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1. Resumen ejecutivo

La finalidad de esta investigacion es aportar a los maestros y maestras estrategias ltdico-
pedagdgicas que puedan servir como herramienta didactica a la hora de generar nuevos espacios
de aprendizaje de los conceptos de adicion y sustraccion como operaciones inversas. La ludica
favorece en los nifios la busqueda de respuestas innovadoras, “fuera de lo comun”, formas
alternativas de respuesta a la hora de resolver problemas de adiccion y sustraccion; sin embargo,
el reto del maestro es lograr armonizar los intereses del nifio con las circunstancias del contexto;
la busqueda de significados consiste en la apropiacion del concepto (adicion y sustraccion como
operaciones inversas), que les permita en un primer escenario, tomar hechos reales donde sea
necesario contabilizar cantidades, agrupar, ordenar, organizar objetos; diferenciar, quitar y jugar
con objetos para sumar o para restar y verificar en cada situacion el comportamiento de las
cantidades.

En un segundo escenario, hacer representaciones graficas, donde pueden apoyarse en el arte
(colorear, dibujar, recordar, formar figuras) o empleando juegos tradicionales, juegos de mesa,
juegos logicos, juegos interactivos, entre otros; son espacios de produccion de formas, colores,
historias graficas, que requiere la mayor participacion y desarrollo de competencias. Y en un
tercer escenario, la representacion simbdlica; con la ayuda de la ludica, construir representaciones
matematicas, los nifios y nifias haciendo uso de la simbologia (signos de adicion y de
sustraccion), puedan usarlos en diversas situaciones que se plantea en el aula, logren por su
iniciativa y liderazgo inferir como es posible de la adicién llegar a la sustraccion y viceversa, de
otro modo, sean capaces de proponer nuevas alternativas de solucion y lo mas importante,
aprovechar siempre los espacios ludicos para la construccion del saber y la interaccién con el
grupo; porque la ladica no solo es una estrategia innovadora de aprendizaje sino un estilo de vida.

Palabras clave: Estrategias ludico-pedagogicas- adiccidn- sustraccion- inversa- juego.



2. Planteamiento del problema

Desde la perspectiva de Juanca Rodriguez (2019), en un intento por comprender el porqué de
los bajos desempefios de los estudiantes en las pruebas saber 11, salen a flote varias
explicaciones, no obstante, esta investigacion intenta enfocarse en la dificultad de los estudiantes
en “los cambios de representacion”, esto quiere decir, cuando se modifican las condiciones del
algoritmo, se evidencia que los estudiantes no comprenden el enunciado, en otras palabras, no
comprenden qué situacion hay que resolver, tampoco pueden deducir la informacién de base y
poder optar por una estrategia para la resolucion efectiva del mismo; por lo tanto, una primera
conclusion sefiala que es dificil pensar que un individuo se atreva a enfrentar una pregunta que ni
siquiera entiende (pag.14)

¢Por qué los estudiantes no entienden los enunciados matematicos?, las posibles causas son
maultiples, pero, lo que se pretende es cambiar el orden de los factores para llegar a un mismo
puerto: un aprendizaje divertido de las matematicas. Hay necesidad de resignificar el aprendizaje
de las matematicas, tal como lo propone (Nieves Ramirez, 2021, pag. 7). Supone que hay fallas
compartidas del orden gubernamental, responsabilidad del profesorado, uso de metodologias
ortodoxas, descontextualizacion entre los fundamentos matematicos y las circunstancias de vida
del estudiante; diversidad de concepciones que impiden puntos en acuerdo.

Para Nieto Mufioz & Jaramillo Justinico (2014), advierten que entre las causales del bajo
rendimiento de los estudiantes, se debe a una “ensefianza inadecuada en el aula de clases,
métodos tradicionales que no favorecen el pensamiento critico sino memoristico” (pag.12), la
tendencia en la ensefianza de la matematicas es asegurar que los estudiantes puedan resolver
problemas de su entorno, al mismo tiempo que pueden contar con los conocimientos, las
habilidades de pensamiento y el razonamiento necesario para resolver situaciones simples o
complejas en el mundo de las matematicas, en este caso, del uso de la adicidn y la sustraccion
como operaciones inversas. (Nieto Mufioz & Jaramillo Justinico, 2014, pag. 12)

¢Por donde comenzar?, es un asunto de cOmo se ensefia las matematicas, para que se ensefian,
a quienes se ensefia y en qué contextos se ensefia. Respecto al como (didactica), hay necesidad de
romper con los esquemas tradicionalistas, innovar las practicas de ensefianza y buscar alternativas
entre el uso de las nuevas tecnologias y la ludica; la pretension es buscar estrategias que resulten
agradables, motiven y faciliten la apropiacion de los conceptos (adicion y sustraccion como

operaciones inversas) usando la ludica como herramienta anclada en el juego, el disfrute de los



escenarios de construccion, la interaccion, la construccion colectiva del saber y la importancia de
la autonomia, en este sentido resulta interesante los planteamientos de Pérez Brito (2020) al
considerar que es indispensable “... el disefo de estrategias y materiales ludicos innovadores con
el fin de motivar por medio del juego el aprendizaje de las operaciones basicas” (pag.13).

El otro problema por resolver: ¢para qué se ensefia?; el reto consiste en superar la esfera de lo
procedimental (aplicar reglas y férmulas) al campo de la interpretacion del sentido (finalidad)
como acciones basicas para resolver problemas (aplicacion de una estrategia para resolver un
problema en tiempo real y de manera efectiva), tal vez el problema sigue vigente: se aplican
reglas, se resuelven problemas pero en condiciones controladas (el profesor orienta y da un
ejemplo), pero los estudiantes en situaciones reales (hechos de la cotidianidad) se les dificultad
resolver problemas bésicos. El para qué se ensefia tiene un valor agregado que tal vez hace falta
promocionar en el aula; es la busqueda de sentidos (los nifios son capaces de comprender la
trascendencia de cada concepto), codmo valoran el sentido, el paso siguiente es buscar una
estrategia apropiada para usar los conocimientos adquiridos, seleccionar una estrategia, retomar
la informacion de base y finalmente buscar la solucidn, en este sentido, Vélez Ortega (2018),
plantea que el objetivo de las estrategias de aprendizaje desde la ludica consiste en ayudar al
alumno aprender de forma significativa y autonoma los diferentes contenidos curriculares
(pég.28).

Otro asunto a considerar es a ¢quiénes se ensefia?, la sicologia constructivista, la propuesta del
desarrollo social, entre otras corrientes de la psicologia educativa, insisten en humanizar las
practicas pedagdgicas desde el reconocimiento de la individualidad, los diferentes niveles de
aprendizaje, las etapas de la maduracién biolégica, cognitiva y emocional, los estilos de
inteligencia y los ritmos de aprendizaje autonomos, flexibles y diversos entre los nifios. El
problema de como ensefiar y para quién ensefiar la adicion y sustraccion como operaciones
inversas es también un problema de oportunidades, permitir que los nifios y nifias sientan gusto
de aprender las matematicas y esto les asegure culminar sus estudios, con mejores desemperios
para sus vidas. Los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa Madrigal San
Francisco de Asis, del corregimiento de Madrigal, son nifios y nifias que durante la pandemia
practicamente se “desconectaron” de la escuela, es un grupo de nifios entre los 9 y los 11 afos,
aproximadamente un grupo de 14 estudiantes, con quienes ademas de hacer una “conexidon’ con

la nueva escuela postpandemia, hay necesidad de motivarlos para la vida.



2.1.  Formulacion del problema
¢Que tipo de estrategias ludico-pedagbgicas se requiere implementar para el aprendizaje de los
conceptos de adicion y sustraccion como operaciones inversas en los nifios y nifias del grado

tercero de la Institucion Educativa Madrigal San Francisco de Asis, de Madrigal Narifio?



3. Justificacion

La ladica que se propone en esta investigacion no es un convencionalismo acerca del juego, es
una herramienta que despierta la sensibilidad del maestro (para lograr cambios actitudinales y
mentales), confronta concepciones y practicas (cOmo se ensefiaba antes y como ensefiar en los
tiempos de las redes sociales), se involucra en el corazon de la vida de los protagonistas (llega a
los hogares, escucha el ruido de las calles y cambia las reglas de la escuela), protagoniza a diario
desafios (los nifios y sus profesores cada dia construyen una nueva regla de aprendizaje), es
amigable con el medio ambiente (los materiales de apoyo se pueden recuperar del trabajo de
reciclaje no solo ahorra dinero sino que es una apuesta a la conservacion del planeta), es
interdisciplinaria, (el docente-investigador en su doble funcidn, involucra a otros docentes en el
cuento), la ladica inicia en el area de matematicas y contagia al poco tiempo a otras areas del
conocimiento, porque la realidad escolar debe cambiar estructuralmente y este es sin duda, un
primer intento.

¢Hasta donde se pretende Ilegar?, sobre la base de la diversidad de iniciativas y estrategias
para dinamizar y promover aprendizajes alternativos en este caso para el aprendizaje de los
conceptos de adicidn y sustraccion como operaciones inversas, en la practica lo que se pretende
es realizar una intervencion educativa en cinco momentos: un primer momento de exploracién
para contrastar con los actores educativos tanto docentes como estudiantes los métodos, recursos,
estrategias, ayudas y modos de evaluar las competencias y habilidades de los estudiantes de grado
tercero de la Institucion Educativa Madrigal San Francisco de Asis especificamente en la
construccion del concepto de adicion y sustraccion y adicionalmente el proceso de comprobacion.
En este segundo momento, se analizan las diversas practicas, métodos y recursos utilizados por
los docentes en el aula, y se confronta con las teorias educativas para validar la importancia de
los resultados encontrados. EI un tercer momento, consiste en disefiar, planear, crear y programar
una serie de opciones didacticas que propiamente son las estrategias resultantes para innovar,
pretender modificar los ambientes y momentos de aprendizaje en el aula y de fortalecimiento en
los hogares con un ingrediente especial: disefios creativos con material de reciclaje e inspirados
en la lddica. Un cuarto momento, por medio de una secuencia didactica aplicar y construir los
escenarios de participacion desde la ludica pedagdgica y finalmente evaluar los resultados con la
participacion de estudiantes y profesores vinculados al proyecto; sin duda, las reflexiones,

opiniones y observaciones sobre la marcha seran de vital importancia.



