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Resumen

Se plantea el disefio y aplicacién de estrategias ludicas mediadas por el uso de recursos
informaticos para fortalecer los conceptos matematicos basicos del pensamiento espacial y
geométrico en el grado quinto de educacion béasica primaria y se apoya en el modelo de
investigacion accion participativa.

El proyecto surge como respuesta a atender las falencias que presentan los estudiantes en
la concepcion de ideas intuitivas de la geometria asumiendo como posibles causales de ello el
olvido que se le tiene al pensamiento espacial y geométrico en los curriculos tradicionales y la
falta de contextualizacion frente a la cotidianidad.

El contexto especifico que se impacto6 con el proyecto fue el grado 501 del Colegio Juan
Lozano y Lozano de la ciudad de Bogota y con la intencion de cambiar la problematica
mencionada se aplicaron estrategias ludicas basadas en el uso de TIC, usando el programa
Geogebra y la aplicacion Google Maps.

La utilizacidn de estas herramientas informaticas para apoyar la ensefianza aprendizaje de
lo espacial ylo geométrico, gener6 en los estudiantes sensaciones de entretenimiento con las que
se logranavances significativos en la comprension de los conceptos desarrollados en esta

propuesta.

Palabras claves:geometria, espacial, ludica, informatica, virtual.
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Abstract

A design and implementation of a ludic approach of didactics involving I.T.
environments is set out in order to strengthen the knowledge of fundamental mathematical
concepts regarding spatial and geometric thinking of Children from the fifth grade of Elementary
school. The following project is supported by the participative action research Model.

This Project comes up as a possible answer to the students’ lack of understanding,
regarding geometric intuitive thinking, which is understood as a result of the general
unawareness of the spatial and geometric thinking developing processes inside a traditional
curriculum, as well as the lack of reality related educational contexts.

The Project takes place in Juan Lozano y Lozano School, located in Bogota; with an
implementation of the designed activities on the grade 501. A ludic approach to the geometrical
concepts involving teaching Software as Geogebra and Google Maps was put into place in order
to deal with the above mentioned problem.

The referred 1.T. tools were carried out in order to support the developing of spatial and
geometric related skills and resulted in a significant progress and growing interest of the students

towards Geometry and Mathematics in general.

Keywords: Geometry, Spatial thinking, ludic approach, Virtuality, I.T. environments.
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Capitulo 1

APROXIMACION AL PROBLEMA MODELADO A PARTIR DE LA VIRTUALIDAD

El bajo nivel obtenido por los estudiantes colombianos en pruebas Saber y pruebas
internacionales PISA en el area de matematicas demuestra que no se estan alcanzando con
calidad los aprendizajes pretendidos, evidenciado grandes falencias en la interpretacion y
solucién de problemas y, ante todo, del reconocimiento de situaciones en contexto que requieren
de una inferencia directa, lo que implica que el estudiante no sabe qué hacer con el conocimiento
al aplicarlo en un contexto determinado. Esto obliga a replantear la dinamica en el interior del
aula de clase. Teniendo en cuenta que la comunidad estudiantil actual nacié en un mundo digital,
donde son usuarios que permanecen conectados al ciberespacio, asimilan rapidamente
informacidn digital desde fuentes multiples y han desarrollado otras formas de pensar para
entender su realidad local y global.

No obstante, la ensefianza aprendizajede la geometria tradicionalmente se ha realizado
con un modelo deductivo, fomentando la memorizacion de conceptos, teoremas y formulas para
apoyar conocimientos nuevos en otros previos, buscando aceleradamente la comprension de
definiciones y eliminando la intuicién o la experimentacién como fuente ludica para el acceso al
conocimiento geométrico. Tradicionalmente, en la mayoria de instituciones educativas
colombianas, la geometria se tiene olvidada de los curriculos escolares, limitando su estudio y
en ocasiones dando a entender que nada tiene que ver con las matematicas, como si no hiciera
parte de ella, tal como lo afirma Miguel de Guzman (2007) cuando dice que “Es evidente que

desde hace unos veinte afios el pensamiento geométrico viene pasando por una profunda
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depresion en nuestra ensefianza matematica inicial, primaria y secundaria” (p.1). Esta situacion,
se evidencia aun cuando los lineamientos curriculares justifican su necesidad para el desarrollo
de los procesos de pensamiento espacial como componente importante en la construccion del
pensamiento cientifico.

La renovacion de la ensefianza de las matematicas en su proceso incluye un nuevo
enfoque referido a la solucion de problemas, que abarca propuestas pedagogicas para que los
aprendizajes sean significativos y pretende darle un sentido légico y especial a lo que se hace en
el aula. En los lineamientos curriculares y Estandares de calidad elaborados por el ministerio de
Educacién Nacional se contempla este eje o enfoque, que fomenta la integralidad y competencia
matematica para la vida, partiendo desde la comprension, el anlisis y la solucidn de situaciones
inmersas en contexto, real o imaginario.

Asi, para que el aprendizaje geométrico sea significativo, es muy importante que se
reconozca como recurso didactico el contexto del estudiante en su entorno mas préximo, puesto
que en éste hay variedad de elementos geométricos inagotables que el profesor puede usar para
el desarrollo de conceptos propios del area.

Dicho contexto esta permeado por la dificultad para interpretar el espacio, el manejo
inadecuado del lenguaje, la comprension de los conceptos basicos, la falta de contextualizacion
para encontrar soluciones viables frente a los planteamientos dados a partir de su cotidianidad y
la cuantificacion de espacios geomeétricos, esto lleva a generar desinterés, manifestando temor o
indiferencia por las matematicas ,de ahi surge la idea de cambiar esta problematica basada en
estrategias mediadas por las TIC constituyendo un camino viable para minimizar estas falencias

detectadas en los estudiantes y a partir de estos escenarios innovadores, adaptarlas generando
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actividades con programas como Geogebra y aplicaciones en Google maps, que aplicados en el
aula permiten fortalecer las habilidades de razonamiento propios del pensamiento espacial. Para
ello se formula la siguiente pregunta:

¢Coémo fortalecer el desarrollo de los conceptos matematicosbasicos del pensamiento
espacial y geométrico para contribuir a mejorar la competencia matematica a partir de estrategias
ludicas usando herramientas de la informatica?

Entonces, se propone como objetivo general fortalecer las competencias basicas de las
matematicas en el pensamiento espacial y geométrico en los estudiantes del grado quinto de
educacion basica primaria del Colegio Juan Lozano y Lozano |.E.D. implementado el uso de
herramientas informaticas como estrategia lidica en el aula de clase.

Esta propuesta involucra objetivos especificos comoel disefio de estrategias ludicas para
desarrollar competencias basicas matematicas a través del juego, sicomotor centradas en la
exploracion del espacio real y virtual, que puedan contribuir al desarrollo de conceptos propios
de la geometria.

De la misma manera, se espera sensibilizar a los estudiantes frente al uso de herramientas
informaticas que permitan modelar situaciones del entorno espacial haciendo uso de estrategias
Iudicas, de manera que los estudiantes sean capaces de reconocer las caracteristicas de los
entornos virtuales de aprendizaje existentes, como Geogebra y Google maps, para aplicarlas en

el proceso de ensefianza aprendizaje de la geometria Euclidiana.

El proyecto se justifica teniendo en cuenta que el conocimiento geométrico basico, es

indispensable para llevar a cabo cualquier actividad de la vida cotidiana. Un nifio esta rodeado de
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un espacio compuesto de diversos elementos geométricos que encuentra en su habitacion, su
casa, el barrio o la escuela; el estudio de esta &rea del conocimiento le serd atil para asimilar el
entorno, orientarse en este, estimar formas, distribuir objetos en el espacio y describir cuerpos,
constituyéndose como base importante para el estudio de los elementos de la naturaleza y
cualquiera de las ramas de las ciencias que en ella tienen origen. Dichas habilidades deben
construirse en todos los contextos en los que se desarrolla el nifio, sin embargo, actualmente, este
proceso puede no estarse dando.

