resulta mas eficaz y posible en la edad de
formacion escolar.

El juego, es un caso tipico de conducta despreciada por la escuela tradicional
porque parecia desprovisto de significacion funcional. Para la pedagogia
corriente, el juego es tan solo un descanso o la exteriorizacion abreviada de
energia superflua. Sin embargo, este punto de vista simplista no explica la
importancia que los nifios pequefios atribuyen a sus juegos, ni tampoco la forma
constante que reviste los juegos de los nifios, su simbolismo o ficcidn por ejemplo.

1cODIGO NACIONAL DE EDUCACION. Articulo 22; Objetivos especificos de la educacion bdsica en el ciclo de
secundaria, Ai: La Utilizacion Adecuada del Tiempo Libre. p 10.
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124

La éticay los valores en los juegos

Los significados de las palabras moral y ética®:

Una

tiene

(...) Moral, del latin “mores”, costumbre; y ética del griego “ethos”, morada,
lugar donde se vive, son muy parecidos en la practica. Ambas expresiones se
refieren a ese tipo de actitudes y comportamientos que hacen de nosotros
mejores personas, mas humanas. Si bien la moral describe los
comportamientos que nos conducen hacia lo bueno y deseable, y la ética es la
ciencia filos6fica que reflexiona sobre dichos comportamientos, tanto una
como otra nos impulsan a vivir de acuerdo con una elevada escala de valores
morales.

buena estrategia para trabajar con los valores es utilizar “El libro de los
valores”, de la Casa Editorial ElI Tiempo; En este se presenta una fabula que
permite reflexionar sobre la misma y encontrar la moraleja. En segunda instancia,
se encuentra el concepto del valor, los ingredientes para desarrollar el valor, el
anti-valor, los obstaculos al valor y finalmente, un apartado escrito por un
personaje de la historia importante. Al articular estos elementos y los juegos se
un producto importante para la formacién integral del educando (El tiempo,

2002).

*2CASA EDITORIAL EL TIEMPO. El libro de los valores. Bogotd. 2002. p 6.
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2. DISENO METODOLOGICO

El proyecto se desarroll6 en cinco fases que se articularon con el pasado,
presente y futuro de la vida escolar. Ellas fueron:

% Fase |. Diagnosticos

v
v
v

Andlisis de rendimiento académico de los estudiantes

Revision de reportes académicos

Andlisis de las practicas pedagdgicas de matematicas en la Institucion
Educativa Espaia

% Fase Il. Socializacion e implantacion de las actividades did4cticas iniciales, con
la participacion de padres de familia, comité de matematicas y estudiantes de la
Institucién Educativa Espanfa.

s Fase lll. Desarrollando etapas para el disefio de juegos didacticos, que
permitieran el aprendizaje y el fortalecimiento de conocimientos matematicos,
partiendo de la iniciativa: maestro-estudiante.

v
v

Actividad motivacional con los juegos de Matematiquin

Encuentro entre las Instituciones Educativas Borrero Ayerbe de Dagua y la
Institucion Educativa Espafia de Jamundi, para fijar la idea de Proyecto.
Elaboracion de trabajos escritos por parte de los estudiantes de Jamundi
alrededor del juego de su creacion.

Muestra de los juegos creados en AfroMatematiquin dentro de cada grado

| Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades Iudico-cognitivas por niveles de
dificultad.

IV Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades ludico-cognitivas por niveles
de dificultad.

% Fase IV. Implantacién de las actividades ludicas basadas en los juegos como
estrategia pedagogica

s Fase V. Desarrollo de indicadores de evaluacibn que permitan una
retroalimentacion a la estructura del proyecto.
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v Evaluacion del impacto de las actividades lidicas implantadas

A continuacion, la descripcién de cada una de las fases en mencién.

2.1. FASE I. Diagndsticos

En esta fase se establecio la situacion de los estudiantes en lo relacionado con el
aprendizaje de las mateméticas y el uso adecuado del tiempo libre, con el fin de
identificar las principales problematicas que presentaban en cada uno de los
aspectos mencionados a la hora de implementar el proyecto. Esta fase incluyo.

2.1.1 Analisis de rendimiento de los estudiantes y revision de reportes
académicos

Con el fin de establecer el rendimiento académico de los estudiantes antes de
iniciar el proceso, se revisaron los informes académicos del area de matematicas,
con relacion al porcentaje de pérdida y a los alumnos con pérdida reiterativa. Este
andlisis también orientd la eleccion de la poblacién y la muestra base de la
investigacion; para lo cual se cont6 con el archivo de informacion académica,
fisico y digital, de la institucion.

2.1.2 Analisis de las practicas pedagbgicas de matematicas en la
Institucién Educativa Espafia

Después de sostener dialogo con los docentes acerca de las practicas
pedagdgicas en el aula de clases, algunos de ellos permitieron ser observados en
el aula, con el fin de visualizar el uso didactico del juego en las clases de
matematicas y conocer un poco el acontecer cotidiano de los docentes de la
institucion en su trabajo pedagdgico.

FASE Il. Socializacion e implantacion de las actividades didacticas iniciales,
con la participacion de padres de familia, Comité de Mateméticas y
estudiantes de la Institucién Educativa Espafa.

En esta fase se puso en conocimiento de las directivas, docentes y padres de
familia de la institucion, el proyecto AfroMatematiquin, con el fin de exponer sus
objetivos y metas a las cuales se piensa llegar con las estrategias. Al igual que se
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planificé una serie de actividades necesarias para el inicio del proyecto, las cuales
se describen e los acépites 2.2.1,2.2.2y 2.2.3.

2.2.1. Actividad inicial con padres de familia

Siendo el acompanamiento del padre de familia un apoyo trascendente en los
procesos formativos, buscando fortalecer la relacion y la confianza entre los
actores, se realizaron las siguientes actividades encaminadas a motivar al padre
de familia para que estuviese a la expectativa frente al desarrollo del proyecto, a
través del contacto constante y comunicacion permanente con el maestro.

2.2.1.1. Actividades

% Cuando se inicia el dialogo con los padres de familia, la maestra
orientadora del proyecto presenta brevemente la historia de su padre,
quien conocio las exigencias del profesor de Matematicas, que con sus
métodos de ensefianza bloqued los suefios y anhelos. Esta experiencia la
presenta con el firme proposito de sensibilizar al auditorio en la
preocupacion que acompafa a la maestra.

% Seguidamente, se describe como se desarrolla una clase de matematicas
por contextos. Por ejemplo, en la Institucion Educativa Espafia, se
encuentra la tienda escolar a la que se denomina “la tienda de Maruja”, con
ingredientes y elementos reales del dia a dia, con los cuales el estudiante
esta familiarizado; también se menciona la aparicién del algebra en la
tienda escolar. De igual forma, se presentan otros contextos como: el Ipood,
la fabrica de baldosas, la finca de Ana, Martin y Fernando en el colegio y en
casa.

s Se entregan los informes con fechas y temas de todas las actividades
trabajadas en casa y en clase mencionadas con anterioridad.

%+ Se presenta una estrategia y orientacion de como ayudar a sus hijos en
este proceso denominado AfroMatematiquin.

< Al finalizar la jornada se solicita a los padres de familia responder una
encuesta que suministra su opinidbn sobre la actividad Iddica como
estrategia de mejoramiento en el aprendizaje de las matematicas.

% Los padres de familia firman compromisos y la lista de asistencia.
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2.2.2. Actividad inicial con el Comité de Mateméaticas

Se realizd un encuentro con todos los docentes del area de matematicas. El
propésito es  organizar la seleccion de un grupo de estudiantes, que
democraticamente participardn en el primer encuentro AfroMatematiquin, cada
docente tenia autonomia para realizar la eleccion, sin embargo, la gran mayoria
optaron por elegirlos mediante votacion.

2.2.3. Actividad inicial con estudiantes

Con la intencion de promover en los estudiantes la participacion para integrar al
grupo base de investigacion del proyecto, se realizaron una serie de actividades,
como charlas, comentarios sobre la historia de Matematiquin, presentacién de
videos, aclaraciones respecto a inquietudes, entre otras. La respuesta de los
estudiantes siempre fue positiva involucrandose de forma activa y propositiva.

Del mismo modo a los estudiantes se les realizd0 una encuesta con el fin de
establecer su posible opinion sobre las actividades ladicas, y la intencion de
comenzar a establecer si la propuesta era 0 no aceptada

Después de elegir democraticamente a los estudiantes de cada grado para
participar en la primera actividad con los juegos de Matematiquin, la docente
coordinadora del Proyecto y autora del presente Trabajo Final, se reunié con ellos
y les presentd el plan de trabajo con la descripcién de actividades y como
convendria participar.

2.3. Fase lll. Desarrollando etapas para el disefio de juegos didacticos, que
permitieran el aprendizaje y el fortalecimiento de conocimientos
matematicos, partiendo de lainiciativa: maestro-estudiante

2.3.1. Actividad motivacional con los juegos de Matematiquin

Este evento se promovié con el objetivo de relacionar a los estudiantes con el
contexto del Proyecto, mediante el uso de los juegos que fueron construidos en la
Institucion Educativa Borrero Ayerbe. Para la realizacion del evento se cont6 con
la participacion activa del Comité de Matematicas y profesores de otras disciplinas
del conocimiento, entre ellas: Inglés, Informatica, y por supuesto, el apoyo
decidido de las Directivas de la Institucion.
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2.3.2. Encuentro entre las Instituciones Educativas Borrero Ayerbe de
Dagua y la Institucion Educativa Espafia de Jamundi, para fijar la idea del
Proyecto.

Con la idea de que los estudiantes de Jamundi conocieran a los autores de los
juegos de Matematiquin, se avald la propuesta por parte de las Directivas y se
invitd a los estudiantes de Dagua para que presentaran a los estudiantes de
Jamundi sus experiencias.

2.3.3. Elaboracion de trabajos escritos por parte de los estudiantes de
Jamundi Alrededor del juego de su creacion

Después de la experiencia motivacional por razén de los juegos de Matematiquin y
el encuentro de las Instituciones, se hizo el planteamiento a cada estudiante
perteneciente al proyecto, de realizar un juego que promoviera el aprendizaje de
las matematicas. Para el proceso de construccion de los juegos se siguieron los
siguientes pasos.

Se entregaron a los estudiantes las pautas para trabajar el Proyecto
AfroMatematiquin en tiempo libre, para desarrollarlo en las dos semanas que los
estudiantes no asistirian a la Institucion: Semana Santa y Semana de Desarrollo
Institucional. Dichas pautas fueron:

e Dale un nombre creativo a tu Juego.

e Escribe los materiales y el presupuesto que utilizaste para su elaboracién.

e (COmo surgi6 tu juego, qué tema o temas del algebra abordaste? ¢ Por qué
razon trabajaste estos temas?

e Elabora tres conclusiones al finalizar el trabajo.

e Presentar por escrito la bibliografia.

2.3.4. Muestra de los juegos creados en AfroMatematiquin dentro de cada
grado

Al elaborar las actividades ludicas los jovenes compartieron su creacion con los
compaferos de cada grado, siendo responsabilidad de los estudiantes elegir las
actividades ludicas de mayor impacto para llevarlas a la semana de la | Gran
Fiesta AfroMatematiquin.
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Los estudiantes eligieron los tres juegos de mayor impacto de Matematiquin: el
cofre encantando, el bingo algebraico y activa tus hemisferios. También, dos
juegos mas: los rompecabezas algebraicos y el planeta AfroMatematiquin (este
altimo, creacion de la autora), los cuales se presentaran en el capitulo de
Resultados.

2.3.5. | Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades ludico-cognitivas por
niveles de dificultad.

En la Semana Deportiva y Cultural programada en la institucion, los estudiantes
presentaron exposiciones en las actividades ludicas sobresalientes en la | Gran
Fiesta AfroMatematiquin. Que tuvo como fin, la organizacién de los juegos por
etapas y la ubicacion por grupos de estudiantes en cada etapa.

2.3.6. IV Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades ludico-cognitivas por
niveles de dificultad

Se exhibid la ultima actividad del afio lectivo 2011 y los avances de
AfroMatematiquin en la Institucion Educativa Espafia. Se tuvo en cuenta el grado
académico, con el fin de respetar a los educandos y sus niveles de aprendizaje.
Se agruparon los grados de 6° a 11° y en cada uno de los grados se logr6 el
acompafniamiento por parte de un docente y uno de los estudiantes del grupo base
de investigacion. De igual manera, se buscoé la participacién de personas externas
a la comunidad educativa y también los estudiantes y maestros que no estuvieran
involucrados en las anteriores actividades.

2.4. FASE IV. Implantacion de las actividades ladicas seleccionadas como
estrategia pedagdgica en el aula de clase

La implantacion de las actividades ludicas (juegos) se hizo de acuerdo con el tipo
de pensamiento matematico al que pertenecieran y se ejecutd en todos los
grados de secundaria y media vocacional. Cada docente de los diferentes grados
entregd mensualmente un informe sobre la dinamica de las actividades en el
grupo, teniendo en cuenta: tipo de actividad ludica, motivacion, asimilacion de las
tematicas por los estudiantes, resultados de las evaluaciones que cada docente
implementd dentro su estrategia pedagdégica.
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2.5. FASE V. Evaluacién del impacto de las actividades ludicas

La evaluacion del aprendizaje de las matematicas se realiz6 de manera cualitativa
y permanente, utilizando la heteroevaluacion, autoevaluacion y coevaluacion,
para corregir o reorientar procesos.

Con la heteroevaluacion se buscaban puntos de vista diferentes para evaluar el
proyecto, personas externas que pudieran emitir un juicio de valor de manera
objetiva. En este caso, entidades como la Comision Vallecaucana por la
Educacion o el Programa Ondas de Colciencias, junto con la Universidad del
Valle, que trabajan en los eventos que las Secretarias de Educacion
Departamental y Municipal convocan, como por ejemplo, el Foro Expo Educacion,
Ciencia y Cultura.

Con la autoevaluacion se buscaba la autocritica, para lograr revisar y valorar las
propias actividades, por parte de los actores principales del proyecto: estudiantes,
docentes, padres de familia, directivos.

La coevaluacion permitiéo que cada instancia de la comunidad educativa evaluara a
las demas y que al mismo tiempo fuera objeto de evaluacién. Se valord el
conocimiento y se evalué por procesos. Era una valoracién para saber si los
conocimientos o conceptos que el estudiante Afrocolombiano construyd, eran los
socialmente necesarios para conocer y manejar el mundo en que vive.

En esta evaluacion el nifio aparecié como un ser con derechos, con capacidades e
intereses propios, los cuales fueron tenidos en cuenta en la evaluacion.

Los siguientes fueron los criterios de evaluacion, los cuales se constituyeron en
verdaderos indicadores en la evaluacion del proyecto:

v' La pertenencia: adecuacion de los objetivos a las necesidades determinadas
por el contexto.

v Utilidad: grado de aprovechamiento pedagdgico de la experiencia y resultados
del proyecto.

v' Creatividad: capacidad para innovar, transformar y proponer situaciones
nuevas.

v" Programacién: capacidad para organizar y racionalizar todos los pasos
preestablecidos.

v' Gestidn: ejecucién, vinculacién al proyecto a otras entidades externas que
pudieran aportar para el crecimiento del mismo.

La evaluacion permitié6 determinar de qué indole son las dificultades que un nifio
presenta: senso-motriz, socio-afectiva, desnutricion, creativo, de lenguaje,
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intelectual o de contenido. Con esta observacion cuidadosa se facilitd la
orientacion de las posibles labores terapéuticas que pudieran dirigirse hacia el
area mayormente comprometida en las dificultades que presentaran los nifios, en
la utilizacion de su tiempo libre.

Después de implantar las actividades anteriores, los resultados esperados
gravitaron en torno a la meta de que las actividades ludicas incidieran
significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes en el area de
matematicas, e incorporaran un adecuado uso del tiempo libre en el aprendizaje
de la misma.
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3. RESULTADOS

3.1 FASE I. Diagndsticos

3.1.1. Andlisis de rendimiento de los estudiantes y revision de reportes
académicos

Considerando solo el rendimiento en algebra, que en las estadisticas se presenta
como una de las areas con mayor porcentaje de pérdida, el grado 8°.2 evidencio el
mayor porcentaje de pérdida con un 71%, seguido del grado 8°.4, con un
porcentaje de pérdida del 65%; del grado 8°.3 con 61%, siendo los de menor
pérdida con 54% y 34%, respectivamente, los grados 8°.5 y 8°.1. El grado 8°.1
sobresale por su buen desempefio académico en algebra, obteniendo el mayor
porcentaje de personas que se encuentran nitidas (sin pérdida de la asignatura),
con un 66% (Cuadro 1).

La explicacion de estas diferencias tan acentuadas probablemente surge del
hecho de que la Coordinacion Académica ha sugerido que los grupos con el
namero uno, en este caso el grado 8°.1, debe reunir los estudiantes con
rendimientos académicos sobresalientes.

Cuadro 1. Balance académico de Algebra, afio lectivo 2008-2009-Institucién
Educativa Espafia

ASIGNATURA CON
DEL GRUPO > IHS E S A I D  NITIDOS DIFICULTAD > TE

8 -1 manana

ALGEBRA 4 5 8 16 3 o 66% 34% 44
8 - 2 mafana

ALGEBRA 4 0 2 10 | 26 | 3 29% 71% 41
8 - 3 mafiana

ALGEBRA 4 0 3 13 | 24 1 39% 61% 41
8 -4 manana

ALGEBRA 4 (1] 6 9 28 | 0 35% 65% 43
8 - 5 mafiana

ALGEBRA 4 0 2 16 | 21 0 46% 54% 39

> IHS: intensidad horaria semanal.
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» TE: total estudiantes en el grupo.

3.1.2 Analisis de las préacticas pedagdgicas de matematicas en la Institucién
Educativa Espafia

El acontecer cotidiano de las préacticas de los docentes en la Institucién Educativa
Espafa, es conductista; el maestro es el intermediario y el método es el de la
fijacion, refuerzo, control de aprendizajes y acumulacion de conocimiento. En la
primera observacion se noté que el grupo estaba organizado en filas ordenadas, el
maestro daba las indicaciones para resolver un taller que les asignaria. En otra
situacion, la profesora estaba sentada en el escritorio mientras los estudiantes
realizaban operaciones matematicas en sus puestos asignados, algunos hablaban
de otros temas o utilizaban sus aparatos tecnoldgicos, la profesora asignaba
monitores para que le colaboraran en la actividad.

