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RESUMEN

El presente articulo es producto de la investigacion realizada y que se planteé como objetivo
investigativo tiene como objetivo general proponer el juego como estrategia para el fortalecimiento de
las competencias matematicas en los estudiantes de primaria del Colegio Nuestra Sefiora de Belén de
Cucuta. En este sentido, la investigacion se enfocd en el paradigma cuantitativo, para lo cual se utilizé
el nivel descriptivo mediante un disefio de campo y bajo la modalidad de proyecto factible. Como
instrumento se aplicd una encuesta a la totalidad de los docentes de la institucion objeto de estudio.
La validacién se efectué mediante juicios de expertos; de igual manera se tomé como insumo los
fines y objetivos de la educacidon contemplados en la ley 115, ley general de la educacién colombiana
gue permitieron el fortalecimiento de la investigaciéon. El estudio permitié concluir que es factible la
aplicacion del juego como estrategia para el fortalecimiento de las competencias matematicas del
colegio Nuestra Sefiora de Belén implicd manifestar que la misma tuvo en cuenta los lineamientos
curriculares de matematicas establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional

Descriptores: Matematica, Juego, Competencia, Educacion Primaria.
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ABSTRACT

This article is the product of the research carried out and which was proposed as a research objective.
Its general objective is to propose the game as a strategy for strengthening mathematical competencies
in primary students of the Nuestra Sefiora de Belén School in Cucuta. In this sense, the research
focused on the quantitative paradigm, for which the descriptive level was used through a field design
and under the modality of a feasible project. As an instrument, a survey was applied to all the teachers
of the institution under study. Validation was carried out through expert judgments; Likewise, the aims
and objectives of education contemplated in Law 115, the general law of Colombian education, were
taken as input, which allowed the strengthening of research. The study allowed us to conclude that the
application of the game as a strategy to strengthen the mathematical skills of the Nuestra Sefora de
Belén school is feasible. It implied stating that it took into account the mathematics curricular guidelines
established by the Ministry of National Education.

Descriptors: Mathematics, Game, Competition, Primary Education
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INTRODUCCION: DESCUBRIENDO LA REALIDAD.

Laeducacionesfundamental parael progresodelasociedad puesto queserelacionadirectamente
con el desarrollo social, cultural, politico y econdmico de la misma, cuya principal funcién se enfoca en
formar seres humanos integrales, con dignidad, respetuosos de sus derechos y de sus deberes.

De esta forma, no es suficiente ofrecer un servicio de educaciéon visto Unicamente como
respuesta a un derecho fundamental, sino que este debe obedecer a una posibilidad del desarrollo
de competencias que le permitan el mejoramiento de las habilidades, capacidades y destrezas para
desenvolverse satisfactoriamente en su contexto en donde se generen nuevas oportunidades para
elevar la proyeccién y calidad de vida de las personas que la reciben. En efecto Gonzélez (2004)
considera que:

Una educacidn de calidad es aquella cuyos contenidos responden adecuadamente a lo que
el individuo necesita para desarrollarse como persona (intelectual, afectiva, moral y fisica)
y para desempenarse en los diferentes ambitos de la sociedad (econdmico, politico y social)
... es aquella que ofrece a los estudiantes estrategias didacticas adecuadas (p.18).

Visto de esta forma una educacién de calidad hace referencia al desarrollo de capacidades,
destrezas, conocimientos y valores, donde se requiere de unas estrategias para que el proceso se
realice de forma espontanea, permanente y organizada permitiendo el descubrimiento de saberes para
el desenvolvimiento en su contexto y realidad en la sociedad.

En este sentido la educacidon debe contribuir al desarrollo de competencias basicas para mejorar
en los estudiantes el desempeiio en la solucidn de situaciones reales que se le puedan presentar. Es
necesario, que para el desarrollo de las misma se deben tener en cuenta el analisis y el razonamiento
matematico que son la base de todo el proceso de formacidon para el desarrollo y aplicacién de
conocimientos en situaciones contextualizadas a la vida de los educandos.

En efecto, el Ministerio de Educacidon Nacional (2003) concibe la educacién de calidad de la
siguiente forma:

Una educacidn de calidad es aquella que forma mejores seres humanos, ciudadanos con
valores éticos, respetuosos de lo publico, que ejercen los derechos humanos y conviven
en paz, una educacién que genera oportunidades legitimas de progreso y prosperidad
para ellos y para el pais. Una educacion competitiva, que contribuye a cerrar brechas de
inequidad, centrada en la institucion educativa y en la que participa toda la sociedad (p. 6).

Esto permite evidenciar que el sistema educativo colombiano se encuentra interesado en
una formacion integral de sus estudiantes, para lo cual es necesaria la apropiacién de conocimientos
fundamentales en cada area y principalmente el desarrollo de competencias bdsicas, como lo son las
competencias matematicas las cuales son esenciales para que el estudiante se desenvuelva de manera
apropiada de acuerdo a su contexto y resuelva problemas de su vida cotidiana.
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Por lo anterior, en Colombia, el Gobierno Nacional, por medio del Ministerio de Educacion
Nacional, asume un politico de calidad. Es asi como de esta forma el sistema educativo colombiano a
través de los lineamientos curriculares propone la reorganizaciéon de las propuestas curriculares a partir
de la interaccidn entre conocimientos basicos, procesos y contextos.

De esta manera, se expiden los Estandares Basicos de Competencias (2006), donde se incorpora
el significado de competencia como:

Conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones
cognitivas, socioafectivas y psicomotoras relacionadas entre si, de tal forma que se facilite
el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos que pueden ser
nuevos y retadores, que requieren de ambientes de aprendizaje (p. 49).

Visto de esta forma una competencia se puede referenciar como un conjunto de habilidades
gue posee el estudiante para facilitar su desempefio y aplicarlo en actividades contextualizadas a
una situacion real, teniendo en cuenta la orientacion del docente de manera flexible en ambientes de
aprendizaje favorables a la adquisicién de dichas capacidades; por el cual se evidencia la importancia,
gue el docente propicie espacios donde el estudiante interactle, genere experiencias de aprendizaje
significativos por medio de actividades y estrategias dindmicas.

Al respecto, Calvo (2008) considera que: “ante la falta de un ambiente propicio y de una
metodologia adecuada durante la ensefianza de la matematica, la experiencia resultante no podra
ser muy positiva” (p.129). Por consiguiente, es necesario que el docente incorpore en sus practicas
pedagdgicas actividades y estrategias innovadoras, ludicas y recreativas que le propicien al estudiante
escenarios que representen ambientes de aprendizaje significativos para el desarrollo de sus
competencias matematicas.

En efecto, Duarte (2003) define un ambiente de aprendizaje como un: “escenario donde existen
y se desarrollan condiciones favorables de aprendizaje. Un espacio y un tiempo en movimiento, donde
los participantes desarrollan capacidad, competencias, habilidades y valores” (p. 102). Por lo tanto,
un ambiente de aprendizaje debe propiciar espacios y tiempos diferentes a lo tradicional donde se
encamine la construccién y aplicacidon de un saber a partir de la implantacion de estrategias que le
permitan analizar, interpretar e intervenir de forma adecuada en situaciones problema de su vida
cotidiana.

Segun Jaramillo, Machuca y Martinez (2004):

La educacion debe ser una actividad placentera en la cual el estudiante considere aquello
gue encuentre interesante y divertido, dentro de un escenario de apoyo, orientacién
y disponibilidad, flexibilidad, colaboracién e integracion que contribuya al logro de
conocimientos significativos mediante estrategias que favorezcan las relaciones educativas.
Al nifio le gusta el entretenimiento y la diversién, oportunidad que debe aprovecharse para
gue aprenda, de manera agradable y divertida (p.54)
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Ahora bien, se considera relevante que el docente emplee con sus estudiantes estrategias
que impliquen la realizacién de actividades placenteras y recreativas que posibiliten el desarrollo de
competencias y aprendizajes significativos. Es asi como la matematica presenta una faceta recreativa
que para muchos es desconocida y poco explorada, pues por lo general se considera poco importante
y trascendental.