Hoy en dia, la escuela sigue siendo un importante medio facilitador de conocimiento y la
familia delega en ella la formacion integral de sus hijos desde los primeros afios de vida, con la
expectativa de mejorar su calidad de vida y ser competentes para asumir los retos en una
sociedad cambiante, en un mundo globalizado y digital. Por ello, el papel formador que ejercian
los miembros del ndcleo familiar ha tendido a desaparecer, con lo que los docentes de hoy
necesitan innovar y adoptar nuevas formas de intervencion pedagogica donde las estrategias
ludicas sirvan de vinculo para fortalecer los procesos de adaptacién al grupo y la comprension

efectiva de nuevos saberes.
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Capitulo 2
ELEMENTOS HISTORICO-SOCIALES ADOPTADOS

COMO MARCO REFERENCIAL DEL PROYECTO

El Ministerio de Educacion Nacional en su documento de Estandares Basicos de
Matematicas (Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 2003) propone la preparacion de los
estudiantes para el dominio de las competencias, transformando el conocimiento matematico en
un saber vivencial y contextualizado con la realidad, llevando a la préactica los tipos de
pensamiento dentro y fuera de la institucion educativa, en vista que de él depende la integralidad
de las demas asignaturas propias para la formacion personal de cada individuo. Por tanto, se
busca crear espacios y situaciones de aprendizaje en las que, empleando herramientas
tecnoldgicas, los estudiantes y docentes tengan la oportunidad de reconocerse como potenciales
dinamizadores del razonamiento légico, de acuerdo a los programas y proyectos para el
desarrollo de competencias.

Esta propuesta didactica tiene la finalidad de determinar como el uso del programa
Geogebra y la aplicacion Google Maps, desarrollan y potencian la habilidad del lenguaje vy el
pensamiento geométrico- espacial en la resolucion de problemas del contexto ,promoviendo asi
la participacion activa de estudiantes y del propio docente, facilitando la experimentacion,
produccion, comprensioén y modelacion de situaciones cotidianas para formular y solucionar
problemas, donde se recuperen estrategias ludico pedagogicas, que permitan a los nifios el

desarrollo de su pensamiento creativo y a los maestros estrategias de apoyo para lograrlo.
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El desarrollo de esta propuesta tiene la intencion de fortalecer las habilidades de los
nifios del grado quinto de educacién basica del Colegio Juan Lozano y Lozano I.E.D. para
resolver situaciones de su contexto real matematico-espacial, mediante el uso de los recursos
tecnoldgicos con los cuales la Institucion cuenta para superar las dificultades encontradas en los
estudiantes, el uso asertivo de estos recursos virtuales y digitales permiten potenciar, no solo el
aprendizaje, sino también tienen una funcién motivadora e interesante para el educador, que
empleada adecuadamente puede conducir a mejorar el proceso de aprendizaje en cualquier area
del conocimiento, pues la innovacidn siempre genera cambios positivos y estimula creativamente
la significacion de los aprendizajes.

En su teoria de inteligencias maltiples, (Gardner, 2005), considera como una de esas
inteligencias la espacial, y plantea que éste pensamiento es esencial para el pensamiento
cientifico, dado que es usado para representar y manipular informacion en el aprendizaje y en la
resolucion de problemas.

La tendencia en el proceso de ensefianza aprendizaje en los ultimos afios, se basa en la
implementacidn y aplicacién de estrategias innovadoras que faciliten el desarrollo cognitivo en
todos los procesos de pensamiento que el ser humano desarrolla, entre ellos se debe incluir
imprescindiblemente, el sistema espacial y geométrico, lo anterior incluye que desde el aula de
clase, se generen dindmicas motivadoras, espacios de participacion donde se fortalezca el trabajo
en equipo y se incentive a la resolucion de problemas en diferentes contextos.

Es importante reconocer que desde las instituciones educativas se viene incentivando la

formacion y cualificacion docente en todas las areas del conocimiento, con el fin de actualizar
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los métodos tradicionales de ensefianza acordes al entorno tecnoldgico en el que se desarrolla la
sociedad actual haciendo del aprendizaje una experiencia significativa.

Sin embargo, es notoria la brecha digital existente entre docentes, la cual se acentla mas
en el quehacer pedagdgico frente a los estudiantes, lo anterior se evidencia en la negativa y poca
disposicion de algunos educadores a enfrentarse al reto de estar inmerso en el mundo digital y
por el contrario se dan casos aislados de aquellos que promueven en el aula propuestas
innovadoras en el uso de las TIC y aprovechan los beneficios que éstas representan en el ambito
educativo, lo cual supone un sin nimero de estrategias que posibilitaran el éxito de los actuales
procesos de aprendizaje, es asi como se hacen visibles algunas de las ventajas que resultan del
uso de las TIC, tales como la innovacion, la motivacion y el entretenimiento, la generacion de
espacios en los que surge de manera natural el aprendizaje por error, la adquisicion de
habilidades tecnoldgicas, la interactividad y la autenticidad, todas estas, ventajas que conllevan a
una excelente comunicacion entre estudiantes, al igual que entre estudiantes y docentes.

Desde esta perspectiva se toman como primer referente los estudios realizados por Ibagué
(2013) quien presento el proyecto titulado “Juguemos con las TIC y con los problemas
matematicos” en la institucion educativa técnica Camila Molano sede La Planada, municipio de
Venadillo, Tolima. El objetivo general del proyecto consistid en identificar estrategias para nifios
de basica primaria que contribuyeran al desarrollo de problemas utilizando operaciones
matematicas. El disefio utilizado consistid en crear un ambiente de confianza para que los
estudiantes pudieran enfrentarse a situaciones problematicas, donde desarrollaran el pensamiento

para encontrar soluciones usando sus propias ideas.
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Un segundo referente del presente proyecto fuela iniciativa desarrollada por Pérez (2015),
titulada “Desarrollo del pensamiento matematico a través de la resolucion de problemas, con el
uso de las TIC”. Dicho proyecto fue aplicado en la institucién educativa técnica e industrial de
Tibana. El objetivo general del proyecto consistio en desarrollar el pensamiento matematico de
los estudiantes del grado cuarto a través de la resolucion de problemas utilizando las nuevas
tecnologias.

Finalmente, se incluye dentro del marco referencial el trabajo realizado por
Breda&Hummes (2013), denominado “Google maps: una propuesta de utilizacién de laptops
educacionales para la ensefianza de la geometria plana”, que tiene como objetivo presentar el
relato de una experiencia relacionada con una propuesta de actividades de geometria plana
realizada con alumnos de octavo afio de la ensefianza basica en una escuela publica de Porto
Alegre, Brasil. La propuesta de esa investigacion fue explorar, a partir de la realidad geografica
de residencia de cada alumno, algunos conceptos de geometria plana, los alumnos tuvieron la
oportunidad de establecer relaciones entre algunos conceptos geométricos y el lugar donde
viven, en especial los conceptos acerca del punto de referencia, paralelismo, perpendicularidad,
congruenciay angulos, ademas el trabajo ha estimulado la creatividad, la concentracion, la

autonomia, la ubicacion espacial y la interaccion con sus compafieros y profesores en el aula.

Elementos cognitivos e histdricos adoptados como marco tedrico: desde la préctica docente
actual se evidencia como la geometria se ensefia deductivamente desde los primeros afios de
escolaridad rompiendo el proceso de cognicidn que por naturaleza el nifio ha realizado a traves

de la exploracion de su entorno y todas aquellas formas que llenan su espacio.



