El juego como estrategia didactica

para el fortalecimiento del pensamiento numérico

en los esquemas aditivo y multiplicativo

RESUMEN

La propuesta didactica que se presen-
ta busca trabajar el fortalecimiento
del pensamiento numérico a partir
del juego en los esquemas aditivo y
multiplicativo en estudiantes de grado
quinto, como base para la compren-
sién de otros sistemas numéricos. El
enfoque desde el cual se realiza esta
investigacién es el experimental-
exploratorio. El método utilizado para
evaluar la eficacia de la propuesta
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es una evaluacién pre y postest. La
propuesta se encuentra en ejecuciéon
y los resultados han sido satisfacto-
rios, pues los estudiantes, ademas de
manifestar interés por las actividades
propuestas, expresan la necesidad de
emplear el calculo mental a través de
las diferentes operaciones necesarias
para la solucién del juego propuesto,
contribuyendo al mejoramiento del
pensamiento numérico.

Docente. Universidad del Quindio, Armenia. Director del proyecto. Direccién electrénica:

colorado(@uniquindio.edu.co

* Aspirante a Maestria en Educacién con énfasis en Matematicas, Universidad del Quindio,
Armenia. Direccién electrénica: dimarOO@hotmail.com

= 148

View metadatal citation and similar papers at core.ac.uk brought ti you byi’r CORE


https://core.ac.uk/display/19100077?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO NUMERICO ...

PRESENTACION DEL PROBLEMA

La implementacién del modelo escuela nueva en la instituciéon Educativa
San Isidro, adolece, entre otros aspectos, de actividades que permitan a los
estudiantes lograr unos desempenos favorables en cuanto al desarrollo del
pensamiento numérico. Las Pruebas Saber en 2009 reflejan el estado de los
estudiantes en el area de matematicas; sus resultados revelan que el 44%
de los estudiantes evaluados tuvieron calificaciones insuficientes y un total

de 88% presentan desempenos minimos. (Ver grafico N.° 1).
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Graéfico 1

Gréfico 2

Fuente: ICFES, resultados Pruebas Saber 2009

En cuanto al grado noveno, la situacién no es diferente; los estudiantes
presentan en un 50% desempenos minimos. (Ver gréafico N.° 2).

Frente a este panorama, surge entonces una pregunta: ¢Qué estrategias
se pueden implementar en el grado quinto con el fin de lograr el desarrollo
de un pensamiento numérico en los estudiantes, coherente con los plantea-
mientos propuestos en los Lineamientos Curriculares, Estandares Basicos de
Matematicas, y en general, con los planteamientos actuales de la Didactica de
las matematicas que les permita mejores desempenos en los grados superiores
y, por ende, en las Pruebas Saber en el grado noveno?

Obviamente, el desarrollo del pensamiento numérico no es simple ni
inmediato; es necesario considerar los aspectos neurolégicos que dan el en-
tendimiento numérico, la intervencion educativa desarrollada en el modelo
escuela nueva, las condiciones psicoldgicas de los estudiantes y el desarrollo
neurolingiistico de los mismos, pero, desde el drea educativa, se dara prio-
ridad a la parte didactica de la ensenanza.

Por lo anteriormente expuesto se vislumbra la necesidad de disenar una
propuesta para implementar estrategias de ensenanza de las matematicas
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que permita a los estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa
mejorar sus competencias en el pensamiento numérico y afrontar con mejores
destrezas los contenidos mas avanzados en los grados superiores.

MARCO DE REFERENCIA CONCEPTUAL

Planteado en el documento Matematicas-Lineamientos curriculares-, el cu-
rriculo de matematicas a lo largo de la Educacién Basica y Media se compone
de los siguientes elementos:

Pensamiento numérico y sistemas numéricos

Este componente del curriculo procura que los estudiantes adquieran una
comprension sdlida tanto de los nimeros, las relaciones y operaciones que
existen entre ellos, como de las diferentes maneras de representarlos.

. el pensamiento numérico se refiere a la comprensiéon en general
que tiene una persona sobre los nimeros y las operaciones junto con la
habilidad y la inclinacién a usar esta comprensién en formas flexibles para
hacer juicios mateméticos y para desarrollar estrategias ttiles al manejar
numeros y operaciones...(McIntosh, 1992).

En el desarrollo de este estandar se prepara a todos los estudiantes para
comprender los nameros, las formas de representarlos, las relaciones entre
ellos y los sistemas numéricos, comprender el significado de las operaciones
y cémo se relacionan unas con otras, y hacer computos de manera fluida y
estimaciones razonables.

El juego como estrategia didactica

El juego se caracteriza por ser una actividad humana ladica, libre, reglada,
limitada espacial y temporalmente, competitiva, improductiva y de resultado
incierto. Entre los autores més importantes que han resenado el juego como
estrategia didactica se encuentran:

— Lev S. Vigotsky: El juego es una actividad social, en la cual, gracias a la
cooperacion con otros ninos, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio.