En este sentido, se estima el juego como estrategia para desarrollar compendias matematicas, a
tal efecto Garcia y Llull (2007) consideran que: “Se trata de aprovechar la actividad lidica como punto
de partida para proponer y realizar tareas utiles, orientadas a dirigir objetivos educacionales” (p.27)
Por consiguiente debe sefialarse que el juego como actividad ludica y recreativa no debe confundirse
como una actividad desorganizada teniendo en cuenta que muchas veces éste no obedece a un
orden concreto sino que se da como unas actividades que conducen a la obtencidn de unos objetivos
educativos, que en este caso es el fortalecimiento de las competencias matematicas.

En la actualidad se observa que en muchos casos la formacién no responde a este deber ser de
la educacion, puesto que centra su proceso de ensefanza y aprendizaje como procesos formalistas,
rigurosos y abstractos. Es asi como vemos que las actitudes de los estudiantes hacia las matematicas
son encontradas, dado que algunos pocos la estiman y valoran sus beneficios y alcances, se sienten
motivados y satisfechos al hacer frente a esta disciplina; mientras la mayoria de los estudiantes las
perciben como algo lejano, dificil para comprender y manejar, con una imagen negativa; puesto que se
cree que son complicadas e indtiles.

De esta manera Mufioz y Roldan (citado en Carlavilla y Marin, 2001) manifiestan:

Cuando en la década de los setenta se incorpord la matemdtica moderna a los planes de
estudio no universitarios, se pretendid dotar a la asignatura de una abstraccidn innecesaria,
con el supuesto plan de dotarla de una categoria de materia importante, que conllevé
su total aislamiento de las restantes asignaturas y de su utilizacién practica, que eran
requerimientos de la mayoria de los alumnos (p. 111).

Los autores dan una hipdtesis del porque a su concepto la matematicas es la materia que mas
rechazo tiene en los educandos debido a la manera de ensefiar, dado que la monotonia y la falta de
creatividad y variantes para asumir los temas no den los resultados esperados y por consiguiente los
estudiantes mantienen un temor generalizado frente a ellas durante toda su educacién basica, tantas
operaciones potencializaban era la memoria, que si fallaba no daban buena cuenta en los resultados o
si resolvian no tenian claridad del proceso, teniendo en cuenta este referente deciden continuar sus
estudios universitarios con programas donde esta asignatura este ausente.

Asimismo, laimagen que se tiene de los docentes es poco favorable, son considerados inhumanos
y no se entiende por qué no contextualizan las tematicas, teniendo en cuenta que las matematicas son
aplicables a todas las areas del saber y principalmente a situaciones cotidianas. Por lo tanto, existe un
rechazo generalizado debido a la desmotivacidn por estrategias rutinarias y poco recreativas, ademas
por la creencia que se tiene sobre la poca utilidad que las matematicas brindan para su aplicacién en
contextos reales. Es por ello que se crea desprecio y sentimientos de frustracion los cuales dificultan el
desarrollo de ejercicios o problemas matematicos.
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En atencion a lo expuesto el Colegio Nuestra Sefiora de Belén, sede la Divina Pastora, ubicada
en el drea metropolitana de la ciudad de Cucuta que atiende a una poblacién estudiantil vulnerable,
en situacién de desplazamiento y de bajos recursos econdmicos; cuyas fuentes de ingreso son empleos
informales y poco remunerados; ofrece su servicio educativo en los niveles de preescolar, basica y
media. En estos momentos esta realizando mejoras en su organizacién como lo es el proyecto educativo
institucional (PEI) y en esta reestructuracion el comité académico dentro de la evaluacidn periddica
se observa los resultados donde se evidencié dificultades pedagdgicas y académicas en el area de
matematicas en primaria en el avance de las competencias especificas, de alli, el bajo rendimiento
académico y de las pruebas saber.

En este sentido el gobierno de Colombia a través del ministerio de educacion nacional establece
los parametros para la creacién y aplicacion de las pruebas saber , denominadas pruebas externas y se
les da al Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacidn Superior, ICFES, la misién de diseiarlas
y aplicarlas con el fin de apreciar los niveles de educacion de los nifios y jovenes, en los grados de 3,
5, 9y 11 grado, para tomar las medidas correspondientes para mejorar la calidad de la educacién en
el pais.

Ahora bien, estas evaluaciones se hacen al final del afio escolar, con preguntas de seleccién
multiple A, B, C, D en las areas de matematicas, lenguaje, naturales, sociales y un componente sobre
ciudadania. Lo que se busca es conocer las debilidades y fortalezas de lo aprendido en el aula de clase y
como se aplica este conocimiento en la vida diaria. Con base a esto se tomen las debidas correcciones
para mejorar las falencias y afianzar las fortalezas y subir el nivel en dichas pruebas.

Es asi, como se logré examinar, que la mayoria de los estudiantes de estos cursos de tercero
primaria presentaban dificultades en el desarrollo de competencias matematicas especialmente en
resolucion de situaciones problema y de razonamiento légico que requieren el uso de operaciones
basicas.

Cabe considerar, que posiblemente una de las causas que conllevan a esta situacién se centran
por un lado en la falta de motivacién en la asignatura, puesto que es percibida como poco interesante
y al contrario produce en los estudiantes angustia, frustracion, miedo y apatia; lo que va generando
gue esta se convierta en rechazo al no encontrarle sentido alguno a la materia; ya que la edad de los
estudiantes del grado tercero oscila aproximadamente entre los 8 y 9 afios, ésta etapa es donde los
educandos deben tener buenas bases de las operaciones basicas segun el curriculo del dreay se deban
presentar actividades novedosas y recreativas que sean del interés del estudiante, puesto que su nivel
de concentracidn es bajo.

Por otro lado, existen debilidades en sus procesos bdsicos a partir de los cuales se generen
procesos especificos de las competencias matematicas, como lo son la solucion de situaciones problema.
Igualmente, se evidencia poco acompafiamiento por parte de los padres de familias en afianzar en casa
los procesos vistos en clase. Asi mismo, analizando la metodologia utilizada por los docentes se puede
observar la ausencia de un método didactico para la practica y aplicacién de problemas para desarrollar
niveles de competencias matematicas que motive el aprendizaje en los estudiantes del grado tercero.

Esta situacion requiere atencion para la busqueda de soluciones a tiempo, puesto que se tiene
como consecuencia el bajo rendimiento académico y los resultados de la prueba saber, debido a que
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las bases matematicas y el desarrollo de competencias en esta edad son indispensables para el trabajo
en los afios siguientes donde se debe aplicar y contextualizar los aprendizajes matematicos adquiridos.

Es por eso, que en el Colegio Nuestra Sefiora de Belén, sede la Divina Pastora es importante
generar estrategias utilizando el juego como herramienta recreativa que motive y despierte el interés
en los estudiantes a desarrollar la adquisicion de conocimientos para fortalecer las competencias
matematicas, especialmente la solucidn de situaciones problemas que requieran el uso de operaciones
basicas, despertando el interés de los estudiantes a desarrollar todas sus capacidades cognitivas de
una manera eficaz y recreativa analizando los diferentes problemas expuestos con su diario vivir y de
esta manera alcanzar los niveles de competencia propuestos por Ministerio de Educacion Nacional. De
esta manera surge la necesidad de proponer el juego como estrategia para el fortalecimiento de las
competencias matematicas.

Por tanto, se hace necesario proponer el juego como estrategia para el fortalecimiento de
las competencias matematicas en los estudiantes de primaria del Colegio Nuestra Sefora de Belén
de Cucuta. Por lo anterior se formulan los siguientes interrogantes como base de la investigacién:
éPorque es importante proponer el juego como estrategia para el fortalecimiento de las competencias
matematicas en los estudiantes de primaria del colegio Nuestra Seifora de Belén, sede La Divina Pastora
del municipio de San José de Cucuta?, ¢Qué estrategias emplean los docentes para el desarrollo de
competencias matematicas?, ¢Cual es la factibilidad de aplicacion del juego como estrategia para el
fortalecimiento de las competencias matematicas en los estudiantes de primaria?, ¢De qué manera
plantear estrategias a partir del juego para mejorar el desarrollo de competencias matematicas en los
estudiantes de primaria del Colegio Nuestra Sefora de Belén?

