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Resumen

El presente proyecto de investigacion plantea estrategias que ayudan a superar las dificultades
de estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa La Ribera, presentadas en el
pensamiento geomeétrico — metrico de las Matematicas, utilizando la lidica y la Robotica

educativa como alternativa didactica.

En el desarrollo del trabajo se muestran las distintas formas en que la ludica puede apoyar el
proceso ensefianza — aprendizaje para promover el interés de los estudiantes en la Geometria y
reafirmar el conocimiento adquirido con la utilizacién de herramientas informaticas y con la
robotica educativa, creando una nueva posicion del estudiante frente a las Matematicas y

relacionando su experiencia con su aprendizaje.
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Abstract

This research proposes some strategies to help the students of fifth grade of Institucion
Educativa La Ribera that have difficulties with geometric and metric areas in Math, using the

educative Robotic as a playful and didactic alternative.

This project shows the different ways that playful can support the teaching — learning process
to promote the interest of students in Geometry and reaffirm the knowledge that they have using
some technologic tools and educative robotics, changing in the students the way to see the Math

and making a connection between their experience and their learning process.
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Capitulo 1

Con la tecnologia, jugar y aprender geometria es un placer

El bajo rendimiento de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa la
Ribera en el area de Matematicas y especificamente en Geometria se ve reflejado en los
resultados obtenidos en pruebas internas y externas. Lo anterior ha sido motivo de preocupacion

de directivos, docentes y padres de familia.

En todos los tiempos, el area de Matematicas ha sido considerada “dificil”, dado el
desinterés y falta de emotividad al momento de adquirir este tipo de conocimiento, apoyado por
el mal direccionamiento en el desarrollo a temprana edad de las diferentes inteligencias por parte
de los padres de familia y, en algunas ocasiones, por parte de los docentes. Igualmente, el
desarrollo de clases magistrales no contribuye a cambiar esta forma de pensar, observando aun
clases que no motivan al estudiante, la falta de herramientas didacticas y ludicas para la
apropiacion del conocimiento y la utilizacion de metodologias “pasadas de moda”, que no se

identifican con la poblacién estudiantil actual.

Ademas, del area, lo que mas se trabaja en las instituciones de primaria es la asignatura
Aritmética, quedando la Geometria relegada a un segundo plano y con ello el desarrollo del

pensamiento geométrico, especialmente en los primeros grados de educacion escolar, generando



“lagunas” de aprendizaje que se reflejan en grados superiores. En ese mismo sentido, a los
estudiantes les cuesta trabajo ubicarse espacialmente e identificar diferentes aspectos cotidianos
que se relacionen con la geometria y les ayuden a encontrar una rapida solucién, como la
relacion de fendmenos fisicos con soluciones geométricas, resolucion de problemas visuales

mediante la caracterizacién de figuras geométricas.

Otra de las razones por las que se presentan dificultades es, la falta de estrategias ludicas
adecuadas al nivel y al uso de tecnologias, que pueden propiciar ambientes agradables y
motivantes para hacer significativo el proceso ensefianza-aprendizaje. La Institucion Educativa
La Ribera no es ajena a esta realidad y por ello incentiva a sus docentes a buscar soluciones

asertivas y novedosas.

Con todo lo anteriormente descrito se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cémo desarrollar el pensamiento geométrico-métrico de los estudiantes de grado quinto de

la Institucion Educativa La Ribera a partir de una estrategia ludica desde la robdtica educativa?

Hacer una propuesta creativa de trabajar el pensamiento geométrico a través de la robdtica
educativa y la ladica, es propiciar el aprendizaje significativo. Aprender de forma dindmica y
divertida, en donde, a través del juego, el estudiante es artifice y creador de su propio

aprendizaje, es una experiencia Unica, un reto para los estudiantes y para los docentes. Es por
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ello que la ensefianza de la Geometria y especialmente el desarrollo del pensamiento geométrico-
meétrico necesita ser dinamizado a través de la ludica e integrada con las tecnologias que forman
parte del diario vivir de los estudiantes, ya que ellos estan rodeados de aparatos electronicos que

les brindan informacion y diversion y, a través de ellos se facilita su aprendizaje.

De lo anterior, es importante aclarar que la robo6tica como programacién podria ser
complicada para nifios en edad escolar; pero la robotica educativa asociada a la ludica es sencilla
porque el nifio aprovecha herramientas tecnoldgicas existentes que le permiten aprender a través
del juego. Por todo lo tanto, es necesario utilizar estrategias didacticas que sean innovadoras y
que estén acordes a la realidad del mundo actual para que estimulen la creatividad, el interés por
aprender y le permitan al estudiante de grado quinto de Institucion Educativa La Ribera de

Monteria, desarrollar su pensamiento geométrico para dar solucién a situaciones planteadas.

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion se plantea como objetivo general, desarrollar
el pensamiento geométrico-metrico de los estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa
La Ribera a partir de una estrategia ludica desde la robdtica educativa. Para ello, se deben llevar
a cabo las siguientes acciones con los estudiantes del grado quinto de la I.LE. La Ribera:
identificar las dificultades presentadas en el proceso de ensefianza aprendizaje que impiden el
desarrollo del pensamiento geométrico-métrico; disefiar una estrategia ludica desde la robética
educativa que contribuya al desarrollo del pensamiento geométrico-métrico e implementar una
estrategia disefiada para el desarrollo del pensamiento geométrico-métrico, evaluando su nivel de

efectividad.
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La puesta en marcha de este proyecto beneficia a la Institucion Educativa ya que, genera
motivacién por el aprendizaje de la Geometria a través de una estrategia ludica y contribuye a
mejorar los puntajes obtenidos en pruebas internas y externas. Ademas, contribuye en la

formacion de estudiantes que valoran el conocimiento como herramienta para el diario vivir.
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Capitulo 2

Las rutas contextuales, legales y tedricas

Para abordar el problema de la investigacion, es necesario tener en cuenta el contexto
desde lo macro y llegar a las caracteristicas particulares de la Institucion, es por ello que se
realizara un recorrido por los principales aspectos del pais, departamento y municipio de la

misma.

Colombia es un pais situado en la region noroccidental de América del Sur. Esta constituido
en un estado unitario, social y democratico de derecho cuya forma de gobierno es
presidencialista. Esta republica esta organizada politicamente en 32 departamentos de los cuales
Cordoba se encuentra en la parte norte y hace parte de lo que se conoce como costa Caribe

colombiana.

Desde el siglo XV existian tres grandes familias que poblaban Colombia. La cultura Caribe
se ubicaba en la costa del mar Caribe, la Arawak en los rios Caquetd, Amazonas y Putumayo, y
los Muiscas en la Sierra Nevada de Santa Marta y el clima frio de los altiplanos del centro del
pais. Esta Gltima fue la que presentaba mas pobladores y un significativo desarrollo en la

agricultura, el uso de calendario, los jeroglificos, y los rituales religiosos.
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El territorio que hoy ocupa el departamento de Cordoba fue habitado por los zenues, también
Ilamados los Sefiores del Valle del Sol, una de las culturas precolombinas de mayor importancia
en Colombia, que se caracterizaron como maestros de la orfebreria y la cerdmica, cuyos

productos constituyen verdaderas obras de arte.

Con la llegada de los espafioles en el siglo xv, se produce un cruce de culturas impresionantes
que deja enormes secuelas en todos los aspectos; econdmicos, politicos, sociales pero sobre todo
culturales que van trazando grandemente la idiosincrasia de lo que hoy es la poblacion del

departamento de Cordoba.

Desde la llegada de los conquistadores hispanos, comenzo a darse el mestizaje de espafioles,
africanos e indigenas, conformando el tipico hombre cordobés. Aln se conservan grupos puros
de negros e indios, los primeros en Uré y la region costera, especialmente Puerto Escondido y
Moiiitos, y los segundos en el Alto SinG —los Embera Katios- y en el Resguardo de San Andrés
de Sotavento —los descendientes de los zenles. En este contexto se ha desarrollado el
departamento de cdrdoba, fruto de la mezcla de mdltiples culturas de la cual hemos heredado
diferentes costumbres que aln se conservan y que nos identifica de una manera muy particular

de otras costumbres en nuestro pais.