Los jovenes comentaron que en las clases la profesora de matematicas
frecuentemente los induce a transcribir al cuaderno los temas que aparecen en los
libros de matematicas que ella lleva al aula; acto seguido, les explica en el tablero
y luego asigna una serie de ejercicios que revisara en la siguiente clase y por esto
les asignard una nota. En este sentido, se podria inferir que no se le dan las
condiciones al estudiante para que construya su conocimiento a partir de sus
intereses y necesidades, de los problemas que le ofrece el contexto y de su
interaccién con los demas.

3.2. Fase Il Socializacion e implantacién de las actividades didéacticas
iniciales, con la participacion de padres de familia, Comité de
Matematicas y estudiantes de la Institucién Educativa Espafia.

3.2.1. Socializacion

Se realizaron reuniones con diferentes estamentos: el Comité de Matematicas,
docentes, directivas, administrativos y padres de familia, en las cuales se expuso
con ayudas visuales y fisicas sobre los antecedentes, propositos y alcances de la
estrategia didactica planteada en el Proyecto AfroMatematiquin (Anexo A).

El apoyo y compromiso de toda la comunidad educativa se evidencido en su
participacion en los procesos que se desarrollaron al interior del Proyecto.
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Las acciones de los directivos, docentes y administrativos en beneficio del
desarrollo de la propuesta se reflejo en la gestion que realizaron, en la provision
de los recursos y la organizacion de la parte logistica de los diferentes eventos, asi
como en su participacion en las reuniones de socializacion y demas actividades
que se realizaron en el desarrollo de la propuesta (Anexo A).

3.2.2. Actividad con padres de familia

Se programaron cuatro reuniones, una por semana durante un mes, en las cuales
se abord6 la misma agenda, con el Unico objetivo de que los padres de familia
pudieran asistir a la que mejor se acomodara a sus horarios de actividades
laborales. En ellas se trato la importancia de acompafiamiento de los padres en el
Proyecto AfroMatematiquin, los antecedentes del Proyecto y la metodologia que
se emplea en el aula (Anexo B).

En la encuesta aplicada a los padres de familia con relacién a su opinion sobre la
actividad ladica como estrategia de mejoramiento en el aprendizaje de las
matematicas, el 100% de ellos aseguré estar de acuerdo con esta nueva
estrategia de aprendizaje de las mateméaticas mediante el juego y actividades
lGdicas (Tabla 1).

Tabla 1. Opinion de los padres de familia sobre las actividades ludicas en el
aprendizaje de las matematicas

PREGUNTA SI NO JUSTIFICACION

- Nuestros hijos pueden aprender matemadticas con los juegos. Alejandra.
-Serd una forma diferente a la clase normal. Geraldina Ospina.

éConsidera -Ocupa su tiempo libre. Yeison.

que su hijo - Es una forma innovadora de trabajar las matemadticas. Elizabeth.
puede mejorar -Es una oportunidad para que me hijo se motive a aprender

su aprendizaje | 100% 0% matemadticas. Mina.

de las -A mi hija le encanta jugar. Nathalia.

matemadticas a -Al tiempo que se divierte aprende. Xiomara.

través del -El juego le ayuda a mi hija a relacionarse con los demds comparieros del
juego y las colegio, siempre me ha preocupado que le cuesta trabajo socializarse.
actividades Luis.

ludicas? -Se ocupa en algo que es placentero, divertido y al tiempo aprende las

matemadticas que para mi cuando estudiaba era el coco.
-Donovan es un buen lider y puede mejorar su aprendizaje en las

matemadticas
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De igual forma, cuando se indagd sobre el tipo de juego y las caracteristicas de
éstos para ayudar en el aprendizaje de las matematicas, los padres eligieron los
juegos de mesa como los mas apropiados para las actividades ludicas que se
programaran, no considerando pertinentes las opciones “juego libre”, “juego
deportivo”, “mimica “y “ronda”, para los cuales no hubo votacién (Cuadro 2).

Cuadro 2. Tipos de juegos que pueden ayudar en el aprendizaje de las
matematicas, segun los padres

PADRES DE FAMILIA
JUEGO FRECUENCIA
Juego de Mesa 10

Juego Libre

Juego Deportivo

Juego de Mimica

QI Q| Q| O

La ronda

En cuanto al juego desde diferentes estrategias para el aprendizaje de las
matematicas, la estrategia de ingenio fue la mas votada por los padres de familia,
con siete votos, siguiendo los juegos de atencion con dos votos y un voto para
habilidad. Los padres no consideraron los juegos dirigidos y de analisis, en ellos
no se registro votacion (Cuadro 3).

Cuadro 3. Opinién de los padres sobre las caracteristicas que debe tener el
juego

PADRES DE FAMILIA
PREGUNTA JUEGO FRECUENCIA

Una maestra propone hacer una clase HABILIDAD 1
diferente para que sus estudiantes

o , ATENCION 2
aprendan matemdticas basado en el juego.
éCudl o cudles de las siguientes INGENIO 7
caracteristicas del juego  consideras DIRIGIDOS 0
necesarias para que su estrategia tenga
buenos resultados en el aprendizaje de sus ANALISIS 0
estudiantes?

Después de la reunién de padres de familia, ellos argumentaron que la propuesta
era atractiva y diferente, que notaban compromiso por parte de la maestra que
orientaba los procesos de sus hijos y le expresaron total apoyo.
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3.2.3. Actividad en el Comité de Matemaéticas

Con el fin de involucrar a toda la comunidad educativa en este proceso, se
presentd la propuesta al Comité de area de Matematicas para que de sexto a
once los profesores socializaran en sus respectivos salones la actividad
motivacional, que se realizaria en la Semana Deportiva y Cultural.

Los profesores del Comité de Matematicas siempre estuvieron atentos a la
propuesta del proyecto AfroMatematiquin. Llamé especialmente la atencion de los
maestros el componente ladico. La mayoria de docentes del Comité de
Matematicas, dentro de las actividades iniciales asignadas, eligieron a los
estudiantes que participarian en el proyecto AfroMatematiquin por votacién
democrética en cada curso. No obstante, un docente que compartia con la autora
el gusto por la actividad ludica, realiz6 la seleccion de los estudiantes de sus
cursos con los juegos del comercio y el acertijo, que es un juego de su propia
creacion; fue el unico maestro que se salié de la linea de escoger sus estudiantes
por votacion democratica como el resto de los docentes (Anexo B).

3.2.4. Encuesta a Estudiantes

La Tabla 2 muestra la opinion de los estudiantes alrededor de las actividades
ludicas, los juegos didacticos y su relacion con el aprendizaje de las matematicas.
Su opinién alrededor de esta concuerda con la de sus padres, en un 100%
resaltan la importancia de incluirlas en el aprendizaje de las matematicas.

Tabla 2. Opinion de estudiantes sobre las actividades ludicas en el
aprendizaje de las matematicas

PREGUNTA Sl NO JUSTIFICACION
- Estoy metida en este cuento y eso me ha ayudado en
mateméticas. (Alejandra.)

,Crees que los -Me motiva y no me da pereza. (Geraldine)

juegos didacticos -Los juegos son divertidos. Yeison.

y las actividades -Los juegos desarrollan creatividad. Elizabeth.

lddicas pueden | 100% 0% -Son vacanos. Mina.

ayudarte en el
aprendizaje  de
las matematicas?

-Me gusta. Natalia Ortiz.

-No me presionan con la nota. Xiomara.

-Son chéveres. Luis

-Me relajan y divierten. Bryan.

-Son una forma diferente de abordar las matematicas.
Donovan
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De ella es importante resaltar como los estudiantes encuestados estan de acuerdo
con la actividad ludica como estrategia para el aprendizaje de las matematicas.

Los estudiantes se sienten atraidos por una clase particular de juegos: al
preguntarles acerca del tipo de juego que prefieren a la hora de trabajar una
actividad de matematicas, y de las caracteristicas que éste debe tener, los
estudiantes eligieron los juegos de mesa con una votacion de siete, una votacién
un poco menor comparada con la de sus padres que eligieron todos los juegos de
mesa y no acogieron ninguna otra opcién. Por su parte, los estudiantes también
eligieron con dos votos los juegos libre y deportivo, con un voto (Cuadro 4).

Cuadro 4. Tipos de juegos que pueden ayudar a fortalecer el aprendizaje de
las matematicas

ESTUDIANTES
JUEGO FRECUENCIA
Juego de Mesa 7
Juego Libre 2
Juego Deportivo 1
Juego de Mimica 0
La ronda 0

Asi mismo, se les indago a los estudiantes sobre las caracteristicas de los juegos
gue consideran necesarias para el aprendizaje de las matematicas. Ellos
consideraron que habilidad es la caracteristica mas importante que deben tener
los juegos, siendo esta la mayor votacion. De otro lado, también encontraron
atractivos los juegos que tienen la caracteristica de ingenio, con tres votos y
finalmente, con un voto cada uno, los juegos dirigidos y de atencién. Para los
estudiantes no resultaron relevantes los juegos con caracteristicas de andlisis, en
este caso no se presentd votacion (Cuadro 5).

Cuadro 5. Caracteristicas que debe tener el juego

ESTUDIANTES
PREGUNTA
JUEGO FRECUENCIA

Una maestra propone hacer una clase diferente HABILIDAD 5
para  que sus estudiantes  aprendan ATENCION 1
matemadticas basado en el juego. ¢ Cudl o cudles
de las siguientes caracteristicas del juego INGENIO 3
consideras necesarias para que su estrategia

. DIRIGIDOS 1
tenga buenos resultados en el aprendizaje de
sus estudiantes? ANALISIS 0
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3.3. FASE Ill. Desarrollando etapas para el disefio de juegos didacticos,
gue permitieran el aprendizaje y el fortalecimiento de conocimientos
matematicos, partiendo de lainiciativa: maestro-estudiante.

3.3.1. Actividad motivacional con los juegos de Matematiquin

A continuacion se describen los resultados de las actividades realizadas para
promover la motivacion de los estudiantes, en la construccion de diferentes juegos
desde su propia creatividad.

Los juegos seleccionados para trabajar en el aula en la Institucion Educativa
Espafa fueron: “El Cofre Encantado” y “Activa tus Hemisferios”; juegos que se
construyeron con los estudiantes de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe con
Matematiquin. Iniciar labores académicas en los grados sextos en la Institucion
Educativa Espafia es una de las razones por las cuales no fue posible utilizar
todos los juegos, porgue en su gran mayoria los temas desarrollados por los
estudiantes de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe, eran de grado octavo,
tematica de algebra. Los dos juegos que se podian adaptar al proceso de los
sextos eran los mencionados con anterioridad.

Vale la pena anotar marginalmente que, cuando se plante6 a los nifios de sexto la
creacion de sus propios juegos, todos ellos se aparecieron con cofres trabajados
en diversos materiales, evidenciando que en este caso no hubo claridad con el
objetivo que perseguia. En vista de esta situaciéon, se coloc6 en marcha la
actividad motivacional con los juegos de Matematiquin y la seleccion de los
estudiantes de sexto a once, mencionada con anterioridad. Se recibi6 por parte de
la Coordinacion Académica de la Institucibn Educativa Espafia un documento
encuestay la inscripcion de la actividad (Anexo C).

El gran dia llegd y se organizaron los treinta estudiantes por etapas. Esta
actividad la coordiné u orientd un comité interdisciplinario, integrado por ocho
docentes de la Institucion Educativa Espafia.

En la primera etapa se encontraron con el TANGRAM, juego del comercio
donado por la Editorial Voluntad. Este juego se ejecuta en el computador, los
estudiantes deben formar rompecabezas con siete figuras geométricas planas,
con estas se pueden componer figuras en forma de personas, animales, cosas,
objetos. Se presenta dos niveles de dificultad denominados con letras, la B es el
nivel basico que tiene guias para armar las figuras, lo contrario aparece en la A
nivel alto, en este nivel no aparecen guias, el programa multimedia toma el tiempo
del participante y al final arroja la puntuacién (Anexo C). En la anterior actividad
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no hay dificultad por el conocimiento, es un juego de habilidad, observacion,
utilizar el tiempo de forma eficiente, es individual.

Como se explicé en el estado del arte, en cada etapa ingresan un ndamero
determinado de estudiantes que al pasar de una etapa a otra se eliminan. En este
caso particular del Tangram, se eliminaron los seis estudiantes que obtuvieron
los puntajes bajos.

Durante el desarrollo de esta etapa se observé dinamismo, los estudiantes
facilmente se involucraron con el juego. Los seis eliminados recibian incentivos
(dulces, tarjetas decorativas elaboradas por los mismos estudiantes).

La segunda etapa se inicié con veinticuatro estudiantes, el juego es el BINGO
ALGEBRAICO. Se formaron parejas y se les entreg6 una hoja; en esta hoja hallan
una tabla que muestra operaciones con expresiones algebraicas: suma, resta,
multiplicacion y algunos casos de factorizacion, al recibir la tabla se les daba
tiempo para que comenzaran a resolver lo que aparecia en su tabla, después la
docente encargada comenzaba a “vocear” los resultados con las fichas y si los
estudiantes tenian las respuestas que se “cantaban”, comenzaban a tapar la tabla
con sus respectivas respuestas. La dificultad inicial en esta actividad resulto ser la
presencia de estudiantes de sexto a once, siendo que los estudiantes de los dos
primeros grados aun no cursan la asignatura algebra. Como estrategia para
enfrentar tal dificultad, en el camino surgi6 la idea de formar las parejas con un
estudiante de sexto y uno de octavo en adelante, con el fin de que los estudiantes
de sexto y séptimo no entraran en desventaja por no conocer el algebra. Se not6
que los estudiantes de sexto y séptimo durante el desarrollo de la actividad
prestaban atencion a los procedimientos algebraicos que sus comparferos hacian
para poder pasar a la siguiente etapa, un gran esfuerzo por comprender esa
combinacion de nameros y letras que para ellos no era familiar. Se eliminaron las
dos ultimas parejas que no lograron completar el bingo.

Enla Tercera etapa ACERTIJOS, se continud la actividad con veinte estudiantes.
Por la dificultad que los estudiantes presentaron en esta etapa se eliminaron 15
de ellos.

La Cuarta etapa se inici6 con cinco estudiantes, con el juego ACTIVA TUS
HEMISFERIOS, juego que consistia en resolver operaciones basicas de las
matematicas; dichas operaciones se presentaban en cubitos de icopor, los
estudiantes debian seleccionar los cubitos de icopor que le daban forma a su
procedimiento y se tomaba el tiempo de resolucion de las operaciones con un
cronémetro, los mejores puntajes pasaban a la siguiente etapa, se elimind un
estudiante.
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En la Quinta etapa, el juego fue ARMAR LA T, que consistié en formar figuras
geométricas planas; ingresaron 4 estudiantes se eliminaron 2 de ellos, los que
finalmente no lograron armar la T.

Sexta etapa, EL COFRE ENCANTADO, a esta etapa llegaron dos estudiantes. Lo
curioso fue que el estudiante Bryan Obando es estudiante de grado sexto, con
grandes dificultades disciplinarias, el comportamiento de Bryan en el desarrollo de
la actividad fue totalmente diferente, notandose que a pesar de participar de
actividades Iudicas su concentracion, dinamismo, creatividad, receptividad,
compaferismo, jfue enorme!, era otro nifio, la otra cara del Bryan Obando
habitual. El otro estudiante era Yeison Martinez, de grado once, un contraste
fuerte, se podria decir a la ligera que Yeison tendria todas las posibilidades de
ganarle a un estudiante de grado sexto, pero la situacién que se presenté no fue
asi, ambos estudiantes obtuvieron llaves por sus respuestas acertadas que
giraban en torno a la historia de la princesa Gineth, se toma el nivel bajo porque el
juego se disefid por niveles; bajo, medio y alto.

El nivel bajo se tom6 para que Bryan no entrara en desventaja con Yeison, al
obtener la llaves ellos debian probar abrir el cofre con las llaves que habian
obtenido y por azar el joven que tenia la llave que abria el cofre y rescataba el
corazén de Gineth fue Yeison de grado once. El estudiante ganador recibié El
Trofeo con el logo del Proyecto (buho) y reconocimiento a su buen desempefio en
la actividad. Y para el segundo puesto, diploma en reconocimiento a su buen
desempefio. La premiacion se realiz6 el mismo dia y se repitié en la reunion de
padres de familia al finalizar el afio lectivo.

Esta actividad no fue sometida a evaluacién escrita, las apreciaciones se
realizaron de forma verbal, los comentarios fueron, en general, de aceptacion total.
Como sugerencias se dijo que el ruido externo influia demasiado en la
concentracion de los participantes, que no se debid realizar la combinacion de
todos los grados por los niveles de aprendizaje de cada estudiante, una poblacion
diversa. Para ver el Video del evento editado, oprimir Ctrl mas click en Mi

pelicula.wmv

3.3.2. Encuentro entre las Instituciones Educativas Borrero Ayerbe de Dagua
y la Institucién Educativa Espafia de Jamundi, para fijar la idea de Proyecto

Para fortalecer aun mas el Proyecto, la Institucion Educativa Espafa curso
invitacion a los estudiantes de Dagua (Anexo D). Buscando articular las dos
Instituciones y la propuesta de socializar el proceso de Matematiquin por parte de
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los estudiantes de Dagua al mismo tiempo para que los estudiantes de Jamundi
mostraran el trabajo realizado en un afio y dos meses.

Se conté con el apoyo del SENA porque en este preciso momento estaba
ocurriendo el proceso de articulaciéon entre la Institucion Educativa Espafia vy
SENA, durante el desarrollo de las asesorias se indicé como disefiar una guia de
aprendizaje, aprovechando que para esos dias se daria el encuentro con los
estudiantes de Dagua, para continuar reafirmando en qué consistia la construccién
de los juegos y las actividades ludicas , era la oportunidad para construir la guia
de aprendizaje para tal encuentro, de esta forma se disefid la guia de aprendizaje
con el Comité de Area de Matemaéticas, aprovechando este nuevo conocimiento
que permitid nutrir y organizar el encuentro entre las dos Instituciones Educativa.
En la guia de aprendizaje se presentan unos pasos en Su ejecucion;
presentacion, resultados de aprendizaje, actividades (se desarrollaron 10
actividades), criterios de evaluacion, instrumentos de evaluacién e invitados al
evento, entrega de certificados.

El desarrollo del evento demostré que la organizacion es importante para llevar a
cabo con éxito los procesos y los resultados del aprendizaje que se plantean al
inicio. Los estudiantes de Jamundi valoraron el trabajo de los estudiantes de
Dagua, conocieron los objetivos, la trayectoria del Proyecto, la importancia de
aprovechar de manera eficiente el tiempo libre, la integracion de las matematicas
desde la ladica, el interés por las mateméticas, se integraron los valores de la
responsabilidad, porque las tareas como escarapelas, certificados, decorado del
salén, se cumplieron y esto fortalecié el trabajo en equipo.