MARCO DE REFERENCIA

El Juego como Estrategia para el Fortalecimiento de las Competencias Matematicas

En estos momentos el juego ha cobrado gran importancia en la educacién considerandolo como
un recurso adecuado, recreativo, pertinente y formativo para conducir al estudiante en el desarrollo
de sus competencias matematicas. Al respecto Abrantes, et al. (2002) “los juegos matematicos son
los cimientos para los diversos procesos de investigacién y del razonamiento matematico; también
resultan ser los mas vinculantes y constructivos desde el punto de vista mental e intelectual” (p.38). De
este modo es evidente que el juego tiene un claro valor educativo y resulta ser un elemento fundamental
desde el punto de vista metodoldgico.

El juego como actividad ludica hace que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea mas
motivante y divertido. Seguin Garcia y Llull (2007) “Se trata de aprovechar la actividad liudica como punto
de partida para proponer y realizar tareas utiles, orientadas a dirigir objetivos educacionales” (p.27).
Por consiguiente, debe sefialarse que el juego como actividad lddica no debe confundirse como una
actividad desorganizada teniendo en cuenta que muchas veces éste no obedece a un orden concreto,
sino que se da como unas actividades que conducen a la obtencién de unos objetivos educativos.
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Segun Abrantes, et al. (2002) indican que:

El memorizar, aunque representa un minimo esfuerzo, es aburrido; en cambio el intento de
encontrar la solucion de un problema a partir de una actividad creativa encontrara nuevos
conceptos y relaciones, con las que, a partir del juego, los alumnos intentardn elaborar y
plantear nuevas relaciones que tenderan a solucionar el problema e incorporar asi el nuevo
conocimiento: es decir, buscardn el medio para conectar el nuevo conocimiento dentro de
la estructura cognoscitiva que ellos tienen. (p.40).

En este sentido el juego es importante en la solucién de problemas, ya que a través de este
se puede esclarecer la situacién conflictiva y llegar a acuerdos que representarian una solucién del
mismo, generando la oportunidad para que el estudiante analice alternativas y posibles soluciones que
lo lleven a tomar decisiones asertivas y un adecuado manejo de las mimas, de hecho, se asume el juego
como una de las mejores vias para educar al hombre en forma integral.

En esta perspectiva el juego en la ensefanza de la matematica permite dinamizar en los
estudiantes procesos claves para el desarrollo de competencias matematicas que conlleven al estudiante
a aprendizajes significativos. En efecto para Alcal3, et al. (2004):

La introduccién de juegos y pasatiempos en las clases puede servir para eliminar este
bloqueo inicial, sortear el rechazo hacia lo matematico y hacer que estos alumnos y alumnas
lleguen a experimentar un cierto placer en lo que para ellos es un juego (p. 126).

Es asi como el juego es una excelente actividad para estimular y ejercitar la creatividad, el
desarrollo de capacidades mentales, el pensamiento y razonamiento ldgico, asi mismo favorece
la socializacién, el desarrollo emocional y cognitivo del nifio, permitiendo que éste se acerque a su
realidad, la interprete y se adapte a ella, lo cual se hace posible cuando enfrente situaciones de vida
cotidiana y de manera asertiva las resuelve. Cabe destacar que el juego no es una obligacidn, por
el contrario, es libre y se supone que este estd cargado de goce, lo que hace que sea una actividad
placentera y facil de realizar.

El juego

Alo largo del tiempo el juego ha estado presente en todas las culturas y generaciones existentes,
sin importar la edad, ni el sexo, ni religion, ni credo. Al respecto, Chokler (2009) nos dice:

Elinstrumento privilegiado de elaboracién es, para el nifno, el juego, cuyos diferentes niveles
le permiten el despliegue, procesamiento, dominio y simbolizacion de los deseos, temores
y fantasias inconscientes. Por lo tanto, su propia definicion del psiquismo, el juego sélo
puede ser libre, espontaneo, creado e inventado por el nifio por si mismo o en interaccion
como protagonista o co-protagonista, determinado por sus propios intereses y a su ritmo

(p.4).

Es decir que segun el autor el juego contribuye con la formacién del pensamiento, donde el
estudiante puede desarrollar, su psiquis y dominar sus temores y sus deseos, teniendo en cuenta que
éste debe ser libre , donde el educando pueda crear, y aprende a su ritmo, ya sea individualmente o
socialmente, en otras palabras el juego, influye en la formacidn, de las emociones y el raciocinio, es alli
donde se puede orientar para mejorar la ensefianza — aprendizaje, al respecto Platon (citado por Harf
(2008)) dice:
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El juego infantil es el factor determinante en la formacién del perfecto ciudadano, los
juegos educan para la vida seria. Los juegos de los nifios sabiamente seleccionados,
reglados y dirigidos por sagaces gobernantes, constituyen una ejercitacién de la vida adulta
y contribuyen a formar el hombre completo del futuro (p. 10).

De acuerdo a lo expuesto, se podria analizar que el juego, en todas las etapas de la vida, forma
un papel primordial, contribuyendo a la formacién de la personalidad y siendo un ciudadano modelo
y lider, para la sociedad, también manifiesta que si se toma los procesos de una manera clara, como la
escogencia de los juegos ya en la docencia toma mayor fuerza, ya que el educador puede de acuerdo
al tema escoger una activada donde oriente al nifio y lo direccione hacia el alcance de un objetivo
especifico y de esa manera lo aprenda, pero ademas de entender lo que se pretende enseiiar, el
estudiante cree, innove, y de diferentes opciones de como llegar a la meta propuesta.

Se considera el juego como actividad recreativa que proporciona alegria y diversion y a su vez
favorece un proceso de socializacidn, en cuanto implica una participacion e interaccion con los demas.
Aunque su principal finalidad sea el entretenimiento, en estos momentos el juego tiene especial
relevancia, puesto que se considera importante en varios aspectos como lo son la estimulacién mental
y fisica, desarrollo de habilidades y como herramienta educativa en los procesos formativos de los
nifios. Ademas, este le permite al nifio explorar el mundo que lo rodea y la forma como funciona.

En efecto, Delgado (2011):

El juego como una actividad natural y adaptativa propia del hombre y de algunos animales
desarrollados. Ayuda a los individuos que lo practican a comprender el mundo que les
rodea y actuar sobre él. Se trata de una actividad compleja porque engloba una variedad
de conductas a distintos niveles (fisico, psicoldgico, social...) (p.4).

Visto de esta forma el juego ha estado presente a lo largo de la vida del ser humano, es decir
se presenta como una actividad innata y constitutiva al ser humano que brinda la posibilidad de
interactuar de forma natural con su entorno, estableciendo un vinculo entre la realidad exterior y la
fantasia, lo cual permite de esta manera acercarse, percibir e interpretar su realidad social, familiar y
cultural para adaptarse con mayor facilidad al mundo en que vive. Seguin Aizencang (2005) concibe: “El
juego como actividad recreativa o de descanso, carente de fines instructivos y en un claro contraste con
las situaciones de la tarea escolar” (p. 103).

En este sentido, el juego como actividad recreativa es divertida, produce bienestar, satisfaccion,
momentos de alegria y disfrute de quienes lo realizan. Por lo general se da dentro de unos limites o
reglas minimas que son acordadas por todos sus participantes, donde lo importante es la diversion y
generar placer.