— Jean Piaget: los juegos son medios que contribuyen y enriquecen el
desarrollo intelectual. Desde Claparede y Dewey, Wallon y Piaget, esta
bastante claro que la actividad ladica es la cuna forzosa de las actividades
intelectuales y sociales superiores, y por ello mismo, indispensable en la
practica educativa.
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— Maria Montesori. Exalta la necesidad de los juegos para la educaciéon de
cada uno de los sentidos; al aplicar el juego, los nifos observaran, ma-
nipularan y utilizardn sus sentidos para percibir y manipular el material
(figuras geométricas, plano cartesiano, etc.).

Clasificacion de los juegos

Para clasificar los juegos se va a considerar el trabajo de Corbalan (1994); en
ese sentido, se abarcan tres grandes grupos: juegos de conocimiento, juegos
de estrategia y juegos de azar, o aquellos en que intervengan dos o mas de
dichas caracteristicas.

Por juegos de estrategia se entienden aquellos que, para conseguir su
objetivo (lograr una determinada posicién, dejar al contrincante sin fichas,
ser el Gltimo en coger un objeto de un montén...), en cada momento el juga-
dor debe elegir una de las diversas posibilidades existentes. El conjunto y
la combinacién de estas elecciones o tacticas es la estrategia que el jugador
emplea para ganar o no perder. Son un buen recurso para introducir a los
estudiantes en la resolucién de problemas y en los habitos tipicos del pensa-
miento matematico (Gallagher, 1980).

Introduccion de los juegos en el aula. Guias de aprendizaje

Para introducir los juegos en el aula, se tendran en cuenta las cuatro etapas
fundamentales en el acto didactico formuladas por Fernandez Bravo que
son: elaboracién, enunciacion, concretizacién y transferencia o abstraccion,
(Fernandez Bravo, 1995b). Para ello se disenan y entregan guias con las
actividades en la estructura del modelo escuela nueva, las cuales cuentan
con actividades bésicas: A (etapa de elaboracién) en la cual se presenta una
actividad introductoria al tema, de Practica; B (etapas de enunciacion y de
concretizacion), en esta etapa se introduce el juego; los estudiantes leen la
guia y hacen preguntas sobre lo que no entienden; en este momento desa-
rrollan el juego programado para la sesién y las actividades de aplicacién; C
(etapa de transferencia o abstraccién), en esta etapa se entregan actividades
complementarias a las vistas en clase para desarrollarlas en sus casas con
sus familias.

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

La investigacién a desarrollar es de tipo experimental y exploratorio pues se
implementara una estrategia didactica como apoyo para el fortalecimiento
del pensamiento numérico que permita superar las dificultades detectadas al
abordar las operaciones béasicas en los esquemas aditivos y multiplicativos en
estudiantes de grado quinto, y reconocer hasta dénde la estrategia permite
comprender con mayor claridad la temética tratada.
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ANALISIS DE DATOS

Hasta el momento para el desarrollo del proyecto se han llevado a cabo las
siguientes etapas:

a. Definicién del grupo experimental y el grupo control.

b. Aplicacién al grupo control y al grupo experimental del pre-test para
conocer los conceptos previos que tienen los estudiantes acerca de las
operaciones bésicas. El andlisis del pre-test arroja que los estudiantes
tienen evidentes deficiencias en el desarrollo del pensamiento numérico
para resolver situaciones aditivas y multiplicativas en ambos grupos, esta-
bleciéndose las condiciones de homogeneidad. En el grafico del diagrama
de cajas se establecen las condiciones de homogeneidad en los grupos
sujetos a estudio. (Ver grafico 3).

c. En el momento se encuentra desarrollando el tema de las operaciones
bésicas, siguiendo el modelo tradicional de escuela nueva con las guias
de aprendizaje en el grupo control.
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Gréfico 3. Diagrama de caja grupo 1 (San Isidro)
y grupo 2 (Camilo Restrepo Lépez).

Fuente: elaboracién propia

d. Se han trabajado 4 guias de 10 hasta la fecha en el grupo experimental,
empleando el juego como una estrategia didactica para el fortalecimiento
del pensamiento numérico en los esquemas aditivo y multiplicativo. Se
encuentra pendiente terminar la aplicacién de 6 guias y comparar los
resultados obtenidos en la prueba diagnéstica y los resultados finales
de la implementacién, mediante un pos-test que involucre problemas de
aplicacién de las operaciones basicas.

e. La poblacion objeto de estudio esté definida por el grupo de quinto grado de
la Institucién Educativa San Isidro, Sede San Isidro, vereda Montegrande
del municipio de Caicedonia.
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CONCLUSIONES

a. El juego como estrategia didactica es referenciado en las investigaciones
como una herramienta que permite una mayor motivacién e interés de
los estudiantes en los temas matematicos.

b. De acuerdo con los autores consultados, los juegos de estrategia son los
indicados para fortalecer en los nifos el pensamiento numérico en los
esquemas aditivo y multiplicativo.

c. Segun lo estudiado, se ha identificado que los juegos ayudan al fortaleci-

miento del calculo mental, facilitando el uso de estrategias diferentes a
las algoritmicas.

d. Se espera que los juegos permitan una mayor interaccién del grupo en el
cual se desarrolla la estrategia por medio de un trabajo cooperativo.
e. Es necesario encontrar otras alternativas a las utilizadas en el aula regular

de clase, en este caso las guias de escuela nueva, para que los estudiantes
fortalezcan sus destrezas matemaéticas y el pensamiento numeérico.
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