20
Con este trabajo se busca formular estrategias que favorezcan la ensefianza de la
geometria a partir de un modelo inductivo y abordar las etapas necesarias para qué asi,
progresivamente se pueda asumir un modelo deductivo.

Al revisar aspectos cognitivos de la geometria se hacen evidentes errores de aprendizaje
que son muy dificiles de superar en etapas posteriores, quiza el mas comun es asumir desde el
inicio el rigor matematico, los esposos Dina van Hiele-GeldofyPierre van Hiele (1985) proponen
cinco etapas para la ensefianza de la geometria: visualizacién, descripcion, clasificacion,
deduccién formal y rigor matematico. Segun éste modelo, para llegar a la deduccidn, se tienen
que superar tres fases de intuicion, pero dentro de las instituciones educativas, por el afan de
cumplir con una programacion curricular lleva a que generalmente solo se trasmitan conceptos
que corresponden a las etapas finales del modelo de Van Hiele.

En la ensefianza de la geometria se deben realizar experiencias que permitan a los
estudiantes entender su significado desde la cotidianidad de sus vidas para que desarrollen
habilidades inductivas usando objetos reales y manipulativos o programas de computador. A
pesar de ser la geometria una ciencia abstracta, su objeto de estudio es visualizable y tiene
aplicaciones concretas como calcular el area de un terreno a ser cercado, determinar el volumen
de un envase de gaseosa u otras mas avanzadas como la construccion de edificaciones y modelar
diversas arquitecturas.

Segun Camargo (2011), en el legado de Piaget a la didactica de la geometria, Piaget
investigd como los nifios tienen habilidades para hacer representaciones del espacio, con apoyo
de Inhelder realizaron varios experimentos con el fin de percibir el sentido geométrico en los

nifios. Ellos afirmaban que, a pesar de que los nifios desarrollan una percepcion del espacio
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circundante desde muy pequefios, en el periodo sensorio motor, esto no aseguraba que
desarrollaran la conceptualizacion del espacio para construir una representacion mental del
mismo. Segun ellos, la construccion del concepto de espacio se construye indistintamente a la
percepcién. Plantearon dos hipotesis relacionadas con las posibilidades de los nifios de
desarrollar una representacion del espacio; la constructivista: el espacio depende de una
organizacion progresiva de las acciones motoras y mentales que permiten el desarrollo de
sistemas operacionales y la topolégica: la organizacion progresiva de ideas geométricas sigue un
orden definido que es mas logico que historico, se inicia con el desarrollo de ideas, luego se
construyen relaciones proyectivas y finalmente surgen las relaciones euclideas(estudio de la
geometria plana ). Segun estos investigadores enunciados por Camargo (2011), los nifios
diferenciaban los objetos inicialmente con base en propiedades que Piaget e Inhelder
denominaban topoldgicas, tales como: cerradura, continuidad o conectividad. Después, podian
diferenciar los objetos con base en propiedades de sus caras o lados, que los investigadores
calificaban como proyectivas (rectilinealidad o curvilinealidad). La diferenciacion se hacia
teniendo en cuenta propiedades que denominaron euclideas, como el paralelismo o

perpendicularidad de los lados y la congruencia de los lados o los angulos.

Histéricamente la geometria se plantea como una disciplina desde lo préctico,
posiblemente se inicid en las antiguas civilizaciones egipcias y babilonicas, alli se le considerd
una ciencia experimental y sus resultados eran denominados recetas que eran usadas para
organizar construcciones y planificar siembras de cultivos. Hacia el siglo VII a.c. los

conocimientos geomeétricos llegaron a Grecia y alli alcanz6 avances importantes con notables
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gedmetras como Thales de Mileto (600 d.c.) Pitagoras (550a.c), Platon (400 a.c), Euclides (300
a.c.), Arquimedes (250 a.c.) Heron de Alejandria (100 a. c.). Fue Euclides quien inicio la
formalizacion de la geometria emprendiendo la deduccion de teoremas en sucesion logica,
partiendo de definiciones, axiomas y postulados, rigor ha sido reconocido por muchos siglos.

Con la debilitacion de la sociedad basada en la esclavitud, la geometria se estancd, sin
embargo, cuando surge el capitalismo con su tecnicismo se desarrollaron nuevos métodos en dos
sentidos: la geometria analitica (Descartes) y la geometria diferencial (Euler, Gauss), la
geometria euclidiana permanecio sin variaciones, pero fue dando origen a la geometria
descriptiva y proyectiva (Pascal).

Mas adelante se planted bajo la perspectiva de la matematica moderna que las
demostraciones de Euclides no eran plenamente validas, puesto que algunos conceptos eran
indefinibles y surge la negacion de teoremas por parte de Lobatscheski, Bolyai, y Gauss a

quienes se les atribuye el desarrollo de la geometria no euclidiana.

Alternativas desde lo conceptual

El aprendizaje de la geometria debe tener un rigor conceptual pero a la vez, por su
relacion con otras areas del conocimiento, un marcado carécter dindmico, en las que predomina
mas la utilidad del mismo que la construccidn tedrica propiamente. Es precisamente una
discusién pedagdgica actual, discriminar entre lo Gtil de aprender y lo que deseable de ensefiar
para cumplir con una formulacién tedrica. Lo Util esta ligado a una definicion temporal, aquello
que serd usado en un mafiana en la vida laboral. En la geometria, para el disefio de un plan de

aula se deben seleccionar contenidos que sean necesarios pero a la vez motivadores y
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significativos, que permitan desarrollar procesos de representacion, abstraccion, relacion,
clasificacion y resolucién de problemas.

En el presente trabajo se pretende realizar secuencias didacticas que involucren
conocimientos basicos de la geometria, mas concretamente la geometria plana, 0 mas conocida
como Euclidiana. Esta se considera como una imprescindible herramienta para el desarrollo del
pensamiento deductivo que implicitamente involucra la capacidad de abstraccion, como la
relacion entre el objeto y sus formas de representacion. También se le considera como un
proceso intelectual que permite el reconocimiento de patrones de matematizacion que van desde
la elaboracion de conjeturas hasta la demostracién de teoremas.

De Velliers (1996) afirma: “Una buena ensefianza de la geometria puede significar mas
aprender a conceptualizar y aprender qué es conceptualizar; aprender a definir y aprender qué es
una definicidon. Significa conducir a los alumnos a comprender por qué una cierta organizacion,
un cierto concepto, una cierta definicién es mejor que otra” (p.34)

Desde esta perspectiva es considerable pensar que esos primeros conocimientos tedricos
de la geometria deben quedar en el nifio lo suficientemente claros, precisos tomados desde lo
concreto y ante todo que sean realmente significativos para el estudiante. Segun el modelo de
Van Hiele cada etapa (visualizacion, descripcion, clasificacion, deduccién formal, rigor
matematico) debera ser superada con suficiencia y sin esto no se puede avanzar a otra categoria

del aprendizaje geométrico.

Las principales ventajas didacticas del uso de las TICS son el permitir la inclusion de

tecnologias de la comunicacion en el aula y esto es un proceso que ha sido sefialado por el
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Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2004), como una herramienta valiosa, que permite la
adaptacion de recursos virtuales e interactivos en el proceso de educacion y fortalece el
desarrollo de estrategias para el aprendizaje autbnomo. Dichas herramientas permiten al
estudiante hacer una aproximacion al conocimiento desde la realidad misma, contribuyendo asi a
generar ambientes realistas y eficientes que suponen varias ventajas en la ejecucion de la préactica
pedagdgica.