En cuanto a la economia del departamento la principal fuente es la ganaderia, siendo uno de
los mas importantes centros ganaderos del pais. La agricultura cuenta con una de las regiones

potencialmente mas ricas en los valles del rio SinG y San Jorge. Los principales cultivos son el
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maiz tradicional, maiz tecnificado, algoddn, sorgo, arroz secano manual, arroz secano
mecanizado, arroz riego, yuca, platano y fiame. En esta regibn también se encuentran
yacimientos de caliza, carbonato de calcio, oro, plata, platino, carbon y gas natural; igualmente
ofrece posibilidades petroliferas. A su vez, se construyd la represa de Urré en el Alto Sind, de
multipropdsito: generacion de energia eléctrica, desarrollo piscicola y conservacion de bosques,
entre otros. El sector industrial y minero se concentra en la produccion de ferroniquel en Cerro

Matoso (municipio de Montelibano).

El departamento del Cordoba ofrece innumerables atractivos turisticos desde el punto de vista
natural, cultural y cientifico. Entre los principales lugares de interés turistico sobresalen
Monteria, Lorica, Ciénaga de Oro, Montelibano, en la faja costera y en el paisaje de montafias en
las serranias. A nivel regional son importantes los reinados nacionales de la Ganaderia y la feria

agropecuaria artesanal celebrados en Monteria, y otros festivales en varias localidades.

Ahora bien, la cocina cordobesa es muy variada y elaborada; emplea productos de raices
indigenas como el maiz y la yuca que se han complementado con otros ingredientes como la
berenjena y la almendra de los arabes, y el arroz, el platano y el flame de las culturas africana y
asiatica. Estos alimentos, junto con el pescado, la carne de res y de cerdo, conforman la esencia
de la cocina de Cérdoba. Cuando los rios Sind, San Jorge y Cauca empiezan a bajar su cauce
como consecuencia del verano, se produce el fendmeno de “la subienda”. Es la invasion anual de
millones de peces que se conocen con el nombre popular de bocachico. EI consumo de bocachico

no se limita Unica y exclusivamente a los habitantes de la regidn sinuana, también es despachado
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a las sabanas de Cdrdoba, Sucre, Bolivar y a otros departamentos de la costa y el interior del
pais. Con él se preparan diversos platos, desde el bocachico ahumado hasta el sancocho, plato

tipico de Cordoba.

En cuanto a sus fiestas y festivales en el departamento de Cordoba se celebran durante todo al
afio diferentes eventos de caracter musical, religioso y folclérico. Hasta finales de los afios
sesenta las corralejas eran la forma méas aceptada para que cada poblacion realizara sus fiestas
locales, generalmente coincidentes con un acontecimiento religioso. Es asi como las de Monteria
se celebraban el 20 de enero en honor del Dulce Nombre de Jesus, y las de Cereté el 2 de febrero,

fecha de la fiesta de la Virgen de la Candelaria entre otros festivales por todo el departamento.

En este contexto se ha desarrollado hoy por hoy la idiosincrasia de los cordobeses, creando en
ellos una identidad caracteristica que verdaderamente los hace unicos, en su forma de vestir, de
bailar, pero sobre todo de hablar. Todo esto como producto de un largo proceso cuyos actores
principalmente fueron de grupos indigenas, negros africanos y algunos paises europeos y unos

tantos asiaticos.

La capital del departamento de Cérdoba, Monteria, cuenta con la riqueza econémica, cultural,
social descrita anteriormente. Cuidad que atraviesa el majestuoso Rio Sinu, separando la ciudad
en margen derecha e izquierda del Rio Sinu, por lo que es llamada la Perla del Sind. Monteria

fue fundada en el afio 1777, bajo el nombre de San Jer6nimo de Buenavista, que luego fue
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cambiado a San Jer6nimo de Monteria. Es una ciudad que ha tenido un alto crecimiento los
ultimos afos en infraestructura, economia. Sin embargo, se ha visto azotada, al igual que muchos
otros municipios, por la llegada de desplazados, sin poder entregar empleos estables para su
manutencioén. Asi mismo, existen establecimientos deportivos que brindan a la ciudadania
diversion y recreacion. De igual manera, se destaca a nivel internacional por ser una ciudad

sostenible en materia ambiental, dado a que cuenta con extensos parques Yy zonas verdes.

La Institucion Educativa La Ribera se encuentra ubicada en la margen izquierda del rio Sinu,
en el Barrio La Ribera, cuarta (42) etapa, calle 18 No.72.- 46w, contiguo a la Iglesia Santa Maria
de los Angeles (Catdlica). Es una institucion de naturaleza oficial, caracter mixto, pertenece al
Distrito Educativo No 1 y el nacleo Educativo No 4°. La comunidad de ésta institucion
pertenece al estrato social bajo, proveniente en su mayoria de los barrios el Dorado, El Poblado,
La Turbina, Holanda, Casita nueva, Las vifias, Minuto de Dios, La Palma, El puente 1y 2, Rio
de Janeiro, La Ribera, Panama y de los barrios vecinos; algunos viven en hogares desintegrados,
madres solteras, y otros con personas diferentes a sus padres como son abuelos, tios. Son
familias de escasos recursos econdmicos, factor que influye en el rendimiento académico de los
alumnos debido a que sus padres salen todo el dia a trabajar quedandose solos sin la ayuda de
una persona adulta que lo guie en sus dificultades académicas. Un 70% de los padres devengan
un salario minimo, el 25% menos del salario minimo y el 5% no trabajan. Las actividades
comerciales de los Padres de Familia se refieren en su mayoria a servicio doméstico y la

economia informal.
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En cuanto al aspecto educacional de los padres de familia es heterogéneo, un 65% termind
bachillerato, en éste porcentaje se incluyen algunos profesionales y un grupo minoritario que ha
terminado estudios secundarios; un 35% distribuidos asi; 20% primaria completa, y el 15%
primaria incompleta, factor éste que incide en la poca orientacion que le brinda a sus hijos en el

rendimiento académico.

Los nifios en su gran mayoria se transportan hasta la escuela a pie 0 en moto, pero el barrio
cuenta con servicios de buses y busetas, con buenas vias de acceso en la época de verano, porque

en la época de invierno se llenan de agua, ya que el terreno de nuestro contexto es cenagoso.

Los padres de familia que forman la comunidad educativa riberista, no tienen una
identificacion cultural propia. Pero participan de las conmemoraciones religiosas de la
institucion ( Semana Santa, EI mes de la Virgen Maria) y de actos civicos y culturales que se
realizan al interior de la Institucion para destacar las fechas patrias y las fiestas culturales de la
ciudad y él departamento. En la misma linea, se han celebrado actividades ludico — deportivas,
por primera vez el dia de la escuela (26 de julio); el dia de la familia y se programo la primera
jornada deportiva y cultural en 20 afios de fundada la escuela, en el mes de octubre durante los

dias 3, 4, 5y 6 del presente afio.

Funciona en una planta fisica construida de concreto en una planta conformada por 5 bloques,

distribuyendo los espacios de la siguiente manera: 23 aulas de clases, 1 bloque para preescolar,
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1 salén para biblioteca, 1 salon para laboratorio, 1 sala de profesores, 1 tienda escolar, unidad
administrativa que consta con espacios para: Oficina de Computadora, de Secretaria Académica,
de Coordinacién, de Orientacion escolar y la oficina del Rector; ademas tiene dos unidades
sanitarias: una para hombres y una para mujeres separadas; patio salon techado, tiene un patio
amplio que permite el facil paso de los alumnos que reciben el servicio educativo. Ademas, la
Institucion dispone de un parque deportivo que cuenta con mini —gimnasio, cancha de arena,
zona de juego para nifios, cancha de basquetbol, que permiten el desarrollo de actividades ludica

— deportivas.