Por otro lado, encontramos que Benitez (2014) nos dice:

Duranteeljuegorecreativo, el ninotambién desarrollasus poderes de andlisis, concentracion,
sintesis, abstraccion y generalizacion, resuelve variadas situaciones que se presentan, aviva
su inteligencia, condiciona sus poderes mentales con las experiencias vividas para resolver
mas tarde muchos problemas de la vida ordinaria, utilizando numerosas alternativas (p.
91).
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La recreacion se convierte como una necesidad, que recrea, distrae, entretiene, divierte, y que
al ser humano ayuda en sus jornadas diarias, ya que proporciona un descanso , al observarlo en los
nifios y en el dmbito educativo , que es el objetivo principal de este trabajo se puede observar que
segun el autor , estd ayuda a desarrollar, otras cualidades, como el analisis, la concentracion, sintesis,
y da pautas para dar soluciones a diferentes circunstancias que se puedan presentar en relacién a la
matematicas podria ayudar a potencializar su ldgica y comprensién para el desarrollo y solucién de los
problemas planteados

Fernandez (2012) manifiesta que: “El juego desarrolla el pensamiento creativo y la competencia
intelectual. También hdbitos de estar a gusto” (p. 14). De esta manera a través del juego se hace una
trasformacion imaginaria donde se desarrollan nuevas ideas, conceptos y percepciones, asi mismo se
visualizan los problemas de forma diferente, combinandose las ideas existentes con nuevas ideas para
llegar a un aprendizaje significativo.

El juego nos ensefa a respetar reglas, a comprendernos e interactuar con los demas. Es decir, el
juego en su sentido social permite que el nifio ante diferentes situaciones que se puedan presentar de
soluciones de acuerdo a las reglas establecidas, de tal manera que se visualiza a través de éste como
un integrante de la sociedad. Pero no sélo permite ese interactuar, pues también lleva a la persona a
conocerse a si mismo con sus habilidades y limitaciones.

De igual manera, el juego contribuye a formar y despertar muchas situaciones al respecto
Oliverira (citado en Garaigordobil, (2005)) dice:

El juego es una forma de creatividad ligada al funcionamiento mismo del organismo
(asimilacién), que incluso suele tener la funcidn de equilibrar, al sujeto frente a una agresion
del medio (juego de liquidacion), constituye una serie de mecanismos de autocontrol y
organizador parecido a los de la vida embrionario, y de ahi su preminencia en la infancia, lo
que explica su caracter innovador (p. 21).

El autor afirma que el juego, es una formar de creatividad, ya que el nifio al jugar asimila las
situaciones de su vida cotidiana, las siente de una manera real, las vivencia y da respuestas o soluciones
a problemas que surjan en la actividad, fomentando la inventiva, de igual manera, ante una situacion
extrema, puede desarrollar autocontrol y solucionar de la manera mas eficaz, asi mismo Singer (citado
en Garaigordobil, (2005)), afirma que:

El juego imaginativo es fundamental, en el desarrollo de la capacidad de pensar sobre lo
posible, ya que traducirad en el adulto en la habilidad de transformar objetos o situaciones,
en posibles alternativas, y esto resulta crucial para un pensamiento adulto creativo (p. 21).

De igual manera , en esta cita se da mas claridad sobre la importancia del juego en la edad
infantil ya que al permitirle interactuar, , al darle las herramientas pertinentes , al conducirlo con
actividades enriquecedoras y que le aporten a su formacién se estaria dando un gran avance para que
en la edad adulto este pueda desarrollarse o desenvolverse de una manera mas eficaz y eficiente en su
vida cotidiana o en el trabajo en el que se desempeiie o pueda conseguir ya que se destarara por su
ingenio e capacidad para innovar siendo una persona lider e importante para su familia y la sociedad.
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Competencias

En estos momentos es comun nombrar la palabra competencia en el campo empresarial
y administrativo, pero en la actualidad éste se puede visualizar mas a menudo y con mayor fuerza
en el campo de la educacion. En efecto, Cabrera y Gonzalez (2006) entienden por competencia:
“la concatenacidon de saberes, no solo pragmaticos y orientados a la produccién, sino aquellos que
articulan una concepcion del ser, del saber, saber hacer, del saber convivir” (p.28). En este sentido los
conocimientos, las habilidades, capacidades y actitudes van articulados de forma armédnica; donde
quien tiene la competencia para actuar tiene los conocimientos que se necesitan y la capacidad para
adaptarlos a las condiciones y al contexto; asi mismo posee las habilidades para intervenir eficaz y
oportunamente en una situacién.

Al respecto Tobdn (2006) define las competencias como “procesos complejos de desempeno
con idoneidad en un determinado contexto, con responsabilidad” (p.100). En la cuales se le da
relevanciay trascendencia a la inclusién del contexto o ambito en el que se desarrolla la competencia,
de esta manera se evidencian, las competencias como los conocimientos que desarrolla un individuo
para desempenfarse en el mundo en que vive de manera que aplique correctamente sus habilidades y
destrezas en el alcance de sus logros; es decir que un enfoque de formacién basado en competencias
atiende a escenarios actuales donde quien ejecuta el trabajo debe poseer la capacidad de proveery
resolver los problemas que se le presentan y asi mismo responder de manera apropiada a la adquisicién
de aprendizajes.

Las competencias se pueden clasifican en competencias bdsicas, genéricas y especificas. En
cuanto a las competencias basicas Rial (citado en Lladd, Sanchez y Navarro 2013) las define como “las
competencias fundamentales para vivir en sociedad y desenvolverse en cualquier ambito laboral. Estas
competencias deben ser adquiridas en los niveles bdsicos y medio, son el sustrato sobre el que se
forman los demas tipos de competencia...” (p.91). Es decir, son las competencias que se adquieren en
la formacidn general y permiten a las personas solucionar problemas de su cotidianidad posibilitando
ingresar a cualquier trabajo; ademas son el soporte o base para que el demas tipo de competencias
se desarrollen, lo que permite evidenciar que tiene una funcidon fundamental en la formacion de los
estudiantes.

En cuanto a las competencias genéricas para Cabrera y Gonzalez (2006) éstas “se relacionan con
los comportamientos y actitudes de labores propias de diferentes ambitos de produccion” (p.33). Visto
de esta forma son aquellas que deben desarrollar todas las personas sin importar su formacién, ya
gue son bdsicas para el desempeiio académico y laboral en cualquier situacidn, ocupacién u oficio de
acuerdo al contexto en que se desenvuelva; permitiendo que la persona se adapte a cualquier entorno
laboral.

Las competencias especificas, segln Preciado (2006) “tienen que ver con los aspectos técnicos
directamente relacionados con la ocupacién y que no son tan facilmente transferibles a otros contextos
laborales” (p.30). De esta manera estas competencias son propias de determinadas profesiones u
oficio. Lo que en realidad es el estudio de conocimientos estrictamente instrumentales, investigativos
y de aplicacién en una disciplina concreta. Se orientan a desarrollar funciones productivas propias de
una ocupacion, es decir va relacionadas de forma directa con un profesién y ocupacién determinada.
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Segun El Ministerio de Educacién (2003) presenta dos propuestas de agrupacion de competencias
en el primer grupo incluye las competencias basicas, ciudadanas y laborales y en el segundo grupo
incluye las competencias laborales generales y las competencias laborales especificas. En cuanto a las
competencias bdsicas ellas estan relacionadas con el pensamiento légico matematico y las habilidades
comunicativas, que son la base para la apropiacién y aplicacidon del conocimiento cientifico provisto
por las distintas disciplinas, por otro lado las competencias ciudadanas hacen referencia al conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que permiten que una persona se desenvuelva adecuadamente
en sociedad y contribuya al bienestar comun y al desarrollo de su localidad o regién. Las competencias
laborales son el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que aplicadas en situaciones del
ambito productivo dan resultados efectivos en el logro de objetivos.

Las competencias matematicas se relacionan directamente con situaciones reales. Por lo
tanto, se consideran parte esencial de la formacidn del ser humano, es decir, son fundamentales para
desempeiiarse en cualquier ambito y por ende son tenidas en cuenta como competencias basicas,
puesto que le permiten al estudiante desenvolverse adecuadamente en situaciones de su cotidianidad.