4. Objetivos
4.1. Objetivo general
Disefar estrategias ludico-pedagdgicas para el aprendizaje de los conceptos de adicion y
sustraccion como operaciones inversas en los nifios y nifias del grado tercero de la Institucion

Educativa Madrigal San Francisco de Asis, de Madrigal Narifio.

4.2.  Objetivos especificos
e Explorar las opciones ludicas para innovar el aprendizaje de los conceptos de adicion y
sustraccion en los nifios y nifias de grado tercero.
e Elaborar ayudas didacticas que favorezcan el aprendizaje creativo de los conceptos de
adicién y sustraccion entre los nifios y nifias del grado tercero.
e Desarrollar una secuencia didactica que favorezca el aprendizaje de conceptos de
adicion y sustraccion entre los nifios y nifias del grado tercero como resultado de la

aplicacion de las ayudas ludicas.



5. Aproximacion al Estado de Arte

Antes de contextualizar el aporte, recomendaciones, avances y limitaciones de los diferentes
estudios acerca de las estrategias ludico-pedagdgicas para la ensefianza de los conceptos de
adicion y sustraccion; por una razon de planificacion, es necesario establecer una secuencia
argumentativa: en un primer momento, una descripcion histérica del porqué entre los estudiantes
hay cierta “resistencia” al aprendizaje de las matematicas?, entendiendo esas posibles barreras
resulta entonces comprensible la basqueda de estrategias para mostrar otras formas mas amables
de ensefar y de aprender; en un segundo momento, analizar el porqué es urgente un cambio
paradigmatico, de enfoques, didacticas y métodos, y en un tercer momento, porqué la ludica es
una buena alternativa a la hora de ensefiar y aprender.

De acuerdo con la perspectiva de Cordero, y otros (2019) responsabilizan la resistencia al
aprendizaje de las matematicas entre los escolares a una cuestion de método, porque afirman que
van en contra de vivir y sentir de los nifios; en otras palabras no corresponden a sus intereses y
circunstancias, se podria afirmar que se trata de una ensefianza que no logra interpelar la realidad
del estudiante, su mundo, su cosmovision y sus intereses (pag.3). Se trata de una ensefianza de las
matematicas como lo afirma Tinoco Torres (2014) lineal, en una sola direccion, con una
estructura rigida y secuencial, que no se puede romper, el maestro insiste en la secuencia entre los
niveles y grados; pero, al finalizar el proceso, la apropiacion de los conocimientos, el desarrollo
de competencias y la capacidad para resolver problemas en tiempo real son incipientes (pag.12)
¢Por qué sucede esto?, porque no son compatibles los saberes de la escuela con los saberes de la
vida del estudiante; en otras palabras, se trata de una ensefianza que no toca el alma del
estudiante, su sentir, sus emociones, sus intereses, sus particularidades; pero ademas, se trata de
una serie de conceptos que resultan distantes de la cosmovision de los nifios.

Bajo este contexto, en el orden internacional, bajo el titulo: ;qué y como aprenden nuestros
nifios y nifias?, de los autores Rodriguez Cabezudo, Piscoya Rojas, Collanqui Diaz, & Diaz
Maguefia (2015) abordan un tema de vital importancia: ¢por que los nifios y nifias deben
aprender matematicas?, y comienzan sosteniendo que “...es necesario que nuestra sociedad
actual demande una cultura matematica para aproximarse, comprender y asumir un rol
transformador en el entorno complejo y global de la realidad” (pag.8); no s6lo es ensefiar como
experiencia fascinante al alcance de los nifios y nifias, sino que exige construir los escenarios

pedagdgicos, curriculares, sociales y culturales afines a la realidad del nifio o nifia que le



garantice desarrollar las competencias basicas para resolver de manera eficiente los problemas
que se derivan de convivir en la sociedad actual (globalizacién, pandemia, mercados digitales,
desempleo, inflacion, busqueda de nuevos mercados, erradicacion de la pobreza, nuevas
soluciones a los conflictos sociales, ambientales y culturales de los pueblos).

La investigacion bajo el titulo: suma y resta de numeros naturales, su lenguaje y registros de
representacion en la escuela primaria, de orden internacional, de los autores Trejo Guerrero &
Valdemoros Alvarez (2015), tiene una particularidad este estudio porque su finalidad consistio en
“aplicar una situacion de ensefianza en la cual se utilizaron la sumay la resta (como operaciones
inversas) en relacion a la construccion del nimero natural” (pag.1), la afinidad es real con el tema
de esta investigacion (adicion y sustraccion como operaciones inversas). Apoyandose en un
estudio de caso, los investigadores abordan una serie indagaciones, cuestionarios y practicas en el
aula sobre situaciones matematicas que requieren el uso de la adicion y la sustracciéon, aplican
ademas una serie de cuestionarios que contienen problemas que requieren mas alla de las
destrezas del estudiante, desarrollar el pensamiento critico y el conocimiento de las nociones
béasicas. Este estudio llega a la conclusion que “las principales dificultades que enfrentan sus
estudiantes estan relacionados al lenguaje y la comprension del problema como tal” (Trejo
Guerrero & Valdemoros Alvarez, 2015, pag. 7).

La investigacién de orden nacional: actividades ludicas como estrategia metodolégica para el
aprendizaje significativo de las operaciones basicas matematicas, de los investigadores Pelédez
Ospina, Pérez Agudelo, & Taborda Cardona (2016), se enfoca este estudio en reconocer como la
simbiosis ludica-juego puede ser una herramienta eficaz a la hora de establecer otras opciones de
aprendizaje en este caso de las operaciones basicas, tomando como referente que el juego hace
parte de los gustos y preferencias del nifio, pero a su vez, la ludica es un campo abierto para
cultivar la creatividad, la imaginacion, el pensamiento l6gico y las inferencias entre los nifios.

Otra investigacion que aporta elementos para comprender la importancia de la ludica en el
desarrollo de otras experiencias de construccion del saber en el aula; es el estudio bajo el titulo:
estrategia didactica basada en el juego para la estimacion de operaciones de sumay resta; recurre
esta investigacion a la implementacion de los juegos interactivos como una oportunidad de
sintonizar con los gustos de los nifios, pero al mismo tiempo, a partir de esta experiencia
promover el aprendizaje de operaciones basicas como sumar y restar, tal como lo sefiala (Estrada
Espafia, 2017, pag. 55).
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6. Estrategia metodoldgica
La metodologia se fundamenta en los principios de la investigacion descriptiva; porque la
intencionalidad es describir paso a paso, el modo de la intervencion en el grupo, la reaccion entre
los estudiantes, las posibles dificultades y como se logra sortear para avanzar, de acuerdo con
Martinez, (2018), es un procedimiento usado en ciencia para describir las caracteristicas del
fendmeno (cdmo reaccionan los estudiantes en la clase de matematicas cuando el profesor se apoya
en estrategias ladicas?, qué sucede, qué avances, cOmo es el ambiente de estudio, qué aspectos

mejoran; estos interrogantes y muchos mas son abordados por un estudio descriptivo.

6.1. Poblaciony contexto:

Los protagonistas de este estudio, son nifios y nifias entre los 9 y los 11 afios de edad, en total
17, de los cuales el 67% son de género femenino y el 33% son hombres; un 57% viven en el sector
rural, mientras el 43% viven en el sector urbano. Se trata de una comunidad con presencia de grupos
armados al margen de ley, con grandes conflictos sociales derivados de la lucha por los territorios
lo que ha generado desplazamientos, muertes selectivas y extorsiones sobre todo a los comerciantes

de la zona.

6.2.  Fases o etapas (ruta metodologica)

Objetivo Descripcion de . . .
- Fase .. Estrategia Evidencia
especifico la actividad
Identificar las
estrategias, e Registro de
recursos e Do
iniciativas Dinamica de partl_C|paC|on
pedagogicas integracion. Registros
empleadas por los Aplicacion fotograficos.
Explorar las I docentes para encuesta.
opciones ensefar los Conclusiones a
ladicas para conceptos de manera de
innovar el adiciony reflexion final.
aprendizaje de sustraccion como
los conceptos operaciones
de adicion y inversas.
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sustraccion en
los nifios y
nifias de grado
tercero.

Escuchay
sensibilizacién.
Encuentro con
docentes de la
Institucion
Educativa Madrigal
San Francisco de
Asis.

Dinamica de
integracion.

Juego de la pirinola
(con cuatro opciones:
CoOmo ensefio a sumar y
a restar, qué estrategias
utilizo, qué se les
dificulta més a los
estudiantes y cémo
mejorar los
aprendizajes en el aula.

Explorando
opciones
Encuentro con
docentes de la
Institucion
Educativa San
Francisco de Asis,
y de los centros
asociados.

Juego de roles (Como
innovar).

Relatoria de los grupos.