La Mision de la Institucion Educativa La Ribera es formar personas integras que obtengan el
titulo de bachiller académico con sentido critico del contexto local y global; competente en todas
las areas del saber, la tecnologia y la conservacion del medio ambiente; respetuosas de la
dignidad humana y de las diferencias individuales; constructoras de su proyecto de vida para una

sociedad mejor.

Para el afio 2020, la Institucion Educativa La Ribera sera reconocida por la formacion integral de
sus educandos a nivel local, regional, nacional e internacional, ofreciendo un servicio con calidad
basado en los principios de cobertura, eficiencia, eficacia, equidad, innovacién, pertinencia

social e idoneidad institucional para la construccion de una sociedad justa y equitativa.
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La filosofia de La Institucién Educativa La Ribera, se centrarse en los principios e ideales de
la educacidn oficial colombiana, partiendo de las necesidades de la sociedad a la cual pertenece
nuestro educando, adecuando el curriculo a las condiciones sociales y econémicas donde irradia

el plantel, preparando jovenes responsables y capacitados para desenvolverse en el medio.

Fomentar el estudio de los propios valores y el conocimiento de los valores caracteristicos de

los diferentes grupos humanos.

Contribuir al desarrollo de la persona y la sociedad sobre la base del papel del respeto por la

vida y los derechos humanos.

Reconoceremos que todo ser humano como persona tiene capacidad para pensar en forma
critica profunda y original y para decidir por si mismo sobre su proyecto de vida, y capacidad

para amar y por consiguiente de trascender su individualidad para formar comunidad.

Desde principios del siglo pasado, Colombia ha sufrido cambios en su estructuracion
econdmica, politica, social y educativa, debido a los fendmenos presentados en Latino América.
Dichos cambios son empujados por una creciente clase media que motiva a pedagogos, médicos,
politicos, periodistas a la organizacién de la Educacion en nuestro pais, sin embargo, ésta estaba

regida o limitada por raices coloniales y la religion catdlica que impedia la dindmica del cambio.

Desde entonces, se han desarrollado procesos de reforma para garantizar la educacion de cada

colombiano, siendo hasta 1927 con la Ley 56 que se pudo unificar la educacion rural y urbana y
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la creacion de Facultades de Educacion. Luego, se desencadenaron acontecimientos en pro de la
Educacién de la mano con las politicas nacionales y se constituyo el Ministerio de Educacion
como organismo de descentralizacion de la Educacién y como 6rgano veedor de la misma, ya no
existia una escuela local sino una educacién uniforme en todo el territorio nacional, algo que fue
dificil de lograr en un principio por los intereses que se manejaban alrededor de la educacion en

aquel entonces.

Actualmente, la Educacion esta amparada por la Constitucion Politica de Colombia de 1991

en el articulo 67 como un derecho y un servicio, citando el articulo:

La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social:
con ella se busca el acceso al conocimiento, la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y

valores de la cultura.

La educaciéon formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la
democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el mejoramiento cultural, cientifico,

tecnoldgico y para la proteccion del ambiente.

El estado, la sociedad y la familia son responsables de la educacién, que sera obligatoria entre
los cinco y los quince afios de edad y que comprenderd como minimo, un afio de preescolar y

nueve de educacion basica.
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La educacion sera gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de derechos

académicos a quienes puedan sufragarlos.

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

educativo.

La Nacion y las entidades territoriales participardan en la direccion, financiacion y

administracion de los servicios estatales, en los términos que sefialen la Constitucion y la Ley.

De igual manera, el Congreso, en concordancia con la Ley General de Educacion, Ley 115 de
1994, emitid la actual Ley de Educacion, Ley 1620 de 2013, donde “se crea el Sistema Nacional
de Convivencia Escolar y Formacion para el ejercicio de los Derechos Humanos, la Educacién

para la Sexualidad y la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar”.

En todas las épocas se han presentado dificultades en el aprendizaje de las matematicas por
parte de los estudiantes en diferentes grados, debido al paradigma que existe en torno a este

tema. Pero la realidad es simple y llanamente que las estrategias que se han utilizados son
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mondtonas y no despiertan el interés de los estudiantes .Por ello, se debe trabajar creativamente
con los niflos desde el primer grado desarrollando actividades que generen aprendizajes
significativos, y es aqui donde la ludica seria la estrategia pedagogica ideal para fomentar el

amor hacia las matematicas y el interés por aprender.

Desde el &mbito internacional, la ludica juega un papel importante en el desarrollo humano y
esto se reafirma con lo estipulado por la UNESCO (2005) articulo 31, que establece uno de los
derechos fundamentales de los nifios “el ocio, la cultura, el juego, el descanso y las actividades

recreativas”.

Desde el ambito nacional la Constitucion Politica de Colombia en su articulo 52 hace
referencia a “reconocer el derecho de todas las personas a la recreacion, a la practica del deporte
y al aprovechamiento del tiempo libre”. Materializando lo anterior, mediante los planes nacional,
departamental y municipal de recreacion y los proyectos establecidos en el plan de desarrollo

departamental y municipal.

Desde la parte cognitiva, el MEN estandarizé el aprendizaje y desarrollo de competencias en
el area de Matematicas con la puesta en marcha de los estandares, matrices de referencia y los

DBA.
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Todas las Instituciones Educativas deben crear sus politicas de acuerdos a lo anterior,
teniendo autonomia para establecer las normas que conformaran el Proyecto Educativo
Institucional (PEI) y el Manual de Convivencia del mismo, asi como los proyectos que se

desarrollaran para dar solucion a situaciones que se presenten en las Instituciones.

En el Manual de Convivencia de la Institucion Educativa La Rivera se evidencia la
participacion activa de los padres de familia en el numeral 7.3 (Deberes de los Padres de
Familia): “apoyar a la Institucion en las recomendaciones de caracter pedagogico que busquen

mejorar el desempefio de sus hijos en los campos cognitivos, personal y social”.

Esquema 1. Marco Legal
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La Institucion Educativa La Ribera en pro de una educacion de calidad pone en practica la
ley, estatutos reglamentarios y lineamientos dados por el Ministerio de Educacion Nacional. En
este orden de ideas, no se puede olvidar la prueba saber que evaltia el desempefio de los
estudiantes en el &rea de Matematicas y que le permite a la Institucion establecer comparaciones
para medir el avance y las dificultades que presentan en los diferentes pensamientos y de esta
manera plantear estrategias didacticas para superar estas dificultades. Es aqui, donde la lidica
como préctica pedagogica impulsa la motivacion de los estudiantes para obtener aprendizaje

significativo.

Albert Einstein afirma: “Los juegos son la forma mas elevada de la investigacion”.

La Ludica se ha formalizado como una herramienta de ensefianza dentro de las aulas de clase
que permite al docente llegar con mayor fuerza al estudiante al momento de impartir

conocimiento. Pero, ¢que es la ludica? y ¢de donde aparecen las teorias en que se basa?

La ladica proviene del latino ludus, que significa juego; segun Ernesto Yturralde, se refiere a
ella como: “la necesidad del ser humano, de expresarse de variadas formas, de comunicarse, de
sentir, de vivir diversas emociones, de disfrutar vivencias placenteras tales como el
entretenimiento, el juego, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a
vivir, siendo una verdadera fuente generadora de emociones, que nos lleva inclusive a llorar.”

(Yturralde, 2000. Pag. 1)
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La ludica ha venido acompafando el proceso de ensefianza — aprendizaje desde muchos siglos
atrés, los romanos utilizan por primera vez el concepto ludus como la escuela primaria de su
época, dando a entender que los nifios aprendian con juegos y amor. Es asi, como se han
desarrollado muchas teorias alrededor de la ludica que apoyan diversos estudios para optimizar

el experimento dentro y fuera del aula.

Carlos Jiménez en su ensayo titulado “Inteligencia ludica”, propone que “las expresiones
ludicas son dimensiones transversales que atraviesan toda la vida, no son précticas, no son
actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, Sino que es
un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural
y biologica” (Jiménez, 2006. Pag. 220). Por consiguiente, la ludica esta ligada a la cotidianidad,
en especial, a la busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana. Por lo que promueve
su desarrollo integral permitiendo la realizacion de actividades que estimulen y potencialicen las
diferentes dimensiones del mismo y fomente la adquisicidn de saberes sin dejar a un lado el gozo
y la satisfaccion. Es por ello, que el estudiante debe motivarse desde su interior y relacionar el
proceso ensefianza — aprendizaje a su diario vivir, que lo identifique como algo esencial en su

ser, mas no una obligacion, como se percibe en la mayoria de los casos.

