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Resumen

Desde los estudios pitagoricos sobre los nimeros utilizando configuraciones
que formaban mediante el juego, hasta los hallazgos de nuestro siglo, tienen en
cuenta el juego como una forma distinta de aprendizaje de las matematicas.Esta
propuesta se enfoco en el uso de juegos de estrategia para potenciar el proceso
de comunicacion en la resolucion de problemas relacionados con el
pensamiento numérico, con este fin, se disefid una unidad didactica buscando
propiciar espacios para el trabajo en equipo a través de socializacion de
estrategias, explicacion de procedimientos, presentacion de justificaciones y
sustentacion de argumentos.Se realizaron siete sesiones que contrastaron las
etapas de resolucion de problemasde Polya y las etapas de desarrollo de
juegosde Guzman. La investigacion se enmarco bajo una metodologia
cualitativa con un enfoque de Investigacion Accion.Los resultados mostraron el
progreso de los estudiantes en cuanto a resolucioén de problemas y el
fortalecimiento del proceso comunicativo.

Palabras clave: juegos de estrategia, proceso de comunicacion, pensamiento
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Introduccion

A lo largo del tiempo, se ha considerado el juego como una actividad universal
debido a que no solo los nifios lo practican sino cualquier ser humano sin importar su edad.
El impacto de los juegos en la historia de las matematicas ha sido de gran relevancia debido
a que siempre el componente ludico ha dado lugar a una buena parte de sus creaciones.

El juego y la matematica tienen caracteristicas comunes, por ende, se considera una
estrategia didactica con grandes beneficios para enfrentar al estudiante ante la resolucion
de problemas y superar las dificultades que en ellos se presentan; Guzman (1984) expresa
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“la matematica es en gran parte juego, y el juego puede, en muchas ocasiones, analizarse
mediante instrumentos matematicos” (p. 10). Desde esta perspectiva, las matematicas
escolares deben hacer un transito de la matematica pasiva en el aula cuyo objetivo es la
ejercitacion de contenidos a una matematica activa que promueva el desarrollo de
competencias no solo matematicas sino también cientificas y ciudadanas.

En Colombia, el Ministerio de Educacion nacional ha considerado formar ciudadanos
matematicamente competentes, en este proposito ha expedido documentos como los
lineamientos curriculares y los estdndares basicos de competencia donde aborda la
importancia de ensefiar de manera articulada teniendo en cuenta los procesos generales de
la actividad matematica y el contexto.

En este afan de emprender nuevos retos y de buscar la superacion de dificultades
presentadas por los estudiantes en la pruebas saber de los afios anteriores los cuales indican
debilidad en el proceso de comunicacion y de razonamiento en la resolucion de problemas,
surge el problema de investigacion. Por ello, se propuso el uso de juegos de estrategia para
potenciar el proceso de comunicacion en la resolucion de problemas, enfocado
principalmente en las habilidades de interpretacion, explicacion y justificacion.

Marco de referencia

El juego se ha considerado una estrategia viable para la ensefianza de las matematicas
brindando ambientes propicios para su aprendizaje, lo confirman estudios realizados que
definen el juego, determinan por qué utilizarlos, para qué sirven y como usarlos para que
logren el objetivo.

Se entiende por juegos de estrategia aquellos que, para conseguir su objetivo (lograr
una determinada posicion, dejar al contrincante sin fichas, ser el ultimo en coger un objeto
de un monton...), en cada momento el jugador debe elegir una de las diversas posibilidades
existentes. El conjunto y la combinacion de estas elecciones o tacticas es la estrategia que el
jugador emplea para ganar o no perder. Son un buen recurso para introducir a los
estudiantes en la resolucion de problemas y en los habitos tipicos del pensamiento
matematico.

La resolucion de problemas, tema relevante en materia de ensefanza y aprendizaje,
abarca una serie de aspectos que para lograr el objetivo deben estar intimamente
relacionados. Segun la teoria de Piaget, las personas durante su nifiez presentan tres tipos
diferentes de formas de razonar. De esta manera, la capacidad de resolver problemas en los
estudiantes requiere de una actividad mental y logica que estd directamente relacionada con
el grado de madurez fisiologica de cada nifio, asi como, del medio social y cultural en el
que interactia, de las habilidades y destrezas de cada uno, de los conocimientos previos que
tenga acerca de las matematicas, de la comprension lectora que posea, de los miedos y
temores que tenga o que se le generen, de los estimulos, de la metodologia y del ambiente
escolar.