Laboriosidad, lo que dia a dia se construye con los estudiantes en el Proyecto.
Agradecimiento, cuando se expresa sentimientos de gratitud, respeto y
reconocimiento. Paz, la armonia que se dio en el encuentro. Perseverancia, las
dificultades que se presentan en todo proceso, no se desfallece y se continda en
la causa, creciendo. La Amistad, a pesar que era un encuentro con otros
estudiantes (Dagua), los nifios de Jamundi mostraron simpatia y deseaban que los
estudiantes de Dagua se sintieran comodos, mesa decorada, florero adornado con
flores, agua, un ambiente propicio para el encuentro. Prudencia, existen “cosas”,
asuntos delicados, de mal gusto que sucedieron en Dagua con respeto a los
manejos de informacion y dinero por parte de las Directivas de la Institucion
Educativa Borrero Ayerbe, los estudiantes de Dagua obraron con mucha
prudencia.

Al finalizar el encuentro, los estudiantes de Jamundi presentaron a sus
compaferos de Dagua el proceso de quince meses con el Proyecto. Los
estudiantes de Dagua observaron que este proceso no término cuando su
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profesora parti6 de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe, si no que por el
contrario replica el Proyecto en la actualidad en otra comunidad.

En la indagacién con los estudiantes después del evento, a través de encuesta,
los estudiantes expresaron en un 100% aceptacion de las actividades
desarrolladas en el encuentro, el interés por las matematicas, plantean que en el
Proyecto con un 20% se deben trabajar acertijos, el 43% de los estudiantes dicen
que se debe trabajar ejercicios de logica matematica, 30% juegos de ldgica,
implementacion de conceptos matematicos un 40%.

Una muestra visual y ampliacién de algunas de las actividades desarrolladas en
este proceso, se puede observar “pinchando” en Trabajo con el Sena en la
institucion educativa espafia.doc

Un video del evento se puede visualizar en Title_01.AVI.wmv

Con los esfuerzos visibles realizados con el fin que la idea de Proyecto quedara
clara, el resultado de esta propuesta es arrollador, los estudiantes presentan sus
creaciones en su salon de clase y lo exponen a sus compafieros, ellos mismos
eligen los mejores de cada grado.

3.3.3. Elaboracion de trabajos escritos por parte de los estudiantes de
Jamundi Alrededor del juego de su creacion

Eligieron un tema de mateméatica que les hubiera causado mayor dificultad e
intentaron explicar la causa de la dificultad, por escrito.

Indagaron sobre la fundamentacion conceptual en torno a dicho tema en
diferentes fuentes y lo expusieron ante el grupo, bajo la supervision del docente,
para evitar errores de tipo conceptual.

Cada estudiante cre6 un juego relacionado con la tematica problema y presentd
un trabajo escrito mostrando el disefio de la actividad ludica propuesta, las
personas que colaboraron y el propésito de la actividad. En las semanas
institucionales y jornadas vacacionales los estudiantes usaron su tiempo libre
para elaborar estas propuestas.

Una vez elaboradas las actividades ludicas, el estudiante junto con el docente
examinaron si ellas se orientaban hacia uno de los cinco pensamientos
matematicos propuestos en los estandares basicos de competencias
matematicas: el pensamiento numérico y los sistemas numéricos, el pensamiento
espacial y los sistemas geométricos, el pensamiento métrico, el pensamiento
aleatorio y los sistemas de datos, el pensamiento variacional. El resultado arrojo
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gue los estudiantes se enfocaron en el pensamiento numérico y variacional porque
sus trabajos escritos mostraban este enfoque marcado.

3.3.4. Muestra de los juegos creados en AfroMatematiquin dentro de cada
grado

Los jovenes compartieron su creacion con los comparferos de cada grado
asumiendo la responsabilidad de elegir las actividades ludicas de mayor impacto
para llevarlas a la | Gran fiesta AfroMatematiquin, en el marco de la semana
deportiva y cultural. Dentro de las actividades ludicas presentadas se incluyeron
los juegos.

Seguidamente la presentacion de un poco de historia y como se juegan los
rompecabezas y el planeta, creaciones durante el desarrollo del Proyecto
AfroMatematiquin.

% Un Poco De Historia...
Rompe cabeza algebraico 1

El rompecabezas algebraico 1 fue desarrollado por Elizabeth Bonilla, estudiante
de la Institucion Educativa Espafa. El primer Rompe cabeza que construyo fue
en carton paja, material que con la constante manipulacion se deteriora. Con su
actividad ladica ella nos demuestra su creatividad, motivacion, habilidad para
desarrollar una estrategia diferente para aprender el algebra. Argumenta en su
trabajo escrito que; “la idea surgié porque pues a mi me gusta mucho los
rompecabezas y lo otro porque es practico y divertido y en muchos casos los
juegos mas simples unen familias que en mucho tiempo no pasaban juntos un rato
agradable y gracias a Dios mi familia no es tan desunida”. También comenta que
recibié ayuda de su madre y de un sefior constructor que trabaja la madera, es
decir; involucro persona externas a la Institucion para lograr su objetivo. Invirtié
en su juego $7.500 pesos. La estudiante recibié asesoria por parte de la
Coordinadora del Proyecto y de nuevo vuelve a reescribir y esta vez presenta su
juego con un material de mayor durabilidad el Triplex. Una de sus conclusiones:
“el algebra ya no es aburrida para mi y para otras personas que como no las
entendiamos que pereza pero lo mas importante es que nos divertimos y
aprendemos”.
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X/

s ¢como se juega con el rompe cabeza Algebraico 1?

En un inicio formo un rompecabezas con el logo del buho AfroMatematiquin
(Figura 3). Y al revés de la ficha se tiene la respuesta a una pregunta algebraica
que ella formula, si se responde correctamente se entrega la ficha al jugador
ganador y este al voltear la ficha obtiene una parte del buho logo, ganara el
jugador que forme de manera correcta el buho logo del Proyecto.

Figura 3. Rompe cabeza algebraico 1

X/

+ Rompe Cabeza Algebraico 2

Otro rompecabezas algebraico (Figura 4) fue el presentado por la estudiante
Nathalia Ortiz de la Institucion Educativa Espafa, se presenta una casa a medio
hacer donde se forma con figuras geometrias: cuadrado, rectangulos, triangulo, y
el tema especifico es el Perimetro en las figuras geométricas, solo se completara
la casa si se maneja el concepto de Perimetro. La estudiante en su trabajo escrito
argumenta: “mi proyecto surgié por medio de mi imaginacion y mi creatividad”, “el
tema que aborde de algebra fue; la suma de términos semejantes en expresiones
algebraicas, la razon de porque trabaje este tema fue porque este me ayuda a
desarrollar mi juego”, “no asumi gastos porque todos los materiales que use los
tenia en casa’. Dentro de las conclusiones planteadas por Natalia Ortiz ella dice:
“al sumar las medidas de estas figuras con las de la figura incognita como
resultado obtengo la figura casa”. En la bibliografia escribi6: “Me guie por la
Enciclopedia matematica Mega” (Anexo E).

Figura 4. Rompe cabeza algebraico 2
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Para Sandra Florian, 1997:

X/
L X4

En palabras de la estudiante,

“El juego permite al individuo expresar sus emociones, pensamientos
y actuaciones, estando inmerso en una actividad que le facilita su
creatividad; desarrollando diferentes alternativas, propias a sus
condiciones y a su medio cultural. A la vez puede aprender e
intercambiar nueva informacion y practicar actividades fisicas y
sensoriales”.

“En el trabajo con nifios, adolescentes y adultos, promueve un
intercambio de alegria, de sentimientos, de creatividad, compartiendo
nuevas experiencias; que hace que nos alejemos un poco de la
seriedad de la vida cotidiana. Buscando estrategias que permitan
disfrutar de una tarea, jugando y aprendiendo”.

¢,Como se juega con el rompe cabeza algebraico 2?

cabeza algebraico:

X/
L X4

“El Planeta AfroMatematiquin”, una historia fantastica que articula el algebra, la
geometria, la estética y los valores. La Pedagogia, segun cita de Hernandez 2010
a Zambrano, “implica un saber interdisciplinario”; del mismo modo,
AfroMatematiquin se sirve de otras disciplinas del conocimiento que la hacen
atractiva.

la casa,

“Es una casa algebraica, se indica el total del perimetro de la suma de toda
la casa tiene una pequefia incognita, pues le hace falta una parte
del lado inferior. A parte de esto se tienen cinco figuras parecidas a la que
hace falta en la casa. Cada figura tiene sus medidas. Entonces el juego
consiste en que la persona escoja una figura de estas y la sume con la de la
casa y esta les tiene que dar el resultado que yo les di al principio del juego.
Gana la persona que descubra la ficha correcta en el menor tiempo
posible”.

El Planeta AfroMatematiquin un poco de historia...
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El juego se organiz6 tomando en cuenta la estructura propuesta en la asignatura
Taller Experimental Orientada por el profesor Oscar Chaparro en el marco de la
Maestria en Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales, Primer semestre.

% ¢Como se juega en el planeta AfroMatematiquin?

Se presenta una historia fantastica que se desarrolla en un Planeta donde los
buhos aterrizan y desean explorar para decidir quedarse en el, deben resolver una
serie de procesos algebraicos en un contexto de una empresa “baldosin S.A.” La
actividad se desarrolla con las metodologias Activas, se entrega en una primera
instancia la hoja de predicciones ubicando cuatro estudiantes por hoja por diez
minutos, insistiendo que al entregarla no se tendra en cuenta para nota, que lo
consignado en esta hoja es tomado en cuenta para conocer basicamente la
conformacion de los equipos de trabajo y sus predicciones sobre el problema que
se plantea.

En la segunda parte de la actividad ludica, se presenta la actividad manos a la
obra con los materiales para que inicien la creacion que se sugiere paso a paso,
finalizando la actividad los jovenes deben crear sus propios disefios y observar
como se articulo el algebra, la geometria, la estética y los valores respondiendo
las preguntas que al inicio se formularon en la actividad de la hoja de prediccion.
Comparando el inicio de la actividad con las conclusiones a las que llegaron por
grupo. Eligen una persona moderadora que presentara las conclusiones del
equipo de trabajo.

3.3.5. I Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades ludico-cognitivas por
niveles de dificultad.

La muestra tuvo la participacion activa de los padres de familia, ya que se
celebraron encuentros entre padres y estudiantes. En el video siguiente se
pueden visualizar aspectos del evento. En el siguiente enlace se encontraran
mayores detalles del encuentro.

levento juegos AfroMatematiquin 2009.docx

El video tiene una duracion de 35” Oprimir Ctrl mas click
000_0099.MOV

=
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Es pertinente decir que los jévenes durante la exposicion se mostraron
comprometidos con la actividad, los visitantes al evento deseaban participar,
buscaban que sus comparieros explicaran los juegos, realizaban preguntas, lo que
se notd fue que el salon elegido para exponer los juegos era pequefio para este
fin, entonces el manejo del ruido afectaba la explicacién del compafiero vecino, se
debera reevaluar este tipo actividades cuando se desarrollan con todos los
estudiantes de la Institucion Educativa, no es posible llevarlo a cabo en los
espacios de un salén, es conveniente pensar en espacios abiertos, donde el aire,
ruido circulen sin afectar el desarrollo de la misma.

Es conveniente explicar que la actividad motivacional para que los estudiantes de
la I. E. Espafa conocieran los juegos de los estudiantes de Borrero Ayerbe y de
igual forma la | Gran fiesta AfroMatematiquin con juegos construidos por los
estudiantes de la Institucion Educativa Espafia, son similares en cuanto a la
dinamica del proceso que se llevd a cabo, contraste que se puede observar al
hacer la lectura de la IV Gran fiesta AfroMatematiquin, en la cual se encuentran
elementos innovadores en cuanto a la organizacion del evento, ambientacion,
sitio, logistica, juegos mejorados en disefio y personas externas que aportan al
Proyecto como invitados especiales que hacen las veces de observadores.

3.3.6. IV Gran fiesta AfroMatematiquin, actividades ludico-cognitivas por
niveles

En la semana Deportiva y Cultural, en la Institucion Educativa Espafia se llevo a
cabo la cuarta version de la Gran Fiesta AfroMatematiquin, se organizaron los
juegos por etapas, en esta oportunidad se organizé por niveles y en cada nivel se
tomo en cuenta el grado, con el fin de respetar en los estudiantes sus niveles de
aprendizaje, aspecto que en pasadas versiones no se habia tomado en cuenta.
Ahora los grados sextos y séptimos tienen cinco juegos, de acuerdo con su nivel
de aprendizaje. Los grados octavos, novenos, decimos y onces ingresaron en la
misma dinamica, en cada grado cinco juegos. En el esquema de socializacion
utilizado en toda la Institucion Educativa Espafia, se ilustra la situacion (Figura 5).

Los participantes de sexto a once son los jovenes con mayores dificultades en el
area. Cada una de las etapas contd con la orientacion de los jovenes de décimo
gue se encuentran involucrados en el proyecto AfroMatematiquin desde grado
octavo; en cada grado se encontraba un docente asignado como apoyo para el
desarrollo de la actividad.

La dinamica del encuentro se realiz6 de igual forma para todos los grados
participantes, por etapas. En la primera etapa (juego 1), cuyo nombre varié de
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acuerdo con el nivel de los estudiantes, ingresaron veinte estudiantes por grado,
desde sexto hasta noveno; los grados décimos estaban como organizadores del
evento y dirigiendo los juegos; de grado once ingresaron, de igual forma, veinte
estudiantes; para un total de ochenta estudiantes participando al tiempo en cada
mesa asignada a cada grado, en total cuatro mesas en el proceso; hubo una
quinta mesa que se organizdé para colocar juegos de observacion liderados
también por estudiantes de décimo, cuyo fin era que, si al evento asistian
personas externas a la institucién o estudiantes de la misma no participantes en el
evento, tuvieran la oportunidad de conocer el Proyecto e interactuar con los
jovenes de décimo y sus juegos. En versiones anteriores no se instal6 la quinta
mesa, dejando por fuera a personas que no participaban directamente, pero que
deseaban conocer el proceso con los estudiantes vinculados al Proyecto.

Como se trataba de un evento por eliminatorias, a la segunda etapa (juego 2),
ingresaron 15 estudiantes, quedando por fuera cinco de ellos, los cinco
estudiantes eliminados recibieron incentivo (certificado de participacién), refrigerio,
el tratamiento fue el mismo para todos los estudiantes, no se discriminé a nadie
por el hecho de quedar eliminado. A la etapa tres (juego 3) ingresaron diez
estudiantes; en la cuatro (juego 4), llegaron cinco; y finalmente; en la dltima etapa
solo quedaron dos estudiantes para un quinto juego. Ademas de todos los
incentivos ya mencionados el estudiante ganador del evento recibié una medalla
con el simbolo del buho, que es el logo del Proyecto.

Figura 5. Socializacién proceso de participacién, IV encuentro AfroMatematiquin
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Al terminar la actividad, que tuvo una duracién aproximada de cuatro horas, los
estudiantes continuaron en las mesas y lo que se observo en ellos fue que
aprovecharon la oportunidad para socializar con otros comparieros, compartiendo
sus conocimientos y estrategias para abordar los juegos. Ingresaron dos
profesores de la Institucion Educativa Espafia de las &reas de sociales y quimica,
a quienes los estudiantes retaron, iniciandose asi una dinamica alrededor de ellos;
los profesores se sintieron a gusto con la actividad como muchas otras de las
personas que Vvisitaron la propuesta; pero se hace énfasis en los maestros porque
interactuaron con sus estudiantes, mostrando que tienen unos conocimientos
basicos generales, a pesar de orientar otras asignaturas.

Alrededor del evento se generaron documentos importantes que aportaron al
proceso. En cada reunion, los estudiantes elaboraron actas donde explicaban que
se hizo y cuéles fueron los compromisos asumidos para un préximo encuentro,
esta labor fue realizada por estudiante elegida democraticamente por los
compaferos del grupo base de investigacion como su secretaria, quien ademas
orienta uno de los niveles del Bingo Algebraico. Se produjeron también
escarapelas, documento incentivo por la participacion, plegable informativo que
contiene los antecedentes, objetivo general, lemas, acrostico, logo, integrantes y
los créditos de las personas que han aportado en este proceso. Dejar evidencia
escrita es uno de los aspectos a los que se confiere singular importancia en el
Proyecto. Por otra parte, vale la pena anotar que la experiencia vivida en la
Institucion Educativa Borrero Ayerbe de Dagua, los de la Institucibn Educativa
Espafia la tomaron como ejemplo, lo cual les generé sentido de pertenencia
porque observaron que ya estan aportando a este gran Suefio que es
AfroMatematiquin (Anexo F).

El evento finalizé a la una de la tarde, con la entrega de los incentivos, refrigerios,
limpieza y reorganizacion del lugar del evento y respuesta a una encuesta
evaluativa de la actividad, de cuatro (4) preguntas, cuyos resultados fueron:

Para noventa y cinco estudiante de un total de noventa y ocho encuestados, la
comprension de la dinAmica fue facil y solo para tres de ellos la dindmica aplicada
fue dificil (Cuadro 6 y Figura 6).

Cuadro 6. Comprension de la dinamica aplicada

1. Lacomprension de la dinamica Ntmero de votos
aplicada fue:
Fdcil 95
Dificil 3
Muy dificil
Otro 0
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Figura 6. Comprension de la dindmica aplicada

dificil, 3

Los estudiantes mostraron agrado por el juego “LA CASA ALGEBRAICA”", que
obtuvo una votacion de veintiséis. El “BINGO ALGEBRAICQ”, con veinte votos a
su favor obtuvo el segundo lugar en votacion por parte de los estudiantes que
eligieron los juegos que ellos consideraron de mayor impacto. En un tercer lugar
se ubico el “COFRE ENCANTADO” con doce votos. El cuarto lugar significé un
empate entre los juegos “TIRO AL BLANCO” y la “FIESTA MATEMATICA”, cada
uno con siete votos. El quinto puesto fue para “SI SABES QUE TE LA SABES
ENCIENDE LA LUZ", con una votacion de seis votos. Y finalmente, en el sexto
puesto se produjo otro empate entre los juegos “ROMPECABEZAS
ALGEBRAICOS” y “AGILIDAD MENTAL”, cada uno con cinco votos (Cuadro 7 y
Figura 7).
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Cuadro 7. Juegos de mayor impacto

NOMBRE DE LOS JUEGOS NUMERO DE VOTOS
La casa algebrdica 26
El bingo algebraico 20
El cofre encantado 12

La fiesta matematica

Tiro al blanco

Si sabes que te la sabes enciende luz

Rompecabezas algebraicos

Agilidad mental

Jenga algebraico

Activa tus hemisferios

En busca de una respuesta

Avancemos con las expresiones algeb.