Es de gran importancia realizar investigacion previa con respecto al proyecto a desarrollar,
para tomar ciertas apreciaciones que puedan guiar a la solucién del problema a estudiar. Existen
diversas teorias que apoyan el estudio del pensamiento geométrico — métrico desde el juego o

actividades que los nifios vean divertidas, sin embargo, son pocas las utilizadas en el aula, lo cual
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impide la estimulacion temprana de dicho pensamiento y crean rechazo por parte de docentes y
estudiante en el proceso. Las nuevas teorias pueden aplicarse en diferentes areas del
conocimiento y pueden ser de gran ayuda para impartir aprendizaje significativo, es decir, lo que
se espera es obtener un resultado a largo plazo, que el estudiante nifio sea un practicante adulto.

Por ello, este proyecto se basa en teorias relacionadas a ello.

Irene Martinez, basandose en la teoria de Piaget, expresa que “el juego de los nifios no es una
actividad sin sentido, al contrario tiene una dimension plural y definida dentro de su propio
desarrollo, es una conducta innata que se inserta y permanece a través de toda la vida, incluso
cuando ya se es un adulto.” (Martinez, 2004. P4g.29). Por lo que es necesario respetar el juego de
los nifios y permitirles jugar porque asi crecen, conocen, maduran y se vuelven méas seguros.
Cada esfuerzo en el nifio es un paso en el conocer y cada impulso se convierte en un haz de

conocimiento y en conjunto se torna en un saber y ser mejor en la vida.

En el mismo sentido, Maria Dolores Requena, cita a Vygotsky expresando que el juego es “el
motor del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de desarrollo proximo”
(Requena, 2003. Pag. 18). El paso de un juego individual a otro mas social viene determinado

por cambios en los deseos insatisfechos del nifio a medida que crece.

Para Vygotsky es el sentido social de la accion lo que caracteriza la labor ludica y el objetivo

de lo que se quiere representar en los juegos. En consecuencia, se observa que a medida que el
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nifio crece los juegos y sus herramientas cambian, teniendo un bebé que juega con sus manos y
pies, hasta un joven que utiliza su entorno (tecnologia, comunidad, material didactico, entre

otros) para adquirir el conocimiento que necesita para concluir su experiencia.

De acuerdo a la pedagogia de Montessori el juego es un método para darle al nifio libertad con
responsabilidad en un ambiente preparado con la guia de una persona especialmente preparada.
Cuando un nifio estd listo para aprender nuevos y mas dificiles retos, el guia lo ayuda
proporcionandole los medios necesarios para que lo haga. Ningun individuo puede ser educado
por otra persona, cada uno tiene que hacer las cosas por si mismo, de lo contrario nunca llegara a
aprenderlas. Debido a que el ser humano esta en constante aprendizaje, la educacion infantil no

debe llenar al nifio con datos académicos, sino cultivar su deseo natural de aprender.

Relacionando las dos teorias anteriores, la libertad de aprender del estudiante debe estar sujeta
a las diferentes etapas de crecimiento del ser humano para identificar plenamente las acciones

ludicas que se utilizaran en su desarrollo integral.

Karl Gross con su teoria naturalista, expone que el ser humano juega para desarrollar
destrezas que le ayudaran a superar retos en su adultez y lo prepararan para su desarrollo social,
proponiendo el juego como un ejercicio para desarrollar las capacidades y habilidades necesarias
para la vida adulta. La teoria de Gross se basa en que el juego es inherente al ser humano, como a

cualquier animal, esta dentro de su naturaleza.
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Si bien es cierto, los anteriores argumentos concuerdan en que el juego fundamenta una vida
adulta autosuficiente, variando en las formas de ejecucion, aprensién y compafiia de la aplicacion

del juego en la nifiez. De alli a que Piaget (1961) se refiriera asi:

“El gran mérito de Gross es el de haber comprendido que un fenémeno tan comun a los
animales y al hombre, no podria explicarse fuera de las leyes de la maduracién psico —
fisiolégica...Groos vio en el juego un fenémeno del desarrollo del pensamiento y de la

actividad” (Pag. 205).

La ludica ayuda en el proceso de ensefianza — aprendizaje a tomar los elementos necesarios
para interpretar nuestra realidad, nuestra necesidad de superacion, sin embargo ha sido motivo de
discusiones al incluir la ludica en el aula, dado a la malinterpretacion de su finalidad; si bien es
cierto el ser humano en cualquier etapa de su vida necesita momentos de esparcimiento para lo
cual utiliza lo que considera es Gtil para él y acorde a su entorno. De aqui se desprende una de las
grandes dificultades del proceso ensefianza — aprendizaje en el aula, debido a que el docente
pretende, desde su punto de vista, que el estudiante adquiera conocimiento sin entrar a su mundo
y sus necesidades, limitando la creatividad propia de su edad y la utilizacion de recursos que
considere precisos para aprender. Ahora bien, conociendo la naturaleza ludica del ser humano y
la libertad que acompafa su desarrollo, podemos corresponder lo anterior a un proceso de auto —
aprendizaje, que se convierte en la principal finalidad de la adquisicién de conocimientos, ya que

a partir de la experiencia el sujeto puede adquirir habilidades para su vida.
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Debido a lo anterior, las metodologias de aprendizaje contemporaneas tratan de equilibrar la
balanza para lograr llamar la atencién del estudiante y tratando de dejar a un lado el “estudiar
para alcanzar un premio” sino aprender para desarrollar habilidades y poder lograr lo que se
quiere. Dentro de estas metodologias se encuentra el docente, que cambia su rol de educador a

protagonista y aprendiz de la nueva educacién, en palabras de Pestalozzi:

“Vivi durante afios enteros rodeado de nifios mendigos. Comparti con ellos mi pan. Vivi, por
parte, como un mendigo para ensefiar a los mendigos a vivir como hombres” (Pestalozzi, 1946.

Pag. 11).

Es asi, como el docente debe buscar a través de la ludica llegar al auto — aprendizaje
inculcando habitos que inciten al nifio y joven a aprender y relacionar su aprendizaje con su
entorno, desencadenando un gran interés en los conocimientos que, para muchos, son dificiles de

comprender.

Segun algunas personas, una de las areas del conocimiento en donde se dificulta la aplicacién
de la ludica y el aprendizaje de saberes es en las Matematicas, sin embargo, se ha demostrado
que haciendo uso de las actividades correctas y aplicando la ludica en ellas se puede evidenciar

un aprendizaje significativo en los estudiantes y crear interés por aprender mas.
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Este proyecto pretende fortalecer el pensamiento geométrico a partir de la ladica y como ella
puede volcar ciertos paradigmas establecidos en la sociedad alrededor de este tema. Es asi,
como se debe integrar los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional a teorias que

motiven al estudiante a adquirir dichos saberes.