Por su propia naturaleza, las herramientas virtuales disponen de diversos canales de
comunicacion, que permiten que el estudiante se acerque a la realidad de manera libre y
auténoma, convirtiéndose asi en el protagonista de su propio desarrollo, capaz de innovar y
construir estrategias de aprendizaje originales. Esta incorporacion de nuevos recursos pone
ademas al maestro en un espacio diferente, dado que se convierte en un facilitador del proceso de
aprendizaje y en un observador de las dindmicas experimentadas por cada estudiante.

De acuerdo con Cortés Rueda (2013), otros valores agregados de la implementacién de
las TIC en el contexto educativo son la motivacion del estudiante, el interés sobre las tecnologias
introducidas, la interactividad y apertura de espacios de trabajo colaborativo y el desarrollo de la
capacidad de iniciativa, entre otros.

Sin embargo, con la apropiacion y uso masivo de las herramientas digitales disponibles
actualmente como lo cita Martin (2007), resulta de vital importancia educar en el aula sobre la
naturaleza de estos recursos, asi como acerca del papel que estos juegan en la cotidianidad
humana. Entonces, si bien el uso de las tecnologias de la comunicacion debe convertirse en parte

integral de los procesos formativos, el uso de estos medios debe ser transversal a todas las areas
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del conocimiento y tiene que estar mediado por la comprension de dichas tecnologias como
herramientas para el provecho humano.

El reto al que se enfrenta el educador moderno consiste en incorporar efectivamente los
recursos virtuales y tecnologias de la comunicacion existentes, de manera que fortalezcan el
desarrollo de habilidades para la vida, tanto en el &mbito laboral, como en el personal; por lo que
resulta indispensable establecer criterios del uso adecuado y efectivo que deben tener estos
nuevos haberes en el quehacer pedagogico.

Las TIC en los procesos educativos juegan un importante papelpara el desarrollo del
pensamiento matematico -que involucra las inteligencias espacial y logica- se han desarrollado
diversos recursos digitales, que incluyen software especializado, objetos y aulas virtuales, entre
otros. Estos medios han logrado un alto nivel de presencia en el aula (Pizarro, 2009),
resignificando el desarrollo de tareas, dado que se posibilita la observacién de gréaficos,
esquemas y problemas dentro de un contexto real e interactivo. Desde otra perspectiva, las
tecnologias de la informacion y la comunicacion favorecen el quehacer docente, reduciendo los
costos de los materiales implementados en el aula y mejorando notoriamente la calidad de los

materiales desarrollados.

La ladica como componente pedagogico propende por un pensamiento que no es
exclusivamente un acto de autocomplacencia, de la misma manera que el juego no es una
actividad anarquica, sino que dentro del juego caben las reglas y durante éste mismo es posible
realizar un aprendizaje efectivo, perenne y libre de la presion con la que usualmente se asocia a

la educacion tradicional. De acuerdo con Yturralde (2016), el juego trasciende la etapa infantil
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del individuo y esté presente en diversos rituales, formas de interaccion humana y otros aspectos

culturales.

Desde esta perspectiva, se posibilita la implementacion de practicas que incorporen la
ludica, fomentando un aprendizaje libre de presion, en el que el pensamiento matematico vaya de
la mano de la motivacién inherente al juego y en el que se consoliden de manera significativa las
estructuras de pensamiento necesarias para aprovechar el pensamiento matematico en contextos
propios de la realidad.

Delimitacion, referentes legales, contexto y marco normativo

El proyecto se desarrollara en el colegio Juan Lozano y Lozano I.E.D cuya comunidad
escolar se conforma por estudiantes procedentes de los barrios Pinar, Salitre, Tuna Baja, Lisboa,
Berlin. El sector esta ampliamente dominado por comercio de abarrotes y microempresas de
procesamiento y produccion alimenticia.

El colegio Juan Lozano y Lozano I.E.D esté ubicado en la localidad 11 de la ciudad de
Bogota D.C. cuenta con una poblacidon estudiantil de 1650 estudiantes distribuidos en dos sedes y

en tres jornadas apoyadas por el proyecto 40X40.

Como referentes legales el proyecto se apoyara en los siguientes elementos:
La constitucion de 1991 contempla los principios fundamentales del sistema educativo
colombiano, los derechos de todo colombiano entre ellos el derecho a la educacion (articulo 67)

con libertad de ensefianza y aprendizaje y los deberes frente a ella.
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La ley 115 o ley general de educacion, en ella se fijan las normas para regular el sistema
educativo colombiano fundamentada en una concepcion integral del ser humano, de sus derechos
y deberes. Especialmente los articulos 4, 11, 17, 19, y 186 otorgan el derecho a una educacion de
calidad, obligatoria por parte delo estado y gratuita.

El decreto 2247 de 1997 que establece las normas con las que se presta es servicio
educativo colombiano desde los cinco a los quince afios de edad contemplando un grado de
preescolar y nueve de educacion basica.

El cddigo de infancia y adolescencia, que enuncia que la familia la sociedad y el estado
deben garantizar la proteccion integral (articulo 7°); corresponsabilidad, concurrencia de actores
acciones para garantizar los derechos de nifios y nifias (articulo 10°).

Los planes decenales de educacién 2006- 2016, fijan la agenda para la educacion
colombiana para esta década y determina como uno de los desafios la renovacién pedagdgica
desde las TIC y estudiante como sujeto activo.

Los lineamientos curriculares para matematicas, que define cinco procesos de
pensamiento entre ellos el espacial y sistemas geométricos desde el grado cero a once. En ellos
se evidencia el especial interés por recuperar el sentido intuitivo para la matematica del espacio.

Los derechos basicos de aprendizaje (DBA), emanados por el ministerio de educacion
nacional en julio de 2015, que indican lo minimo que debe aprender el nifio grado a grado en

diferentes areas, entre ellas las matematicas y el sistema de pensamiento espacial.
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Capitulo 3

METODOLOGIA DE INVESTIGACION ADOPTADA PARA EL PROYECTO.

El enfoque de investigacion, poblacién y muestra para el proyecto se estructura a partir del
enfoque cualitativo, por ellose parte en esencia de los objetivos que se desean alcanzar de forma
integra, orientados hacia la solucién de un problema evidente en el contexto escolar. De igual
manera esta disefiada para fomentar en los nifios las habilidades de pensamiento matematico
espacial, donde ellos tengan la posibilidad percibir el espacio, desarrollar la conceptualizacion y

construir una representacién mental del mismo.

Este proyecto se apoya en la investigacidn accion participativa, teniendosiempre presente
la comunidad a la que va dirigida, ellos son los actores directos en los que se proyecta las
diversas estrategias de intervencion, lo que conlleva a hacerlos participes ineludibles en la
aplicacion de los instrumentos e insumos a trabajar. Por tanto estan presentes durante todo el

proceso siendo protagonistas y evaluadores del mismo.

En una investigacion accion participativa se tiene como objetivo principal producir cambios en la
realidad estudiada, mas que llegar a conclusiones de caracter teorico. Pretende superar la
separacion actual entre investigacion y practica educativa. Méas que profundizar conocimientos,
busca fijarlos claramente. Es una investigacién aplicada, orientada a decisiones y de caracter

ideogréfico.
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En la propuesta la poblacion sera participante activo mediante una accion propositiva y
transformadora que se implementa utilizando las TIC como estrategia para potenciar los procesos
de pensamiento matematico espacial y se lleva a la reflexién pedagdgica por parte de la

poblacién muestra, para la construccion de soluciones viables en pro del beneficio comdn.

Esteproyecto de intervencion se apoya en la linea de investigacion institucional:
pedagogias, medios y mediaciones, con ella se pretende que el aprendizaje de la geometria se
convierta en un escenario interesante para los nifios y las nifias de la Institucion Educativa
Distrital, facilitando un mejor avance en el proceso de pensamiento espacial y
sistemasgeométricos, plantea la interacciénde lo cotidiano con los entornos digitales para
fortalecer las habilidades y competencias de los estudiantes. A su vez se facilitara el uso de
recursos didacticos dentro del aula de clase a partir de programas virtuales como geogebra y
google maps, enfocados al eje de accion de la pedagogia, desde la innovacién y la generacion de

habitos favorables que contribuyan al desarrollo y la formacion integral de los estudiantes.