Comentarios
del equipo de
investigacion

Elaborar Manos a la obra Dinamica de e Registro de
ayudas Elaborar el material integracion. participacion
didacticas que didactico de apoyo Trabajo en equipos de :
favorezcan el empleando material trabajo. e Registros
aprendizaje de reciclaje, y con Cada equipo comparte fotograficos.
creativo de los la colaboracion de sus creaciones. e Registro
conceptos de los docentes de la filmico.
adicion Yy I Institucion. e Comentarios
sustraccion del equipo de
entre los nifios investigacion
y nifias del :
grado tercero. e Registro de
las ayudas
didacticas.
Desarrollar
u_na,sepuencia L Dinamica de * Reg_is‘_cro d_e,
didactica que Aulas divertidas . i participacion
o integracion.
favorezca el Aplicacion de la Aplicacion de | :
aprendizaje de secuencia didactica plicacion de 1a e Registros
conceptos de I con la participacion secuencia didactica de fotograficos.
adiciony de los nifios y nifias acuerdo con sus fases 0 e Registro
sustraccion del grado tercero. moment_o S ' filmico.
entre los nifios Evaluacion de o Comentarios
y nifias del resultados. del equipo de

grado tercero
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Evaluacion del
proceso con la

las vivencias de los
nifios, se escoge al

como investigacion
resultado de la o !Dinémic_e} de

aplicacion de integracion.

las ayudas e Contando historias

lGdicas. Cosechando frutos espacio para hablar de

mMenos unas cinco
participaciones.

participacion de los
nifios y nifas del

grado tercero, e Captura en cartelera de
docgnte_s de la los aportes de cada
Institucion. participante.

e Elaboracién de un
informe de
conclusiones.

6.3.  Técnicas o instrumentos
Para la recoleccion de informacion se aplicara una encuesta. Consta de cinco preguntas con
cinco opciones de respuesta, la quinta pregunta es de caracter abierto y favorece la opinion del
encuestado, porque la idea es indagar las estrategias empleadas por los docentes en el area de
matematicas para la ensefianza de la adicion y la sustraccion, y al mismo tiempo, conocer su
interés en vincularse a una propuesta de innovacion y valorar sus iniciativas didacticas con las
cuales se disefiara el material ludico de apoyo al desarrollo de los nuevos escenarios de
aprendizaje en el aula, corresponde al objetivo especifico 1, fase I.

6.4. Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervencién educativa

Tabla 1
Cronograma de actividades

TIEMPO DE EJECUCION DEL PROYECTO
Mesl Mes?2 Me3 Mes4 Mes5 Mes6

No. FASE/ACTIVIDAD

Planeamiento y revision de
la propuesta de investigacion

Revision bibliogréafica y
estructuracion estado de arte

Aplicacion de la encuesta

Aplicacion objetivo 1. Fase |

Aplicacion objetivo 1. Fases
1

Aplicacion objetivo 2. Fase |

Aplicacion objetivo 3. Fase |

Aplicacion objetivo 3. Fase
1

©| O |NO| O (AW DN

Andlisis de datos
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Elaboracion del informe
10 |
final
11 | Socializacion
Fuente: Creacidn propia

6.5. Linea de investigacion institucional

Esta investigacion por el tema que aborda y los objetivos que se propone, se inscribe en la
linea de investigacion de evaluacion, aprendizaje y docencia. Especificamente esta investigacion
aborda tres temaéticas interesantes, en un primer momento, la evaluacién para diagnosticar e
identificar los modos, estrategias, recursos, concepciones y précticas utilizadas por los docentes
en el aula al momento de promover aprendizajes del &rea de matematicas y concretamente de los
conceptos de adicion y sustraccion.

La segunda tematica, el aprendizaje y es alli donde esta investigacion toma fuerza 'y
relevancia porgue en concreto lo que se pretende es mostrar otras opciones pedagogicas que
pueden servir de referente para innovar y mejorar la ensefianza entre los nifios, especialmente al
momento de desarrollar las competencias en el area de matematicas y una tercera tematica, la
docente, sin duda, son los maestros los llamados a innovar, a tomar estas propuestas con decision,
a involucrarse en la tarea de mejorar y de construir propuestas alternativas, novedosas y que
logren romper la rutina y las barreras para el aprendizaje de las matematicas entre los nifios;

siguiendo las recomendaciones de (Ortiz, 2022)
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7. Resultados

7.1.  Analisis del objetivo especifico 1. Fase I.

Sin duda la parte mas importante de una propuesta de intervencién educativa, tiene que ver
con la presentacion, analisis de los resultados una vez ha concluido el proceso investigativo.
Apoyandose en ltdica, se propone el siguiente esquema como elemento facilitador del analisis de
los resultados, que se compone de cinco elementos: nombre de la actividad ludica, la estrategia

aplicada, los recursos didacticos de apoyo, aplicacion (evidencias) y el anélisis e inferencias.

1. )
Finalidad Estrat.e ia
del evento &

5. Anélisis,
inferencias y
conclusiones

3.
Recursos

4,
Aplicacién
y
evidencias

Grdfica 1
Esquema del anadlisis de objetivos, fases y actividades.
Fuente: Creacidn propia. 2022

El objetivo 1, comprende tres actividades, dos actividades para la fase | y una actividad para la
fase II.

7.1.1. Andlisis del objetivo 1. Fase I. Actividad 1.

1. Finalidad del evento \
Identificar las diferentes estrategias, recursos e iniciativas pedagogicas empleadas por los
docentes para ensefiar los conceptos de adicion y sustraccion como operaciones inversas en el
area de matematicas.

2. Descripcion de la estrategia |
Aplicacion de una encuesta. Se aplicd una encuesta a docentes de la Institucion Educativa
Madrigal San Francisco de Asis, del corregimiento de Madrigal, municipio de Policarpa, que
cumplian tres condiciones: la primera, docentes con experiencia en el area de matematicas, la
segunda, docentes con experiencia en basica primaria, y la tercera, docentes innovadores que
orientaban en el momento otras areas del conocimiento. EI primer requerimiento era importante
porque la idea era vincular desde el principio a docentes que tenian conocimiento del tema:
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concepto de adicion y sustraccion como operaciones inversas, que si bien en el momento no
estaban orientando el &rea de matematicas en otros afios si lo habian hecho, la segunda que sean
de bésica primaria precisamente porque el trabajo investigativo era con nifios y nifias de grado
tercero de primaria, entre los 9y los 11 afios aproximadamente, que tienen una particularidad en
cuanto al desarrollo de sus habilidades, destrezas y conocimientos. Y la tercera condicion fue un
factor agregado, se hizo la invitacion a todos los docentes de la institucion educativa Madrigal
San Francisco de Asis, y asistieron a los diferentes eventos, los maestros con la intencién de
mejorar sus practicas pedagdgicas y evaluativas, maestros que vienen destacandose en su campo
de trabajo por mejorar el desempefio de los estudiantes y profesores que siempre estan liderando
acciones pedagogicas y sociales a nivel institucional, y adicionalmente, era importante conocer
sus opiniones respecto al como mejorar las practicas pedagdgicas en el aula, cudl era su
experiencia del trabajo ladico y que propuestas estaban desarrollando en sus areas que pudieran
ser aplicadas en matematicas.

La encuesta constaba de cuatro items, con Gnica opcion de respuesta y una pregunta abierta
dandole la oportunidad al maestro de aportar sus ideas y recomendaciones. Se aplicd a 18
docentes del area urbana y rural del corregimiento de Madrigal, sobre todo, de los centros
educativos asociados quienes hicieron parte de esta propuesta, se desarroll6 empleando dos
canales de comunicacién: la participacién de los docentes para la aplicacién de la encuesta en in
sitio, y otros docentes la desarrollaron de manera virtual, para tal fin se disefié una aplicacion de
facil manejo y manipulacion para los docentes del sector rural que por condiciones geograficas
no pudieron asistir. Se utiliz6 una jornada de cuatro horas para esta actividad, un tiempo para
una jornada recreativa de integracion entre los docentes, otra hora para la aplicacion y dos horas
se promovidé un conversatorio donde los participantes podian expresar sus ideas, contar sus
vivencias pedagadgico en el aula, y como fruto de este primer trabajo se elaboré unas conclusiones
a manera de reflexion final.

Se emplearon tres recursos didacticos:
e Carta de invitacion al taller ludico.
e Juego de integracion: El rey manda.
e Elaboracién de carteles de colores.

4. Aplicacion y evidencias |

Grdfica 2
Disefio de tarjeta de invitacidon a docentes. Marzo de 2022



Fuente. Construccidn propia.

Grdfica 3

Encuentro con docentes de la IE Madrigal San Francisco de Asis, Aplicacion de la encuesta.
Marzo 2022

Fuente. Creacion propia.

5. Andlisis e inferencias, y conclusiones |
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A continuacion de comparte los resultados de la encuesta y el analisis del mismo.

Desarrollo del objetivo especifico 1, Fase 1. Actividad 1.

Tabla 2
Pregunta 1
¢Qué tipo de recursos didacticos emplea usted en la ensefanza
de los conceptos de adicidon y sustraccion como operaciones
inversas?
16,7% 6%
11,1% "
=
>6% 61,1%

= Juego de dados = Empleo de objetos como semillas, botones y tapas.

= Sumas y restas con domind. Fichas de sumas y restas.

m Otra

Fuente: Disefio propio (2022)
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A la pregunta: ¢qué tipo de recursos didacticos emplea usted en la ensefianza de los conceptos
de adicidn y sustraccion como operaciones inversas?, el 61.1% de los encuestados manifiestan
que emplean como recursos didacticos elementos del medio como semillas, botones, tapas y otros
de facil consecucion y que ademas facilita el trabajo en el aula. No se puede olvidar que este
primer ejercicio consistio en explorar entre los docentes participantes sus experiencias didacticas
de trabajo de los conceptos de adicion y sustraccion en el aula; de hecho, 5,6% hace uso de
juegos como los dados con ciertas reglas y orientaciones que facilitan la tarea de sumar y de
restar, de tal manera que es posible desde la resta llegar al sumay viceversa.