En efecto, Ministerio de Educacion y Ciencia de Espafia (2004) considera que:

Solo cuando los estudiantes dispongan de ciertas competencias serdn capaces de resolver
acertadamente los problemas que se plantean. Evaluar la competencia matematica implica
también valorar que grado de competencias matematicas son capaces de aplicar los
estudiantes en situaciones de problema (p.34).

En este sentido un estudiante demuestra el desarrollo de sus competencias matematicas a
través de la aplicacidn de estas en situaciones problema de su contexto real que requieran su andlisis
e intervencidn para darle solucidn de una forma adecuada y acertada. Visto de esta forma no es
suficiente que el estudiante adquiera una serie de conocimientos matematicos, sino que su aprendizaje
se demuestra cuando se aplica a situaciones reales.

Por su parte, el Ministerio de Educaciéon Nacional en su documento Estandares Basicos de
Competencia en Matematicas (2006) afirma “Las competencias matematicas no se alcanzan por
generacion espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones
problema significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas
complejos” (p.49). Es decir, las matematicas hacen parte de la vida de los estudiantes, estan en su
contexto condicionadas por la cultura, en la cual se emplean una variedad de recursos para plantear
y solucionar situaciones problemas en diferentes ambientes. De igual forma las competencias
matematicas deben ser la base para la busqueda de soluciones y respuestas a problemas que presenta
la cotidianidad de la vida.

MARCO METODOLOGICO

El enfoque de una investigacion constituye el desarrollo de una metodologia que sirva de base
para el abordaje del objeto de estudio, al respecto Mina (2007), define la investigacion como: “...un
proceso de indagacidn tedrico practico entorno a un problema u objeto de estudio que posibilita
la busqueda y hallazgo de una mejor solucidon” (p. 98). De acuerdo con lo anterior se desarrollé un
estudio que permitié proponer el juego como estrategia para el fortalecimiento de las competencias
matematicas en estudiantes de basica primaria Colegio Nuestra Senora de Belén de Culcuta.
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Ahora bien, es indispensable definir el paradigma de investigacion que se empled en el desarrollo
de lamisma, por ello, se requiere manifestar que el autor en reconocimiento de los objetivos especificos
del estudio, considerd necesario que este enmarcado bajo el paradigma cuantitativo, al respecto
Herndndez, Fernandez y Baptista. (2010), sefiala que es: “el que utiliza la recoleccién de datos para
probar hipétesis con base en la medicién numérica y el andlisis estadistico para establecer patrones de
comportamiento” (p. 56).

La medicidn es necesaria en el abordaje de los estudios cuantitativos, de manera que, subyacen
de la valoracion del dato, como elemento dinamizante en la realidad en la cual se encuentra incluido
el objeto de estudio, la constitucidn de los fendmenos inherentes a este objeto de estudio, se define
en la operacionalizacion de las variables, como es el caso de las dimensiones y los indicadores, por
consiguiente, fue relevante la adopcion de este paradigma porque permitid la descripcion del objeto
de estudio.

Por consiguiente, para lograr la captacion de los datos los cuales se convirtieron en el punto de
partida para el analisis cuantitativo, fue necesario desarrollar un estudio enmarcado en el disefo de
campo. Al respecto Tamayo y Tamayo (2004) sefialan:

Cuando los datos se recogen directamente de la realidad, por lo cual los denominamos
primarios, su valor radica en que permiten cerciorarse de las verdaderas condiciones en
gue se han obtenido los datos, lo cual facilita su revisién o modificacién en caso de surgir
dudas. (p. 110).

De acuerdo con lo anterior, el autor considerd necesario el desarrollo de este diseino, por
cuanto, se trasladd hasta la realidad a recolectar la informacién necesaria para definir la constitucion
de los datos que responden a la demostracion del comportamiento del objeto de estudio, para ello,
se contextualizd la investigacion en el Colegio Nuestra Seiora de Belén del municipio de San José de
Cucuta, en este escenario se desarrollé todo un trabajo valorativo que sirvid de base para concretar las
definiciones del objeto de estudio.

Unavez establecido el disefio, fue pertinente ubicar lainvestigacién dentro de un nivel, de acuerdo
con los objetivos de la investigacidn, el mismo correspondid a un nivel descriptivo, el cual es propuesto
por Corbetta (2007) como “la etapa preparatoria del trabajo cientifico, que permite el ordenamiento
del resultado de las observaciones de las conductas, las caracteristicas, los factores, los procedimientos
y otras variables de fendmenos y hechos” (p.52). De este modo, es importante manifestar que en la
investigacion descriptiva se desarrollé la descripcidon de las estrategias que emplean los docentes en el
desarrollo de competencias matematicas.

Ademas del nivel de investigacion, fue necesario establecer la modalidad del estudio, la misma
se enmarco en un proyecto factible, por cuanto se manifesté una posible solucién, en funcién de la
generacion de una serie de estrategias a partir del juego para el fortalecimiento de las competencias
matematicas en estudiantes de bdasica primaria del Colegio Nuestra Sefiora de Belén. En este sentido,
Pérez (2000) manifiesta acerca de los proyectos factibles que los mismos: “consisten en la investigacion,
elaboracion y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable para solucionar problemas,
requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos sociales; puede referirse a la formulacion de
politicas, programas, tecnologias, métodos o procesos” (p. 13). De acuerdo con lo anterior, se asume
plantear estrategias a partir del juego como una posible solucién viable, en atencién a controlar las
posibles evidencias problematicas que se generaron en torno al objeto de estudio.




DIALECTICA
Nro (21). Jun 2023

Poblacion y Muestra

La poblacién o universo de la investigacion, es fundamental para el desarrollo de un estudio,
en funcién de ello Pérez (2004) la define como: “el conjunto de elementos que cumplen unas
determinadas caracteristicas, y que van a ser objeto de estudio estadistico” (p. 249). Por consiguiente,
la poblacion estuvo constituida por 25 docentes de primaria del Colegio Nuestra Sefiora de Belén.
Respecto a la muestra, por ser una poblacién de menor tamafio, se establecié la misma, de acuerdo con
lo establecido por Arias (2006) en cuanto a que... “cuando la poblacién es pequeiia y finita no se aplica
criterio muestral” (p. 395), por lo tanto, se trabajé con el total de la poblacidn, por ser de facil acceso.

Técnicas e Instrumentos para la Recoleccidn de la Informacion

El disefio de los instrumentos de recolecciéon de la informaciéon, responden a un protocolo
sistematico que sirve de base para la comprensidon del objeto de estudio, por ello, es pertinente
manifestar que la técnica que se empled fue la encuesta, la cual es definida por Abascal y Grande
(2005) como:

Técnica primaria de obtencidon de informacidon sobre la base de un conjunto objetivo,
coherente y articulado de preguntas, que garantiza que la informacién proporcionada por
una muestra pueda ser analizada mediante métodos cuantitativos y los resultados sean
extrapolables con determinados errores y confianzas en una poblacién (p. 14).

Por consiguiente, el empleo de la encuesta obedece al establecimiento de las estrategias que
emplean los docentes en el desarrollo de competencias matematicas. La consecucién de los datos
dentro de la administracién del instrumento, exigid el empleo de un cuestionario estructurado, con
alternativas de respuestas cerradas, por ello, el investigador considerd pertinente la seleccidon de
un cuestionario tipo escala de frecuencia, la cual es definida por Abascal y Grande (2005) como la
correspondiente a : “formular proposiciones relativas a una serie de atributos de un objeto y que el
entrevistado exprese su grado de acuerdo o desacuerdo en una escala de varias categorias...” (p. 48).

De este modo, el autor planed la constitucidn de un instrumento contentivo de una serie de
items que respondieron de manera sistematica a cada uno de los indicadores contemplados dentro de
la operacionalizacién de las variables, por ello, los items contaron con cinco alternativas de respuesta:
siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca y nunca.

Validez y Confiabilidad

La validez, es un elemento que permite fortificar la investigacion desde el punto de vista cientifico,
por lo tanto, Malhotra (2004), la define como: “grado en el que las diferencias en las puntuaciones de
escala observadas reflejan diferencias verdaderas entre objetos sobre la caracteristica que se mide,
mas que el error sistematico o aleatorio” (p. 269).