La escalera

Sudoku

Parques matematico

Monopolio

Juego numérico

El baho del saber

RIR[ R RLP|INININNW DU NN
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Figura 7. Juegos de mayor impacto
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Con relacion a las expectativas de los estudiantes acerca del Proyecto
AfroMatematiquin, del grupo de noventa y ocho encuestados, noventa y cuatro
contestaron que el proyecto si respondié a sus expectativas, en tanto que para
cuatro de ellos no ocurri¢ asi (Cuadro 8 y Figura 8).

Cuadro 8. Expectativas del Proyecto AfroMatematiquin

3. El Proyecto
AfroMatematiquin respondi6 a NUmero de votos
tus expectativas
Si 94
No 4

Figura 8. Expectativas del Proyecto AfroMatematiquin

NO, 4

SI, 94

En cuanto a la opinion de los estudiantes con relacion al uso de juegos para
aplicar las matemaéticas, la mayoria de las opiniones giraron en torno a que ellos
fortalecen el aprendizaje de las matematicas y al mismo tiempo, divierten
(cuarenta y ocho votos), otros opinaron que promueve la motivacion, creatividad y
socializacion (veinticuatro votos); finalmente, para dos de ellos, fomenta el uso
adecuado del tiempo libre.
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Cuadro 9. Opinién de los estudiantes sobre el uso de los juegos en la
aplicacion de las mateméaticas

4. Qué opinas de usar juegos para

) L. Numero de votos
aplicar las matematicas

Promueve la motivacién y creatividad 24
Fortalece el aprendizaje de las matematicas y 48
divierte al tiempo

Fomenta el uso adecuado del tiempo libre 2
Promueve la socializacion 24

En el encuentro se observé participacidn activa de estudiantes y profesores. Lo
interesante por destacar es que la actividad se llevé a cabo con los estudiantes
gue presentan grandes dificultades, encontrdndose que se capturd la atencion por
parte de ellos, evidenciando ademas, agrado por la actividad, interés reflejado en
que preguntan constantemente, desean conocer, participan, ayudan a sus
compaferos, un ambiente totalmente diferente al que se vive en la cotidianidad de
las clases convencionales. Los jovenes de décimo que orientaron el proceso no
salian de su asombro al ver que era posible que estuvieran trabajando tan
animadamente, justamente con los estudiantes con mayores dificultades en
matematicas. Intentando generalizar, uno de los resultados de mayor impacto en
este tipo de actividades donde la lidica esta presente, es que la mayor parte de
los estudiantes con dificultad mostraron un cambio de actitud y aptitud en el
desarrollo de la actividad y en el aprendizaje de las mateméticas.

3.4. Fase IV Implantacion de las actividades ludicas seleccionadas como
estrategia pedagodgica en el aula de clase

La dindmica se desarroll6 especificamente con el grado 8°.3, en el cual se eligi6 el
juego El Planeta AfroMatematiquin, como se habia mencionado creacion de la
autora de este escrito.

En consecuencia, se plantean los siguientes interrogantes:

¢Cuél es el valor educativo de AfroMatematiquin?, ¢Como llevar a
AfroMatematiquin al aula de clase?, ¢(Como invitar a colegas, para que se
articulen a este tipo de innovacion pedagogica?
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Para aproximarse a la solucion de las cuestiones mencionadas se planted una
estrategia de aula basada en metodologias activas, dando paso con esto a “El
Planeta AfroMatematiquin”.

El desarrollo de la actividad se encuentra en el siguiente link:

clase metodologias activas 8-3 luisa.docx

3.5. FASE V Evaluacién del impacto de las actividades ludicas
implementadas

3.5.1. Cualitativamente

Con la autoevaluacion se busco la autocritica, logrando examinar y valorar
las propias actividades, por parte de los actores principales del proyecto,
estudiantes y docentes. El resultado de la encuesta mostr6 fortalezas en cuanto a
que la propuesta es innovadora, promueve la motivacién, creatividad, fortalece el
aprendizaje de las matematicas, solo una persona de las encuestadas muestra
gue no esta fomentando el uso adecuado del tiempo libre. La calificacion de los
criterios mencionados oscilé entre cuatro y cinco, en la escala de valoracién de 0 a
5. S6lo un estudiante evalué con un puntaje de tres, al criterio de fomentar el uso
adecuado del tiempo libre (Cuadro 10).
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Cuadro 10. Criterios para la Autoevaluacion de la propuesta
AfroMatematiquin

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA
MAESTRIA EN ENSENANZA DE LAS CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES-SEDE PALMIRA
PROYECTO AFROMATEMATIQUIN- INSTITUCION EDUCATIVA ESPANA

AUTOEVALUACION

Marca con una X la valoracion que usted considere conveniente al criterio mencionado, la escala de
valoracién de 1 para no esta de acuerdo y 5 totalmente de acuerdo

VALORACION
CRITERIOS
1 2 3 4 5
Innovadora 2 19
Promueve la motivacién y la creatividad 1 20
Fortalece el aprendizaje de las matematicas 2 19
Fomenta el uso adecuado del tiempo libre 1 2 18

La coevaluacion permiti6 que cada instancia de la comunidad educativa evaluara
a los demas y que al mismo tiempo fuera objeto de evaluacién. Se valor6 el
conocimiento adquirido y se evalu6 por procesos.

En esta evaluacion el nifio aparecid6 como un ser con derechos, con capacidades
e intereses propios, los cuales fueron tenidos en cuenta en la evaluacion.

En el punto de evaluar la creatividad y la innovacion, los encuestados resaltaron
como una gran fortaleza del Proyecto, la propuesta de situaciones nuevas. En un
cien por ciento los encuestados estuvieron de acuerdo en que el Proyecto
fortalece el aprendizaje de las matematicas y uno de los encuestados opiné que
no fue fuerte el grado de aprovechamiento del tiempo libre de la experiencia.
Aunque la encuesta no estuvo disefiada para evaluar los aspectos de
programacion, las personas encuestadas expresaron de forma verbal que uno de
los resultados importantes fue la capacidad que tuvieron los miembros del equipo
para organizar y racionalizar todos los pasos que se habian preestablecido. La
valoracion de los criterios oscilé entre cuatro y cinco; y el criterio que tuvo la menor
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valoracion fue el fomento del uso adecuado del tiempo libre, con una evaluacion
de tres (Cuadro 11).

Cuadro 11. Criterios para la Coevaluacion de la propuesta AfroMatematiquin

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA
MAESTRIA EN ENSENANZA DE LAS CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES-SEDE PALMIRA
PROYECTO AFROMATEMATIQUIN- INSTITUCION EDUCATIVA ESPANA

COEVALUACION

Marca con una X la valoraciébn que usted considere conveniente al criterio mencionado, la escala de
valoracion de 1 para no esta de acuerdo y 5 totalmente de acuerdo

VALORACION
CRITERIOS
1 2 3 4 5
Innovadora 2 19
Promueve la motivacién y la creatividad 1 20
Fortalece el aprendizaje de las matematicas 21
Fomenta el uso adecuado del tiempo libre 1 4 16

Se busco con la heteroevaluacion, la vinculacion al Proyecto de entidades
externas a la Institucion, con puntos de vista diferentes para evaluarlo personas,
que pudieran emitir un juicio de valor de manera objetiva y aportaran al
crecimiento del mismo. A continuacibn se nombran, en orden cronolégico,
entidades o eventos que han evaluado al proyecto a largo de todo su proceso.

El primer evento se realiz6 en el municipio de Dagua, fue el Foro Educativo
Municipal, el cual consistid6 en una muestra de experiencias significativas en el
aula de todas las disciplinas del conocimiento. El Proyecto AfroMatematiquin, fue
seleccionado para participar en la Ill Expo Educacion, Ciencia y Cultura 2006, en
la ciudad de Cali (Orquideograma). En este gran evento se tuvo la oportunidad de
conocer Proyectos innovadores de otras Instituciones Educativas del Valle del
Cauca, y de presentar el proyecto y la vez enriquecerlo con los resultados de
otras experiencias.
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Posteriormente se obtuvo un cupo para participar en Ondas Colciencias (Anexo G)
para que el Proyecto entrara en un proceso de investigacion de la mano de la
Universidad del Valle, con el acompafiamiento por siete meses de una asesora de
esta institucion.

Como resultado del acompafamiento, el Proyecto fue enviado por segunda
ocasion a la IV Expo Educacion Ciencia y Cultura 2007 (organizado por la Licorera
del Valle), a la cual asistieron dos de sus integrantes y su maestra tutora,
coordinadora del Proyecto y autora de este Trabajo Final. Nuevamente, una
experiencia hermosa, llena de sabiduria, que evidencié los buenos resultados del
proceso de asesoria. En este encuentro, el proyecto fue seleccionado como el
mejor Proyecto de investigacion en el Valle del Cauca, obteniendo un cupo en la
“X Expo Ciencia Expo Tecnologia”, en Corferias Bogot4 (Anexo G), en donde se
tuvo la posibilidad de seguir creciendo, conocer otras culturas e interactuar con
ellas y exhibir el video con una compilacién de algunos de los resultados de las
actividades ludicas desarrolladas hasta ese momento por el Proyecto (Anexo G).

Nuevamente, el Proyecto obtiene reconocimiento y es enviado a Argentina a la 32°
Feria Nacional de Ciencia y Tecnologia en Chubut, Argentina con el aval de
Colciencias. En esta oportunidad, el estudiante Kenny Enriquez, de la Institucién
Educativa Borrero Ayerbe es seleccionado como representante en la feria.

Después de toda esta experiencia, es reconocido en los Mejores en Educacion
20083, como mejor Proyecto de Investigacion en Basica Secundaria (Anexo G).

Los Mejores en Educacion también premio a los mejores grupos de investigacion
de educacion preescolar, basica y media, y educacion superior, obteniendo el
grupo de investigacion Matematiquin del Programa ONDAS, de la Institucién
Educativa Borrero Ayerbe de Dagua (Valle del Cauca), el galardén en la primera
categoria.

Otra entidad externa interesada en la evolucién del Proyecto fue La Comisidn
Vallecaucana por la Educacién®, entidad que envié a una periodista, quien visitd
la Institucion Educativa con el &nimo de conocer el Proyecto, dedicando en su
pagina web un espacio en la seccién “El Profe”®, en el que se resaltaron los
proyectos innovadores del Valle del Cauca (Anexo G).

# Cita en la web: http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-177528.html

** g Comision Vallecaucana por la Educacién tiene como objeto impulsar el mejoramiento continuo de la
educacion Temprana, Bdsica y Media en el Departamento del Valle del Cauca, estimulando la participacion
de los sectores empresarial, social, académico y gubernamental y de la sociedad en general.

% Cita en la web: http://www.cve.org.co/profe.htm
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Se inicia un nuevo proceso, esta vez en el municipio de Jamundi, con el “Foro
Etnoeducativo Municipal” arrojando como consecuencia que otra comunidad
conociera la labor para apoyarlo en este nuevo proceso con estudiantes de
caracteristicas diversas. Ahora a partir de este momento, el proyecto se
denominaria AfroMatematiquin.

La autora decide enviar el proyecto al Premio Compartir al Maestro. La
organizacion del premio responde con el siguiente concepto: AfroMatematiquin es
un proyecto que puede ser fortalecido principalmente en lo pedagdgico, pero debe
lograr mostrar el proceso cognitivo del mismo, sistematizando la experiencia y
dandole sustentacion teorica.

A partir del resultado de la evaluacion a que fue sometido el Proyecto, la autora
ingresd a la Maestria en Ensefianza de la Ciencias Exactas y Naturales de la
Universidad Nacional de Colombia, en donde se inicia una nueva etapa en la que
se enfatiza en la fundamentacién conceptual y tedrica del Proyecto, con especial
referencia a lo pedagoégico-cognitivo.

El proceso no termina aqui, actualmente se encuentran en fase de investigacion y
mejoramiento, dos juegos del proyecto: el bingo y rompe cabeza algebraico en la
asignatura denominada Disefio y Desarrollo de Objetos Fisicos en el marco de la
Maestria en Ensefianza de la Ciencias Exactas y Naturales.

3.5.2. Estdndares béasicos de competencias Matematicas en los juegos de
mayor impacto.

Los estudiantes realizan el trabajo escrito que da origen a su juego, en este
trabajo se puede apreciar que ellos utilizan como temas el pensamiento numerico,
variacional y solo una estudiante el pensamiento espacial. A continuacion se
presenta una descripcidon detallada en los juegos de mayor impacto.

3.5.2.1. Estandares basicos de competencias Matematicas en el cofre
encantado
v' Pensamiento numérico y sistemas numéricos

e Resuelve problemas cuya estrategia de solucién requiera de las
relaciones y propiedades de los nimeros Reales y sus operaciones.
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v' Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

e Opera con expresiones algebraicas.
e Construyo expresiones algebraicas a partir de historia fantastica.
e Utilizo los casos de factorizacion.

3.5.2.2. Estandares basicos de competencias Mateméticas en el bingo
algebraico

v' Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

e Construyo expresiones algebraicas equivalentes a una expresion
algebraica dada.

e Opera con expresiones algebraicas.

e Utilizo algunos casos de factorizacion.

3.5.2.3. Estadndares basicos de competencias Mateméaticas en el rompe
cabeza algebraico

v Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

e Sumo expresiones algebraicas a partir de modelos
geomeétricos, conectando el concepto de Perimetro.

e Opera con expresiones algebraicas.

e Utilizo algunos casos de factorizacion.

e Construyo expresiones algebraicas equivalentes a una
expresion algebraica dada.

3.5.2.4. Estandares Béasicos de Competencias Matematicas en el Planeta
AfroMatematiquin

v' Pensamiento espacial y sistemas geométricos
e Resuelvo y formulo problemas usando modelos geométricos.
e Uso representaciones geométricas para resolver y formular
problemas en las matematicas y en otras disciplinas.

v Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

e Construyo expresiones algebraicas a partir de modelos geométricos.
e Sumo expresiones algebraicas a partir de modelos geométricos.
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e Construyo expresiones algebraicas a partir de historia fantastica.
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4. DISCUSION

El analisis e interpretacién de los resultados obtenidos, permiten decir que en la
Institucidon Educativa Espafa, algunos de los estudiantes del grado octavo
presentan bajo rendimiento académico como resultado de factores que convergen
entre si, en especial, las practicas pedagogicas tradicionales y la complejidad de
las matematicas, que han encaminado al estudiante a una situacion de monotonia,
poco interés, desmotivacion y apatia frente a la clase de matematicas, lo que
orienta al maestro a reflexionar sobre su practica pedagogica de tal manera que
innove, tenga un componente investigativo, con sistematizacion y escritura tal
como lo plantea el Dr. Vasco®.

Teniendo en cuenta lo anterior y dentro de la reflexion realizada por la maestra,
se comienza a implantar el proyecto AfroMatematiquin con miras a intervenir en
los resultados académicos de los estudiantes con dificultades, el buen uso del
tiempo libre, el fortalecimiento de valores y principios en los estudiantes.

4.1 Alcances del proyecto AfroMatematiquin

El proyecto AfroMatematiquin plantea que a través de las actividades ludicas los
estudiantes mejoren con relacion a la problematica planteada, esto se evidencia
en los resultados de la encuesta donde proponen como alternativa, estrategias
innovadoras que involucren la actividad ludica, la expresion creadora del
educando en su entorno social, la apropiacion del conocimiento en el area de
matematicas, lo que llevo a la comunidad educativa a reclamar estrategias
diferentes a la tradicional ensefianza de las mateméaticas (Anexo H).

Retomando a Hernandez 2010, cuando dice que los estudiantes se cierran y
nosotros los maestros debemos encontrar la llave que abre la posibilidad del
aprendizaje, con esta apreciacion por parte del maestro, se interpreta como ese
“algo” que se debe buscar en ellos, tenemos estudiantes en nuestras aulas
excelentes dibujantes, buenos oradores, escritores, artistas, cantantes, lideres,
pero que tienen dificultades con las mateméticas, expresaban: “profe yo soy malo
para las matematicas”, “yo soy cerrado para las matematicas, eso no me entra”,
expresiones que dejan entrever que el estudiante que no entiende matematicas se
limita a creer que nunca va a poder entenderlas, esto si se mira desde el punto de

26VASCO, Carlos Eduardo. Entrevista Revista el educador. Reflexiones sobre la diddctica escolar. Por Luz
Marina Sierra Fajardo. Agosto 2008.
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las practicas tradicionales que no le presentan otra opcién; es asi, como se
plantea una propuesta diferente, en la cual se trabaja con las cualidades
particulares de los estudiantes, a travées de AfroMatematiquin, se permite al
estudiante desarrollar sus potencialidades para atraerlos a partir de estos
elementos, es decir, sus cualidades que son sus fortalezas, a las matematicas y
de esta forma encontrar la llave que abre las posibilidades del estudiante, para
acercarse al entendimiento y comprension de las matematicas (Anexo H).

Dicha llave puede decirse que estaba perdida en la practica tradicional de
explicaciones en el tablero, gran cantidad de ejercicios repetitivos, definicion de
una nota solo por la aprobacién de un examen escrito, la posicién del maestro
como actor principal y el estudiante como receptor que tiene que asimilar los
procesos, AfroMatematiquin es la llave que encontro la autora para abrir la puerta
de las matematicas a los estudiantes de la institucion educativa Espafa.

La estrategia usada por AfroMatematiquin supone motivar al estudiante para
atraerlo al estudio de las matematicas a través de sus fortalezas, esta motivacion
como lo plantea, Henao (2005), permite exponer a los estudiantes a situaciones y
condiciones de aprendizaje donde el estudiante encuentra elementos para
preguntar y proponer posibles soluciones a sus preguntas.

Cuando los estudiantes se vinculan al proyecto con grandes dificultades en
matematicas, pero observan que producen textos (Anexo H) para el proyecto, que
sus innovaciones a traves de los juegos aportan de forma decidida a enriquecer el
mismo, que la parte artistica también es importante, los estudiantes se sienten
productivos, indispensables, entonces cambian su aptitud y actitud hacia el area
de matematicas, los cambios se observan cuando atienden las explicaciones en
clase, preguntan, participan, en los descansos buscan a su maestra para aclarar
dudas de las clases desarrolladas con anterioridad, elementos visibles que
demuestran cambios en los estudiantes hacia el area. Es importante aclarar que
no todos llegan a formar parte del proyecto, su vinculacion es libre, espontanea no
es una imposicion por parte de la maestra, el proyecto es elegido con libertad,
gusto y en algunos casos por estudiantes considerados “estudiantes problema” en
la Institucion Educativa, permitiendo desarrollar procesos que colaboran a nivel
cognitivo y disciplinario; asi, el proyecto no se queda como una mera experiencia
sino, que trasciende a ser una estrategia que fomenta la creatividad, la motivacion
y el interés por el estudio de las matematicas, de manera positiva en el aula. Los
estudiantes deben hacer procesos que demuestren su compromiso.