El proyecto de intervencién se realiza en el Colegio Distrital Juan Lozano y Lozano
I.E.D, institucion de caracter pablico, ubicado en la localidad de Suba de la ciudad de Bogota,
tomando como poblacion el curso quinto de primaria y como muestra 35 estudiantes del grado

501 Jornada Manana, sede B.
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Instrumentos
Para el proceso de recoleccion de informacion se decidio aplicar encuestas a los
estudiantes que cursan grado quinto.
La encuesta consta de preguntas cerradas, de seleccion mdaltiple, con Unica respuesta. Se
definieron cuatro etapas para la aplicacion de instrumentos:
e Aplicacion de encuestas
e Registro y tabulacion.
e Andlisis de la informacion.

o Diagnostico.

La encuesta a estudiantes se aplico a la totalidad de los nifios del curso 501el dia 22 de
febrero de 2016 con el objetivo de determinar la disposicion y agrado de los estudiantes ante el
uso de recursos informaticos en clase de geometria.

Anélisis de la informacién
Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes se presentan a continuacion.

Gréfico 1 Aceptacion hacia el uso de recursos informaticos

éTe gusta jugar o aprender usando
computadoraso tabletas?

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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Esta pregunta busca diagnosticar el grado de aceptacion y la motivacion que tiene el nifio
hacia el aprendizaje l0dico mediante el uso de recursos informaticos, es evidente que a los

estudiantes les gusta aprender en espacios ltdicos y en entornos virtuales.

Grafico 2. Uso de herramientas informaticas en clase de geometria

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
La pregunta esta orientada a reconocer experiencias previas del estudiante en el uso de
recursos informaticos para el aprendizaje de la geometria. Se observa que en el aula a pesar de

que existen recursos informaticos no siempre son usados en la ensefianza de la geometria.

Grafico 3. Aceptacion del uso de herramientas informaticas en clase de geometria

éTe gustaria ir a |a sala de sistemas o usar Tabletas, para
la clase de geometria?

NO

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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El objetivo de esta pregunta es identificar la aceptacion que tiene el estudiante para usar
herramientas informaticas en la clase de geometria, ellos en su totalidad demuestran el gusto y la

necesidad de cambiar métodos tradicionales de ensefianzas.

Gréfico 4. Uso de materiales en clase de geometria

metria?

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
La pregunta se realiza para conocer los recursos usados por el profesor en la clase de
geometria. Los estudiantes responden que el recurso mas usado es el tablero y muy poco se usan
las herramientas informaticas.

Gréfico 5. Tiempos para la clase de geometria

otro éRecuerdas cudnto tiempo dedico tu profesor de
0% matematicas para ensefarte geometria el ano anterior?

Dos meses
Menos de un

7%

mes
16%

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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Esta pregunta esta disefiada para evidenciar el tiempo que tradicionalmente se le dedica a
la geometria en los curriculos escolar de matematicas, la grafica demuestra que a la clase de

geometria se le dedica muy poco tiempo dentro del curriculo en un afio escolar.

Gréfico 6. Tiempo escolar parala clase de geometria

Fuente: Elaboracion propia, 2016.

Con este interrogante se pretende conocer la relevancia que se le da a la geometria para su
ensefianza con respecto a los periodos académicos en que se divide el afio escolar. La gréafica
muestra que el estudio de la geometria en la mayoria de los curriculos escolares esté relegado al
altimo periodo académico.

Gréafico 7. Geometria 0 matematicas

¢Consideras que geometria es lo mismo que
matematicas?

NO

6%

= =N
o e

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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La pregunta permite tener conocimiento de la relacion que el nifio hace entre la geometria
y las matematicas, se evidencia que ellos no reconocen un campo especifico de la matematica.

Gréfico 8. Verificacion conceptos basicos

En clase de geometria has aprendido acercade rectas
paralelas, perpendiculares y secantes qué:

C

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
La intencidn de la pregunta es evidenciar la precision en los conceptos para identificar
relaciones entre rectas paralelas, perpendiculares y secantes. La mayoria de los estudiantes

reconocen el concepto, teniendo presente que son nociones basicas.

Gréfico 9. Reconocimiento de figuras planas

Segun lo que has aprendido en clases de
geometria, reconocerias las diferencias entre las figuras

planas y los sélidos.
NO
6%

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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La pregunta esté disefiada para evidenciar falencias en el reconocimiento de figuras en el
plano y cuerpos en el espacio tridimensional. Los estudiantes en su mayoria afirman tener claros
los conceptos. Sin embargo, cuando se pregunta en un contexto especifico como en el siguiente
item, se demuestra lo contrario, pues para identificar diferencias entre figuras planas y sélidos,
solo respondieron acertadamente un 19%.

Grafico 10.Reconocimiento de poligonos

De acuerdo con tus conocimientos en

geometria, {cudles las siguientes figuras consideras que
son poligonos?
Todas SoloA
0% 7%

Fuente: Elaboracion propia 2016.

Segun la informacidn obtenida mediante la encuesta diagndéstico aplicada a los
estudiantes, se perciben falencias en el proceso de conceptualizacién basica de la geometria y el
proceso de pensamiento espacial. En algunos casos no diferencian formas, ni reconocen
caracteristicas propias de la geometria plana. Asi mismo se confunde el contexto geométrico
especifico dentro de los demas sistemas matematicos y no le dan la relevancia que esta merece.

Las evidencias también reflejan como dentro del mismo curriculo de la matematica, el
tiempo dedicado al desarrollo de la geometria se reduce a pocas sesiones de trabajo guiadas por
el docente dentro del aula con el agravante de que en la mayoria de los casos se deja para la

Gltima parte del afio escolar sin que se alcancen a desarrollar las respectivas competencias.
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Los también manifestaron que para el desarrollo de las clases se sigue haciendo uso de
métodos tradicionales basados en clases magistrales cuyo principal recurso es el texto guia y el
tablero, dejando de lado el uso de herramientas tecnoldgicas como computadores o tabletas con
las que en la actualidad cuentan las instituciones educativas y con las que los nifios opinaron
sentirse motivados para realizar un trabajo en el area, lo cual hace que la clase se pueda
desarrollar de manera mas ludica y se alcance un aprendizaje significativo.

En la época actual es necesario que el docente haga uso diversos recursos informaticos
que apoyen su practica pedagdgica, teniendo presente que los estudiantes de hoy en dia nacen'y
crecen en entornos digitales, por tanto, si los docentes se apoyan en estos recursos para renovar
los métodos de ensefianza seria una forma de contribuir al mejoramiento de los procesos de

conceptualizacion en los estudiantes.
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Capitulo 4.
DEL PUNTO AL PLANO: GEOMETRIA, JUEGO, INTUICION Y REALIDAD

VIRTUAL.

Describir esta propuesta implica valorar la importancia de la percepcién visual que hace
el nifio de su entorno como realidad objetiva en la construccion mental de relaciones espaciales y
el manejo del lenguaje geométrico para generalizar propiedades de figuras planas, usando como
medio facilitador la geometria dindmica y su implementacion en el aula de clase con
herramientas informaticas como estrategia ludica basadas en el programa Geogebra y

aplicaciones como Google Maps.