Vigotsky (1987) determinaba que el juego podria ser socializador cuando el nifio
espontaneamente socializara, transmitiera valores y costumbres en su medio social o podria
ser factor de desarrollo cuando permitiera en el nifio conocer, desarrollar pensamiento y
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dominar situaciones. Ademas argumenta que a través del juego se crea un espacio
intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria, lo que permite realizar actividades que
realmente no se podrian llevar a cabo, espacio que denomino “zona potencial de
aprendizaje”.

Para hacer uso de los juegos es importante conocer su funcionalidad ya que de esto
depende obtener los resultados propuestos, Guzmén (1984) propone la manera de
desarrollar un juego orientado a la resolucion de problemas, y argumenta que el juego tiene
cuatro fases de aplicacion. De otra parte, Polya (2004) establece cuatro etapas en la
resolucion de un problema, esta relacion es determinante para conocer el modo de pensar,
razonar y actuar de los estudiantes y de esta forma ayudarlos a corregir sus errores.

La manera en que se procede cuando se quiere encontrar una estrategia ganadora en
un juego es similar al proceso de resolucion de un problema; al respecto Edo, Baeza,
Deulofeu y Badilla (2008) realizan un paralelismo: una primera etapa de comprension
(antes de hacer, trataré de entender), otra de exploracion y planificacion (tramaré una
estrategia), una tercera de ejecucion (miraré si mi estrategia me lleva al final) y una ultima
de revision (sacaré jugo al juego).

No todos los juegos tienen estrategia ganadora pero, descubrir esto, también es
importante, al igual que, entender que este no es el tnico objetivo de los juegos. Todo esto
se consigue en la manera en que se desarrollen las habilidades intelectuales en los
estudiantes. Mientras que mucho del conocimiento que ensefiemos serd obsoleto en unos
afios, las habilidades de pensamiento, una vez se adquieren, permaneceran con los
estudiantes toda su vida.

El propdsito de la investigacion es el fortalecimiento de habilidades propias del
proceso de comunicacion.

En los ultimos afios se ha notado que la funcion de la comunicacion en la ensefianza
y el aprendizaje de las matematicas es cada vez mas importante ya que permite una
verdadera interaccion profesor-conocimiento-estudiante”, es un proceso de
interaccion social que contribuye a solucionar diferentes problemas, situaciones
interpretativas y produccion de discursos argumentativos;esto es, la forma de usar
el lenguaje. (Jiménez y Pineda, 2013, p. 107)

Las distintas formas de expresar y comunicar las preguntas, problemas, conjeturas y
resultados matematicos no son algo extrinseco y adicionado a una actividad
matematica puramente mental, sino que la configuran intrinseca y radicalmente, de
tal manera que la dimension de las formas de expresion y comunicacion es
constitutiva de la comprension de las matematicas. Podria decirse con Raymond
Duval que si no se dispone al menos de dos formas distintas de expresar y
representar un contenido matematico, formas que ¢l llama “registros de
representacion’ o “registros semidticos”, no parece posible aprender y comprender
dicho contenido. (Ministerio de Educacion Nacional 1994, p. 9)
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Metodologia

El presente proyecto investigativo se desarrolld desde un enfoque de tipo cualitativo
mediante la descripcion detallada de los fendémenos que rodeaban a los participantes, la
exploracion y profundizacion de sus experiencias, por lo tanto, se ubica en el campo de la
Investigacion Accidn teniendo como referentes a Alberich (2017) y a Elliott (1993).

El proceso de investigacion toma como punto de partida el modelo ciclico de Lewin
(1992) el cual comprende tres momentos: la planificacion, la accién o intervencion de aula,
por ultimo, la reflexion que comprendio la evaluacion.

Unidad didactica: “Interpreto Jugando...Analizo Resolviendo”

La propuesta didactica puesta en marcha estuvo constituida por una serie de sesiones
que contenian situaciones problema incorporadas en juegos que a través de su exploracion
y realizacion desencadenaron procesos de interpretacion, explicacion, justificacion,
razonamiento, analisis, experimentacion que junto a las discusiones, conjeturas y
argumentaciones permitieron desarrollar actitudes positivas en los nifios hacia las
matematicas.