Ahora bien, provocar en los estudiantes el deseo de cambiar, propiciando
ambientes que les permitan revelar todas sus potencialidades, es la tarea del
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maestro y es precisamente lo que comenta el profesor Carlos Augusto Hernandez,
en una de sus acertadas interpretaciones que hace de Chomsky donde habla que
debemos crear ambientes para que otras personas desarrollen capacidades, los
maestros sirven de médium. De igual forma es retomado por Sandra Florian, 1997
cita a Machado cuando afirma que todos los seres humanos nacen con una
potencialidad y se desarrolla en el transcurso de la vida con las actividades que se
viven en su cotidianidad.

En otro grupo de estudiantes se destacan los artistas, se han logrado seducir por
el Proyecto, insertandolos en las matematicas, una especie de “contrato” entre el
estudiante y la docente, un “contrato” donde se benefician ambas partes, salen
ganando todos. Porque la maestra recibe de sus estudiantes la parte artistica y
ella les brinda la matematica, toméndola ellos con gran consideracion, sin presion,
brusquedad, castigo.

Existe una teoria que ha revolucionado el concepto de Inteligencia, y fue
plasmada por el Sr. Howard Gardner” quién dice que los seres humanos no
tenemos una sola inteligencia como tal, sino tenemos capacidades para
desarrollar ocho inteligencias y que cada uno tiene el potencial para desarrollar
una o varias, de acuerdo a su desarrollo intelectual.

Las ocho inteligencias estan divididas por aspectos intelectuales que son:

1. Légico - Mateméticas: son personas que se les facilita el analisis, la
cuantificacion, la percepcién cuantica.

2. Visual — Espacial: facilita visualizar aspectos integrales, imaginacion total, es
ideal en lo relacionado con arquitecturas o planeacion de espacios
tridimensionales. Es la inteligencia que tienen los marineros, los ingenieros, los
cirujanos, los escultores, los arquitectos, o los decoradores.

3. Verbal — Linguistica: Capacidad de expresiéon por medio del habla y la escritura.

4. Musical: Personas con sensibilidad para desarrollar el talento musical en
cualquiera de sus facetas.

5. Interpersonal: Capacidad de interactuar con las demas personas en pro de
servicio.

6. Inteligencia Intrapersonal: Es la que nos permite entendernos a nosotros
mismos. No esta asociada a ninguna actividad concreta.

7. Corporal — Kinestésica: La posibilidad de interactuar con las demas personas
utilizando la corporeidad, el contacto fisico prima para el desarrollo de sus

?JIMENEZ, Carlos Alberto. Cerebro creativo y ludico.2000.73-74p.
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capacidades. La capacidad de utilizar el propio cuerpo para realizar actividades o
resolver problemas. Es la inteligencia de los deportistas, los artesanos, los
cirujanos y los bailarines.

8. Naturista: son personas que se desarrollan mejor en espacios donde puedan
conectarse con la naturaleza y su conservacion.

Para ejemplificar un poco se presenta el caso de algunos estudiantes en los que
se pueden caracterizar o evidenciar estos tipos de inteligencia referenciados en
las lineas anteriormente descritas, uno es el caso del joven Juan David Valdez de
quien se puede afirmar que presenta cualidades de individuos que de acuerdo a la
teoria, han desarrollado la inteligencia verbal, musical, interpersonal, segun la
descripcion del autor Howard Gardner. En el caso de Geraldine, Carolina, Camila
y Alejandra® muestran cualidades de aquellos que han desarrollado en mayor
medida la inteligencia espacial y corporal.

Cada uno de nosotros en el momento en que nacemos, llegamos con un pedacito
de cada una de esas inteligencias, pero que por nuestro entorno unas priman
sobre las otras, 0 se desarrollan mas que otras y por eso, al momento de decidir
nuestro camino, algunos potencializan su talento.

Uno de los retos de este trabajo y que define el alcance de los propésitos de la
estrategia de AfroMatematiquin, “la actividad ludica como vehiculo para motivar y
promover el aprendizaje de las matematicas” sera descubrir en cada estudiante
gue tipo de inteligencia esta con mayor grado de desarrollo y cual con menor para
poder descubrir que actividad ludica sera la apropiada y conveniente.

En este orden de ideas la actividad ludica facilita el fortalecimiento de aquellas
cualidades que se traducen de acuerdo a Gardner en el tipo de inteligencia que
posee el educando, se hace la analogia con la siguiente situacion:

Cuando se lleva una vida sedentaria y no ejercitamos nuestro cuerpo,
comenzamos a sentir que nos duele, que subir escaleras agota, agacharnos es un
problema serio, podemos sentir que “traquea” nuestro cuerpo, a si mismo, nuestro
cerebro necesita de gimnasia, debemos hacer ejercicios que permitan fomentar,
fortalecer la creatividad, la concentracion, los procesos de socializacion,
procesos de comunicacion, lo que puede lograrse desarrollando actividades
cognitivas y actividades motrices entre otras.

Todos tenemos en nuestro cerebro la clave para comprender aquello que nos
parece complejo, y que nos ayuda, por ejemplo, a entender las matematicas, el
“detalle” es poder identificar cual es la forma particular en la que trabaja nuestro
cerebro, aunque este no es nuestro problema de investigacion es pertinente para

28 . . . . s, .
Estudiantes con deficiencias en matemadticas vinculados al proyecto.
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futuras investigaciones disefiar estrategias que faciliten la identificacion de estos
procesos. En este sentido, la autora se deja guiar por las cualidades observables
de los estudiantes que se manifiestan a través de sus intereses, actuaciones,
ideas y porgue no decirlo ideologias con las que asumen su vida escolar.

En la investigacion se asume la realizacion de actividades ludicas en tiempo libre,
en este orden de ideas, es importante resaltar que la mayoria de proyectos se
desarrollan en periodos que para los estudiantes no es tiempo libre, inclusive
algunos maestros “privan” a los estudiantes de continuar con sus actividades
regulares de clase para dar cumplimiento a dichas acciones, causandoles en las
mayoria de casos atrasos en los temas que no pudieron ver por encontrarse fuera
del aula de clase. Este hecho se presenta con regularidad en la institucién
educativa, como muestra del desconocimiento del docente y los directivos de lo
que significa realmente el tiempo libre, en este sentido se apunta a mejorar esta
practica que ocasiona grandes dificultades en el cumplimiento general de los
programas de asignaturas como matematicas.

Las actividades que se desarrollan en el Proyecto en su gran mayoria se ejecutan
en el tiempo libre de los estudiantes, entendido como el tiempo que ellos estan por
fuera de la Institucion Educativa, en jornada contraria o en su defecto cuando no
son citados a clases regulares y se aprovecha para trabajar con ellos en el colegio
sin la presion de las clases. Generalmente las actividades se desarrollan durante
las semanas de desarrollo institucional, vacacionales de semana santa, mitad de
afo lectivo.

Ademas de la problematica escolar descrita nuestra juventud esta permeada por
problemas sociales graves, violencia, drogadiccion, apatia, pereza, Si
aprovechamos el tiempo libre y los “atrapamos” es claro que podemos “salvarlos”
de estas situaciones que ponen en riesgo su integridad, resultando poderoso en la
edad de formacion escolar. Es asi como el Proyecto AfroMatematiquin,
encaminado a la buena utilizacién del tiempo libre, determinara el uso de éste,
dirigido siempre a la formacién de cada individuo como persona; el tiempo libre
debe suponer la ejercitacion de actividades que sirvan de instrumento para la
formacion del estudiante, de ahi que las actividades deban procurar en el
educando una reflexion, innovacién, y no pereza, contraponiéndose a aquellas
actividades dejadas por los maestros que se basan en talleres extensos de
ejercicios repetitivos sin sentido.

Con relacion al uso del tiempo libre, catorce afios en esta hermosa labor,
educando a joévenes con diferentes cualidades, con propiedad se puede afirmar
que nuestros estudiantes después de los recesos académicos llegan a las
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instituciones educativas con pereza, en ocasiones, sin las tareas asignadas, como
se menciono antes en matematicas es costumbre dejar talleres con gran cantidad
de ejercicios por resolver porque existe la creencia que los estudiantes
aprovechan estas temporadas para colocarse al dia y superar sus dificultades,
hecho que se muestra contrario a lo que se observa con su llegada después de los
recesos, este tipo de evidencia fortalece la necesidad de implantar estrategias
que promuevan el trabajo académico durante dichos recesos, actividades que son
necesarias para que el estudiante no se pierda en el desarrollo de cada
asignatura, siendo el maestro quien las promueva de la manera mas creativa
posible, la estrategia de AfroMatematiquin propone a los estudiantes como
actividad crear un objeto fisico, “ juego” para el estudiante, que le permita por
iniciativa propia escoger los temas de mayor dificultad y trabajar sobre los mismos.

Se invita a construir los juegos en el tiempo libre, para este caso en la semana
institucional que coincidia con la semana santa, traducidas en dos semanas de
receso académico para los estudiantes, esta invitacion, ademas de generar el
objeto fisico, como se denomina en la asignatura Disefio y desarrollo de objetos
fisicos®

(...) objetos que permiten el desarrollo de actividades de apoyo al
proceso de enseflanza aprendizaje, que se emplean con un objetivo
pedagdgico claro y definido, dirigido a un grupo con un nivel de
formacion especifico, que permite conceptualizar a través de la relacion
de la formay la funcién saberes determinados de una disciplina.

Se propone al estudiante escribir alrededor del objeto fisico con el fin de fortalecer
sus habilidades en la escritura de documentos académicos. Casualmente, para
esta época se cuenta con el apoyo del SENA, por el proceso de articulacién que la
institucion tiene con la entidad.

En este proceso se disefiaban guias de aprendizaje por parte de los docentes, el
comité de matematicas con algunos estudiantes vinculados al proyecto
AfroMatematiquin, utilizando las técnicas propuestas por el SENA para generar un
documento académico como las guias, desarrolla una guia que sirve de apoyo
para invitar a los estudiantes de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe quienes
formaron parte del proyecto Matematiquin, la elaboracion de las guias facilité a los

*? VILLAMIL, Boris Alejandro. Asignatura disefio y desarrollo de objetos fisicos. Leccién del 13 de agosto de
2011. Palmira: Maestria en Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales. Universidad Nacional de
Colombia.2011.
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maestros orientar a los estudiantes sobre la forma de escribir y presentar textos
académicos, de igual forma la visita de estudiantes que ya tuvieron la experiencia
propicia un  ambiente que les permite reconfirmar la idea del Proyecto
AfroMatematiquin.

En la experiencia vivida con los estudiantes de Dagua en la visita a la institucion
educativa Espafa, es notable observar como los estudiantes sobresalen en su
exposicion, jovenes que en tiempos de los inicios del proyecto Matematiquin
mostraron dificultades con las matematicas, acompafado de un ingrediente mas
como era su timidez y el panico escénico, verlos expresarse de esta forma ante
los compafieros de Jamundi era todo un suceso, pues los estudiantes no se
encontraban en su ambiente, sino en otro totalmente diferente, como todos los
otros ambientes donde habian presentado el Proyecto, esa experiencia permite
observar como este tipo de propuestas influye significativamente en el desarrollo
no solamente cognitivo de los estudiantes, sino que también, facilita el
fortalecimiento de habilidades comunicativas, la materializacion de estos hechos,
se ve en el desempeiio notable que mostraron los estudiantes.

Por su parte, la intervencion de los estudiantes de Jamundi en el evento, no se
quedo atras, mostraron algunos de ellos que su fuerte es la oratoria, durante su
exposicion manifestaron a sus compaferos e interlocutores su poco gusto por las
matematicas y su preferencia por escribir poemas, componer y cantar canciones,
en fin comunicarse. Al finalizar la intervencion uno de los estudiantes termino
interpretando una cancion de su autoria, la cancién AfroMatematiquin, la musica
es su gran fuerte, su cualidad particular que le ha permitido acercarse al estudio
de las matematicas, ademas esta forma de participacion en el proyecto se perfila
como un forma de atraer a los jovenes participantes de este evento a construir sus
objetos fisicos de aprendizaje.

En el evento los estudiantes de Dagua hicieron la presentacion de los juegos
construidos por ellos describiendo con mucha claridad el proceso que oriento su
construccion.

Después del encuentro con los estudiantes de Dagua los estudiantes presentaron
trabajos escritos que contienen el nombre del juego, los materiales que utilizados
en su elaboracion, presupuesto, cOmo surgio, por qué, tema o temas que abordo
del algebra, por qué razoén los eligio, quienes colaboraron en la construccion de los
mismos, conclusiones y la bibliografia (Anexo H).

En este orden de ideas, los estudiantes de Jamundi con los cuales se realizé la
investigacion, presentaron juegos en su gran mayoria de mesa, ya que los
exhibidos por los estudiantes requieren una mesa para jugarse, estrategias de
razonamiento, y ademas fortalecen los conocimientos que han sido adquiridos, no
tomaron en cuenta el azar lo que lleva a pensar que los estudiantes asumen la
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matematica como algo que requiere de trabajo en equipo, concentracion, esto
concuerda con los planteamientos enunciados por Henao (2005), cuando habla
gue debemos crear ambientes para desarrollar la potencialidades, este tipo de
actividades permiten que los estudiantes encuentren un espacio diferente para
fortalecer el aprendizaje de las matematicas sacandolos de las cuatro paredes en
las que cotidianamente los mantiene las practicas tradicionales que muestran una
matematicas cuadriculada, estableciéndose como una dinamica totalmente
diferente a las nuevas tendencias de las propuestas activas e innovadoras.

La presentacion de los juegos construidos por los estudiantes y la evaluacion de
cada uno de ellos, permite conocer algunas de las caracteristicas y cualidades de
los estudiantes, asi mismo se evidencian los procesos por los cuales en el
proyecto AfroMatematiquin pasan los estudiantes, el maestro y el mismo proyecto.
Se considera que en todos los @mbitos de la vida se deben cumplir procesos, ya
que estos cobran importancia en el tiempo, del mismo modo se plantea que este
tipo de actividades generan sentido de pertenencia al Proyecto AfroMatematiquin
y se abordan otros elementos importantes que nutren la experiencia, como lo son
la parte literaria, lo artistico, el proceso de comunicacion, entre otros, la
importancia de estos elementos se manifiesta en el momento que los estudiantes
exponen sus creaciones, en un principio en el aula de clase y luego en la gran
fiesta AfroMatematiquin.

La interaccion con sus semejantes, el compartir sus creaciones, el aplicar un
conocimiento matematico en el disefio de la estrategia de juego, se convierte en
una mezcla interesante de altas dosis de creatividad que no solamente realza a
las matematicas sino al conjunto de las otras disciplinas que se imparten en la
institucion educativa.

Eugenia Trigo, se apoya en una de los tantos conceptos que definen creatividad y
opta por la de Marin Ibafiez, por su sencillez y efectividad, “es una innovacién
valiosa”. Precisamente cuando los estudiantes crean su juego unos optan por
crearlo de acuerdo a alguna situacion vivida, otros modifican un juego del
comercio y lo adaptan a temas especificos de Matematicas, de alguna manera,
también se encuentran innovando.

La estrategia permite la creacion de una gran cantidad de juegos que fueron
presentados por los estudiantes, 39 juegos construido por parte del grado octavo y
17 construidos en grado séptimo, en total 57 juegos, lo que da muestra del
compromiso asumido por parte de un conjunto de personas interesadas en
cambiar los procesos tradicionales que se desarrollan con las matematicas,
movidos por una “motivacion intrinseca” como lo menciona el Dr. Carlos E. Vasco,
esa motivacion de fortalecer las practicas docentes, de promover el estudio de las
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matematicas, estimular los estudiantes al aprendizaje, esa necesidad de
entusiasmar al estudiante, a los directivos, docentes y padres de familia, da paso a
la realizacion de lo que se ha denominado la primera Gran Fiesta
AfroMatematiquin, lo que permiti6 mostrar a la comunidad educativa este nuevo
proceso, fue un gran paso para evidenciar el cambio.

Después de realizar esta actividad se realiz6 una encuesta con el fin de evaluar la
percepcion al ingresar a un salén de clases donde estaban presente los juegos
matematicos creados por estudiantes de la Institucion Educativa Espafia en el
marco de la | Gran fiesta AfroMatematiquin, dentro de las apreciaciones se
encontr6 que veinticuatro personas sintieron asombro, alegria, motivacion;
veintitrés personas comentan haber sentido mucho miedo y temor al ingresar al
salon; solo se evidencio desinterés en dos de los participantes en el evento, lo que
se puede considerar una excelente resultado para esta nueva experiencia.

Sin duda alguna, la construccion de juegos por parte de la autora del texto, los
estudiantes de la Institucion Educativa Borrero Ayerbe del municipio de Dagua y
de la Institucion Educativa Espafia del municipio de Jamundi son una mezcla de
ingenio, dinamismo, innovacion,...En los profundos cambios que trae el siglo XXI,
la presencia de la creatividad es condicion para las ciencias y tecnologias en
general, junto a sus propios e inherentes desarrollos. Puesto que en cualquier
disciplina se debe privilegiar la creatividad, es en la ensefianza de de cada una de
ellas donde deben establecerse condiciones que permitan llevar al estudiante no
s6lo a comprender su propia creatividad sino a desarrollarla, al punto de
optimizarla. Y mas aun si este estudiante esta siendo preparado para quedar
inserto en una sociedad globalizada y en este particular periodo de cambios.

Con respecto a la creacion de ambientes para el aprendizaje, en la realizacion de
la primera y segunda Gran Fiesta AfroMatematiquin, se evidencié dos ambientes,
uno, el ambiente como espacio no fisico para promover el aprendizaje y dos, el
espacio fisico como tal referente al salén de clase o auditorio donde se realizaron
los eventos, siendo este ultimo un limitante del primero. El espacio fisico usado
para realizar la exposicion de juegos, uno de los salones de clase, quedo pequefio
para la participacion activa de todo un colegio que deseaba estar alli, observando
de que se trataba ese “mundo matematico” como expres6 uno de sus
participantes.