Al respecto, es importante mencionar que la validez se establecid mediante la técnica juicio de
expertos, la cual consistio en llevarle a expertos en diversos temas el instrumento disefiado, para el
presente estudio, los expertos estuvieron constituidos por un experto en: metodologia y competencias
matematicas, a los mismos se les hizo llegar el titulo del trabajo, los objetivos, la operacionalizacion de
las variables y el instrumento de recoleccidn de la informacidn, para que verificaran la correspondencia
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de los mismos, ademas de la correcta elaboracion de los items, asi mismo se hizo entrega de un formato
de validacidn, para que se registraran todas las observaciones a que hubo lugar una vez se incorporaron
las sugerencias se constituyd la version final.

Luego de establecida la versién final del instrumento, fue pertinente determinar la confiabilidad,
la cual es definida por Miinch y Angeles (2009), como: “la estabilidad y exactitud de los resultados, es
decir, que los resultados obtenidos por el instrumento sean similares si se vuelven a aplicar sobre las
mismas muestras en igualdad de condiciones” (p. 68).

Es pertinente mencionar que la confiabilidad establece la calidad del instrumento y la manera
reiterativa de generar los resultados, en este caso, Ruiz (2002), “Consiste un hecho de que los resultados
obtenidos con el instrumento en una determinada ocasion bajo ciertas condiciones, deberan ser los
mismos si volviéramos a medir el mismo rasgo en condiciones idénticas” (p.44). De acuerdo con lo
anterior, fue indispensable asumir los postulados del coeficiente Alpha de Cronbach, para lograr su
correcta aplicacidn, asi mismo fue necesario contar con la aplicaciéon de una prueba piloto. El calculo
del coeficiente Alfa de Cronbach él se realizé mediante la siguiente férmula: n/n-1 (1-(3572/55t"2)) =

Donde:
N = NUmero de items del instrumento
>SA2 =Varianza de la suma de los items.

StA2 = Varianza total del instrumento

N-1 St2

Donde:
K = nimero de items del instrumento
> (Si%) = Sumatoria de las varianzas de cada item

St?= Varianza de los totales.
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Rango Magnitud
0,81a1,00 Muy Alta
0,612a0,80 Alta
0,41a0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,11 a 0,20 Muy Baja

Fuente: Ruiz, (2002).

El resultado de la confiabilidad obtenido luego de aplicar la férmula en la prueba piloto fue de
0,99 lo que significa que el instrumento presenta rango de confiabilidad muy alta, segun la escala de
interpretacidon propuesta por el autor antes mencionado.

Técnicas de Analisis de Datos

Una vez aplicado el instrumento de recoleccién de la informacion, se prosiguio a la fase de
analisis de la misma, para tal fin, es necesario referirse a los postulados de Hernandez, Fernandez y
Baptista (2003) quienes expresan acerca del andlisis en los estudios cuantitativos, lo siguiente:

Este tipo de operacion se efectla, naturalmente, con toda la informacidn numérica
resultante de la investigacion. Esta, luego del procesamiento que ya se le habra hecho,
se nos presentard como un conjunto de cuadros, tablas y medidas, a las cuales se les han
calculado sus porcentajes y presentado convenientemente. (p. 232).

Dentro de las técnicas para el analisis de los datos, fue necesario indicar que la misma se
manifestd en funcidén de asumir cada una de las respuesta, de acuerdo con las categorias de respuesta
del cuestionario, para ello, se construyd una tabla de elaboracidn arbitraria, luego de ello, se desarrolld
el andlisis formal, mediante tablas de frecuencia y graficos porcentuales que permitieron el tratamiento
adecuado de los datos, aunado a ello, fue pertinente asumir el hecho de que una vez se construyeron
los estadisticos descriptivos, se procedid a la interpretacién verbal de cada uno de esos datos.

Fases de la Investigacion

Por ser una investigacion que se desarrollé dentro de los postulados del proyecto factible, el
mismo asume ciertas fases que deben desarrollarse de manera sistematica:

Fase |. Diagnéstico

Para el desarrollo de esta fase se elaboré un instrumento de tipo cuestionario que luego fue
aplicado a los docentes de basica primaria del colegio Nuestra Sefiora de Belén para conocer las
opiniones con respecto a la metodologia y estrategias que ellos conocen y utilizan con los estudiantes
de basica primaria en cuanto al desarrollo de competencias matematicas. Ademas, se logré comprobar
la necesidad de diseflar una propuesta de plantear estrategias a partir del juego para mejorar el
desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes de primaria.




EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA EL FORTALECIMIENTO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DE
PRIMARIA DEL COLEGIO NUESTRA SENORA DE BELEN

Céaceres Torres Lisandro

Fase Il. Factibilidad

Después de determinar la situacion inicial y comprobar la necesidad de disefiar una propuesta en
cuanto al uso de estrategias para mejorar el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes
de bdasica primaria fue necesario analizar la factibilidad de la propuesta, para lo cual se plantearon las
siguientes factibilidades:

Factibilidad Legal

Determinar la factibilidad de aplicacion del juego como estrategia para el fortalecimiento de las
competencias matematicas del colegio Nuestra Sefiora de Belén implicé manifestar que la misma tuvo
en cuenta los lineamiento curriculares de matematicas establecidos por el Ministerio de Educacion
Nacional, de igual manera se tomé como insumo los fines y objetivos de la educacién contemplados en
laley 115, ley general de la educacién colombiana que permitieron el fortalecimiento de la investigacién.

Factibilidad Técnica

En cuanto a la factibilidad técnica se procedid a determinar aspectos como la disponibilidad que
tiene la institucidn de ofrecer sus espacios, el tiempo suficiente, los recursos humanos, el material y los
requerimientos técnicos necesarios para llevar a cabo las actividades en la ejecucidn de la propuesta.

Factibilidad Politica

En el informe presentado por el Ministerio Nacional de Educacién (ob.cit) ante la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) titulado: Politicas, Programas
y Estrategias de |la Educacidon Colombiana, se tiene que entre las politicas educativas esta garantizar y
elevar las habilidades de los estudiantes, con énfasis en el desarrollo de las competencias matematicas,
como base para el desarrollo integral de los estudiantes colombianos (Salgado, 2009).

Factibilidad Financiera

En cuanto a la factibilidad financiera fue necesario realizar un analisis sobre la ejecucién del
proyecto, su viabilidad y rentabilidad, determinando los gastos que implican la implementacién de
la propuesta y la disponibilidad de los recursos financieros que se requieren. Asi mismo, se analizd si
las fuentes de financiamientos a utilizar corresponden a fuentes internas o externas al proyecto y la
proporcion en que se utilizaron.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

¢Implementa en su practica educativa actividades recreativas y de motivacion?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CSs AV CN N

1 ¢lmplementa en su practica educatva Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %
actividades recreativas y de motivacion? 1 4% 3 12% 11 44% 5 20% 5 20%

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede apreciar en el item 1, que el 44% de los docentes
encuestados respondié que algunas veces implementa en su practica educativa actividades recreativas
y de motivacion. El 20% casi nunca, el 20% nunca, el 12% casi siempre y el 4% siempre. Se puede
evidenciar que la debilidad en la aplicacion de actividades recreativas y de motivacion en muchos casos
esta se puede dar por monotonia y desinterés de los docentes respecto a este tipo de alternativas o por
que otros lo consideran pérdida de tiempo. En este sentido, Garcia (2008) considera que:

La motivacion depende de caracteristicas personales del individuo y de caracteristicas del
contexto (actuacién del profesorado en el planteamiento y desarrollo de actividades, en la
forma de evaluar y de ejercer la autoridad, etc. actitud de la familia, valores y exigencias de
la sociedad actual, etc.). (p.316).