Segun el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior, “el pensamiento
geométrico esta relacionado con la construccién y manipulacion de representantes de objetos
bidimensionales y tridimensionales, ademas de sus caracteristicas, relaciones y transformaciones.
También se refiere a la comprension del espacio y el plano a través de la observacion de patrones
y regularidades, asi como al razonamiento geométrico y a la solucién de problemas de medicion
(longitud, area, volumen capacidad, masa, tiempo, entre otras) a partir de la seleccion de

unidades, patrones e instrumentos pertinentes.” (ICFES, 2010. Pag. 8)

Ahora bien, la geometria ha sido parte fundamental para el desarrollo del ser humano en
aspectos de construccion, tecnologia, medicina, entre otros, por ello es de suma importancia que
desde nifios se realice una apropiacion de saberes, ya que son base fundamental para
conocimientos posteriores. Monica Sanchez expresa acerca de la Robdtica Pedagogica:
“Disciplina que tiene por objeto la generacion de ambientes de aprendizaje, basado
fundamentalmente en la actividad de los estudiantes. Es decir, ellos pueden concebir, desarrollar
y poner en préactica diferentes proyectos que les permiten resolver problemas y les facilita al

mismo tiempo, ciertos aprendizajes.” (Sanchez, 2003. Pag. 1)

La Robotica Pedagogica promueve “el aprender Jugando” a través del desarrollo de proyectos

de creacion en donde se aprovechen recursos del medio. En el mismo sentido Gabriel Ocafia
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Rebollo en su libro de Robdtica expresa: “Por otro lado la educacibn STEAM (sigla en inglés
de Science, Technology, Engineering, Mathematics) es un nuevo enfoque de aprendizaje que
propugna la ensefianza de los conocimientos de Matematicas, Ciencia y Tecnologia de manera
integrada; resolviendo problemas tal y como se hace en ingenieria: mediante el disefio y la
construccion de objetos reales. La robdtica  permite desarrollar ese tipo de aprendizaje de

manera natural.” (Ocafa, 2012. P4g. 2).

Sandra Elena Gutiérrez Fierro, en su trabajo “El pensamiento geométrico en los estudiantes de
primer grado de secundaria” publicado en el afio 2013, aborda los procesos que se implican en el
pensamiento geométrico de los estudiantes de primer grado de educacion secundaria, inicia con
una descripcion del planteamiento curricular que atafie al aprendizaje de las matematicas en la
escuela secundaria, hace la distincion entre el pensamiento matematico y el pensamiento
geométrico, destacando los ambientes de aprendizaje convencional y apoyado con tecnologias
para su abordaje de parte del profesor. En esta aproximacion, se deja ver el tema de tesis

doctoral, en su implicacién cognitiva-didactica. (Gutiérrez, 2013. Pag. 1)

Siguiendo en el &mbito internacional, la propuesta metodoldgica de ensefianza y aprendizaje
de la geometria, aplicada en escuelas criticas escrito por Sonia Lastra Torres, en la ciudad

Santiago de Chile se plantea lo dicho por H.Freudenthal, que:

“Nunca deberiamos pensar en las matematicas que puede aprender un nifio, sino en

aquellas con cuyo aprendizaje se contribuya al desarrollo de la dignidad humana: por
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ejemplo qué deben recibir los nifios y nifias para mejorar su autoestima, auto concepto. La
geometria como cuerpo de conocimientos permite analizar, organizar y sistematizar los
conocimientos espaciales, que favorecen la comprension y admiracién por el entorno
natural. Asi también estimular en los nifios(as) la creatividad y una actitud positiva hacia
las matematicas y en los profesores utilizar estrategias que usen el plegado, la
construccidn, el dibujo, modelamientos, software, variadas actividades que enriquezcan los
procesos en el aula. Esta investigacion aborda desde esta perspectiva estos procesos que se
desarrollan en la ensefanza y el aprendizaje de la geometria en el tema “Cuadrilateros” en
seis cursos de 4° afio de Ensefianza Basica de escuelas criticas del area sur. Esta
experiencia aplicada en aula, aproximadamente durante dos meses, busca dar cuenta de las
transferencias que realizan los docentes de la metodologia propuesta (Modelo de Van Hiele
y el uso del software Cabri) y de los niveles de rendimientos que se obtienen por los
alumnos en el logro del aprendizaje geométrico. Por consiguiente analizar el nivel de
impacto que la metodologia, el rol del profesor, el rol del alumno, el uso de la tecnologia,
tienen en la ensefianza y el aprendizaje geométrico. Sea este estudio, un aporte a enriquecer
el modelo de intervencidn en Matematicas, para estas escuelas criticas. Asi también
promover el interés por continuar con mas investigaciones, mas recursos en los sectores
que mas lo requieren, pues es una de las posibilidades de favorecer la equidad en el sistema

educativo." (Lastra, 2005. Pag. 2)

Maria Luisa Pinto Salamanca, Nelson Barrera Lombana y Wilson Pérez Holguin en su tesis
Uso de la robdtica educativa como herramienta en los procesos de ensefianza del 3 de marzo de

2010, expresan que a través de la robdtica educativa y el uso de referentes pedagdgicos y
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didécticos, es posible apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la comunidad
académica, con herramientas tecnoldgicas. En este documento, se describe la implementacion de
un robot movil de configuracion diferencial, construido con el set de piezas del kit de robotica
Lego Mindtorms™ NXT, como apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje en los niveles
de educacion preescolar y educacién béasica primaria, en tres instituciones educativas del
departamento de Boyacda, Colombia. Se establece un estado del arte de aplicaciones similares, los
lineamientos para la construccién del robot y los resultados de su aplicacién en el ambiente
educativo. Ademaés, de forma general, se hace evidente el potencial de los ambientes para el
aprendizaje desarrollados a partir de la robotica educativa, como nueva propuesta didactica que
responde a los requerimientos de sociedades contemporaneas que reclaman nuevos métodos de

ensefianza.(Pinto, Barrera & Pérez, 2010. Pag. 1)

Cabe resaltar la importancia de la incursion de la robdtica en los procesos educativos ya que

van de la mano con la época en que se estan educando los estudiantes.

La Robdtica como medio de ensefianza para el logro del aprendizaje de los nifios en
educacion béasica (Byron V. Escobar, Agustin H. Barona-2015) destaca la importancia que han
tomado en la actualidad las TIC (Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién) en el
campo educativo, ha permitido el desarrollo de diferentes herramientas que han contribuido a
mejorar las metodologias de ensefianza. El presente trabajo tiene como finalidad mostrar como
una de esas herramientas: el robot LEGO MINDSTORM, puede ser utilizado como herramienta
didactica para la ensefianza de la geometria plana en la béasica primaria, desarrollando en el
estudiante habilidades cognitivas en diferentes areas del conocimiento a través de la construccion

y programacion del mismo.
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Para apoyar la propuesta planteada en este proyecto se hace necesario dar a conocer la
aplicacion que se ha realizado de ella en otra Institucion Educativa del pais a través del trabajo
realizado por Dora Fanny Marin Grajales: Estrategias Didacticas para fortalecer el pensamiento
Geométrico, en estudiantes de grado sexto de la institucién educativa el Madrofio de Belalcazar
Caldas de diciembre de 2013 con el aval de la Universidad Catélica de Manizales. En este
proyecto de investigacion accion educativa, de tipo cualitativo, en el cual se plantea la creacion
de estrategias didacticas para el aprendizaje de la geometria, estrategias que tienen por objetivo
el ofrecer acciones pedagogicas pertinentes que conduzcan a la formacién de conocimientos,
habilidades, destrezas y aptitudes en los jovenes del area de geometria. EIl proyecto involucra la
aplicacion de estrategias didacticas acompafiadas de un pretest de saberes, el desarrollo y
aplicacion de material de apoyo (Geoplano, talleres grupales e individuales entre otros), y un pos
test que permite establecer el desempefio de aprendizaje del grupo permitiéndoles a los

estudiantes que lo aprendido lo apliquen a la vida cotidiana.( Marin, 2013. Pag. 7)



35

Capitulo 3

Propuesta a la préctica

En la investigacion se quiere una transformacion en la forma de pensar del estudiante por
medio de herramientas ludicas que aporten relacion del aprendizaje y su contexto, es asi como
podemos enfocar nuestro estudio hacia una investigacion socio — critica donde el crecimiento de
un individuo impactara sobre el bien comun, en este caso sobre los resultados en el pensamiento
geométrico de estudiantes de quinto grado de la Institucion Educativa la Ribera. La presente
propuesta investigativa se ajusta a linea de investigacion Pedagogia, Medios y mediaciones de la
Fundacion Universitaria Los Libertadores, debido al impacto sobre la educacién que se propone
a través de estrategias ludicas que contribuyan a superar las dificultades presentadas en los

estudiantes de quinto de primaria de La Institucion Educativa la Rivera.