Aprovechando la imaginacion de los nifios y su gusto por lo misterioso se cred una
historia con personajes fantasticos, dotados de vida y que provenian de la fantasia infantil
que animan al nifio a explorar sus propios caminos, a construir sus reglas y a descubrir la
manera de hacer las cosas a partir de su interpretacion personal, su bagaje y su creatividad.
La manera de como abordar cada situacion, la verbalizacion del proceso de resolucion junto
con argumentaciones del porqué de las afirmaciones es uno de los pilares de la evaluacion
del aprendizaje, de igual manera, la forma de resolver, la estrategia de solucion y el analisis
de cada una, complementan el proceso de evaluacion.

La propuesta plantea una historia cuya funcion es buscar ayuda y enviar una serie de
retos matematicos los cuales tienen que resolver los nifios. La solucion a los enigmas esta al
alcance de todos, ya que se pueden resolver utilizando diversas estrategias, dependiendo de
los conocimientos previos que cada cual tenga. El objetivo no es que un solo nifio lo logre,
sino que a través de la cooperacion todos los equipos puedan llegar a la solucion para asi
poder disfrutar todos juntos el tesoro del Ogro.

La historia inicia con el enojo explosivo del Ogro “Polifemo” en la celebracion del
dia de la santita “Pachamama” patrona del bosque y defensora de la naturaleza, situacion
que tuvo lugar en el castillo encantado del bosque “Las mil y una noche” debido a que
todos sus invitados siempre le ganaban los juegos en los que participaba y tanta fue su ira
que ordeno a todos sus colaboradores que cerraran el castillo inmediatamente y que nadie
podia salir hasta descubrir qué estaba sucediendo; les indico repartir folletos en los
alrededores del castillo informando lo sucedido e invitando a cumplir una serie de tareas
para salir de alli.

La primera de ellas, correspondia a una serie de retos a cambio de ganar indulgencias
para dejarlos libres y para esto requerian de ayuda externa con el fin de resolver las
distintas tareas. Es asi como uno de los folletos llega a manos de una hada madrina (la
profesora), quien le cuenta la situacion a los nifios y €stos muy preocupados por los

Comunicacion XV CIAEM-IACME, Medellin, Colombia, 2019.



Comunicacion 5

personajes en cautiverio, empiezan a ayudarlos envidndoles los resultados de los retos a
través de una urna viajera, ubicada en el salon de clase, que seria revisada todas las noches
por el ogro y obtendrian los estudiantes un puntaje especial por sus respuestas.

La segunda tarea consistia en una carrera de observacion, donde los nifios y nifas
debian atravesar por cinco estaciones con el fin de seguir la pista y descubrir un numero
magico que los llevaria a descifrar un misterio para ayudar al ogro a cumplir un
compromiso adquirido con la santita “Pachamama”.

Logrando de manera exitosa la solucion de los retos y su participacion en la carrera
de observacion, los personajes misteriosos quedarian libres y los nifios, tendrian la
posibilidad de disfrutar de una fiesta de Halloween con todos los gastos pagos por el Ogro,
la fiesta estaria condicionada a una tercera y ultima tarea relacionada con la organizacion de

y
la misma celebracion. Con esta actividad termina la historia, donde ademas los nifios y la
9
profesora conocen finalmente al Ogro “Polifemo” y a los personajes misteriosos.

Tabla 1

Estructura de las sesiones

Numero de

Partes ., Contenido de la sesion
la sesion

Primera parte 1* Sesion Noticia 1: Juego cerrar quinces
“Coleccion de 2% Sesion Noticia 2: Quien coge el ultimo pierde
juegos” 3* Sesion Noticia 3: Mini computador de Papy

4" Sesion Noticia 4: Llegando a cien
Segunda parte . . ,
« & P d La carrera la conforman cinco estaciones y para llegar alli

Carrera de 5* Sesion . . . ,
o cada una tiene una pista diferente que se tendra que resolver.
observacion
Por grupos organizaron una fiesta para cuarenta y dos

Tercera parte 6" Sesion invitados, por lo tanto, cada grupo tuvo una misién que
“La fiesta de cumplir.
Halloween” Los nifios después de realizar cada mision explicaron como lo

7* Sesion hicieron, participaron de la fiesta, recibieron al Ogro y

compartieron todos.

Fuente:autora.

La solucion a los enigmas estaba al alcance de todos, ya que se podian resolver
utilizando diversas estrategias dependiendo de los conocimientos previos que cada cual
tenia. El objetivo no era que un solo nifio lo lograra, sino que a través de la cooperacion
todos los equipos llegaran a la solucion para asi poder disfrutar todos juntos el tesoro del
Ogro.