La curiosidad era enorme, el salon muy pequefio para satisfacer este fin, en este
sentido, al estar tan juntos los estudiantes con sus juegos, las explicaciones eran
constantemente interrumpidas por sus comparfieros vecinos, lo que obstaculizo la
comprension de los juegos, entorpeciendo a su vez la participacion de los
visitantes, todo movido por el pequefio espacio con el que se disponia. La
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reflexion en torno a lo ocurrido permite corroborar que el ambiente fisico influye en
la creacion de espacios o ambientes de aprendizaje, como el ambiente de
aprendizaje propuesto en el proyecto AfroMatematiquin.

Por otro lado, en el desarrollo del proyecto se da un salto por el cambio de afio
lectivo, ahora los estudiantes pasan a grado noveno, en este salto se depuran
una serie de juegos por diversas circunstancias, algunos, porque sus gestores
deciden romper el proceso, otros por no continuar en la institucion, y otros por
perdida del afio escolar, el proyecto continda con los interesados, quedando un
grupo base de diecinueve estudiantes con sus diecinueve propuestas de juego®.

En el caso de los 19 juegos con los que termina desarrollandose el proyecto de
AfroMatematiquin, se presenta un ingrediente adicional, fortalecen el
conocimiento. También se ha constatado que los estudiantes interactlian con sus
compaferos dando muestra de un componente cooperativo, de ayuda mutua entre
ellos, igualmente se fortalece la autonomia en su proceso de aprendizaje, punto
importante para que el estudiante se comprometa en esta tarea de la cual sera
beneficiado, con relacién a esto Edo y Deulofeu, 2006 exponen que el uso de
juegos en el marco escolar puede tomar dos formas; la primera juegos de
conocimiento y la segunda los juegos de estrategia, los primeros colaboran en el
mejoramiento de los conceptos y en el caso de los juegos de estrategia mejoran
habilidades relacionadas con la técnica.

En este orden de ideas, se dice que a lo largo de la historia, contrario a lo que
podria pensarse, el juego y la ludica estan directamente relacionados con las
matematicas, ya que se encuentran personas que dedican mucho tiempo a la
construccion de acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos,
cuadrados magicos. Uno de los aspectos de mayor impacto con el Proyecto, es
que son los estudiantes los encargados de producir su propio juego, adicional a
esto, la creacion esta movida por sus propios intereses, intereses que van
relacionados con los temas de mayor dificultad en el area de matematicas,
aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de
lo que hacemos, los jovenes hacen sus juegos, son creados, siendo autores de su

* En esta nueva etapa los juegos entran en proceso de investigacion con la Universidad Nacional de
Colombia, en el desarrollo de la maestria en ensefianza de las ciencias exactas y naturales con la orientacion
de diversos maestros (Oscar Alonso Herrera, Carlos Augusto Herndndez, Oscar Chaparro y Boris Villamil), se
construyen los marcos tedricos y se mejoran estructuralmente en su disefio y en materiales, la mayoria de
ellos. Esto ayudo a resolver algunos interrogante que siempre estuvieron flotando en la mente de la autora
sobre écomo darle un fundamento tedrico, solido a las practicas docentes alrededor del Proyecto
AfroMatematiquin.
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obra la cual ponen a prueba en los eventos que propicia el Proyecto (Tamayo,
2011).

Por su parte, Olfos y Villagran (2001) plantean que muchos de los juegos
tradicionales pueden ser usados en la clase, pues estos no requieren largas
explicaciones ya que sus reglas son conocidas para una inmensa mayoria, lo
conveniente es tener buena cantidad de los mismos para interactuar con los
estudiantes en las clases.

4.2. Juegos construidos por los estudiantes y sus alcances como estrategia
en el aprendizaje y fortalecimiento de las matemaéticas

4.2.1. El Bingo algebraico

El Bingo, es un juego popular, que une amigos y familias. Hoy en dia el Bingo
algebraico esta disefiado por niveles alto, medio, bajo exhibiendo modificaciones
porque se encuentra en proceso de investigacion en la asignatura disefio y
desarrollo de objetos fisicos con la Universidad Nacional, lo que se puede
apreciar es gque el Proyecto AfroMatematiquin dia a dia expone avances y no se
detiene.

El juego existe con algunas modificaciones de tipo estético, material carton paja,
los colores utilizados demarcan los niveles; color verde alto, azul medio y rojo nivel
bajo, la presentacion del Bingo Algebraico es llamativa. Es importante destacar
que para esta nueva presentacion se utilizé el tiempo libre de los estudiantes,
tomando los recesos académicos por vacaciones, semana santa, semanas de
desarrollo institucional, fines de semana. Los estudiantes estaban en permanente
contacto, via telefonica o en su defecto email.

Es importante este acompafiamiento por parte de su maestra en estos procesos,
que sientan que su labor es importante para ellos y para su préjimo. Solo es
observar cuando presentan el producto terminado a sus comparieros y ellos con
gestos, aplausos, resaltan la buena labor. Los jévenes actualmente cursa grado
10° y cuando llega a la Institucién en grado 8° presenta grandes dificultades en el
area de Mateméticas, como anécdota una de las madres expreso en alguna
ocasion: “profesora Nathalia usted se la tiene montada a mi hija!”, hoy en dia la
sefiora madre de familia siente verglienza y siempre pide excusas por su
comportamiento inadecuado.

Hoy la estudiante es destacada y comprometida con el Proyecto, ocupé el
segundo puesto del grado 10-2. El caso de otro estudiante es diferente, el posee

87



habilidades en el area desde que ingreso a la Institucion Educativa Espafia en
grado sexto, pero era considerado un nifio problema por su comportamiento
dentro del aula, indisciplina, hoy es un lider y trabaja en equipo, ocupé el primer
puesto del grado 10-2.

Luis Felipe Gonzélez, estudiante del grado 10-2, se vincula semanas después
cuando escucha hablar del Proyecto. Es un estudiante que ingresa a la Institucién
como nuevo, lo interesante de la vinculacion de Luis Felipe es que tiene
problemas desde su nacimiento denominado: Anoxia cerebral perinatal(Anexo I)
desconocia por completo esta situacién hasta el dia de la reunion de padres de
familia donde se presenté su madre y expreso: “profesora deseaba conocerla
porque mi hijo habla mucho de usted, de su proyecto y por primera vez Luis Felipe
no se siente acomplejado por su problema, siempre ha manifestado que es dificil
para él comunicarse con los demas, siente temor de ser rechazado, tiene dificultad
en una de sus manos, el nifio siempre ha estado en tratamiento médico, terapias”.
La dificultad que presenta Luis seria la excusa perfecta para no participar en estos
procesos con el proyecto pero la motivaciéon es fundamental en este caso
particular.

El disefio de los bingos se presenta por niveles, los niveles se definen por
tematicas con grados de dificultad; adicién, multiplicacion, division y algunos casos
de factorizacion (Anexo 1). Los colores diferencian los niveles, el nivel alto se
representa con el color verde, el medio con azul y el bajo con rojo (Figuras 9, 10,
11).

Figura 9. Bingo algebraico nivel alto

Figura 10. Bingo algebraico nivel medio
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Figura 11. Bingo algebraico nivel bajo

La tematica que se desarrollo giro en torno a algunos temas del pensamiento
variacional sistemas algebraicos y analiticos, construyd expresiones algebraicas
equivalentes a una expresion algebraica dada, opera con expresiones algebraicas,
utilizé algunos casos de factorizacion. Cuando se desarroll6 la actividad ludica se
pretendié fortalecer los temas mencionados con anterioridad, en una dindmica de
ayuda mutua, pues se ubicaron cuatro estudiantes por tabla. Los autores refieren
gue el juego debe ser atractivo para que pueda competir en presencia y calidad
con los contenidos de los medios de comunicacion masiva.

Dentro de las pruebas que se han realizado con el Bingo Algebraico, se ha notado
gue los estudiantes comparten su conocimiento, aclaran dudas, esto con el fin de
conseguir llenar su tabla con el equipo de trabajo, pero dentro de las grandes
dificultades que ha demostrado el juego, se presentan las teméaticas “revueltas”,
toma mucho tiempo resolver todos los ejercicios propuestos. Al respecto el juego
como se habia mencionado con anterioridad esta en proceso de mejoramiento de
la mano con el curso, disefio y desarrollo de objetos fisicos, con estudiantes de
ultimo semestre de disefio y profesores de la maestria en semestres diversos, el
juego se ha sometido a pruebas con las recomendaciones sugeridas, la
sugerencias estan abordadas de tipo estético y en la parte algebraica manejar en
los ejercicios la misma variable y no multiples variables cuando se proponen los
ejercicios. Modelo de tabla del Bingo Algebraico que se ha colocado a prueba
con los estudiantes.

Una de las ventajas del Bingo Algebraico es que soporta gran cantidad de
estudiantes, esto porgue en los salones de clase encontramos grupos que oscilan
entre 45 y 55 estudiantes, el juego aparecio en los grados octavos, novenos y
onces, en los niveles bajo, medio y alto respectivamente. A parecié ubicado en la
primera etapa de los grados en mencion e ingresaban a jugar veinte estudiantes,
se asignaron en cada tabla cinco estudiantes, se eliminaba una tabla, lo que
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indicaba que a la siguiente etapa ingresaban quince estudiantes. Cuando se
eliminaron los cinco estudiantes no hicieron su retirada, por el contrario se
quedaron alli observando, lo cual es positivo porque de esta forma se logré
atraerlos y de alguna manera estan fortaleciendo sus conocimientos en los
procesos de observacion, su comportamiento fue jejemplar!

4.2.1.1. Clasificacion del juego en el marco escolar

Siguiendo la linea de Edo y Deulofeu, 2006, el juego Bingo Algebraico se clasifica
como un juego de estrategia, porque permite solucionar ejercicios tipicos del
algebra relacionados con la suma, resta, multiplicacion de expresiones
algebraicas y algunos casos de factorizacion. Los juegos de estrategia permiten al
individuo desarrollar el pensamiento, ya que en el caso del Bingo Algebraico el
estudiante que mejor habilidad desarrolle, llegara al resultado anhelado.
Mencionaria que fortalecen el aprendizaje, porque los estudiantes tienen el
conocimiento y a través de la actividad recuerdan los temas y por supuesto los
fortalecen.

4.2.1.2. El bingo algebraico desde un punto de vista didactico

Las ventajas del Bingo Algebraico desde el punto de vista didactico; ademas de
afianzar los conocimientos que adquirieron en clases anteriores, logran adquirir
destreza porque el juego exige de alguna manera que sus participantes
desarrollen con habilidad los ejercicios propuestos. Despliega entusiasmo,
diversion, interés, estimula la actividad, hace ameno los procesos de aprendizaje,
hablan, discuten, comparten, comprueban y explican.

4.2.1.3. El bingo algebraico dentro de una estructura cognitiva

Adoptando los procesos Cognitivos de Garcia y Lasca 1998, la presencia del
Bingo Algebraico despierta ganas de conocer porque es una forma diferente
innovadora de realizar procesos algebraicos, los estudiantes prestan atencion a
los procesos que se desarrollan en clase porque tienen una motivacion grande y
es poder participar en la actividad ludica. Hacen uso de la memoria porque deben
recordar los temas que se vieron en clase y deben conectar en el equipo de
trabajo la inteligencia y el pensamiento. Eugenia Trigo®* al respecto comenta: “Con
la creatividad y el fomento del pensamiento creativo, tenemos que lograr equilibrar

ATRIGO, Eugenia y colaboradores. Creatividad y motricidad.1999.24p.
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la balanza de las habilidades del pensamiento y la utilizacion de nuestros dos
hemisferios cerebrales (el izquierdo I6gico y el derecho creativo), transformando a
las personas en humanas”.

Los juegos permiten la comunicacion entre sus integrantes, en el caso del Bingo
algebraico, los estudiantes deben comunicarse en un grupo para decidir cual es la
mejor estrategia de resolver el problema o fortalecer en algunos los
procedimientos. Todos deben prepararse para exponer su respuesta porque el
docente elegira cualquier participante que sustentara en el tablero el
procedimiento realizado en el equipo de trabajo. Es una tactica para que todos se
incorporen en la actividad y manejen el mismo lenguaje.

4.2.1.4. El bingo algebraico con los valores

Es una actividad ladica que se enmarca principalmente en la Perseverancia,
porque los integrantes del equipo de trabajo deben llegar a feliz término el
objetivo, que sera llenar la tabla del bingo algebraico y no desfallecer en el intento.
Es un trabajo en equipo, deben vencer todos los obstaculos que se presentan
deben ser disciplinados, constantes, decididos, pacientes pero con accion,
ingredientes importantes en el valor de la Perseverancia. Permite el fortalecimiento
de valores como el amor, tolerancia grupal, solidaridad, por medio de los
mencionados se fomenta el comparfierismo para compartir ideas y conocimiento.

4.2.2. El cofre encantado

El Cofre Encantado, es otro legado dejado por Maira F. Burbano, la caja de
madera fue su creacion. Con anterioridad se mencion6 que la nifia era
ensimismada, solitaria, presentaba grandes dificultades en su comunicacion, que a
través de su juego, consigue resarcir estas falencias y por el contrario al presentar
su juego en diversos eventos logra dejar a un lado estas debilidades. Un contraste
se presenta con la estudiante Alejandra Perlaza que decide continuar con el Cofre
Encantado, la gran diferencia es que Alejandra es una nifia que no presenta
dificultades para comunicarse, en ocasiones “peca por exceso”, se muestra
agresiva para comunicarse, levanta la voz, no se guarda nada, expresa sus
sentimientos y en ocasiones no piensa para hablar, esto ha llevado Alejandra a
presentar grandes conflictos con profesores y sus compafieros de clase.
Pertenecié a las llamadas tribus urbanas, vestidos rotos, lenguaje popular,
piercing, la estudiante ha estado en un proceso desde grado 8°, no es estable en
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su desempeiio académico, en muchas ocasiones se ha sostenido didlogos con su
madre y la nifia. La vida de Alejandra evidencia mucha soledad, porque su
madre es cabeza de hogar que la obliga a salir de casa a muy tempranas horas
del dia y llega en la noche y ella ha tenido que asumir responsabilidades no aptas
para su edad.

En grado 10° se logré atraerla al Proyecto y decidié continuar con el Cofre
Encantado, dice que es un juego que le llama la atencién por la historia épica
como ella la ha denominado, precisamente se tomo en cuenta que era un historia
épica, se nota interesada en esta propuesta y lo ha expresado con su actitud y
aptitud.

Con la estudiante se ha buscado moderar su comportamiento, canalizar estas
expresiones. La nifia presenta el juego en el video de la cuarta version del
Proyecto AfroMatematiquin.

4.2.2.1. Clasificacion del juego en el marco escolar

Retomando la clasificacion de Edo y Deulofeu, 2006 el Cofre Encantado se ubica
como un juego de estrategia, porque el estudiante que tenga la mejor técnica para
resolver los problemas y ejercicios planteados obtendra mas llaves teniendo la
posibilidad de rescatar el corazén de la princesa Gineth.

4.2.2.2. El cofre encantado desde un punto de vista didactico

e Se despierta el interés por lo matematico, porque se desea conocer
para entrar en ese juego, por lo tanto el primer paso para apropiarse
del conocimiento es el interés que genera la propuesta. Conecta lo
matematico con una historia épica.

e Desarrolla la creatividad porque se mejora la actitud hacia la
matematica, se rompen barreras al buscar la mejor estrategia para
resolver la pregunta matematica.

e A través de la caja de madera, se ayuda a desarrollar la
competencia matematica.

e Lo méximo que puede suceder sera no recibir la llave para abrir la
caja de madera, se interesan por saber porgue no se ganaron la
llave, aprovechando la maestra este suceso para a partir del error
intervenir de forma positiva en la situacion de aprendizaje.
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4.2.2.3. El cofre encantado dentro de una estructura cognitiva
Procesos cognitivos basicos* son:

e Sensibilizacion (motivacién, emocion y actitudes)
e Atencion

e Memoria

¢ Inteligencia

e Pensamiento

e Lenguaje

En el Cofre Encantado estan inmersos los procesos cognitivos anteriores; el Cofre
solo verlo, es imponente, los estudiantes de alguna manera muestran sus
sentimientos, toman actitud positiva frente a la “caja de manera”, esta etapa es de
Sensibilizacion. Posteriormente aparece la historia fantastica que “atrapa’”,
“captura”, en los estudiantes se logra la Atencién y se formulan preguntas; como
por ejemplo: ¢(Cémo soy protagonista de la historia, lo permite? En tercera
instancia nos encontramos con la Memoria, donde el estudiante analiza segun sus
conocimientos, lo que el recuerda ¢en qué nivel me ubico para un mejor
desempeio? Decide la mejor estrategia, entonces conecta en su cerebro la
estrategia que debe utilizar para ayudar a rescatar el corazén de Gineth, es decir
conecta la Inteligencia con su pensamiento.

Sobre el tema, Henao (2005) dice: “En la ensefianza de la matematica, el lenguaje
cumple una funcién cognitiva para interpretar el texto y una comunicativa en la
argumentacion.” “La literatura es un camino hacia la construccion de significados”.

Por medio de su Lenguaje expresa cual es la respuesta correcta que lo llevara a
obtener una llave para abrir el Cofre. De alguna manera el lenguaje permitira
evaluar los conocimientos y concluye: entre mas llaves se tengan, las
posibilidades de rescatar el corazén de la princesa seran mayores. El cofre
encantado es una creacion enorme: “se ha llegado a la conclusion de que las
fuerzas de las motivaciones puede suplir la falta de aptitudes™.

Dentro del Cofre Encantado se mencionan algunas caracteristicas que se pueden
valorar dentro de una estructura cognitiva:

2 GARCIA MADRUIJA, J Y LASCA, P. Procesos cognitivos bdsicos. Afios escolares. Madrid, Espafia. 1998. p235-
250.
BNuttin J. y Narzi A. La motivacion. Proteo S. C. A. Buenos Aires .1969. p 22-27.
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e La lectura de la historia motiva.

e Se aprende a seguir instrucciones.

e Estimula el pensamiento creativo.

e Ayuda a transformar al estudiante en un ser social. El Cofre “despert0” y,
estimulo la vida social a Maira en un ser comunicativo, puesto que se
dio a conocer ante una comunidad que la interpretaba como: esa nifia
timida, de pocas palabras, ensimismada, sin ideas, y con falencias en la
argumentacion para crear.

e Da cuenta de como interactian los miembros en una sociedad.

e Desarrolla una comunicacion cordial.

e Utilizan el tiempo libre.