Segun Alvarado & Garcia “el paradigma socio-critico se fundamenta en la critica social con
un marcado caracter autorreflexivo; considera que el conocimiento se construye siempre por
intereses que parten de las necesidades de los grupos; pretende la autonomia racional y
liberadora del ser humano; y se consigue mediante la capacitacion de los sujetos para la

participacion y transformacion social.” (Alvarado & Garcia, 2008. p. 190)

De igual manera, el investigador es un actor mas de la realidad que sujeta a los estudiantes,
que son objeto de estudio, por lo tanto se hace indispensable la interaccion con ellos y la

objetividad por parte del investigador.
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Si bien es sabido, las dificultades presentadas en las matematicas, y en particular en la
geometria, son comunes en los estudiantes de diferentes Instituciones, debido a la complejidad
del conocimiento, sin embargo, siempre se busca facilitar el aprendizaje utilizando herramientas
0 estrategias que llamen la atencion de los estudiantes y, de esta forma, adquirir el conocimiento
con entusiasmo. Esto dltimo, se logra con la incorporacion de la robética y las tecnologias,
aspecto que se ha convertido en un elemento fundamental en el dia a dia de los nifios y jovenes y

que es necesario introducirlo en el aula de clases.

En el mismo orden de ideas, es de suma importancia analizar el contexto en el que se
desenvuelven los principales actores, en este caso nifios de grado quinto de primaria, e identificar

las caracteristicas de los mismos.

Al estudiar las posibles causas de las dificultades de aprendizajes matematicos y poder
relacionarlos con la robotica, surgen diferentes interrogantes sobre la problematica que nos
invitan a ahondar en la realidad del estudiante e identificar la mayor cantidad de cualidades que
ayuden a describir la misma, por lo que se enfoca la investigacion hacia la metodologia
cualitativa; de acuerdo con el articulo escrito por Creswell, dicho enfoque “utiliza variedad de
instrumentos para recoger informacion como las entrevistas, imagenes, observaciones,
historias de vida, en los que se describen las rutinas y las situaciones problematicas, asi

como los significados en la vida de los participantes”.

Por otra parte, Taylor & Bogdan (1987), citados por Blasco y Pérez al referirse a la
metodologia cualitativa como un modo de encarar el mundo empirico, sefialan que en su mas

amplio sentido es la investigacion que produce datos descriptivos: las palabras de las personas,
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habladas o escritas y la conducta observable. (Blasco & Pérez, 2007. Pag. 25-27). Es asi como,

se plantean ciertas fases para establecer conclusiones:

e Observacion: Ya que se hace parte de la realidad del sujeto de estudio, es de gran
ayuda y necesario realizar una correcta observacion de los comportamientos sociales,
personales y familiares de los estudiantes para sugerir posibles causas de las dificultades
presentadas y poder abordar desde la robética, teniendo en cuenta los intereses de los
mismos.

e Utilizacion de herramientas de estudio: Para llegar a una hipotesis y evaluacion
mas exacta se utilizan herramientas que describan las cualidades de los estudiantes tales
como entrevistas, cuestionarios, test de conocimiento.

e Analisis de datos: Se debe organizar la informacion de manera tal que se pueda
realizar un analisis de la situacion y crear estrategias de atencion para solucionar la
problematica.

e Desarrollo de actividades y conclusiones: Al tener claridad sobre la investigacion
se procede a realizar las acciones pertinentes para dar solucién a la problematica y

determinar conclusiones.

El método de investigacion, es Investigacion Accion Participacion (I.A.P.), ya que se parte de
una realidad donde existen diferentes actores que participan activamente sobre las actividades
que se plantean para lograr una transformacion educativa, en otras palabras este proyecto de
investigacion parte de una situacion real que se presenta en la Institucion Educativa La Ribera se
hace necesaria la participacion de los estudiantes, administrativos de la Institucién que ofrecen la

informacion vy realizan sugerencias, Tutor de PTA del MEN, docentes involucrados, se puede
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definir dentro del tipo de investigacidén de accion participacion, ya que todos los implicados son
protagonistas de todo el proceso formando parte de las estrategias ludicas que se llevan a cabo de
acuerdo a sus intereses y a los recursos que se dispongan. El trabajo colaborativo es una
caracteristica fundamental y enriquece las experiencias y los aportes que realizan los actores para

llegar a la solucion de la situacion planteada.

Por consiguiente, es necesario reconocer a la poblacion de dicha Institucion puablica que
brinda educacion a nifios y jovenes en la jornada de la mafiana (Basica secundaria y Media
Académica) y de la tarde (Bésica Primaria), estratificando su poblacion en un nivel socio —
economico bajo. Las familias que conforman la Institucion, en su mayoria, son disfuncionales,
teniendo hogares desintegrados, madres solteras o en ausencia de sus padres, dificultando el
desempefio de los estudiantes al no existir una estructura sélida que apoye su aprendizaje. De
igual manera, las familias no cuentan con grandes recursos economicos, lo que obliga a muchos
estudiantes a no tener con los requerimientos necesarios para asistir a la Institucion o para

cumplir con la educacién que merecen.

Como consecuencia de lo anterior, existen diferencias de edades entre los estudiantes, lo que
genera estudiantes aburridos que en muchas ocasiones, desertan de la educacion. Asi mismo, se
observa que estos estudiantes, por tener mayor edad, muestran desinterés hacia las actividades

planteadas.
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El grado quinto de primaria cuenta con una poblacion de 143 estudiantes, entre hombres y
mujeres, divididos en cuatro grupos de 35 estudiantes, aproximadamente, cuyas edades oscilan

entre 10 y 13 afios.

La muestra, seleccionada para realizar esta investigacion, en el grupo 5°B en donde se
pondrén en préctica los instrumentos de recoleccion de la informacibn como es entrevistas
estructurada, la observacion directa y demas actividades planeadas. Estd conformado por 32
estudiantes de los cuales 12 son nifias y 20 son varones. Demuestran interés por la geometria,
pero tienen bases deficientes debido a que el contenido tematico desarrollado en los grados
anteriores fue minimo y, en algunos casos, nulo, por lo que los resultados de los estudiantes en

las pruebas saber se encuentran en la valoracion insuficiente en un porcentaje de 69%.

Para recoger la informacion necesaria se utiliza el instrumento (Anexo 1) que define niveles
de conocimiento en geometria y los intereses en tecnologia que tienen los estudiantes. Las

encuestas estan dirigidas a estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa la Rivera.

Después de aplicar la entrevista a los estudiantes del grupo 5° B, estas fueron las respuestas

dadas por ellos:

En la opinion algunos estudiantes, la Geometria es una materia que trabajan en el colegio para
conocer las figuras geométricas, otros que es una materia donde se hacen medidas y un minimo
de ellos que para hallar perimetros y areas. En general, se puede decir que los estudiantes tienen

ideas segmentadas e incompletas de lo que es la Geometria como rama de la de Matematica ya
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que, no han tenido claridad de ello por parte de los profesores sino, que han realizado sus propias

deducciones e inferencias al respecto a partir de los conceptos vistos y actividades realizadas.

A pesar de las diferentes respuestas anteriores, todos coinciden en expresar que, la aplicacién
que tiene la Geometria en la vida diaria es variada y que lo saben por los trabajos que realizan
sus padres o familiares como sustento de vida: para hacer las figuras de las casas, edificios,
parques; para medir el largo de la calle; conocer cuanta arena y cemento se necesita para echarle
piso a patio, hacer closet; juguetes y dibujos con figuras geométricas, entre otras. Aqui se tiene
un gran insumo en el desarrollo del pensamiento geométrico-métrico: la experiencia real de los
estudiantes y la importancia que le dan, por el sentido que tiene en su vida como medio de

trabajo.