En la propuesta, se presenta una secuencia didactica estructurada en estrategias ludicas
para el desarrollo del pensamiento geométrico espacial en estudiantes de grado quinto de basica
primaria. Las actividades se desarrollan en cuatro etapas: preconceptual, conceptual, aplicacion
de estrategias ladicas y retroalimentacion. La primera intervenciéninvolucra los términos
intuitivos en la geometria de punto, recta y plano, la segunda intervencion refuerza conceptos de
rectas paralelas, perpendiculares, secantes y angulos. En la tercera intervencion el

reconocimiento y construccion de poligonos de tres y cuatro lados.

Para justificar el proyecto de intervencion es necesario reconocer que la geometria como
componente fundamental del &rea de matematicas no ha tenido en el desarrollo curricular la

importancia que se le debiera dar desde los primeros afios de escolaridad, teniendo en cuenta que
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esta debe ser parte fundamental en el desarrollo de procesos académicos en todos los grados de
escolaridad, evidenciandose que se tiene relegada a la transmision de conocimiento solo en las
Gltimas semanas de actividad escolar.

El docente de hoy debe estar dispuesto y comprometido a cambiar su ejercicio didactico
en aras de mejorar continuamente el aprendizaje de sus estudiantes, para ello es necesario
evidenciar conocimientos previos que el nifio adquiere con el solo hecho de interactuar en un
espacio, reconociendo el rol del juego en la ensefianza y el uso de herramientas informaticas para
mejorar los desempefios propios del pensamiento espacial y geométrico y asi lograr que el

estudiante pueda acercar dichos conocimientos a conceptos y definiciones.

Se pretende como objetivo de la intervencion fortalecer las competencias basicas de las
matematicas en el pensamiento espacial y geométrico en los estudiantes del grado quinto de
educacion basica primaria del Colegio Juan Lozano y Lozano |.E.D.implementado el uso de

herramientas informaticas como estrategia Iidica en el aula de clase.

Estrategias y talleres

Taller 1: Del punto al plano.

Tema: punto linea y plano

Estandar: Reconocer los términos no definidos de la geometria.

Competencia matematica: Reconocer la geometria como actividad basica de la condicion

humana.
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Objetivo general
Representar puntos, lineas y planos haciendo uso del programa geogebra.
Obijetivos especificos

Reconocer el punto como una representacion grafica en el espacio

Identificar las condiciones para la construccion de rectas

Reconocer los elementos para formar el plano.

Preconceptos

Se le entrega una cuadricula a cada estudiante y se le pide que trace lineas curvas y lineas
rectas, posteriormente que trace lineas abiertas y lineas cerradas. Se le indaga sobre las
diferencias observadas entre ellas.

Luego se sugiere al estudiante que usando geogebra ubique un punto en la pantalla, luego
se le pide trazar varios puntos en la misma direccion.

Conceptualizacion.

Con la representacion que cada uno realizo en la pantalla, el docente enunciara los
conceptos intuitivos de punto y linea, luego cada uno dibujara un punto en la pantalla al que le
Ilamard A y un segundo punto al que le llamara B, sobre ellos trazaran una recta que se llamara
recta AB, esto con la intencion de concluir que por dos puntos pasa una Unica recta.

Seguidamente se les pedira que dibujen un tercer punto que no esté en la misma linea con
Ay B, al que se llamara C, este punto lo unirdn mediante una recta con el punto A (recta AC) y
finalmente se unira el punto B con el C.

Los estudiantes responden el siguiente interrogante:



40

¢ Cree gue estos tres puntos, mientras no estén en la misma recta, estan determinando un
plano?

Moviendo los puntos observe qué ocurre con la figura que se formo.
Aplicacién ludica de conceptos

Cada estudiante debe realizar el plano del salon de clase usando rectas y mediante puntos
ubicara la posicion de tres de sus compafieros mediante el trazo de segmentos y unirlas mediante
el trazo de segmentos. Ubique su posicion y la de la puerta del salon sefiale mediante una
semirrecta la direccién que se debe usar para salir del aula.

Es importante dar diferentes colores a: puntos, rectas y semirrectas.

Seguidamente se les pedirarealizar un dibujo artistico donde utilice los elementos
geométricos enunciados en esta actividad.

Para finalizar cada estudiante debe indicar cuantos puntos, rectas, semirrectas, y planos
uso para realizar el dibujo.
Retroalimentacion.

Como se trata de evidenciar lo que el estudiante captd con la actividad, se les formularan
los siguientes enunciados:
De acuerdo a la experiencia realizada complete los siguientes enunciados.

Una sucesion de puntos sin principio ni fin representa una

Una sucesion de puntos donde se conoce el principio pero no se puede determinar el final

representa una

Cuando en una linea se conoce el punto de partida y el punto de llegada, se puede afirmar que es

un
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Tres puntos que no estén en la misma recta representan un

Taller 2: La basqueda del tesoro

Tema: rectas paralelas, perpendiculares y secantes
Estandar: Representa el espacio circundante para establecer relaciones espaciales (distancia,
direccion y orientacion)
Competencia Matematica: Reconoce nociones de horizontalidad, verticalidad, paralelismo y
perpendicularidad en distintos contextos y su condicion relativa con respecto a diferentes
sistemas de referencia.
Objetivo general

Reforzar conceptos previos en geometria plana mediante el uso de la aplicacion Google
maps.
Obijetivos especificos

Identificar rectas secantes, perpendiculares y rectas paralelas.

Construir lineas para representar distintos recorridos en un plano.
Preconceptos

Se entrega una hoja para que los estudiantes tracen lineas en diferentes direcciones,
posteriormente, se les preguntara queé caracteristicas tienen las lineas que trazaron, se pedira que

ubiquen las lineas que se cortan o se cruzan y las que se prolongan.
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Conceptualizacion.

El docente por medio de una imagen digital del plano de la ciudad, profundizaréa los
diferentes conceptos referentes al tema y se aclararan dudas respectivas.
Aplicacién de conceptos.

Los estudiantes se organizan en grupos de tres personas. Cada grupo debe tener celular o
tablet con Google maps actualizado, en dicha aplicacion se buscara el plano de la ciudad en que
viven, se dan ejemplos de calles paralelas, perpendiculares y secantes para que los estudiantes
respondan a las siguientes preguntas:

¢Se trata de calles completamente paralelas o perpendiculares? ;O sélo algunos
segmentos cumplen con esta condicion?

¢Hay alguna calle que tenga segmentos secantes, paralelos o perpendiculares en si
misma? (por ejemplo, una calle que gire dos veces a la izquierda tiene segmentos paralelos)
¢Algun punto de la ciudad donde convergen mas de cuatro semirrectas?

Para terminar la actividad los estudiantes deben encontrar la direccion de un tesoro
escondido. Partiendo de la posicion actual (mi ubicacidn), se dan una serie de pistas basadas en
rectas paralelas perpendiculares, secantes, y medir distancias sobre las calles. Se les presenta el
siguiente texto para que realicen el recorrido virtual:

En la ciudad de Bogota se ocultan muchos secretos, pero ninguno sera indescifrable para
ti. Esta mision consiste en llegar hasta el lugar donde esta escondido y necesitaras un celular con
Google maps actualizado y tus conocimientos basicos de geometria.

Para ello debes ubicar la Universidad de los libertadores, sede Bogota, Te ubicas sobre la

carrera 16 y debes caminar hasta la calle mas prdxima que sea secante (pero no perpendicular)
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con la Cra 16 (para marcar el camino puedes usar la opcion). Si en este lugar encuentras la sede
E de la misma universidad vas bien. Ahora tienes que girar a la derecha y avanzar
aproximadamente 120 metros para encontrar otra carrera secante a la calle por donde caminabas
(no es aconsejable seguir caminando por ella, hay escombros de construccion de un edificio),
giras a la izquierda y tomas la primera calle que represente un segmento de recta perpendicular.
Caminas por ella hasta encontrar la avenida caracas. Tendras que girar a la izquierda y caminar
por ella hasta encontrar la primera avenida que sea secante a la caracas y que se conforme de dos
carriles paralelos, giras a la derecha, en la primera avenida que se cruce perpendicularmente con
la calle por la que caminas, giras a la izquierda (si estas frente a una iglesia vas bien de lo
contrario hay que volver a empezar). Caminas sin cambiar de direccidn hasta que encuentres un

misterioso centro religioso. Y ahi esta un tesoro de conocimientos y una joya de la arquitectura.