Resulta claro percibir que dentro del proceso educativo no es suficiente con que el estudiante
tenga disposicién y se esfuerce en desarrollar un aprendizaje, sino que es imprescindible que se genere
por parte del docente, padre de familia y comunidad un ambiente adecuado de aprendizaje que
despierte en el estudiante interés, iniciativa y actitudes positivas que lo posibiliten .Es asi como el
docente al incluir en sus practicas pedagdgicas actividades recreativas estimula y motiva al estudiante
en su proceso formativo.

¢Emplea el juego como herramienta de aprendizaje que conlleve a desarrollar habilidades matematicas
en sus estudiantes?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S Cs AV CN N
2 ;Emplea el juego como herramienta de Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

aprendizaje que conlleve a desarrollar ha- o o, 3 129 4 16% 12 48% 6 24%
bilidades matematicas en sus estudiantes?

Con relacién en las respuestas obtenidas en el indicador del item 2, el 48% de los docentes
encuestados casi nunca emplean el juego como herramienta de aprendizaje que conlleve a desarrollar
habilidades en sus estudiantes, mientras que el 24% nunca, el 16% algunas veces y el 12% casi siempre.
En consecuencia, se puede apreciar con toda claridad que el juego no es abordado como herramienta
de aprendizaje. Al respecto Omefiaca y Ruiz (2005) dicen:
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El juego propicia el aprendizaje ya que estd vinculado de forma muy especial con las
actividades que realizan los nifios durante los primeros afios de vida. Pero su potencialidad
como fuente de aprendizaje se mantiene a lo largo de toda ella. Aspectos como el desarrollo
cognitivo y motriz o la adquisicion de habilidades comunicativas sociales tienen en el juego
un importante campo para la exploracién y el crecimiento personal... (p.9)

En este sentido es evidente la relacion positiva y favorable que se establece entre el juego y
el proceso de aprendizaje como herramienta educativa lo cual permite inferir que es importante
implementar el juego para que el estudiante de forma agradable y placentera desarrollo el pensamiento
légico, creativo y habilidades que contribuyan a su formacién integral.

¢En sus practicas pedagdgicas utiliza el juego para estimular el desarrollo del pensamiento creativo?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CSs AV CN N
3 ¢En sus practicas pedagdgicas utilizaeljuego Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

para estimular el desarrollo del pensamiento 0 0% 2 8% 6 24% 12 48% 5 20%
creativo?

Se puede apreciar en el indicador pensamiento creativo en el item 3, que el 48% de los docentes
encuestados casi nunca desarrollan en sus practicas pedagdgicas el juego para estimular el desarrollo
del pensamiento creativo, el 24% algunas veces, el 20% nunca y el 8% casi siempre. Al respecto para
Delgado (2011):

El juego potencia la imaginacién a través del juego simbdlico. La creatividad permite la
agilidad del pensamiento y el desarrollo de habilidades. El juego desarrolla la imaginacién y
la creatividad y de paso la distincidn de la fantasia de |a realidad (p.25).

Es evidente el valor que presenta el juego para estimular en los estudiantes procesos cognitivos,
sociales y que requieran la creatividad; es asi como el juego se presenta como la opcidén mas acertada
y efectiva para estimular la imaginacién y el pensamiento creativo, los cuales son imprescindibles para
el desenvolvimiento del estudiante en su entorno, puesto que este en el momento de afrontar una
situacion problema hara uso de su creatividad e imaginacidén en buscar alternativas que le posibiliten
la solucién del mismo.

¢Desarrolla con sus estudiantes actividades recreativas que conlleven a la solucidn de problemas?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CS AV CN N

4 ;Desarrola con sus Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

estudiantes  actividades | 400 3 1290 12 48% 5 20% 4 16%
recreativas que conlleven a

la solucién de problemas?
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En relacion a los resultados obtenidos en el indicador solucidon de problemas en el item 4, el
48% de los docentes encuestados opinaron que casi algunas veces desarrollan con sus estudiantes
actividades recreativas que conlleven a la solucién de problemas, el 20% casi nunca, el 16% nunca
y el 12% casi siempre y 4% siempre. En efecto Aizencang (2005) concibe: “El juego como actividad
recreativa o de descanso, carente de fines instructivos y en un claro contraste con las situaciones de
la tarea escolar”. (p.142). En este sentido el juego como actividad recreativa es divertida, produce
bienestar, satisfaccién, momentos de alegria y disfrute de quienes lo realizan. Asi mismo ésta a través
de su desarrollo recrea escenarios donde el estudiante se desenvuelve de forma independiente, aplica
estrategias y toma decisiones al momento de intervenir de forma acertada para que lo lleven a dar
solucion a las dificultades o inconvenientes que se puedan presentar.

éIncorpora en su practica pedagdgica el juego como actividad ludica?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas

S CSs AV CN N

5 ¢lncorpora en su practica pedagogica el Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

' tividad ludica?
Juego como actividad fudica 0 0% 2 8% 9 36% 10 40% 4 16%

Se observa que los resultados del indicador actividad ludica, correspondiente alitems 5, el 40%
de los docentes encuestados casi nunca incorporan en su practica pedagoégica el juego como actividad
ludica, mientras el 36% algunas veces, el 16% nunca, el 8% casi siempre y el 0% siempre. Al respecto
Decroli y Monvhamp (2002) hacen referencia a la actividad ludica de la siguiente forma: “La actividad
Iudica es el gran libro que proporciona la misma vida, donde el nifio aprende todo lo que necesita para
desarrollarse, y bastaria con seguir su curso vital, para que el desarrollo sea perfecto”. (p. 11). Visto de
esta forma la actividad lddica hace parte de la vida del ser humano, por ende, el juego como actividad
Iddica estd innata en el también. Es asi como el juego es considerado como una valiosa herramienta
educativa no solo contribuye al desarrollo sico-social y creativo, sino que asi mismo a partir de él se
generan aprendizajes significativos en los estudiantes.

¢Aplica el juego como herramienta para desarrollar aprendizajes significativos en sus estudiantes?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CS AV CN N
6 ;Aplica el juego como herramienta para Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

desarrollar aprendizajes Significativos en o 0% 3 12% 5 20% 12 48% 5 20%
sus estudiantes?

Continuando con el item 6, el indicador aprendizaje significativo se aprecia que un 48% casi
nunca aplica el juego como herramienta para desarrollar aprendizajes significativos en sus estudiantes,
mientras que un 20% nunca, 20% algunas veces, 12% casi siempre y 0% siempre. Lo que evidenciar que
medianamente se abren espacios para que los estudiantes sean creativos y novedosos. Al respecto
Ausebel (Citado en Méndez, 2005) considera: “El aprendizaje debe tener necesariamente significado
para el estudiante, si queremos que represente algo mds que palabras o frases que repite de memoria
y un examen” (p. 91).
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De esta manera el docente en su practica pedagodgica debe incluir actividades recreativas que
sean significativas e importantes para el estudiante, que despierten su interés, llenen sus expectativas
y les resulten placenteras, puesto que estas generan en las actitudes positivas y de disposicidn para
el desarrollo de su aprendizaje, pues de lo contrario el estudiante percibe como poco significativo su
proceso educativo.

¢Emplea con sus estudiantes actividades innovadoras para promover la comprension y aplicacién del
conocimiento?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CS AV CN N
7 ;Emplea con sus estudiantes actividades Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %
innovadoras para promover la comprension 1 4% 4 16% 12 48% 5 20% 3 12%
y aplicacion del conocimiento?

En este item se evidencia que un 48% de los docentes encuestados algunas veces emplea con
sus estudiantes actividades innovadoras para promover la comprensién y aplicacion del conocimiento.
Un 20% de los docentes encuestados contesto que casi nunca, mientras un 16% casi siempre y un
12% nunca, 4% siempre. Al respecto, Giordano (2012) dice: “Un conocimiento para ser ensefiado y
comprendido implica también conocer posibilidades y dificultades que surgen cuando se pretende
gue un estudiante pase de una comprension intuitiva a una comprension disciplinar”. (p, 31). En este
sentido se retoma la importancia de incluir actividades innovadoras que contribuyan a la creacion de
ambientes de aprendizaje que propicien escenarios donde el estudiante ante un aprendizaje asuma un
pensamiento creativo, critico y reflexivo a través del cual reconozca sus posibilidades y dificultades, y la
forma correcta de aplicarlo a su vida cotidiana.