Otro aspecto positivo de las respuestas dadas por los nifios, es el gusto que sienten por la
Geometria ya que no solo lo expresan con palabras sino con el interés que demostraron en la
realizacion de la encuesta. Expresan que ésta es divertida, que se puede “jugar” con ella porque
en unas clases armaron figuras (utilizando tangram) y ademas hicieron plegados con papel. Esta
experiencia esta grabada en su mente. Estas experiencias son prueba de la gran importancia de la

ludica en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, los estudiantes manifiestan que en la realizacion de actividades escritas y
evaluaciones presentan dificultades para responder porgque no comprenden lo que se les pregunta

o no saben “qué hacer” porque en clases les explican “una cosa” pero cuando viene la actividad o
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la evaluacion le preguntan “otra cosa”. Lo que en realidad quieren decir es que, en clases hacen
ejercicios simples de procedimientos, pero en las actividades Yy evaluaciones les colocan

situaciones o problemas que no saben cémo resolver.

Ademas, los estudiantes expresan, que las herramienta méas utilizada por ellos para trabajar en
Geometria es la regla; conocen el compas vy el transportador pero, pocas veces los utilizan para
hacer construcciones geométricas o medidas. No conocen la funcion de la escuadra, ni la razon
de ser de su forma. En cuanto a aplicaciones de software, unos pocos han utilizado paint. Esto
demuestra la falta de estrategias ladicas y uso de herramientas tecnoldgicas y aplicaciones que
pueden hacer méas interesante y significativo el aprendizaje de los nifios. Este, es uno de los

aspectos que demuestran la razon de ser de este proyecto.

En cuanto al reconocimiento de figuras geométricas (triangulo, cuadrado, rectangulo) y su
uso para crear dibujos del entorno, los estudiantes no presentan dificultades. Pero en realidad
existe un gran vacio aqui; ya que, un estudiante de quinto grado debe estar en capacidad de
reconocer los poligonos y su clasificacion de acuerdo a las caracteristicas especificas de cada
uno, asi: triangulos segun la medida de sus lados (equilatero, is6sceles, escaleno); triangulos
segun la medida de sus angulos (acutangulo, rectangulo, obtusangulo); cuadrilateros
(paralelogramos (cuadrado, rectangulo, rombo, romboide); trapecio (rectangulo, isosceles,
escaleno); trapezoide) y no de la forma elemental como lo hacen ellos. También es importante
destacar la confusion que tiene con respecto a una figura geométrica y un cuerpo geométrico. No

diferencian que uno es tiene dos dimensiones y el otro tres. En términos generales, se puede
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expresar, que los estudiantes necesitan profundizar sus aprendizajes relacionados con el
pensamiento geométrico-metrico y la forma méas acertada es hacer uso de estrategias ludicas y

robética educativa.
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Capitulo 4

Jugar y aprender geometria es un placer

Para abordar el problema del aprendizaje significativo de la geometria en grado quinto de la
Institucion Educativa La Ribera, se requiere realizar un plan de accién donde se brinde, de

manera creativa y ltdica, el desarrollo de la temética.

Se empezara por considerar que la ludica abarca grandes aspectos en el desarrollo diario de
los estudiantes, y mas aun, cuando son nifios, por lo que apoyarse en ella para el desarrollo del
pensamiento geométrico — métrico (o métrico-espacial como le llama en la actualidad el ICFES)
abre puertas al aprendizaje y a profundizar en los conocimientos requeridos. Con ello se pretende
atraer la atencion del estudiante y encontrar un punto de equilibrio entre la tematica y su

apropiacion de manera divertida, es decir, un aprendizaje significativo y ludico.

En lo que toca a las herramientas tecnoldgicas TIC, se han convertido en parte activa del
diario vivir de las nuevas generaciones, trayendo consigo la subutilizacién de dichas
herramientas, limitdndose a redes sociales y diversion online, dejando a un lado las
potencialidades académicas que puede brindar. Dicho problema surge al no existir una
orientaciéon para padres y para estudiantes sobre la implementacion de éstas y el

aprovechamiento de ellas para crear y recrear recursos didacticos que les permitan aprender de
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forma divertida y por ello significativo. De modo que el problema no es el conocimiento acerca
de las TIC, sino su aplicacion a tematicas especificas que se llevan a cabo en la escuela; en otros
términos, el docente debe guiar el aprendizaje de su area utilizando las TIC, fijando puntos de
partida para aprovechar la red a favor de la academia. La ensefilanza de temaéticas del
pensamiento geométrico — métrico se hace atractiva para el estudiante al utilizar herramientas
adecuadas a su estilo de vida y que ademas le permitan relacionarlas con el contexto real donde

se desenvuelve.

Ahora bien, las TIC, la robotica educativa y la ludica como metodologia de apropiacion de
conocimiento se convierten en una rica fuente para realizar clase con diferentes maneras de
abordar tematica, y acompafiado de actividades que enriquezcan y mantengan la atencion y

motivacién del estudiante.

En el mismo sentido, cabe resaltar que para la realizacion de las actividades se debe seguir
una secuencia y una correlacion entre ellas para llegar al objetivo que consiste en la
implementacion de TIC y herramientas ludicas que contribuyan al desarrollo del pensamiento
geométrico — métrico, profundizando en la determinacidn de areas totales en cualquier situacion

de su entorno, teniendo conceptos claros e interpretaciones adecuadas a cada evento.

Dentro de este contexto se evidencia que realizar actividades que relacionen las TIC y la
robotica educativa conlleva a facilitar la transmisién del conocimiento dando opciones creativas

de aprendizaje y creando diferentes maneras de desarrollar una misma tematica.
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En todo este proceso de desarrollo de actividades la participacion del estudiante debe ser

activa, que él sea el constructor de su conocimiento.

La aplicacion del proyecto se centra en cinco actividades secuenciales y relacionadas entre si,

que se detallan a continuacion:



Tabla 1. Plan de Trabajo Actividad 1. EI paseo geométrico

El paseo geométrico.

Objetivo general: Identificar las figuras geométricas (circulos, triangulos, cuadrilateros) en los objetos del entorno a traves de

la observacion.

Obijetivo Metodologia o Tematica | NUmero Recursos Tiempo de Evaluacién
especifico procedimiento de materiales duracion
jugadores
Identificar 1. Se Caracteri 35 Hoja con La actividad, Relaciona las
las formaran grupos de| sticas de las | estudiantes | figuras por ser una salida | figuras
caracteristicas 3 estudiantes para| figuras geométricas, lapiz,| de campo, tendra| geométricas
de figuras salir del aula de| geométricas borrador, una duracién de | basicas con
geométricas clases en compaiiia| planas. sacapuntas. 30 minutos. elementos de su
planas. del docente. entorno.
2. Se le
asigna a cada grupo Identifica
una guia de elementos y
observacion. formas que
3. Salida relacionan figuras
de campo para geométricas.

observar el entorno
y relacionar las
figuras de la guia.

4. Socializar

en el aula.

Enuncia las
caracteristicas de
las figuras
geométricas
encontradas.

Fuente: Propia
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Tabla 2. Plan de Trabajo Actividad 2. El pequefio Arquitecto.

“El pequeiio Arquitecto”

Objetivo general: Componer y descomponer figuras a partir de condiciones dadas.

Obijetivo Metodologia o Tematica NUmero de Recursos Tiempo de Evaluacién
especifico procedimiento jugadores materiales duracion
Reconocer 1. En compafiia Composici Individual (con Hoja, lapiz, Dos horas. Exposicion de
la distribucién| de un adulto en| én y | apoyo de adulto en| regla, borrador, su trabajo
de su casa y las| casa, identifica las| descomposici | casa) cinta ~ meétrica, describiendo las
formas formas de los| on de figuras colores, cartulina figuras

geométricas

que la
componen
representandola
en un plano.

diferentes lugares
que la conforman y
haces un esquema
general.

2. Haz medidas
de las diferentes
formas de los
lugares de la casa
utilizando cinta
métrica u  otro
método de
medicidn.

2. Crea un plano
uniendo todas las
partes y medidas.

geométricas.

(si la necesita).

geométricas  ya
sean simples o
compuestas.

Descomposicio
n del plano en las
figuras  simples
identificando
cada una de ellas
nombrando  sus
caracteristicas.

Fuente: Propia




Tabla 3. Plan de Trabajo Actividad 3. Con el Tangram me divierto.

“Con el Tangram me divierto”

Objetivo general: Hallar el area total de figuras compuestas.