Resultados

En el diagndstico se observo gran disponibilidad para presentar la prueba y utilizar
sus experiencias y pre saberes para resolver el problema,reconocimiento de la necesidad de
seguir una estrategia para solucionar un problema matematico, se les facilito mas explicar
el procedimiento pero no justificarlo con propiedad y veracidad, en cuanto al manejo de
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operaciones basicas presentaron dificultad para ejecutarlas y se vio una necesidad enorme
de aprobacion del maestro para realizar continuar generando asi dependencia.

Durante el proceso de intervencion se pudo percibir en los estudiantes que en el
comienzo se les dificulto el interpretar principalmente las reglas de los juegos y por lo
tanto, la creacion de estrategias para resolverlos no fueron efectivas en su totalidad,
respecto al uso de operaciones matematicas en la resolucion de problemas se vio un
progreso siendo mas competitivos y asertivos, mantuvieron una actitud positiva frente al
éxito como al fracaso buscando siempre mejorar, al explicar los procesos y justificar la
eleccion de la estrategia para resolver el problema incrementaron su seguridad frente a la
exposicion de resultados asumiendo con valor la oposicion de argumentos, valoracion de la
lectura atenta de enunciados y la importancia de la interpretacion en el proceso
comunicativo a través de cartas y el desarrollo de las fichas de trabajo.

En la prueba final se logro verificar la superacion en gran medida, de dificultades en
cuanto a resolucion de problemas matematicos, el juego, desperto el interés de los
estudiantes y los mantuvo motivados hacia el aprendizaje, el fortalecimiento de habilidades
comunicativas, el trabajo en equipo y actitud positiva frente a las matematicas y el
mejoramiento de habilidades de pensamiento matematico al utilizar y relacionar los
nameros, las operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion.

Conclusiones

La comparacion entre los resultados de la prueba diagnostica, la prueba final y los
hallazgos obtenidos en la intervencion con la Estrategia Didactica de Juegos de estrategia,
permiten dar respuesta a la pregunta de investigacion: ;Como potenciar en estudiantes de
cuarto grado de primaria, el proceso de comunicacion en la resolucion de problemas a
través de juegos de estrategia? Claramente se evidencia que el fortalecimiento de
habilidades propias del ser humano se consigue mediante el uso de nuevos métodos de
aprendizaje basados en la resolucion de problemas contextualizados y en la aplicacion de
propuestas interesantes para los estudiantes y planeadas acorde a la edad, todo ello dentro
de un marco de pensamiento critico y aprendizaje activo.

De esta forma, se separa de enfoques tradicionales relacionados con la ejercitacion de
los algoritmos y el calculo por si solo. Se potencian dichas habilidades indispensables para
obtener éxito en la resolucion de problemas, a través del uso de gran variedad de
situaciones de aprendizaje donde los estudiantes puedan explorar y participar
independientemente de sus pre saberes encontrando agrado y persistencia al afrontar
situaciones problémicas relacionadas con el uso de las matematicas y donde se fomente el
trabajo en equipo, la organizacion y la toma de decisiones. Al respecto, los resultados
permiten ver que los estudiantes valoraron la lectura atenta de los enunciados para poder
comprender los juegos, identificar las reglas y en la fase de verbalizacion de los resultados
y del proceso de resolucion vieron la importancia de esforzarse para hacerlo de forma
coherente, ordenada y clara.

Momentos como, la forma de comunicarse por escrito con el Ogro a través de cartas y
el desarrollo de las fichas de trabajo son actividades en las que la interpretacion como
habilidad logra un papel muy importante en el proceso comunicativo de los estudiantes. De
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igual manera, se potencian habilidades de pensamiento matematico cuando los nifios
utilizan y relacionan los nlimeros, las operaciones basicas, los simbolos y las formas de
expresion y razonamiento matematico para crear estrategias, poner en practica estrategias
ganadoras y resolver los distintos juegos y problemas presentados analizando las distintas
opciones de solucion, aprendiendo de los errores y valorando la posibilidad de mejorar;
estas actividades engrandecen el proceso de razonamiento y resolucion de problemas en los
nifios. Finalmente, se puede concluir que los nifios mejoraron sus procesos matematicos y
sobre todo su gusto, confianza y persistencia para afrontar situaciones problémicas
relacionadas con el uso de la Matematica.
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