El 11.1% de los docentes consideran que es un buen apoyo el disefio de fichas didacticas
donde es posible conjugar tres momentos, la motivacion, la fundamentacion teéricay la
aplicacion de contenidos; de hecho un numero considerable de maestros la utilizan porque les
permite reproducir contenidos y organizar grupos de trabajo entre los nifios. El 5.6% hace uso de
sumas y restas empleando el dominé y es una alternativa ludica que gusta entre los nifios aunque
se aplica de modo esporadico; y el 16.7%, considera que existen otras alternativas didacticas para
promover el aprendizaje de los conceptos de adicion y sustraccion, de hecho, proponen juegos
interactivos, la elaboracion de recursos didacticos por su propia iniciativa y el registro de
actividades cotidianas donde se aplican los conceptos de sumar y restar.

De acuerdo con Estrada Pefia (2017), “...Teniendo en cuenta que el nifio ya ha adquirido
conocimientos previos de lenguaje y conceptos matematicos basicos, le da un nuevo sentido o
aprendizaje con un significado relevante dentro de la estructura cognitiva del nifo” (pag.50); por
lo tanto, en la medida que se ofrecen alternativas didacticas los nifios podran construir con mas
facilidad los conceptos, por ejemplo, si la idea es construir la nocion de suma o resta serd mas
provechosa esta experiencia en tanto en clase se refuerza los conocimientos previos con las
nuevas oportunidades que se le ofrecen al estudiante.

En la primera pregunta la intencién fue la de explorar los recursos que tradicionalmente el
maestro emplea en el aula para la ensefianza de la adicion y la sustraccion, con la segunda
pregunta: ;qué factores tienes en cuenta a la hora de planear y desarrollar el trabajo en el aula?;
se intenta hacer visibles otros factores tan relevantes como los instrumentos que el maestro
emplea, esto quiere decir, que entre estos factores puede pensarse en la motivacion, la

comunicacion efectiva en el aula, la busqueda de alternativas para que los nifios aprendan de
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modos diferentes, promover la mayor participacion de los nifios y nifias en el aula y otras
alternativas.

El 50% de los docentes manifiestan que buscan otras estrategias, otro tipo de ayudas,
soluciones a la hora de establecer un plan de trabajo en el aula, entre otras cosas porque los nifios
y nifas en el contexto actual estdn en contacto con las tics por ejemplo, los juegos interactivos, y
la informacion que se puede encontrar en las redes sociales. EI maestro no puede desconocer
estos nuevos escenarios de aprendizaje, sin embargo, aunque las proponen en algunas ocasiones
poco se aplican; entonces se debe revisar qué tan efectivas resultan esas estrategias pedagogicas
que el maestro propone; que sin duda, motivan y logran captar el interés del estudiante.

Tabla 3
Pregunta 3

¢Qué factores tienes en cuenta a la hora de planeary
desarrollar el trabajo en el aula?

11,1% _0.0% 57 8y
11,1%

50,0%
Motivar a los estudiantes.
Asegurar durante la clase una comunicacion efectiva con los estudiantes.
Buscar diversas alternativas diddcticas para lograr que los nifios y nifias aprendan
Favorecer la mayor participacion de los estudiantes durante la clase.

m Otra.

Fuente: Disefio propio (2022)

Para el 27.8% la comunicacion efectiva en el aula es fundamental porque se establece una
sinergia entre los estudiantes y el docente; espacio para aclarar dudas, para escuchar opciones y
para concluir iniciativas. Para el 11.1% entre lograr espacios de participacion de los nifios y nifias
en las actividades del aula y la basqueda de otras opciones esta una parte fundamental del
aprendizaje significativo, que implica valorar aquellas experiencias que son construidas por los
estudiantes y de la cual ellos son los protagonistas.

Una de las dificultades de la ensefianza de las matematicas en Colombia segun Collazos Vivas
(2015), radica en “la ensefianza aprendizaje de las operaciones suma y resta se enmarcan en la
situacion problémica u obstaculo epistemoldgico de la educacién matematica, por ello estos

elementos son parte de un problema que es mas amplio”; esto quiere decir, que muchas veces los
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nifios y nifias no comprenden la dimension de los conceptos de sumar o restar y peor aun los
algoritmos o procesos matematicos.

Tabla 4
Pregunta 3

¢Como es tu relacion con los nifios y nifias en el aula?

22,2%

11,1%
38,9%

= Muy buena; porque infundes confianza.
Buena, porque respetas las opiniones de tus estudiantes
A veces conflictiva, porque te pones mal si las cosas no se hacen como tu dices.

Conciliadora, porque procuras escuchar a los estudiantes y buscar un punto de acuerdo con ellos.

Fuente: Disefio propio (2022)

La tercera pregunta se afianza mas en el rol del maestro en el aula; la idea es explorar como se
dan las interacciones entre el docente y el estudiante en el aula, si dichas relaciones son muy
buenas, son buenas, a veces conflictivas, conciliadora en la busqueda de un punto de equilibrio
entre las partes y, tal vez otras alternativas, de hecho, el papel del maestro es fundamental porque
entre los nifios, el maestro asume no solo el rol de ensefiar sino como un ejemplo que ellos
intentan imitar; es un referente de valores y quien ejerce ademas la tarea de motivarlos, inducirlos
y orientarlos a enfrentarse a nuevos retos pedagogicos.

El 38,9% de los participantes aseguran que establecen los medios para promover un dialogo
respetuoso, participativo entre maestros y estudiantes, mediado por una comunicacion efectiva y
el respeto por la opinion del estudiante; a su vez, el 27,8% considera que las relaciones en el aula
son muy buenas, el 22,2% asume una actitud conciliadora y 11,1% admite que hay oportunidades
donde las relaciones son conflictivas y especialmente porque no se dan puntos de acuerdo o por
el desinterés del estudiante en las actividades en el aula.

Desde la perspectiva de Calderon Solis & Loja Tacuri (2018) “...el docente debe ser capaz de
acompariar, estimular y orientar el aprendizaje a partir de los nuevos medios, redes y tecnologias”

(pag.8); que tan importante resulta entonces la tarea de acompafiar, significa estar ahi, estimular
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mantener una alegria y motivacion constante y la de orientar porque sin duda, todos los nifios y

nifias no tienen las mismas destrezas y habilidades.

Tabla 5
Pregunta 4

¢En tus clases con qué frecuencia utilizas la ludica como
estrategia pedagdgica para innovar el aprendizaje con los ninos
y ninas?

5,6%

16,7%

55,6%

= Siempre En algunas ocasiones Pocas veces Ninguna

Fuente: Disefio propio (2022)

La cuarta pregunta intenta ahondar en las oportunidades que el docente emplea la ladica como
estrategia pedagdgica para promover diversos saberes y competencias entre los nifios y nifias; de
hecho, el 55;6% reconoce que en algunas ocasiones emplea la ludica, puede explicarse este
porcentaje porque tradicionalmente la Iudica se asemeja con el juego, y resulta que la ltdica es
mas que eso, se trata de una estrategia que favorece el juego de saberes, la construccién
participativa y la alianza del maestro con formas alternativas que pueden hacer mas comprensible
la tarea de resolver problemas. El 22,2% asume que siempre hace uso de la ludica y de hecho este
ejercicio requiere mayor preparacion, tiempo y acompafiamiento del maestro en el aula. El 16,7%
considera que pocas veces hace uso de la ludica y 5.6% manifesté que nunca ha utilizado la
ludica; si se suman los porcentajes, queda en evidencia que a nivel de la Institucidn educativa San
Francisco de Asis, hay necesidad de implementar una propuesta que retome lineas claras sobre el
influjo de la lGdica pedagogica como estrategia de innovacion en el aula, y no solo en el area de
matematicas sino en el resto de areas del conocimiento.

Segln Franco Fernandez & Melo Culcha ( 2020), “la ludica debe ser considerada como una

herramienta fundamental en los procesos de ensefianza, ya que esta comprende una serie de
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actividades que le permiten al estudiante experimentar, imaginar y representar, actividades que se
encuentran ligadas al juego” (pag.14); los beneficios de la ludica en el aprendizaje son multiples,
lo que esté en juego sobre todo es la actitud del maestro, su compromiso con el cambio porque
requiere nuevas tareas, mas tiempo y sin duda, promover nuevos estilos de construccién en el
aula; a veces el docente desconoce estos beneficios que si bien, en un primer momento requieren
de su mayor trabajo y dedicacion, con el tiempo la lidica seré uan estrategia que el estudiante
podra ir incorporando sin mayor dificultad.

El rol del maestro va mas alla de la tarea de explicar un tema y de asegurar una serie de
talleres para reforzar los contenidos del dia, la actividad lGdica implica construir un nuevo estilo
de aprendizaje, que se apoya en la libertad, la autonomia y la busqueda de aquellos escenarios
gue motivan y despiertan el interés entre los nifios y nifias; de alli que Moreno Manrique &
Agudelo (2014):

“...el docente debe replantear su labor frente a la ensefianza en pro de cambiar la
concepcidn de este tema por un nuevo concepto del mismo desde la ludica en el aula, no
trabajada Unicamente con el concepto de juego sino enfocada a ser una estrategia didactica que
permita generar aprendizajes significativos al estudiantes y su aplicabilidad en la vida diaria”

(pég.27)

Es decir, la ludica es mas que una estrategia de moda, se trata de asumir un nuevo roll, una
nueva actitud y de hecho es una de las mayores dificultades entre los maestros: el cambio de
actitud, porque resulta mas comodo seguir trabajando con las técnicas y recursos de tiempo; y la
tarea de innovar desde la ludica requiere dedicacion, compromiso y mayor disponibilidad del
maestro. Se trata sin duda, de un reto para los docentes del siglo XXI, que no solo es incorporar
las nuevas tecnologias sino el pensamiento significativo, avanzar en la construccion de los
saberes criticos, y que mejor oportunidad que la lGdica; ahora la lGdica es entonces una
herramienta en tres direcciones: una nueva concepcion que requiere cambios actitudinales y
cognitivos por parte del docente; disefiar nuevos escenarios de aprendizaje en el aula y fuera de
él, como elementos de construccion participativa del saber y mayor acercamiento del maestro con
la realidad e intereses de los estudiantes.