Obijetivo Metodologia o Tematica NUmero Recursos Tiempo de Evaluacién
especifico procedimiento de jugadores materiales duracion
Hallar areas 1. Observacion Areas 2 Tangram, La actividad tendra Construye
conocidas para|y descripcion de| totales. estudiantes | cuaderno, lapiz,| duracion de dos horas | figuras
determinar el| las fichas que por equipo. | borrador, colores,| de clase. compuestas a
area total de| forman el cartulina, partir de figuras
figuras Tangram. marcadores. geomeétricas
compuestas. 2. Los simples.
estudiantes en
parejas, forman Determina el
diferentes figuras area total a partir
compuestas. de areas parciales.

3. Hallan el
area total de cada
figura
descomponiéendola
en areas
conocidas.

Realizardn tantas
figuras con el
tangram como el
tiempo les
permita.

Fuente: Propia




Tabla 4. Plan de Trabajo Actividad 4. Miamigo Paint

Mi amigo Paint

Objetivo general: Integrar las Tic’s en el proceso de aprendizaje.

Obijetivo Metodologia Tematica Numero Recursos Tiempo de duracion Evaluacién
especifico 0 procedimiento de jugadores materiales
Determinar 1. El Hallar Individua Dibujo, sala de El estudiante tendra Utiliza
areas  totales| estudiante debe| areas I informatica un tiempo estipulado | adecuadamente
dadas realizar un| totales. (paint), guia. de una horay media. | las herramientas
utilizando dibujo que informaticas en la
herramientas escoja con realizacion  del
tecnoldgicas. anterioridad para dibujo.
dibujar en Paint
(con figuras Identifica las
geométricas). diferentes figuras
2. Dara geométricas  que
medidas al conforman su
dibujo para dibujo.
hallar el area
total dibujada. Utiliza en

Esto lo realiza
utilizando
férmulas
para ello.

dadas

forma correcta las
formulas  dadas
para hallar el area
de figuras
geométricas

Fuente: Propia
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Tabla 5. Plan de Trabajo Actividad 5. Desafio geométrico.

Desafio geométrico.

Objetivo general: Hallar el area de figuras geométricas a través del uso de una herramienta construida por los estudiantes.

Obijetivo Metodologia o Tematica | NUmero de Recursos Tiempo de duracion Evaluacién

especifico procedimiento jugadores materiales

Armar  un 1. Realiza la Hallar Individu Cartulina, El estudiante tendra Arma en el
carro de carton| figura plana en| areas al pegante, colores,| un tiempo estipulado | carro con motor
utilizando unj carton del chasis| totales. marcadores, de una horay media. | DC y lo pone en
motor de DC| del carro hallando motor DC, funcionamiento.
anclado al el area total del llantas, cuchilla
llantas. mismo. de madera, de Forma figuras

2. Armado del carton o de libremente con la

carro: unién de las
Ilantas y el motor.

3. Los
estudiantes colocan
una cuchilla en la
parte trasera del
auto para crear
formas al poner el
carro en
funcionamiento

4. Realizacion
de desafio en
grupos de cinco en
cinco.

El primer grupo

plastico.

cuchilla del carro
al poner el carro
en
funcionamiento.

Participa  del
Desafio
Geométrico
dibujando la

figura mostrada y
hallando el area al
utilizar la formula
adecuada.
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de cinco, cada uno
con su carro va a
formar la figura
mostrada por el
docente al poner a
funcionar el carro
con la cuchilla en
tierra y luego halla
el area al tener en
cuenta las medidas
dadas.

5. El finalista de
cada grupo de
cinco se medird en
un nuevo desafio
hasta tener un

ganador.

Todos los
jugadores  deben
terminar la
actividad

Fuente: Propia
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Capitulo 5

Conclusiones

A partir de las respuestas obtenidas por los estudiantes en las entrevistas realizadas se
verifica las dificultades presentadas para identificar figuras geométricas, ya que las confunden
con los cuerpos geométricos, quedando de manifiesto la falta de claridad en el manejo de estos

conceptos y por ende la falta de manipulacién de material concreto.

A pesar de las dificultades presentadas los estudiantes demuestran interés por las actividades
relacionadas con el pensamiento geométrico — métrico, lo que nos permite expresar, sin temor a
equivocaciones, que con las estrategias ltdicas adecuadas al nivel se pueden lograr la superacion

de estas.

Es importante involucrar a todos los estamentos de la comunidad educativa en la aplicacion
de las diferentes herramientas tecnoldgicas que forman parte del diario vivir y que en el proceso
ensefianza — aprendizaje son relevantes y significativas, dado a despiertan el interés y

motivacion.
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De lo anterior se deduce que el docente debe cambiar su rol y ser un guia conocedor del
contexto del estudiante, reconociendo las necesidades segun la etapa en la cual se encuentra,
dando libertad para encontrar sus propias herramientas y de acuerdo a su naturaleza ludica h

encontrar su mejor solucién.

Las actividades que se desarrollen en IE para potencializar el pensamiento geométrico —
métrico deben ser planeadas, ejecutadas y evaluadas de manera secuencial, guardar relacion
entre ellas y ser de interés para los estudiantes. Se hace necesario que el docente tenga una
vision clara de las posibles respuestas o errores en los que puedan incurrir los estudiantes porque

de ellos también se aprende.

La falta de recursos tecnologicos no puede representar un obstaculo para el desarrollo de
estrategias que promuevan actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento geométrico —

métrico, ya que se puede utilizar los recursos del entorno.
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Anexo 1

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES

ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA

Entrevista para trabajo de grado

Instituciéon: La Ribera

Grado: Quinto

Objetivo: Escuchar la opinion de los estudiantes acerca de la forma de trabajo y de las

dificultades en geometria.

Lee cada una de las preguntas antes de responderlas. Si tienes dudas pregunta al profesor.

Esto no es una evaluacion, por lo tanto tienes libertad para responder.

=

¢Que es la geometria para ti?

2. ¢Utilizas la geometria en tu vida diaria? Explica un ejemplo.

3. ¢Te gusta la geometria? ¢Por que?

4. ¢Qué dificultades has tenido en los contenidos desarrollados en geometria?
5. ¢Con qué tipo de actividades te gustaria trabajar la geometria?

6. ¢Qué figuras geométricas se utilizaron para crear el siguiente dibujo?
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Figura geométrica 1

Fuente: Pinterest. (2016). https://es.pinterest.com/pin/140385713362322191/

7. Colorea del mismo color las figuras semejantes.

Figura geométrica 2

OOadd
Q0000

DDHD

=== OO

e

7 o A

]

—{ 00 ¢ >

1

~

Colorea las figura geomeétricas con 105 siguientes colores: cuacrado (rojo) tnangulo (azul) rectangulo (verde) circulo (amarilio)

Fuente: http://www.cicloescolar.com/2012/11/figuras-geometricas-dibujos-para.html



https://es.pinterest.com/pin/140385713362322191/
http://www.cicloescolar.com/2012/11/figuras-geometricas-dibujos-para.html
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8. Desarrolla los puntos a continuacion:

Cuerpos y figuras

cu!nms Y FICURAS v Unan la cara pintada de cada cuerpo

geométrico con la forma correspondiente.

v Unan los puntos con regla y dibujen las figuras Después, completen los nombres.
indicadas. Después, completen.

Triangulos Cuadrados Rectangulos \/‘ D .
. 7. e o . o .- . B & B » A 5 _V P i
o - B ° . @ . . » .

L < L L L] . . . = D . . .
e o e o o o oo L .

o < 2

Tienen ___vértices. Tienen___vértices. Tienen___ vértices. /‘,\ 3 ‘ s
Tienen __lados. Tienen __lados. Tienen _lados. L__\_. ———j e
Fuente: http://aulasory.blogspot.com.co/2011/09/cuerpos-geometricos-

actividades.html

9. Realiza un dibujo de tu entorno utilizando figuras geométricas.


http://aulasory.blogspot.com.co/2011/09/cuerpos-geometricos-actividades.html
http://aulasory.blogspot.com.co/2011/09/cuerpos-geometricos-actividades.html