En la actividad de la lectura existen procesos cognitivos que no hacemos visibles,
estos procesos son los que el estudiante realiza en el momento de aprender y que
estéa relacionado con una meta, en la mayoria de los casos no somos conscientes
que existen, como lo tenemos cuando decidimos tener un bebe, comer o0
estudiar, al no tener esa claridad nos perdemos de sacarle el mejor provecho y
gue esto cobre significado en nuestras vidas y lograr que nuestras conductas se
modifiquen con el aprendizaje.

42.2.4. El cofre encantado con los valores

El estudiante decide manejar la situacion que se le presenta, es libre de actuar,
elige la situacién que se ajusta a sus conocimientos, decide sin presiones. El valor
presente es La Libertad. Otro valor importante que genera la caja de madera en
los participantes es el Respeto por el otro, Respeto cuando el otro participante
esta diciendo su respuesta o decide participar y toma la palabra para decir su
respuesta. La perseverancia es otro valor presente en la actividad, pues el
estudiante comprometido no abandona la actividad, por el contrario se llenan de
paciencia para no desfallecer en el proceso.

4.2.3. Elrompe cabeza algebraico

Otros juegos de impacto en el Proyecto fueron los Rompecabezas algebraicos, en
la misma linea de fomentar la creatividad, los rompecabezas son juegos que en
cualquier nivel llaman la atencion por la figura que ellos mismos generan, lo
novedoso de la intervenciéon con el rompecabezas uno de Natalia Ortiz es la
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generacion de una casa a partir del concepto de Perimetro. Dentro del
pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos se encuentra la suma
de expresiones algebraicas a partir de modelos geométricos, conectando el
concepto de Perimetro. En este caso particular los estudiantes arman la figura con
sus sentidos, la vista, el tacto, adicional a esto se encuentran con figuras
geométricas como cuadrados, rectangulos, triangulos y el concepto de perimetro.

En el segundo rompecabezas, orientado por Elizabeth Bonilla, que se formo el
logo del Proyecto, buho, esto sucede cuando el estudiante resuelve serie de
preguntas algebraicas relacionadas con suma, multiplicacibn de expresiones
algebraicas, al responder de forma adecuada el estudiante obtenia una ficha del
rompecabezas y al final armaria el buho logo del Proyecto. En la actualidad el
rompecabezas dos es el otro juego que se esta trabajando en la asignatura de
disefio y desarrollo de objetos fisicos, dentro de los aspectos que se han
fortalecido en el rompecabezas dos es que las fichas quedan relacionadas y
ahora se busca sostener la coherencia teméatica y secuencial, es decir, tener la
facilidad de entender el porqué de la relacion de una ficha con otra.

Los rompecabezas algebraicos uno y dos se ubicaron en el grado octavo, pero en
la antependultima etapa ya que no son juegos que soportan muchos estudiantes y
estan diseflados para finales, inclusive desempates en caso de presentarse. Las
nifias que orientaron los procesos muestran dificultades para comunicarse con sus
compafieros y este tipo de actividades las inserta en la dindmica de socializarse, el
caso de Elizabeth Bonilla se suma en las dificultades que presenta al comprender
tematicas de matemaéticas, pero ella expresa que el estar vinculada al Proyecto le
exige revisar, buscar, preguntar, aclarar, para que su desempefio sea mejor, pues
siente gran responsabilidad con sus compafieros que llegan a conocer su juego.

Estos juegos como habia mencionada con anterioridad llaman la atencién de sus
compaferos por la estética que presentan, son Illamativos, bonitos, bien
disefiados, sencillos, coloridos. Aspecto que sefala Henao 2005, cuando
comenta que en la ensefianza de las matematicas se debe valorar todo aquello
gue muestre gusto estético, esto con el fin de que los estudiantes no sientan temor
a acercarse a las matematicas.

4.2.3.1. Clasificacion del juego en el marco escolar

Los Rompe cabezas creados son de conocimiento porque trabajan topicos del
algebra, un recurso para afianzar conceptos o algoritmos y de estrategia;
permiten poner en marcha procedimientos, activan procesos mentales. Segun
Florian, 1997:
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Cuando los nifios construyen una casa 0 practican un juego de estrategia
(cualquier juego que implique algo mas suerte), estan utilizando un
pensamiento no verbal de alto nivel planificacidn, visualizacién, prediccion,
gue les servira, y mucho, tanto en la escuela como fuera de ella.

Los Rompe cabezas tiene los elementos anteriores, los estudiantes planifican su
estrategia realizando la mejor eleccion de la ficha, la visualizacion es importante,
las estrategias que surgen de alguna manera conducen a los jovenes no
solamente a defenderse en el aula de clase sino en su contexto cotidiano.

4.2.3.2. Elrompe cabeza desde un punto de vista didactico

Este tipo de material desde un punto de vista didactico desarrolla en los
estudiantes creatividad, mejora la actitud y la aptitud hacia las matematicas, facilita
el desarrolla de la mejor estrategia con las fichas, se adapta a las posibilidades
individuales de cada estudiante porque los rompecabezas se trabajan de forma
individual.

Los estudiantes expresan en las practicas con los juegos que utilizar sus manos y
realizar movimientos les permite asimilar mejor las Mateméticas, el entusiasmo es
desbordante.

Florian, 1997 dice:

(...) Los sentidos cenestésico-tactiles son el tercer canal principal para asimilar
informacién y recordarla. Cuando decimos a los alumnos que copien una
palabra diez veces, utilizamos a la vez un camino cenestésico y otro visual.
Cuando les hacemos trabajar con manipulativos matematicos o construir
modelos, estamos empleando ambos canales. Para los nifios pequefios, es
absolutamente esencial facilitarles este tipo de aprendizaje. La imagen interior
de su mundo deberia basarse en informacién procedente de todos los
sentidos.

4.2.3.3. Los rompe cabezas con los valores

Favorecen el crecimiento individual del participante, desarrolla seguridad en si
mismo, confianza en que de forma individual también puede generar procesos
importantes.
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4.3. Evolucién de los estudiantes en la estrategia AfroMatematiquin

Es pertinente para el desarrollo de esta parte resaltar que los diecinueve jovenes
con los que se fortalece la propuesta en la ciudad de Jamundi, ahora se
encuentran en grado décimo, quienes sirvieron de apoyo en el cuarto evento
AfroMatematiquin que se realiz6 en la Institucion Educativa Espafia (Anexo J).
Revelaron gran compromiso, el ver la forma de compartir sus conocimientos con
sus compafieros da satisfaccion, estos estudiantes han pasado de ser estudiantes
con dificultades a ser ejemplo de superacion, creatividad, compromiso y entrega.

Los estudiantes que participaron en el proceso lograron avances significativos en
el rendimiento académico vy disciplinario en matematicas. Este resultado se
reafirma con lo que comenta el profesor Hernandez (2010), cuando habla de que
el juego es una de las tareas mas importantes que realiza el nifio, fundamental
dentro del proceso de socializacion, socializacion que se ha logrado con la
participacion y el empefio de los estudiantes mencionados con anterioridad,
creando como dice el profesor sentimientos de solidaridad, ayuda mutua y
cooperacion, concuerda con lo que ha sucedido con el Proyecto AfroMatematiquin
a lo largo de todos los procesos que se han desarrollado en él.

Luis Felipe Gonzélez, estudiante que ingreso a la |.E este afio lectivo, se vinculo al
Proyecto porque escucho hablar en una de las clases de matematicas, sobre la
importancia de activar los hemisferios cerebrales a través del fomento de la
creatividad, en alguna ocasion la maestra escucho hablar en una entrevista que
concedio el cientifico Colombiano de la NASA, Raul Cuero, Fundador de los
parques de la creatividad, El cientifico expresaba sobre la importancia de realizar
“cosas concretas” con los estudiantes, porque al crear manipulativos estamos
fomentando la creatividad, la maestra comento esta entrevista con sus estudiantes
ahora de grado decimo, concluyendo que esta aseveracion del cientifico Radul
Cuero concuerda con la posicion de la maestra y el trabajo que esta desarrollando
con los estudiantes desde grado octavo. Luis, se acerco a Su maestra
demostrando un gran interés por participar en este proceso, lo que ella desconocia
era que el joven tiene problemas desde su nacimiento denominado: Anoxia
cerebral perinatal, hasta el dia de la reunion de padres de familia donde se
presentd su madre y expresoé: “profesora... deseaba conocerla porque mi hijo
habla mucho de usted, de su proyecto y por primera vez Luis Felipe no se siente
acomplejado por su problema, siempre ha manifestado que es dificil para él
comunicarse con los demas, siente temor de ser rechazado, tiene dificultad en una
de sus manos, el nifio siempre ha estado en tratamiento médico, terapias”.
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Luis, nunca habia tenido amigos, inclusive la sefiora madre de familia expreso en
su momento que se gradudé de noveno en un colegio y alli jamas le conocio
amigos, una de las razones por las que busco otro ambiente para su hijo, la
sefiora comenta que es otro nifio, que ahora lo visitan en casa para hacer tareas,
planificar actividades con el Proyecto, estudiar, esta situacion es una motivacion
grande para el proceso del joven. Luis Felipe se inserta en este tipo de actividades
que requieren de manipular objetos, materiales y por primera vez no encuentra la
excusa sino que se apoya en su familia y en los compafieros de su clase para
llevar a cabo los compromisos que adquiere. El dia del evento, el joven fue
entrevistado y en conjunto con los otros compafieros llevaron a feliz término la
entrevista.

La dificultad que presenta el estudiante es la excusa perfecta para no participar
en estos procesos con el proyecto, sin embargo, la motivacion de conocer un
poco como funciona el cerebro y como puede ayudar a desarrollarlo genera en el
estudiante ganas, deseos de conocer, una lectura que estaba encaminada a
explicar como funcionaba el cerebro, él se sorprende porque no comprendia como
su lesién era en su brazo y mano derecha y al leer se dio cuenta que el cerebro
trabaja en especie de Cruz, entonces su lesion estaba vinculada con el hemisferio
contrario, esto lo impacto.

Florian (1997) y Trigo (1999), complementan el punto que se esta tratando y es
que con el fomento de la creatividad se logra el balance de las habilidades del
pensamiento y la utilizacion de los dos hemisferios cerebrales, la utilizacién de los
sentidos permitieron asimilar la informacién y recordarla con mayor efectividad, el
hacer con las manos, las autoras reafirman uno de los aspectos importantes que
se desarrollan con todas las actividades que se originan al interior del Proyecto.

Lo anteriormente expuesto, no pretende de ningin modo ser una propuesta
acabada en lo referente al Proyecto AfroMatematiquin, sentiria gran satisfaccion
que con la propuesta se sentaran bases solidas en la formacion de futuros
profesores de Matematicas creativos.

4.4. AfroMatematiquin como estrategia para la ensefianza de las
matematicas

4.4.1 El planeta AfroMatematiquin
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4.4.1.1. Clasificacion del juego en el marco escolar

Edo y Deulofeu, 2006 exponen que el uso de juegos en el marco escolar puede
tomar dos aspectos; juegos de conocimiento o de estrategia, los primeros
colaboran en el mejoramiento de los conceptos y en el caso de los juegos de
estrategia mejoran la técnica. Retomando la clasificacion de los autores, este
juego; El Planeta AfroMatematiquin es de Conocimiento porque favorece el
aprendizaje de conocimientos, los “entrelaza”, desarrolla la atencion de los
estudiantes y produce creatividad. Y por supuesto también es un juego de
estrategia porque el estudiante hace sus producciones siguiendo la estrategia que
el equipo de trabajo haya disefiado.

Desde esta creacion, los invade espontdneamente la motivacion. Se empieza a
generar un buen ambiente, una actitud positiva, ya que nunca habrian de pensar
que el algebra se podria abordar desde esta perspectiva. Saber que existen
colores, abordar un problema geométrico desde una discoteca, la invitacion a
resolver desde una colectividad, generara una expectativa que permite despertar
algunos de los sentidos de los individuos, resolver un problema matematico desde
una historia fantastica, que para ellos pueden cobrar valor real. Por ejemplo, al ver
los disefios los estudiantes reconocen las figuras geométricas con las que
comienzan a interactuar... y la catarsis del arte los consumira.

Es relevante cuando un estudiante se acerca al profesor y manifiesta querer
pertenecer a una idea, a un proyecto. Ya ha sucedido, pues, muchos expresan:
“quiero pertenecer a AfroMatematiquin”. Aqui subrayamos el significado del
interés. Y aun mas emocionante cuando se presentan evidencias por fuera del
lugar de clase, es decir la buena utilizacién del tiempo libre.

Carlos Alberto Jiménez Vélez**:

(...) La ludica es un concepto poroso, dificil de definir, pero se siente, se vive y
se le reconoce en muchas de nuestras practicas culturales. De esta forma,
actividades conductistas como las que hacen la gran mayoria de los
profesores no tienen sentido para potenciar los cuadrantes ludicos y del
sentido del humor que se encuentra en el hemisferio derecho del cerebro
humano.

La ludica y la creatividad estdn presentes en las creaciones de los jévenes,
entonces no podriamos pensar con todas estas evidencias que el juego debe

*JIMENEZ, Carlos Alberto. Cerebro creativo y ludico. Editorial Magisterio.2000.23p.
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considerarse como un valor agregado, sin importancia, precisamente Carlos
Alberto Jiménez al respecto dice:

(...) Laludicay la creatividad son conceptos que no se pueden ver y analizar
en forma aislada, en este sentido podrian considerarse como senderos
abiertos a los conocimientos, los juegos, las incertidumbres, los suefios, al sin
sentido, al caos, a las emaociones, y por lo tanto, al desarrollo humano.

Henao, 2005 cita: “Crear una atmosfera serena en la cual no se sienta la amenaza
del castigo. Hacer que cada uno desarrolle en publico las actividades en los que
se destaca, demostrar que uno espera de ellos 6ptimos resultados (Serafin, 1991.
p180)”.

Retomando la actividad ludica “El Planeta AfroMatematiquin” ella también recoge
los elementos mencionados por Serafin, se crean ambientes donde el estudiante
produce sin temor a equivocarse porque el error se observa como una forma de
aprender y no se castiga con la nota. Es asi como lo plantean las Metodologias
Activas®

(...) Ensefianza mas activa, que parte de los intereses del alumno y que sirve
para la vida. Aunque en aquella época se dejaba sentir la necesidad de una
escuela que prepara para la vida y mas entroncada con la realidad, se trataba
sobre todo de ideas practicas, pero que tenian un escaso fundamento tedrico.
En especial, la teoria de Piaget, viene a proporcionar ese fundamento teérico,
al explicar cdmo se forman los conocimientos y el significado psicol6gico de
muchas de las practicas que estaba proponiendo la escuela activa.

4.4.1.2. El planeta AfroMatematiquin desde un punto de vista didactico

Desde el punto de vista Didactico, la actividad Idadica “El Planeta
AfroMatematiquin”, de alguna manera infunde placer por el estudio, deseo de
conocer, trabajo en equipo, comunicacion efectiva entre los comparfieros que
conforman el equipo de trabajo.

Al respecto, Henao, 2005, dice: “La Sicologia advierte tres clases de motivos que
el profesor debe ocuparse para estimularlos desde el punto de vista didactico en el
aula de clases™:

¢ Intelectuales (deseos de conocer y saber, de vencer las dificultades).

# Wikipedia.Org/wiki/Metodologias_activas.
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Emocionales (ligados al placer y al dolor que acomparian el aprendizaje)
Sociales (relacion del estudiante con el grupo y con la sociedad).

Este juego como propuesta metodolégica nos ayuda a despertar interés por el
conocimiento matematico porque divierte, se aprende y promueve la participacion
al querer proponer su propio disefio de piso.

4.4.1.3. El planeta AfroMatematiquin dentro de una estructura cognitiva

Retomando este planteamiento de los Procesos cognitivos basicos®, el Planeta
AfroMatematiquin sigue los procesos siguientes para conocer:

Sensibilizacion (motivacion, emocion y actitudes); cuando se trabaja con
elementos diferentes, se organiza el salon de forma diferente y se llega al
salon de clase con un discurso diferente, sensibilizamos al educando.
Atencion; se “captura” porque al estudiante le llama la atencion la
articulacion con otras areas del conocimiento; literaria (historia), el algebra
desde la mirada del piso de una discoteca, el valor de la tolerancia en la
historia y finalmente sus propias producciones. Cuando se logra la atencién
de los estudiantes es un buen punto de partida para desarrollar la actividad
propuesta con éxito.

Memoria; el estudiante debe recordar los conocimientos que estan
involucrados en la actividad, hallar el area de rectangulo y cuadrado,
operaciones con nameros enteros, como identificar los términos semejantes
en una expresion algebraica, de que habla el valor de la tolerancia, es decir
debe ir al pasado.

Inteligencia; partimos del hecho que todos los estudiantes pueden
desarrollar su inteligencia, ellos reciben la informacién del grupo, cuando su
memoria las recuerda, analizan, comprenden y la almacenan para hallar el
area total del disefio del piso de la discoteca.

Pensamiento; el equipo de trabajo organiza sus ideas, conecta su
inteligencia con el pensamiento.

Lenguaje; Eligen un moderador que comunicara las ideas, conceptos,
generados en el desarrollo de la actividad, la docente escribe las
conclusiones de cada grupo y al final compara, se eligen las acertadas y se
corrigen las que no estan bien elaboradas, teniendo siempre presente que
en esta actividad no existen los perdedores, todo es un proceso donde se
“alimentan” unos de otros, clarificando los conceptos matematicos.

* Garcia Madruja, J y Lasca, P. Procesos cognitivos bdsicos. Afios escolares. Madrid, Espafia. 1998. p235-

250.
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4.4.1.4. El planeta AfroMatematiquin con los valores

Otra de las lineas importantes que se desarrollan al interior del Proyecto
AfroMatematiquin son los Valores morales, la practica de los mismos nos acercan
a la bondad, la justicia, la libertad, la honestidad, la tolerancia, la responsabilidad,
la solidaridad, el agradecimiento, la lealtad, la amistad y la paz. De que nos sirve
el dinero, tener buena salud, practicar la religiosidad, ser inteligentes, fisicamente
atractivos, si no sabemos vivir en sociedad, si se es mala persona y es
precisamente esta falta de valores morales los que estan actualmente convirtiendo
nuestra sociedad en un caos.