La quinta pregunta resulta interesante porque establece un didlogo abierto en relacion con la
busqueda de alternativas y propuestas para innovar el aprendizaje de los conceptos de adicion y
sustraccion entre los nifios y nifias del grado tercero; y fue uno de los espacios méas esperados

porque las soluciones resultan méas eficaces cuando son iniciativas de los mismos actores
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educativos, en este caso, quien mejor que los docentes para proponer alternativas, opciones e
iniciativas que desde el punto de vista didactico y metodoldgico se convierten en retos
pedagdgicos que el maestro no puede desconocer. EI 16,7% de los encuestados manifesté estar de
acuerdo con la basqueda de opciones didacticas apoyandose en la construccion de material
empleando elementos cotidianos de facil consecucion como materiales de reciclaje, sobre todo
carton, plastico, icopor, pinturas, pedazos de madera, entre otros materiales. El 66,7% considero
oportuno ahondar en las experiencias cotidianas que viven los nifios, los imaginarios sociales, un
cumulo de tradiciones y saberes que se viven en cada region, historias que se pueden convertir en
opciones didacticas de ensefianza, como un dia de mercado, ir al supermercado, las compras en
linea, en fin, y son experiencias de aprendizaje poco utilizadas por el maestro, porque se ha
reducido el cuento y los imaginarios culturales como una cuestién de ficcion sin sentido, pero
resulta que en la tarea de innovar y de crear, que mejor que acerar a los nifios y nifias con los
mundos fantasticos que ellos imaginan y que muchas veces hacen parte de su cotidianidad.

Tabla 6
Pregunta 5

éQué estrategias o ideas propones para innovar la ensefianza de
la sumay la resta en los nifios y nifas?

5,6%
’ 16,7%

11,1%
66,7%

= Apoyo en los juegos interactivos
Disefiar material didactico con elementos del medio (reciclaje)
Apoyo en juegos tradicionales pero con algunas variaciones

Involucrar situaciones cotidianas y convertirlas en espacios de aprendizajes como cuentos, historias de familia,
un dia de mercado, la visita al supermercado, entre otras.

Fuente: Creacion propia (2022)

El 5,6% considero oportuno el apoyo en los juegos interactivos, de hecho es lo que mas les
gusta a los nifios y nifias sin embargo, todos los juegos no contienen elementos formativos y de
construccidn del saber; algunos solo buscan el ocio y el aprovechamiento del tiempo sin

beneficios adicionales para los nifios. El 11,1% considera que el profesor se puede ayudar de los
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juegos tradicionales con algunas variaciones, de hecho, se ha perdido en nuestras regiones los
juegos tradicionales que integraban, era un medio ejemplificante de comportamientos y valores,
pero si el maestro logra retomarlos y darles una nueva significacion pueden ser un apoyo
considerable para el trabajo en el aula.

El reto de los maestros innovadores va més allé de la tarea de armar nuevos escenarios para el
aprendizaje creativo, autbnomo y significativo; la tarea es mas compleja es proyectar una idea
entre los nifios y nifias en la busqueda de otras opciones cuando las respuestas se tornan
complejas o al parecer no se hacen visibles las salidas; los nifios y nifias presentan dificultades a
la hora de sumar y restar, porque para unos es facil juntar cantidades, inferir el resultado, para
otros separar, descomponer cantidades, invertir los procesos, todos los nifios no presentan las
mismas habilidades, pero la intencion del maestro es hacer que todos logren los mismos
desempefios y destrezas en el aula.

El mejor camino es: la ladica porque alli no se establecen piramides ni condiciones especiales
para unos sino una apuesta a compartir los mismos espacios bajo las mismas reglas. En este
sentido, resultan interesante los aportes de Zufiiga Osorio (2012) al hablar de los retos del

maestro innovador:

“El docente innovador sabe como aprenden los alumnos, cual es la mejor manera de
organizar el proceso de ensefianza y de aprendizaje, queé técnicas y estrategias didacticas son
las méas adecuadas para ese contenido, contexto o nivel educativo, qué formas de actuacion
motivan el aprendizaje, etc.” (pag.10)

El maestro innovador entonces asume una doble tarea, es creador de experiencias
significativas para los nifios y nifias y al mismo tiempo, es quien mejor conoce a sus estudiantes,
conoce sus intereses, incluso puede advertir las respuestas que cada estudiante puede dar de
acuerdo con las situaciones planteadas en el aula. Precisamente porque no solo conoce el campo
de su disciplina, en este caso, cOmo ensefiar el pensamiento matematico, sino que, ademas, es
capaz, de establecer un dialogo muy cercano a la realidad de cada nifio, es quien reconoce sus
talentos y puede motivarlos a mejorar las técnicas o a perfilar otras soluciones, es alli donde la

ludica se constituye en una estrategia de innovacion y de reto para los maestros de hoy.
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Sin duda una de las preguntas que generé mayor discusion entre los participantes corresponde
a la pregunta: ¢En tus clases con qué frecuencia utilizas la ludica como estrategia pedagdgica
para innovar el aprendizaje con los nifios y nifias?, y resulta interesante las opiniones de los
docentes porque de este cuestionamiento pueden participar docentes de diferentes
especialidades, no solo del area de matematicas, ni con un tema en concreto: el aprendizaje del
concepto de adicion y sustraccion como operaciones inversas; se trata de indagar si la lGdica
como un saber creativo, integrador, flexible, dinamico y critico, hace parte de la lista de
prioridades del maestro; los participantes fueron honestos en reconocer que cerca del 60% la
aplicaban con alguna frecuencia, pero en el dialogo con los maestros, entre las posibles causas,
los participantes advirtieron que no solo se trata de decir que se es un maestro innovador solo
porque de vez en cuando utiliza algin recurso didactico novedoso o0 poco comun, o porque se
apoya en la tecnologia; el problema va més alla se trata de reconocer que es un problema
actitudinal, mental y social. Actitudinal porque requiere un cambio en las actuaciones y
decisiones del maestro, claro, es probable que por la cotidianidad del aula el maestro se sienta
“comodo” con aquellas experiencias que siempre le han dado los mismos resultados, sabe qué
va a suceder y con un minimo de esfuerzo.

Mental porque es romper con viejos esquemas de pensamiento, pensar desde la ludica es
atreverse a comprender el universo en toda su dimension, entender las particularidades de cada
nifio o nifio, cdmo piensa, sus gustos, sus intereses, sus dificultades, sus talentos y habilidades;
bajo este nuevo paradigma el maestro como constructor de suefios, necesita invertir mas
tiempo de lo acostumbrado en la tarea de disefiar y programar cada actividad de trabajo en el
aula, y ahora utilizando materiales y recursos ludicos, es decir, intentando cambiar los
ambientes de aprendizaje y promoviendo la creatividad y el sentido critico en el minuto a
minuto en el aula.

Y social, porque se trata de mejorar la comunicacion entre los estudiantes y el profesor, por
una comunicacion efectiva, afectiva y dindmica, un espacio de trabajo colaborativo, donde
todos los elementos, recursos son importantes a la hora de aprender.

Un hallazgo importante, es el nivel de sinceridad de los docentes participantes al reconocer que
desconocen por decirlo de algin modo, las bondades de la ludica o bien porque este concepto
se asocia con el juego, pero resulta que la ludica es un nuevo escenario de ensefianza-
aprendizaje.

7.1.2. Analisis del objetivo 1. Fase I. Actividad 2.

1. Finalidad del evento |

Explorar las opciones ludicas para innovar el aprendizaje de los conceptos de adicion y
sustraccion en los nifios y nifias de grado tercero.

2. Descripcion de la estrategia |

Escucha y sensibilizacion (Avanzar en el reconocimiento de los protagonistas)

e Saludo y presentacion del objetivo de la reunion Siendo las 3:00 Pm de la tarde del dia 01
del mes de marzo del presente afio se dio inicio al encuentro-taller con la participacion de los
docentes de marzo primaria de la Institucion Educativa Madrigal San Francisco de Asis para
socializar el taller de escucha y sensibilizacién.
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e Serealizo una dinamica denominada el “teléfono roto” la cual consiste en consistio en formar
una cadena entre los docentes participantes y entregar al primero un mensaje escrito. Esa
persona lo leeray se lo diré al oido a la siguiente persona de la cadena. Esa segunda persona
le transmitird a la siguiente lo que ha escuchado y asi sucesivamente hasta llegar a la dltima.
En ese momento, la Gltima persona revelara en voz alta lo que ha entendido y la primera
leerd, también en voz alta, el mensaje inicial. En caso de no corresponder, se procedio a hacer
un analisis oral entre todos para detectar donde han ocurrido los problemas de comunicacion.

e Por ultimo, se realizo el juego de la pirinola con los docentes participantes la cual tenia 4
opciones: Cémo ensefio a sumar y a restar, que estrategias utilizo, queé se les dificulta mas
a los estudiantes y como mejorar los aprendizajes en el aula. De esta forma se dieron
respuestas a los diferentes interrogantes, Cémo ensefio a sumar y a restar a lo cual se dijo
que una de las formas para ensefiar es con la ayuda de diferentes herramientas Iudicas
(Abaco, fichas) las cuales facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje. Qué se les
dificulta més a los estudiantes una de las principales razones expuestas fue el
inconveniente al momento de ubicar los nimeros para sumar y restar. qué estrategias
utilizo la mayoria de los participantes concluyeron que la utilizacion de herramientas
ludicas es de gran ayuda y los resultados son positivos, facilitando que el estudiante
aprenda de una manera rapida y divertida. como mejorar los aprendizajes en el aula sin
duda lo mas importante es el ambiente de aprendizaje el cual permite interactuar entre los
sujetos, contenidos y recursos entre ellos se destaca la actitud docente, recursos didacticos
de matematicas, el juego y la interaccion.

e Saludo y presentacion del objetivo del encuentro.

e Dinamica de integracion. El teléfono roto.

e Juego de la pirinola (con cuatro opciones: Cémo ensefio a sumar y a restar, qué estrategias
utilizo, qué se les dificultad més a los estudiantes y como mejorar los aprendizajes en el
aula.