¢Aplica en su prdctica pedagdgica diversas estrategias de ensefianza capaces de generar esquemas de
accion en sus estudiantes?

N° Preposiciones Alternativas de Respuestas
S CS AV CN N

8 ¢Aplica en su practica pedagogica diversas Fs % Fs % Fs % Fs % Fs %

estrategias de ensefianza capaces de o gy 2 8% 6 24% 14 56% 3 12%
generar esquemas de accidbn en sus

estudiantes?

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede apreciar que en el indicador esquema de accion
en sus items 8, el 56% respondid que casi nunca aplican en su practica pedagodgica diversas estrategias
de ensefianza capaces de generar esquemas de accion en sus estudiantes. El 24% algunas veces y
el 12% nunca. En este sentido Gonzélez (2004) hace referencia al aprendizaje como: “un conjunto
interrelacionado de funciones y recursos, capaces de generar esquemas de accién que hacen posible
qgue el alumno se enfrente de una manera mas eficaz a situaciones generales y especificas de su
aprendizaje” (p.3). Por lo tanto, al incluir actividades en el proceso de aprendizaje es necesario que
entre ellas se deban establecer vinculos que las interrelacionen de forma armodnica, de tal manera
que su aplicacién genere aprendizajes, cuya asimilacion se evidencie en situaciones generales de su
entorno y situaciones concretas de su vida cotidiana.
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CONCLUSIONES

Una vez analizado los resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento se ha podido
establecer algunos aspectos basicos de la temdtica expuesta, la misma se refiere a la incorporacion
del juego como estrategia para fortalecer las competencias matematicas en los estudiantes de basica
primaria, indagando las metodologias que los docentes aplican para reforzar el aprendizaje de sus
educandos y si de esta forma han logrado cumplir con las metas expuestas. Es asi como se propone
estrategias que contribuyan a que el estudiante desarrolle competencias matematicas y alcance un
buen desempeno y nivel en las pruebas que aplica el estado.

Evidentemente el docente de basica primaria desempeia una labor destacada, ante una sociedad
cada vez mas compleja, este debe tener un excelente proceso de formacion continua para asumir de
forma adecuada los inconvenientes que se puedan presentar a nivel laboral y estar preparados a los
cambios que se generan en el sistema educativo es alli donde se presenta una debilidad, ya que pocos
aplican estrategias diferentes a las tradicionales en el proceso de ensefianza para el desarrollo de las
competencias matematicas, aunque se percibe en ellos una actitud de disposicion y estan atentos a
recibir ideas innovadoras que contribuyan a mejorar y cambiar los modelos de ensefianza para que el
aprendizaje sea mads activo y reflexivo.

Ahora bien, al observar el bajo nivel académico de los estudiantes en el drea de matematicas se
evidencio las falencias en la agilidad mental, la creatividad, la solucidn de situaciones problema a partir
de las operaciones bdsicas, en algunos casos por la falta de estrategias preinstruccionales y estrategias
postinstruccionales. De esta manera se evidencia la importancia que el docente implemente el juego
en su planeacion para motivar, creando ambientes diferentes que motiven al estudiante a ser mas
participativo y desarrolle las capacidades cognitivas, asi mismo como estrategia para fortalecer las
competencias matematicas que presentan debilidades, de este modo se concluye que el docente debe
cambiar e innovar su ensefianza, para potencializar todas las capacidades del estudiante.

En ese orden de ideas, la implementacion del juego como estrategia ha despertado el interés
de los educadores por los beneficios que se han demostrado pueden alcanzar, ademas crea ambientes
de aprendizajes mas agradables en el aula o fuera de ella ya que, existen muchas alternativas de
ensenanza donde se emplean multiples implementos, motivando al estudiante hacer recursivo, creativo
y desarrollando la agilidad mental, entre muchos otros aspectos. Se concluye que esta investigacion
donde se utiliza el juego como estrategia es factible dado la utilidad que tiene en toda la ensefianza y sus
beneficios, sirviendo como herramienta educativa para alcanzar el mejoramiento de las competencias
matematicas.

Por otra parte, es importante realizar a los docentes talleres y charlas explicando la investigacidn
y relacionando el juego como una estrategia importante en la practica pedagdgica, ya que por medio
de él se pueden lograr muchas habilidades de pensamiento y cambiar la actitud y aptitud de los
estudiantes, ademas por medio de este, se pueden alcanzar los objetivos propuestos enlas competencias
matematicas. De igual manera a los estudiantes se les aplicard talleres donde podran experimentar una
nueva metodologia por medio del juego y desarrollar sus habilidades.
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Plan de Accion

Objetivo General. Plantear estrategias a partir del juego para el fortalecimiento de las competencias
matematicas en los estudiantes de primaria del Colegio Nuestra Sefiora de Belén, sede La Divina Pastora.

sobre la importancia de im-
plementar el juego como
estrategia para el fortaleci-
miento de las competencias
matematicas en los estu-
diantes del grado tercero.

induccién que incluya:

-Aspectos generales de
competencias matemati-
cas

-lmportancia del juego
como estrategia educati-
va.

- Importancia del juego en
el desarrollo de competen-
cias matematicas.

- Solucién de situaciones
problema a partir de las
operaciones basicas.

Investigador

Personal docente

Materiales:
Material impreso
Computador.

Video beam

directa.

Compromiso
y participa-
cion  activa
de los docen-
tes.

Objetivo Estrategia Recursos Responsable | Evaluacién | Tiempo
Especifico
Sensibilizar a los docentes | Realizar una Jornada de | Talento humano: | Investigador Observacién | 2 horas
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Pastora.
Objetivo Estrategia Recursos Responsable Evaluacion Tiempo
Especifico
Promover  estrate- | Realizacion de ta- | Materiales:
gias pedagogicas a | lleres y/o activida-
partir del juego para | des para fortalecer Material impreso | Investigador Observacion di- | 4 horas
el fortalecimiento de | el desarrollo  de | d€ as actividades, recta
Docente

competencias ma-
tematicas en los es-
tudiantes del grado
tercero del Colegio
Nuestra Sefiora de
Belén, sede La Divi-
na Pastora

competencias ma-
tematicas como:

*  El parque su-
mado

*  Penaltis mate-
maticos

* Frase escon-
dida

* La loteria ma-
tematica.

*  El cruce mate-
matico

*  Caminos
méricos

nu-

*  Latienda

Parques, cartulina
de diferentes co-
lores, papel
de diferentes colo-
res, cinta, colbon,
crayones, colores,
domino,

bon

Balén de futbol,

cuadernos, tapas
de gaseosa, fichas
de colores.

Talento humano:
Investigadora
Personal docente

Estudiantes

Compromiso
y participacion
activa de los
docentes y estu-
diantes.
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Objetivo General. Plantear estrategias a partir del juego para el fortalecimiento de las competencias
matematicas en los estudiantes de primaria del Colegio Nuestra Sefiora de Belén, sede La Divina Pastora.

Objetivo Actividad Recursos Responsable Evaluacion Tiempo

Especifico

Evidenciar a tra- | Realizacion de | Materiales:
vés de un “Desa- | un desafio ma-

fio matematico” el | tematico.
de de las actividades

En este desafio | cartulina, papel
se incluye un|bon, crayones,
rally matematico | colores.

que implica la
de | Talento  huma-

Material impreso | Investigadora 48 horas

mejoramiento ,
Docentes Compromiso y

participaciéon acti-
va de los docen-
tes.

las competencias
matematicas en
los estudiantes del
grado tercero.

realizacion

varias activida- | N©*

des recreativas .
Investigadora

y que requieran
la aplicacion de [ pgrsonal docente
competencias
matematicas | Estudiantes
para darle solu-
cion.
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