Los valores morales orientan nuestra conducta y de acuerdo con ellos actuamos
ante diferentes situaciones que se presentan. A través de las practicas
desarrolladas con las actividades ludicas se fortalecen los valores anteriores.
Analicemos un caso preciso planteado, los estudiantes leen el texto siguiente
encontrado en el Planeta AfroMatematiquin:

(...) Ahora bien, segun sus voluminosos estudios, este lugar posee las
caracteristicas numéricas apropiadas para ser habitado por ellos, el
inconveniente es que no todos los buhos estan de acuerdo con habitar el
nuevo planeta, algunos se sienten desanimados porque no encuentran
operaciones matematicas que los motiven a quedarse en el. Sin embargo, a
pesar de sus diferencias en una de sus conferencias los buhos descubrieron
que solo si trabajan juntos podran aprovechar este disefio y convertirlo en un
problema algebraico donde podran sumar expresiones algebraicas y articular
la geometria.

Aqui se presenta a los estudiantes el valor de la Tolerancia, ellos deben
identificarlo, ya que se hace una pregunta para ello: ¢(Qué piensas de las
diferencias que se presentan en los buhos y la forma como resuelven sus
diferencias?

Con esta pregunta el estudiante reflexiona y permite tratar su contexto, ¢Cémo
actuarias ante una situacion de esta indole?, ¢eres tolerante?, ¢ COmo resuelves
tus diferencias? Este tipo de preguntas los cuestiona, se genera un buen
ambiente.

De forma global el proyecto abarca los valores morales porgue en algin momento
todo ellos entran a formar parte de situaciones que se presentan. Durante las
reuniones que tenemos con el equipo de investigacion, nos acompafia un libro
denominado “El libro de los valores” que el periddico El Tiempo saco en el 2002,
agui plantean una estrategia llamativa para trabajar los valores, en un principio
presentan una fabula, por ejemplo en el caso de la Tolerancia plantean la fabula
“Laranay la serpiente”. Luego la definicion de tolerancia, tics para ser tolerantes,
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lo que no es ser tolerante, los obstaculos para ser tolerante y finalmente un escrito
de Nelson Mandela sobre la Tolerancia. La presentacion del texto es llamativa y la
usamos en las reuniones con el grupo.
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5. CONCLUSIONES

*

% Se analizé el rendimiento académico de los estudiantes y las préacticas
pedagdgicas de los maestros de mateméticas de la |. E. Espafia,
encontrando que los estudiantes presentan un bajo rendimiento académico
en Matematicas cuando esta se presenta sin movimiento, porque en la
practica pedagdgica el maestro usa de forma permanente la ensefianza
tradicional basada en el texto guia, la clase magistral y desarrollo de
ejercicios repetitivos.

%+ Se socializé las actividades iniciales con los padres de familia, el comité de

matematicas y los estudiantes, logrando que los maestros de matematicas

de la institucion escuchen e interactdan con las actividades, los padres de
familia se involucren con el proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos

y los estudiantes se apropien de nuevas estrategias de aprendizaje.

X/

%+ Se disefiaron, aplicaron y evaluaron juegos didacticos, lo que permitié que

e Los estudiantes indagaran estrategias para el aprendizaje de las
matematicas.

e 60% de incremento en el aprendizaje de las matematicas.

e Se evidenciara el liderazgo de algunos estudiantes hasta el momento
desconocido.

e Los juegos didacticos, se convierten en una motivacion para el
aprendizaje en las matematicas. Los estudiantes participaran
activamente (participacion del 98%) en los juegos implementados en
el aula de clase, en el caso de “El planeta AfroMatematiquin”.

e EIl proyecto AfroMatematiquin saliera de la institucion educativa y
fuese evaluado en muchos escenarios.

e El proyecto AfroMatematiquin se convirtiera en la opcion para un uso
adecuado del tiempo libre, por parte de los estudiantes del grupo
base de investigacion.

e La estrategia didactica de los juegos permitié el desarrollo en los
estudiantes de valores culturales como el uso de juegos tradicionales
del lenguaje cotidiano de al escribir sus textos, y uso de materiales
propios de la region en la construccion de sus juegos; del mismo
modo se fortalecieron valores inherentes al ser humano como la
responsabilidad, la tolerancia, la paz, el respeto, la amistad,
honestidad, solidaridad, laboriosidad, convirtiendo esta experiencia,
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es decir, EIl proyecto AfroMatematiquin en explorador y generador
de cualidades.
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ANEXOS
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ANEXO A. Diagnostico y socializacion del proyecto AfroMatematiquin.

Informe académico de algebra, afio lectivo 2007-2008 en la I. E. Espafa.
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Acta comité de area de Matematicas, afio lectivo 2007-2008.
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Libro acta de reuniones de la |I.E Espafia, afo lectivo 2007-2008
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ANEXO B. Actividad inicial con padres de familia, comité de matematicas y
estudiantes.

Acta de reunion con padres de familia.
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Foto evidencia Lic. Néstor Loboa, Erenia Moreno, organizando el juego
acertijos para seleccionar estudiantes al primer evento de AfroMatematiquin
en la Institucién Educativa Espafia.
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Acta de eleccion de los estudiantes participantes primer evento
AfroMatematiquin.
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Foto de socializacién en los grados sobre el evento.
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ANEXO C. Insercion del proyecto AfroMatematiquin en la semana deportiva y
cultural.

Documento encuesta por parte de la Coordinacion.

118



Foto evidencia etapa juego del TANGRAM.
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ANEXO D. Proceso de construccion de los juegos.

Carta invitacién alos estudiantes de Dagua.
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ANEXO E. Juegos de mayor impacto.

Niveles del Cofre Encantado; alto, medio y bajo.
INSTRUCCIONES
EL COFRE ENCANTADO

JUGADORES: MAXIMO 5.

El juego se desarrolla a partir de una historia, nos habla sobre una princesa que perdié su corazon,
pues una malvada bruja se lo robd y ocultd en un cofre encantado, dicho cofre tiene un candado
que solo podr4 abrir una persona noble y de muchos conocimientos. Estos conocimientos se
prueban con preguntas relacionadas con las Matematicas, por cada acierto recibirds una llave,
entre mas llaves tengas, mas oportunidades de ganar.

Al final del juego, tratards de abrir el candado, si lo logras, rescataras el corazén de la princesa y
seras el ganador.

EL RESCATE DE UN CORAZON

Gineth fue la princesa mas hermosa y amable de todo el mundo, querida por muchos, aunque
envidiada por otros.

Una de estos ultimos fue la malvada bruja, quien robo su corazén y con él su alegria, sus ganas de
vivir. Aflos mas tarde la bruja muridé y dej6é en un cofre encantado, el cual abrir4 una persona noble
y de muchos conocimientos.

¢ Serés tu ese valiente?
Autora: Maira Farlady Burbano.

A continuacién encontraras diferentes pruebas. Debes responderlas en el menor tiempo posible y
dar a conocer tu respuesta, ya sea: a, b, ¢, o d. Si respondes bien y primero que tus comparfieros
recibiras una llave.

Al final trataras de abrir el cofre, entre mas llaves tengas sera mejor. Si lo logras, ganaras el juego
y rescataras el corazén de la princesa.

NIVEL BAJO

1. Un hombre cobra 130 pesos. Paga una deuda de 80 pesos y luego hace compras por valor de
95 pesos. ¢ Cuanto tiene?
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a.$50 b.$65 c.$45 d.N.A.

2. Pedro tenia tres deudas de 45 pesos, 66 pesos y 79 pesos respectivamente. Entonces recibe
200 pesos y hace un gasto de 10 pesos. ¢,Cuanto tiene?

a.0 b.$1 c.$4 d.NA.

3. Catalina tenia 20 pesos. Pagé 15 pesos que debia, después cobré 40 pesos y luego hizo gastos
por 75 pesos. ¢ Cuanto dinero tiene Catalina?

a.$54 b.$32 c.$30 d.N.A.

4. Carlos utiliza 29 tablas para construir una hermosa mesa. ¢ Cuantas mesas construira con 4205
tablas?

a.129 b.145 c.152 d.N.A.
5.3%+2%4%=7

a.39 b.41. c.-39 d.NA.

NIVEL MEDIO

=

. ¢ Qué es un monomio?

a. 3 Términos. b. Un polinomio. c.1 solo término. d. N.A.

N

. Determinar el grado del siguiente polinomio: 5x-3x*+4x"-6
A.1 b.2 c¢c.4 d. NA
3. Reduce el siguiente polinomio: 5d-8d+d-6d+21d

a.33d b.14d c.13d d.N.A.

N

. Efectta. [(-3)°

a.-728 b.+729 c.+740 d.N.A.

NIVEL ALTO

En este nivel debes demostrar toda tu agilidad, solo tendras 15 segundos para responder. ¢ Podras
hacerlo?.

1. Qué caso de factorizacion es 16+40x*+25x"?
a. Diferencia de cuadrados perfectos. b. Trinomio cuadrado perfecto.

c. Cubo perfecto de binomios. d. N.A
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2. Efectta: [(-3)%
a.-728 b. +729
c. +740 d. N.A.

3. Para la fiesta de fin de curso se han comprado 3.500 latas de refresco para los 277 estudiantes
y 23 profesores. ¢ Cuantas latas recibira cada uno?

a. 14 b.12

c.11 d. N.A.

4. ¢ Cuantos lados tiene un eneagono?

a.8 b.9

c. 10 d. N.A.

5. x>+7x°-44=7

a. (C+11x3-4) b. (X*+1)(x*-11)(x*+4)
c. (x®>-11)(x%4) d. N.A.

Niveles del Bingo Algebraico, trabajos escritos.
Tercer nivel del bingo algebraico

Tabla 6
e (mM® —4m + m?2-1).(m3+1)

=mé—4m*+ m®>—m3 +m3 — 4m+m? -1
RI=mbé —4m*+ m5+ m? —4m —1

e (a®*=5a +2).(a?-a+5)
=a® —a*+ 5a® — 5a% — 25a + 2a* — 2a + 10 — 5a°
R/I=a®—a*F 7a? —27a + 10

o (x2—2xy+vy?).(xy—x%+3y?

=x3y —x* + 3x%y? — 2x%y? + 2 x3y — 6xy3 + xy3 — x%y? + 3y*
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R/ =3x3y —x* — 5xy3 + 3y*
e (n*-2n+1).(n*-1)
=nt—n?-2n¥+2n+n?-1
Ri=n*-2n3+2n-1
e (a®—3a%b + 4ab?).(a’b — 2ab? — 10b3)
= a®h — 2a*h? — 10a3b® — 3a*bh? + 6a3b3 + 30ab* + 4a3b® — 8a?b* — 40ab®
R/ =a®b—5a*b? + 22a*b* — 40ab®
o (8x3—9x3+ 6xy% —12x2%y).(2x + 3y)
=16x* + 24x3y — 18x* — 27x3y + 12x%y? + 18xy3 — 24x3y — 36x2y?

R/
= —2x* — 27x3y — 24x%y + 18xy3
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Trabajo escrito Rompe cabeza algebraico 2. Natalia Ortiz.
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ANEXO F. Gran fiesta AfroMatematiquin, IV version afio lectivo 2011.

F1. Documentos generados alrededor del evento.

PROYECTO AFROMATEMATIQUIN
REUNION PREEVENTO 2011
Acta no. 1
Siendo las 8:00 am del dia 5 de mayo de 2011, aprovechando la reunién de padres de
familia se realiza reunién con el equipo de trabajo de AfroMatematiquin, estudiantes que
se encuentran actualmente en grado 10mo y estan vinculados desde grado 8vo. Algunos
estudiantes desertaron por multiples razones. Desde luego, se encuentran participando
por primera vez en la reunién estudiantes interesados en vincularse al proceso, en
primera instancia los estudiantes muestran sus juegos, socializan sus propuestas y
explican con detalle el funcionamiento de cada actividad ludica creada. Se genera
participacion por parte de los estudiantes:

e Lina Castafieda dice: “nuestros juegos tienen futuro y ayudara a los nifios que
estan detras de nosotros a comprender el algebra o al menos ver algo diferente y
de mucha motivacién”.

e Carolina Lopez: “interactuamos y nos divertimos”.

e Lina Londofio: “el juego que construi hay gran motivacion”.

e Xiomara “yo soy Afro y llevo la mudsica en mis venas por eso mi juego es musica”.

Juan David Valdez concluye las intervenciones de sus compafieros expresando: “Las
Mateméaticas son la ciencia exacta, ya que, al resolver cualquier operacién hay una
exactitud, cuando llega AfroMatematiquin descubro que las matematicas son inexactas
puesto que no sigue un método exacto, sino que inconscientemente llego a la perfeccion
cartesiana”. Los compafieros aplauden esta intervencion.

Se realiza la votacion democrética para elegir coordinador/a general del Proyecto,
suplente, secretaria/o, tesoreros/as. Las votaciones quedan asi:

Donovan Rojas, 12 votos Coordinador General

Juan David Valdés, 6 votos Coordinador Suplente

Carolina Lopez, Secretaria por votacién unanime

Elizabeth Bonilla, Daniela Cuartas, Tesoreras por votacion unanime.

En la reunion se socializé por parte de la docente Nathalia A. Garcia Q, el trabajo tedrico
que se esta realizando con cada uno de los juegos, se hace lectura de los avances.

Finalizamos la reunién asignando tareas y compromisos, los jévenes deben organizar sus
juegos para presentarlos en el mes de agosto, aprovechando el afio de los Afro
colombianos. Siendo las 10:30 damos por terminada la reunién.
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AFROMATEMATIQUIN

CERTIFICA

Que del grado participé del
cuarto encuentro de AFROMATEMATIQUIN, llevado a cabo el 31 de agosto del

2011 en la Institucion Educativa Espafia, en el marco de la semana Cultural. Bajo

la direccion del Comité de Matematicas.

NATHALIA ANDREA GARCIA QUINTERO
Coordinadora del Proyecto AfroMatematiquin
Licenciada en Matematicas
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ANEXO G. Evaluacion del impacto de las actividades ludicas.

Video recopilacion del impacto de las actividades ludicas desarrolladas con las
entidades externas que han evaluado la propuesta de intervencion didactica.

Programa Ondas-Colciencias

Comision Vallecaucana por la Educacion.

En el Borrero Ayerbe juegan al Mate-Matema-Matematiquin

Por: Carolina Quintero

En el Borrero Ayerbe, una institucion educativa que lleva el mismo

nombre del pueblo, sus alumnos aprenden las matematicas con una

eterna sonrisa en el rostro. El cofre encantado, la escalera, la rueda

matematica, el tangram, el bingo algebraico y otros cuantos maés, son

los juegos con los que el acostumbrado drama de aprender a resolver
ecuaciones, polinomios o aplicar el teorema de Pitagoras, se vuelve una completa fiesta de
los nimeros. Conozca desde hoy nuestra nueva seccion de PROFE, que tiene como
objetivo visibilizar las experiencias educativas exitosas de educadores en nuestra region.
iCuéntenos la suya! Ver_
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Documento Premio Compartir Al Maestro. Postulacion 755.

Foto Con El Director De Colciencias En El Marco De Los Mejores Educacion
2008.
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ANEXO H. Alcances de la propuesta AfroMatematiquin.

Encuesta padres de familia y estudiantes.
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA
MAESTRIA EN ENSENANZA DE LAS CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES-SEDE PALMIRA
PROYECTO AFROMATEMATIQUIN- INSTITUCION EDUCATIVA ESPARNA

ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

éCrees que los juegos diddcticos y las actividades ludicas pueden ayudarte en el aprendizaje de
las matemadticas?

* si, porque

®  no, porque

¢Cudl de los siguientes tipos de juegos crees que ayudaran a fortalecer el aprendizaje de las
matemadticas en el grado en que te encuentras?

Juegos de mesa
Juego libre
Juego deportivo
Juego de mimica
La Ronda

mooO® >

Una maestra propone hacer una clase diferente basada en el juego para que sus estudiantes
aprendan matemadticas, écudl o cudles de las siguientes caracteristicas consideras necesarias para
que su estrategia tenga buenos resultados en el aprendizaje de sus estudiantes?

Juegos de habilidad
Juegos de atencion
Juegos de ingenio
Juegos dirigidos

mo N ®>

Juegos de andlisis
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA
MAESTRIA EN ENSENANZA DE LAS CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES-SEDE PALMIRA
PROYECTO AFROMATEMATIQUIN- INSTITUCION EDUCATIVA ESPANA

ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

é¢Considera que su hijo puede mejorar su aprendizaje de las matemadticas a través del juego y
las actividades ludicas?

e Si, porque

e No, porque

éCudl de los siguientes tipos de juegos crees que ayudaran a fortalecer el aprendizaje de las
matemadticas en el grado en que te encuentras?

Juegos de mesa
Juego libre
Juego deportivo
Juego de mimica
La Ronda

S = xTom

Una maestra propone hacer una clase diferente basada en el juego para que sus estudiantes
aprendan matemadticas, écudl o cudles de las siguientes caracteristicas consideras necesarias
para que su estrategia tenga buenos resultados en el aprendizaje de sus estudiantes?
F.  Juegos de habilidad

Juegos de atencion

G.

H. Juegos de ingenio
. Juegos dirigidos
J.

Juegos de andlisis
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Letra de la cancion creada por el estudiante Juan D. Valdez, estudiante de la
I.E Espafa.
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Produccion de texto, trabajo escrito.
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Anexo |. Documento diagnéstico clinico de la enfermedad de Luis F.
Gonzélez. Anoxia cerebral perinatal.
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Anexo J. Foto del grupo base de investigacion en la l. E. Espafia.

Evidencias en la asignatura Disefio y Desarrollo de Objetos Fisicos, asignatura de
la Maestria en Ensefianza de la Ciencias Exactas y Naturales, orientada por el
maestro Boris Alejandro Villamil, docente de la Universidad Nacional de Colombia

sede Palmira.

Disefios nuevos bingo y rompecabezas.rtf
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ANEXO K. OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

Se sugieren algunas observaciones y recomendaciones para el uso adecuado del
tiempo libre:

v
v

v
v
v

Si

Respetar las decisiones de los jovenes que no perjudiquen el grupo.

Dar atencion individual si le es solicitada o si se da cuenta de que algun
estudiante parece tener problemas y no solicita tal atencion.

Facilitar condiciones por el mutuo respeto con base en un carifio auténtico.
Jugar con los estudiantes brindandoles la oportunidad de que actuen por si
mMismos.

Ofrecer una imagen de cordialidad y apertura: que el joven perciba al maestro
siempre dispuesto a darle ayuda cuando lo necesita.

Propiciar la cooperacion situdndose en condiciones de igualdad.

Identificar intereses y necesidades propias del grupo.

No juzgar apresuradamente lo que los estudiantes hacen.

el joven actla agresivamente con los juegos didacticos, no significa que sea

“agresivo” sino que el agredido en alguna forma necesita simbdlicamente devolver

la

agresion, en este caso, el maestro debe reorientar la actividad y llegar a

descubrir que esté sucediendo con el joven.
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