A continuacion de comparte los registros fotograficos de la realizacidn de las actividades
ludicas al igual que el link de los videos para evidenciar el desarrollo de las mismas.
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Gréfica 4

Juego de la pirinola

Fuente. Creacién propia. 2022

Link: https://youtu.be/x4YIMtTORaQ

En el quehacer docente, uno de los espacios que sin duda se ha perdido, es la capacidad de
escucha, qué tan importante resulta para mejorar el aprendizaje y el nivel de desempefio de los
estudiantes, de acuerdo con la opinion de Naranjo Fuentes (2021) :
“Por esto se cree que es importante llegar a las instituciones educativas con estrategias
donde desde un inicio de la jornada escolar se impartan reglas claras que permitan a los
nifios y nifias fortalecer los valores teniendo como principio la escucha activa y el
respeto a los superiores y a sus iguales para de este modo tener un aula donde la opinién
de todos tenga validez” (pag.12)
Las circunstancias que viven los nifios y nifias de la Institucién Educativa San Francisco de
Asis, del corregimiento de Madrigales, como otros nifios de la region, no es la mejor, una serie
de antivalores producto de una sociedad que ha confundido sus prioridades y sin duda, por la
“bonanza cocalera”, no se puede negar que en parte ha mejorado las condiciones de vida de la
poblacion campesina, hoy viven en mejores condiciones, con los servicios basicos esenciales,
incluso television satelital e internet; pero al mismo tiempo, comparten la zona grupos al
margen de la ley, que imponen “el terror y la muerte”, hay una lucha a sangre y plomo por la
ocupacién de los territorios, con escenas de muertes selectivas, las marchas campesinas,
algunas restricciones sociales, pero de manera abrupta, la imposicién de otras formas de vida,
amparadas en el licor, el consumo de sustancias psicoactivas, la descomposicion familiar y una
vida social sin reglas.
El maestro mas alléa de la tarea de ensefiar conocimientos, deberia preocuparse mas por
escuchar a los estudiantes, conocer en primera voz, sus preocupaciones, sus modos de
interpretar la realidad que viven, porque tal vez, las clases que se imparten en las aulas si bien
son importantes por los conocimientos a veces, estan descontextualizadas del mundo que vive
cada nifio o nifa.
En la tarea de mejorar los procesos pedagdgicos en el aula, sin duda, la primera tarea del
maestro innovador, consiste en escuchar a sus estudiantes, conocer sus realidades, vivir mas de
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cerca su mundo, y esto se puede lograr a traves de la comunicacién efectiva, un didlogo
fraterno y sobre todo, a través de reglas que permita como el juego de la pirinola: todos ponen,
se trata de sumar voluntades, de escuchar a todos, de construir ideas para mejorar partiendo del
reconocimiento de las propias dificultades; sin duda, cuando se escucha se es capaz de tocar el
corazon de los nifios y nifios, pero sobretodo, el maestro es el primero en cambiar su actitud y
su mentalidad.

7.2. Andlisis del objetivo especifico 1. Fase Il. Actividad 1.

1. Finalidad del evento \

Explorar las opciones ludicas para innovar el aprendizaje de los conceptos de adicion y
sustraccion en los nifios y nifias de grado tercero.

2. Descripcion de la estrategia \

Juego de roles, como estrategia para explorar iniciativas ludicas entre los participantes. Esta
estrategia desde la ludica consiste en generar un escenario de participacion, reflexion y
resolucion de problemas. El juego de roles consiste en establecer una relacién empética entre el
maestro y los estudiantes a través del dialogo, el trabajo compartido, pero sin duda, el momento
mas significativo de esta experiencia consiste, cuando el docente intercambia su rol o papel con
el estudiante; y sin duda, las relaciones empaticas buscan que cada uno de los participantes pueda
cumplir una doble tarea, un doble juego, y al final, escuchar las opiniones resultantes.
e Presentacién de la actividad juego de roles, la cual permitié que el estudiante asuma el
papel de docente y viceversa, para estos contamos con la participacion del docente de
Artes Juan David Mufioz y el estudiante del grado sexto Ronny Alexander Rivera quienes
intercambiaron roles para la ensefianza y aprendizaje de la suma'y la resta.
e Por medio de un ejercicio de sumay resta, el docente (estudiante) expuso en sus propias
palabras el método que utilizaria para ensefiar para ello se apoy0 de recursos como tablero
y marcador, posteriormente invita al estudiante (docente) a resolver un ejercicio de suma
y resta al tablero, con lo cual se observo que la utilizacion de recursos es de gran ayuda
a la hora de ensefiar y aprender.

e Juego de roles.
e Relatoria de los grupos.

A continuacion de comparte los registros fotograficos y filmicos como evidencias de esta
actividad.
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Grafica 5

Juego de roles. Participacidn docentes y estudiantes IE Madrigal San Francisco de Asis. 2022
Fuente. Grupo de investigacion. 2022

Video: https://youtu.be/y6VUPa4onKQ

Cuando se pregunt6 a los docentes de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, del
corregimiento de Madrigal: ;,como es tu relacion con los nifios y nifias en el aula?; el 38.9% de
los participantes respondieron que sus relaciones eran buenas, no obstante en un dialogo mas
abierto con los docentes y estudiantes, la estrategia JUEGO DE ROLES, favorecio la escucha
de esas experiencias por decirlas de algin modo: “invisibles en el aula”; una especie de
“violencia simbolica” en el lenguaje de Bourdieu, citado por Fernandez (2005), “..el poder
simbolico no emplea la violencia fisica sino la violencia simbdlica, es un poder legitimador que
suscita el consenso tanto de los dominadores como de los dominados” (pag.6), al interior del
aula suceden muchas cosas que pocas veces se hacen visibles en la tarea pedagdgica; y es
precisamente esos lenguajes de poder, esas expresiones simbolicas de poder, esos
enjuiciamientos que muchas veces el maestro impone y el estudiante asume; asume por temor,
0 porque no ve otra alternativa.

Para que sea posible la creacion de ambientes de aprendizaje para la innovacion, el
pensamiento critico y autébnomo, sin duda, que los escenarios de aprendizaje deben estar
mediados por el respeto, el reconocimiento, la valoracion y la libertad. Que tan importante es
ensefar a los nifios y nifias el lenguaje de la autonomia, del respeto, en una sociedad
consumista que codifica, estandariza incluso a las personas, en buenas y malas en
sobresalientes y vagos.

La escuela tradicional ha puesto una barrera de hecho, los nifios con talentos especiales, o con
algun tipo de discapacidad, son vistos como “bichos raros”, timidamente se van incorporando
acciones pedagogicas para avanzar en sus dificultades; sin embargo, con la experiencia del
juego de roles, un aporte muy signficativo de esta experiencia, es la oportunidad de valorar
desde el extremo de cada participante, docente o estutidante, el significado que cada accion
genera entre los participantes, qué se experimenta al momento de ser estudiante siendo
tradicionalmente profesor, o viceversa, a caso nos hemos preguntado: ¢y sera que cuando yo
oriento una clase los estudiantes si me entienden?, ;qué tan contentos estan con lo que les
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ensefio?, ¢qué tan util resulta lo que les estoy ensefiando?, ¢ las orientaciones que les di fueron
suficientes para que ellos puedan deducir las respuestas?, ¢ensefio a mis estudiantes para la
autonomia o para que simplemente den respuestas?. ;promuevo el aprendizaje critico o
simplemente al servicio de la repeticion?.

Cuando el maestro logra responder estas preguntas desde el recocimiento de sus avances,
entonces podra entender mucho mejor a los estudiantes, porque el juego de roles es
precisamente eso: ponerse en los zapatos del otro, entender el mundo desde la otra persona,
tener esa experiencia porque a veces somos ligeros para lanzar juicios y pocas veces nos
ponemos en el universo que vive la otra persona.

El trabajo para innovar desde la Iudica requiere la confianza, la seguridad y la honestidad del
maestro para reconocer esas voces escondidas, esos talentos ocultos, esas habilidades no
tenidas en cuenta en el aula. Para Gobo Gonzalo & Valdivia Cafiote ( 2017), “el juego de roles
permite que el estudiante se imagine en una situacion real y se desenvuelva asumiendo roles
que debera desempefiar como futuro profesional” (pag.13) y no solo profesional, sino aquellas
experiencias de aprendizaje que vive en la realidad escolar; cada dia, a cada momento, porque
el aprendizaje en una construccidn continua, una experiencia que se enriquece con en la
interaccion con otros.