Retroalimentacion.

Usando Google Maps, partiendo de tu ubicacién actual, haciendo clic en el vinculo
correspondiente planea una ruta para llegar hasta tu casa y usando las tematicas tratadas
indicarles claramente a tus compafieros el recorrido para que ellos lo realicen sobre el mapa

digital.

Taller 3: Deforma, piensa y forma.

Tema: Triangulos y Cuadrilateros.

Estandar: Reconocer y clasificar triangulos y cuadrilateros.
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Competencia matematica: Construye explicaciones y argumentos acerca de las caracteristicas de
figuras planas.
Objetivo general

Clasificar triangulos y cuadrilateros de acuerdo a sus caracteristicas.

Obijetivos especificos
Clasificar triangulos y cuadrilateros de acuerdo a la medida de los lados.

Clasificar triangulos y cuadrilateros de acuerdo a la medida de los lados y angulos.

Preconceptos
Los saberes previos se determinaran mediante la aplicacién de la prueba diagndstica

colectiva: Identificacidn de triangulos y cuadrilateros que se encuentra en la seccidn de anexos.

Conceptualizacion
Se realizara una puesta en comun donde se debatiran las caracteristicas que definen con

claridad los triangulos y cuadrilateros.

Aplicacion ludica de conceptos
Se organizan los estudiantes en grupos de tres y se preparan cinco mesas con diferentes
modelos por las cuales los estudiantes deben rotar para construir en palillos la figura y

solucionarla creativamente de acuerdo al enunciado que precede cada actividad.
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Figura 1. Construccion de modelos con palillos

El arbol. . De rectangulos a cuadrados.
Eljarrén.
. Convierte este jarron en un Debes transformar estos tres
¢Como podemos tri&ngulo y un rombo. rectangulos en 5 cuadrados,
transformar este arbol maviendo 3 palillos.
en pez moviendo sdlo
dos palillos?.
Lavaca. Los triangulos.

Moviendo sélo dos palillos, Aqui encuentras 13 tnangulos,

haz que la vaca mire nueve pequefios, 3 medianos

haciala derecha. yuno grande. Debes conseguir

que solo queden 5 triangulos

quitando cinco palilos.

Fuente: Elaboracion propia, 2016.

Posteriormente dos de las figuras armadas seran construidas en el programa Geogebra
para ser analizadas en una puesta en comun, donde el docente aclarara la solucion y las

caracterizara conceptualmente.
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Figura 2. Representacion de figuras en geogebra

Fuente: Elaboracién propia, 2016.

Retroalimentacion
Para finalizar los mismos grupos identificaran segun la contextualizacion conceptual las

formas geométricas de cada uno de los modelos presentados en la actividad inicial.

Tabla 1 Contenidos tematicos tratados en la propuesta

talleres Contenidos
Del punto al plano. Punto.
Linea.
Plano.
La busqueda del Tesoro. Rectas paralelas.

Rectas perpendiculares.

Rectas secantes.

Deforma, piensa y forma. Poligonos.
Tridngulos.

Cuadrilateros.

Fuente: Elaboracion propia, 2016



47

Responsables, beneficiarios y recursos

El proyecto esté a cargo de los docentes, Leonardo Rey Vaca y Luz Andrea Rodriguez
Suérez.

Los beneficiados del proyecto son los estudiantes del grado quinto de primaria de la
Institucion educativa Distrital Juan lozano y Lozano, docentes titulares para el area de

matematicas en el mismo curso

Como recursos humanos estan los docentes, Luz Andrea Rodriguez Suarez, Leonardo Rey Vaca
y estudiantes del grado quinto de primaria de la Institucion educativa Distrital Juan lozano y
Lozano.

Los recursos fisicos utilizados fueron el aula de sistemas, salones de clase y como recursos

didacticos, palillos de madera, papel, lapices, guias de clase.

Evaluacion y seguimiento

Actividad 1

Se dio inicio a la actividad con la exploracion del programa Geogebra, el estar en la sala
de sistemas y el uso de este por si solo fue motivante para los estudiantes, aunque a muchos se
les presentd dificultades al usar comandos basicos debido a que no conocian previamente el
recurso, sin embargo lo asumieron como un reto hasta que cada uno cumplio con la actividad y

quiso realizar sus propias construcciones en Geogebra, usando diferentes estrategias ya que el
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programa tiene diversidad de opciones para trazar o representar el mismo objeto. De lo anterior
se pudo deducir que los estudiantes lograron comprender los conceptos basicos establecidos en

los objetivos de esta actividad de una manera lidica y motivadora.

Actividad 2

Al indagar sobre el conocimiento y uso del programa Google Maps, se encontrd que un
porcentaje alto de estudiantes ya lo conocian y lograron asimilar la actividad con facilidad y ser
colaboradores con el resto del grupo. Se les sugiri6 ubicar el contexto geogréafico para que sobre
la observacion de las calles y carreras hicieran el acercamiento a los conceptos geométricos
propuestos en la actividad. La exploracion del entorno en un mapa digital fue novedosa y
Ilamativa ya que estaban descubriendo desde la perspectiva geométrica formas, lugares y
caracteristicas del espacio por donde transitan a diario que desde una vista superior se puede
reflejar con mas detalles. La actividad se concluyd satisfactoriamente cuando los estudiantes por

si mismos y siguiendo pistas geométricas lograron llegar a un destino.

Actividad 3

La utilizacion de material concreto combinada con recursos tecnologicos motiva a los
estudiantes en la adquisicion de conocimientos, reconociendo la importancia de no desligar los
objetos ludicos manipulables tradicionales con programas informaticos. Al plantear una serie de

figuras con palillos para que con pequefias modificaciones se obtuviese otra, genero un
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verdadero reto mental para los estudiantes que usaron su pensamiento espacial y divergente y
fueron persistentes por encontrar una solucién adecuada. Cuando realizaron las figuras en
Geogebra confrontaron las soluciones y mostraron destrezas y habilidades para identificar y
construir poligonos que con regla y papel dificilmente hubiesen logrado, puesto que esta
herramienta informatica permite sin necesidad de borrar o desperdiciar recursos fisicos, hacer y
rehacer todos los cambios que se ocurran con simples movimientos tactiles o en el mouse, a los

que ellos estan tan acostumbrados.
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

El proyecto de intervencién despertd el interés de la comunidad educativa y se constituye
como el inicio de un proceso en el uso de herramientas informaticas como estrategia lidica para
fortalecer en los estudiantes competencias basicas de las matematicas en el pensamiento espacial
y geométrico.

El uso de estrategias ludicas centradas en la exploracion del espacio real y virtual generd
un ambiente motivador manteniendo el interés constante por el aprendizaje de los estudiantes
permitiendo el desarrollo y la apropiacion de conceptos basicos de la geometria.

La utilizacion de herramientas informéaticas como apoyo para la ensefianza de la
geometria generd en los estudiantes sensaciones de entretenimiento y goce con las que
manifestaban con espontaneidad los avances en la comprension de los conceptos referidos en
esta propuesta de intervencion.

Al realizar practicas de geometria con el programa geogebra o aplicaciones como google
maps hace que el estudiante por si solo encuentre otras formas de aprender geometria y explore a
través de los referentes de confort que les propician los ambientes virtuales de aprendizaje la
necesidad de avanzar y profundizar en el conocimiento desde su propio interés.