7.2.  Andlisis del objetivo especifico 2. Fase |

Para el desarrollo del objetivo 2, se desarrollé una sola actividad, y consistio en la elaboracion
del material didactico empleando materiales de reciclaje y con la participacion de estudiantes y

profesores de la Institucion Educativa Madrigal San Francisco de Asis.

7.3.1. Analisis del objetivo 2. Actividad 1

1. Finalidad del evento |
Elaborar ayudas didacticas que favorezcan el aprendizaje creativo de los conceptos de
adicion y sustraccion entre los nifios y nifias del grado tercero.

2. Descripcion de la estrategia \

Manos a la obra. Esta estrategia es un escenario para poner en marcha cada una de las iniciativas
de los participantes, especialmente el liderazgo de los maestros en la gran oportunidad de
reconocer sus talentos y habilidades. Se organizé un campo abierto, un salén donde los
participantes podian hacer uso de los materiales, dialogar, intercambiar elementos y mostrar sus
creaciones.

e Saludo y presentacion del objetivo de la reunién.

e Siendo las 3:00 Pm de la tarde del dia 15 del mes de marzo del presente afio nos reunimos
los docentes de primaria de la Institucién Educativa Madrigal San Francisco de Asis para
elaborar el material didactico de apoyo empleando material de reciclaje.

e Se realizd una dindmica de integracion denominada el “armando la palabra” la cual
facilita que los integrantes interactlen y se conozcan mutuamente, el facilitador repartio
hojas con letras apuntadas. Cada participante tendra una hoja y no sabra qué letras tienen
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los demés. El facilitador ha elegido esas letras para formar una palabra, y son los
participantes quienes deben averiguar de cual se trata. Ademas, se pueden poner normas,
como por ejemplo que se deben presentar cada vez que hablan con alguien.

e Los docentes participantes idearon diferentes materiales didécticos para facilitar la
ensefianza de sumas y restas teniendo en cuenta el taller de escucha y sensibilizacion en
el cual definieron las posibles estrategias a utilizar, asi como también los materiales, se
decidi6 hacer uso de material reciclable como carton, tapas de envases, papel, palillos,
vasos Yy cuerda, asi como cinta, fomi, marcador, pegante y vinilos.

Saludo y presentacion del objetivo de la reunién.
Dindmica de integracion.

Trabajo en equipos de trabajo.

Cada equipo comparte sus creaciones.

4. Aplicacion y evidencias |
A continuacion de comparte las evidencias de la actividad 1, objetivo 2, fase |
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Grdfica 6
Construccion material de apoyo ludico. 2022
Fuente. Grupo investigador. 2022

5. Andlisis, inferencias y conclusiones |

La lddica es una herramienta que favorece potenciar entre los docentes y estudiantes, esas
habilidades que a veces la persona dice no tener, es un claro ejercicio de la mayeéutica
socrética, cuando el aprendiz dice no saber nada, pero luego de un juego de preguntas y
respuestas es capaz de llegar a la verdad guiado por su maestro. En este caso, la ludica favorece
que todos los talentos y habilidades se pongan al servicio de la construccion de materiales,
ayudas y recursos que a veces parecen sin importancia pero cuando se los aplica, cuando se los
usa, los resultados pueden ser sorprendentes.

Desde la perspectiva de Caballero Calderon (2021) “...como maestros se conozcan no sélo los
recursos didacticos que estan al alcance para trabajar esta area, sino como evoluciona el
pensamiento del nifio para adaptar los procesos de ensefianza-aprendizaje y conseguir
verdaderos aprendizajes significativos” (pag.15); la mision del maestro va en dos direcciones:
por una parte, ser constructor, artifice, protagonista, ingeniero de ideas, de las ayudas
didacticas, de los recursos didacticos en general, y no solo para las clases de matematicas o de
ciencias naturales, se puede aplicar a todas las areas del conocimiento, de hecho, un docente de
ciencias sociales podria experimentar un mejor escenario de aprendizaje si con ocasién de
ensefar las consecuencias de la segunda guerra mundial, que tal si lo hace desde un cine mudo,
donde pone a rodar diferentes escenas del horror de la guerra, con toda seguridad, los
estudiantes podran captar mejor el mensaje que con sus palabras de siempre.

Y la otra tarea del maestro, es tener claridad de las caracteristicas de los estudiantes, a quien va
dirigidas las ayudas, en qué momento se necesitan y qué tipo de ayuda de acuerdo a la fase o
etapa del trabajo en el aula. De hecho, las ayudas para lograr la motivacion van a ser diferentes
que las que pretenden compartir un conocimiento o aquellas que buscan conocer la opinién de
los participantes.

Las ayudas en este sentido van de la mano de los ritmos de aprendizaje del estudiante, pero
también involucra sus intereses, sus gustos y preferencias, por eso, la idea no es elaborar un
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material solo porque se lo tilda de Iudico, sino porque se antepone la condicién de la utilidad
del material en la busqueda de nuevos aprendizajes.

7.3.  Analisis del objetivo especifico 3. Fase |

El objetivo 3, en términos generales estuvo orientado a llevar a la escena del aula, las
diferentes ideas, iniciativas, propuestas y recursos didacticos que desde la ludica favorecieran el
aprendizaje significativo y critico.

7.4.1. Analisis del objetivo 3. Actividad 1

1. Finalidad del evento |

Elaborar una secuencia didactica que favorezca el aprendizaje de conceptos de adicién y
sustraccion entre los nifios y nifias del grado tercero como resultado de la aplicacion de las ayudas
ludicas.

2. Descripcion de la estrategia \

Aulas divertidas. (Coémo lograr que las aulas realmente sean divertidas tanto para docentes
como para estudiantes?, esta estrategia intenta mostrar que el aula es una escenario de
aprendizaje, de integracion, de reconocimiento, de empoderamiento, de liderazgo, de escucha,
de trabajo compartido, de debate, de soluciones y sobre todo, un espacio divertido. Aulas
divertidas es una oportunidad para generar otro tipo de experiencias de aprendizaje en el aula,
pasar del tradicional tablero, del dictado, de las clases magistrales muy importantes por cierto,
pero que la monotonia aburre, de hecho, el cerebro requiere los cambios direccionales y de
confrontacion del saber.

¢Por qué una secuencia didactica?; es un camino ordenado, complementario, flexible,
favorece las tareas de planificacion, programacion, aplicacion y seguimiento a cada una de las
fases del aprendizaje en el aula. Como es una secuencia indica que hay un punto de partida, y
se trata de establecer un acercamiento al estudiante, y que mejor recursos que los juegos de
integracion, de motivacion o de participacion; otra parte importante es que los participantes
conozcan las reglas del trabajo en el aula, lo que se pretende hacer, el como, y los resultados
que se esperan alcanzar, al igual que el rol que cada participante deberd asumir, otro punto
fundamental de la secuencia es confrontar sus saberes con otros discursos de nifios o nifias que
cuentan sus experiencias, a través de videos, de textos escritos, de narraciones o de sus propias
vivencias; esa parte de la confrontacion es importante porque de alli nace el juicio dialéctico, la
intencion de discutir las diferencias conceptuales con argumentos y evidencias; después de este
acto deliberativo, el paso siguiente es la construccion de espacios de aprendizaje, ahora cuando
las reglas son claras la idea es poner todo en funcionamiento para visualizar los alcances y los
desempefios de los nifios y nifias en el aula, qué son capaces de hacer, como trabajan, cbmo
emplean los recursos, hasta donde lograron llegar.

Y finalmente mostrar los resultados, qué se logrd, cuéles son esas experiencias resultantes,
qué aprendizajes espontaneos surgieron, qué se aprendio de la actividad. Y luego compartir las
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evidencias de trabajo, reflexionar sobre los avances y pensar como redimensionar el proceso en
aquellos factores de mayor debilidad.

Saludo y presentacion del objetivo de la reunién.

Siendo las 3:00 pm de la tarde del dia 19 del mes de abril del presente afio nos reunimos
con los estudiantes del grado tercero de primaria de la Institucion Educativa Madrigal
San Francisco de Asis para la aplicacion de la secuencia didactica.

Se realiz6 una dinamica de integracion denominada el “la pelota preguntona” para lo cual
los nifios forman un circulo y, al poner musica, la pelota va pasando de unos a otros.
Cuando la musica pare, aquella persona que tenga la pelota debera decir su nombre y
hard una pregunta corta a los demas. Los demas compafieros deberén contestar antes de
que la musica vuelva a sonar. Cuando vuelva a sonar la mdsica, la pelota volvera a estar
en movimiento. El juego durard hasta que todo el mundo se haya presentado.

Los estudiantes observaron cada uno de los materiales ludicos elaborados por los
docentes participantes, se dividieron en grupos de trabajo con el fin de facilitar el uso de
los materiales ltdicos entre los cuales se destacan la maquina de sumar, el &baco lunar,
la ruleta magica, el abaco numeérico, la ruleta del aprendizaje y la ruleta numérica; para
ello se les dio unas instrucciones como por ejemplo materiales de elaboracion, para que
sirve y como funciona. Los estudiantes jugaron, se divirtieron, compartieron con sus
comparieros, intercambiaron los materiales ludicos y también mostraron a sus
comparieros la forma en que se debe usar.

Los nifios y nifias del grado tercero manifestaron que los materiales ladicos les gustaron
porque son llamativos, facil de usar, divertidos y ademas juegan mientras aprenden a
sumary restar.

Saludo y presentacion del objetivo de la reunion.

Dinamica de integracion.

Aplicacion de la secuencia didactica de acuerdo con sus fases 0 momentos.
Evaluacion de resultados.

4.

Aplicacion y evidencias |

A continuacion, se comparte los registros fotograficos, filmicos y escritos de las evidencias
de trabajo.




34



35

Grafica 7

Desarrollo de la secuencia didactica con la participacion de los estudiantes del grado tercero de la
Institucién Educativa Madrigal San Francisco de Asis. 2022

Fuente. Creacion propia.

Video: https://youtu.be/EFLhgfOhZX4

5. Analisis, inferencias y conclusiones |

Entre el grupo de participantes se reflexion6 por qué las aulas de clases deberian ser
divertidas, y resultaron tres posiciones que es menester compartir: la primera. La experiencia
del trabajo desde la ludica cambia radicalmente el escenario hostil, frio, repetitivo y monétono
de las clases de matematicas o0 de otra materia. Lo primero que aparece en la escena es el factor
del asombro, los nifios estan esperando qué es lo novedoso, queé es lo que su profesor les tiene
preparado, esa curiosidad los lleva a suponer una serie de alternativas; el otro factor asociado,
es larisa, si el trabajo desde la ludica genera un gran disfrute de alegria, aparecen los gritos, el
bullicio, se rompe con las filas de los asientos, los rostros de los participantes se rejuvenecen,
la alegria contagia a todos; otro elemento que aparece en la escena, los lenguajes no verbales,
una serie de gestos, de movimientos, de expresiones, de miradas, que no son comunes pero que
en esa oportunidad se ponen de moda, muchos nifios no hablan con palabras pero dicen mucho
con sus miradas, ver como estan contentos, como participan, cOmo vencen sus propios temores,
cémo lograr resolver sus dudas y sin duda, como logran entender de una manera mas simple
que desde la suma se puede llegar a la resta y de la resta a la suma, y les parece algo divertido,
algo simple, algo que ellos son capaces de hacer.

El aprendizaje a través del juego, no es un asunto de estos dias, lleva afios esta iniciativa
pero pocas veces los maestros la ponen en practica, ese el gran obstaculo, el maestro ha sido
capacitado, conoce los desafios de la educacion actual, la importancia ademas de los estilos de
aprendizaje universales que integran a los nifios sin distincion de sus diferencias o barreras
para el aprendizaje, pero hace falta compromiso, porque es una opcién que puede mejorar los
niveles de desempefio del estudiante al igual que mejorar la salud mental del docente, es
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romper con la rutina, explorar otras opciones divertidas, si de méas trabajo, pero que finalmente
hace que las horas en el aula sean mas emocionantes.
De hecho para la UNICEF (2018):
“...el juego satisface la necesidad humana basica de expresar la propia imaginacion,
curiosidad y creatividad. Estos son recursos clave en un mundo basado en el conocimiento,
y nos ayudan afrontar las cosas, a ser capaces de disfrutar y a utilizar nuestra capacidad
imaginativa innovadora” (pag.10)
sin duda, cuando el maestro es capaz de potenciar en los nifios, acciones en el aula que
posibiliten el ingenio, la creatividad, la indagacion, la duda, la sospecha, la busqueda de nuevas
soluciones, entonces propiamente aparece en escena el aprendizaje significativo y critico.

7.5. Anélisis del objetivo 3. Fase Il
7.5.1. Analisis del objetivo 3. Actividad 1.

1. Finalidad del evento \

Evaluar los alcances de las ayudas didacticas en la construccién de nuevos escenarios de
aprendizaje de la adicion y la sustraccion como operaciones inversas en los nifios y nifias del
grado tercero de la Institucion Educativa Madrigal San Francisco de Asis.

2. Descripcion de la estrategia \

Cosechando frutos. La mayoria de los nifios y nifias del grado tercero de la Institucién Educativa
Madrigal San Francisco de Asis, provienen de hogares campesinos, la mayor parte del tiempo
viven entre las faenas del campo y las tareas escolares, desde pequerios aprenden el trabajo de
limpiar los suelos, sembrar, cultivar y cosechar, claro, también conocen el paso a paso de los
cultivos ilegales, especialmente el cultivo de la coca.

Sin embargo, esta estrategia llamada asi: cosechando frutos, es la oportunidad para hacer
visibles y para hablar en equipo en torno a los frutos cosechados, qué frutos se cosecharon, cuél
es la calidad de los frutos, todos los frutos fueron Gtiles, cuéles si y cuales no, qué ensefianzas
deja esta experiencia, qué se puede mejorar, qué le hizo falta a los frutos para que sean de la
mejor calidad, qué interés existe entre los participantes de seguir cosechando nuevos frutos.

Sin duda esta estrategia es un espacio de deliberacién, del debate fluido, del acercamiento entre
docentes y estudiantes, de escuchar, de conocer las impresiones y las opiniones de todos, aqui
en este espacio todos los aportes resultan importantes y valiosos.

e Saludo y presentacion del objetivo de la reunién.

e Siendo las 4:00 Pm de la tarde del dia 19 del mes de abril del presente afio se reunieron
los estudiantes del grado tercero de primaria de la Institucion Educativa Madrigal San
Francisco de Asis y el docente investigador con el fin de evaluar la experiencia con las
diferentes ayudas didacticas y en general la experiencia ludica.

e Se realizé una dinamica de integracion denominada el “trabajemos juntos” para loa cual
se le solicito a los estudiantes que se tomen de la mano y formen un circulo. Toma nota
de la posicion de cada miembro, pideles que se suelten y caminen libremente por la sala.
Después de un tiempo, pideles que traten de recordar quién estaba a su lado derecho e
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izquierdo, formando el circulo original. La idea aqui es observar a las personas que estan
abiertas a un nuevo vinculo y son capaces de buscar a otros para realizar una actividad.

e Los nifios y nifias de grado tercero contaron sus vivencias con esta experiencia, asi
como también sus recuerdos y anécdotas. Este espacio les permitié desinhibirse y estar
prestos a divertirse aprendiendo, lo que facilito que compartan sus pensamientos sobre
las matemaéticas y también sobre momentos de su vida los cuales querian transmitir.

e Saludo y presentacion del objetivo de la reunion.

e Dindmica de integracion.

e Contando historias espacio para hablar de las vivencias de los nifios, se escoge al menos
unas cinco participaciones.

e Captura en cartelera de los aportes de cada participante.

4. Aplicacion y evidencias |
A continuacion, se comparten las evidencias de la fase Il, actividad 1 del objetivo 3
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Grdfica 8
Cosechando frutos. Evaluacion del trabajo final. 2022
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5. Andlisis, inferencias y conclusiones |

Uno de los riesgos al intentar cambiar los ambientes de aprendizaje en el aula, es caer en la
“moda”, en la inmediatez y volver a la rutina. La pregunta que nace de este ejercicio es {cOmo
asegurar la continuidad de los procesos ludicos en el aula?, en otras palabras, ¢cual es el
compromiso del maestro en apoyarse en la ludica pedagdgica?

Sin caer en los extremos, la labor pedagdgica y formativa del maestro del siglo XXI, debe ir
mas alla de la simple tarea de ensefiar unos contenidos, en esencia se trata de avanzar en la
construccién de los estilos de aprendizaje que den respuestas a los intereses y particularidades
de cada nifio o nifia, siguiendo las orientaciones de Gardner , y las inteligencias maltiples, el
maestro debe ser un artista capaz de reconocer en cada nifio sus talentos, habilidades y también
esas dificultades que les impide avanzar a su propio ritmo. El aprendizaje desde la ludica tal
como lo sefiala la UNICEF (2018):

“Un principio esencial del aprendizaje a través del juego es el de aunar las distintas esferas
de la vida del nifio —el hogar, la escuela, la comunidad y el mundo en general— de modo
que exista una continuidad y una conectividad del aprendizaje en el tiempo y entre las
diferentes situaciones” (Pag.1)

La lGdica es la estrategia del maestro innovador en su compromiso por construir nuevos
escenarios de aprendizaje entre otras razones porque: en primer lugar, estimula la
participacion, la interaccion, el afloramiento de valores, el compartir experiencias, los nifios
desde sus hogares vienen con bases sociales y comportamentales muy significativas que son
necesarias tener en cuenta a la hora de disefiar el trabajo en el aula.

En segundo lugar, porque se rompen las “relaciones de poder”, esos temores entre los nifios
que les impide el acto de preguntar aquello que no entienden o simplemente la curiosidad por
saber cdmo funciona todo, a veces los maestros les hemos cerrado las puertas del aula a los
estudiantes, impidiéndoles que hablen, que se rian, que digan lo que piense, que se equivoquen,
que no logren la respuesta correcta. De hecho, para Diaz Enda ( 2017):

“...el docente puede innovar en el aula de clase, ofreciendo un ambiente enriquecedor, donde
no haya espacio para la rutina, planeando actividades estimulantes, haciendo buen uso de
los materiales y demas recursos a su alcance para lograr que los nifios estén siempre
motivados para aprender” (Pag. 47)

Mantener la motivacidn constante por aprender debe ser el reto de maestro cada dia, y desde
la ludica pedagbgica es posible, siempre y cuando el compromiso rompa la rutina de lo
cotidiano, de lo mismo de siempre, los nifios en su edad no solo quieren jugar sino gue intentan
aprender los enigmas de la naturaleza, muchas preguntas y pocas respuestas encuentran entre
sus padres y profesores.

Y en tercer lugar, la lGdica es una construccion contante, no solo la tarea de disefiar nuevos
materiales de apoyo, es una forma de pensamiento, es cambiar un esquema de pensamiento, es
transformar y mejorar el discurso en el aula, es al mismo tiempo, integrar los saberes que le
han proporcionado a los nifios y nifias en sus hogares, lo que aprenden a través de las redes
sociales y lo que ellos mismos han logrado construir como resultado de su ingenio y
curiosidad.
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