Al llevar las herramientas informaticas al aula de clase no se puede olvidar la
manipulacion de objetos de aprendizaje concretos, es necesario planear estrategias para ligar

asertivamente estos recursos.
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Las herramientas informaticas por si solas se constituyen en un elemento dindmico para
favorecer el aprendizaje, pero el docente debe planear muy bien las estrategias para que nose
conviertan en distractores del objetivo perseguido en cada actividad.

El docente debe estar en constante actualizacion para renovar su dinamica de trabajo con
los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, teniendo en cuentaque los recursos
informaticos, como una herramienta ludica, son en la actualidad esencialespara favorecer dichos
procesos.

Las actividades ludicas requieren de mayor tiempo tanto en su planeaciéon como en su
ejecucion por ello el docente debe ser consciente que con ellos se adquieren aprendizajes para la
vida mas que el desarrollo de contenidos tematicos.

Es importante, vincular otras areas de la formacion académica formal de los estudiantes,
al proceso del uso de los recursos informéaticos como herramienta ludica, permitiendo la

ejecucion de proyectos transversales y propendiendo por un conocimiento integral.



52

Lista de referencias

Breda, A. & Hummes, V. (16 de septiembre de 2013). Cibem. Recuperado el 20 de octubre de
2015, de http://www.cibem7.semur.edu.uy/7/actas/pdfs/448.pdf

Camargo Uribe, L. (20 de junio de 2011). El legado de Piaget a la didactica de la geometria.
Revista colombiana de educacion , 5-18.

Chavez Gonzalez, C. (29 de enero de 2014). miscosaspersonales. Recuperado el 10 de octubre
de 2015, de http://notasdediarias.blogspot.com.co/2014/01/bienvenidos-conocerme-esta-
soy-yo-una.html

Cortés, R. (2013). Las TICS en el aula. Almeria, Espafia: Universidad de Almeria.

De Guzman, M. (2007). Ensefianza de las ciencias y la Matematica. Hacia una recuperacion del
pensamiento geométrico y de la intuicion espacial .

De Villers, M. (1996). La teoria de Van Hiele, Investigaciones Rusas sobre la ensefianza de la
geometria. El curriculo de geometria de la escuela primaria y secundaria. (M. E. Acosta,
Trad.) Bogota, Colombia: Adventure.

Diaz Mejia, H. (2008). Hermenéutica de la ludica y pedagogia de la modificabilidad simbolica.
Bogota: Cooperativa Editorial Magisterio.

Gardner, H. (2005). Inteligencias multiples: La teoria en la practica. Paidos iberica.

Ibagué Casas, L. (2013). Eduteka. (Eduteka, Editor) Recuperado el 27 de noviembre de 2015, de
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/18278

Jiménez Vélez, C. , Angel Dinello, R., & Motta Marroquin, J. A. (2001). Ludica, cuerpo y

creatividad. Bogota: Cooperativa Editorial Magisterio.



53

Martin, G. (2007). Integracion curricular de las TIC y educacion para los medios en la sociedad
del conocimiento. Revista Iberoamericana de educacion , p. 45, p. 141-156.

Ministerio de Educacio Nacional [MEN]. (2003). Bogota.

Pérez, G. (2015). Eduteka. Recuperado el 15 de noviembre de 2015, de
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/26890

Pizarro, R. (2009). Las TIC en la ensefianza de las matematicas. Recuperado el 20 de enero de
2016, de Universidad Nacional de La Plata :
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/109/4152/Documento_completo.pdfsequence=1

Van Hiele, P., & Van Hiele-Geldof, D. (1985). Structure and Insight : A theory of mathematics
education.Academic Press.

Villa, H. D. (octubre de 2007). Redcreacion. Recuperado el 12 de octubre de 2015, de
http://www.redcreacion.org/documentos

Yturralde Tagle, E. (2016). Ludica. Recuperado el 21 de enero de 2016, de

http://www.ludica.org/



54

ANEexXos

Encuesta practicada a los estudiantes.

COLEGIO JUAN LOZANO Y LOZANO IL.E.D.

r ~
“Cindadanos competentes en un mundo Globalizado™ \_”*ﬂ&lﬁ '\’\’
Fundacion Universitaria Los Libertadores =y /(&

“Toma el camino de los mejores, toma el camino de Los Libertadores™

Marca una X en el cuadro de la opcién que consideres mas adecuada.

¢ Te gusta jugar o aprender usando computadores o Tabletas?
Si No

¢En la clase de geometria has usado herramientas informéaticas como computadores o tabletas?
Si_ No
¢ Te gustaria ir a la sala de sistemas o usar Tabletas, para la clase de geometria?
Si_ No
¢ Cuales son los materiales mas usados por tu profesor para la clase de geometria?
Libros
Tablero

Computador o tabletas

Otro ¢Cual?

¢Recuerdas cuanto tiempo dedico tu profesor de matematicas para ensefiarte geometria el afio
anterior?

Menos de un mes
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Un mes
Dos meses. (Un periodo)

Otro tiempo ¢Cuanto?

¢Recuerdas en qué periodo del afio anterior te ensefiaron geometria?
Primero Segundo Tercero Cuarto
¢ Consideras que geometria es lo mismo que matematicas?.

Si No

Observa el siguiente contexto, para responder a las preguntas 8 y 9.

En clase de geometria has aprendido acercade rectas paralelas, perpendiculares y secantes que:
A'y B son paralelas
Ay C son paralelas
Ay C son perpendiculares
Ay Csonsecantes
Segun lo que has aprendido en clases de geometria, reconocerias las diferencias entre las figuras
planas y los solidos.

Si No

De acuerdo con tus conocimientos en geometria cudles las siguientes figuras consideras que son

poligonos.
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Prueba diagnostico colectiva.

Identificacion de triangulos y cuadrilateros

Lea y analice las siguientes preguntas, luego marca solo la opcion que considere correcta.

1. Selecciona la figura que representa un cuadrilatero.
a b C d

2. ldentifica el cuadrilatero en el que se dibujo el eje de simetria
b C d
3. Selecciona la imagen que tiene forma de paralelogramo

De un juego las siguientes piezas.

a

a

4. Podemos afirmar que estas piezas tienen en comun:

a. todos los angulos son agudos 0<> U

b. todos los angulos son rectos
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c. todas las piezas son trapecios
d. todos sus lados son de igual medida

5. Identifica cual de los siguientes cuadrilateros tiene 4 ejes de simetria.

a b c d

Para identificar un cuadrilatero, se presentan las siguientes pistas:
No tiene angulos rectos

Posee dos lados largos y dos lados cortos

Sus lados opuestos son paralelos

6. Selecciona la imagen del cuadrilatero al que se hace referencia.

oL

a b c d

Se han agrupado cuadrilateros sobre un tablero teniendo en cuenta el numero de angulos
rectos que tienen.

7. Segun lo anterior la agrupacién que se hizo fue:

Wwe O 2o U
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8. Cuando se dibuja un cuadrilatero que tiene sélo un par de lados paralelos, se hace
referencia a un:
a. trapezoide b.romboide c. trapecio d.rombo
9. ldentifica la figura que siendo un cuadrilatero no tiene lados opuestos paralelos ni ejes
de simetrﬂa.Q <>
b C

a d

Observa el triangulo dibujado en el cuadriculado.

10. ¢Cuantos triangulos iguales a él debes agregar en la cuadricula para formar un
rectangulo?

a. 1l b.2 c.3 d. 6



Registro fotografico de las actividades.

Foto 1.Aplicaciones en Geogebra

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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Foto 2. Aplicacion en Google Maps

Fuente: Elaboracion propia, 2016.

60




Foto 3. Geometria con pensamiento divergente

Fuente: Elaboracion propia, 2016.
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