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RESUMEN

TITULO: EL JUEGO COMO FACILITADOR DE LA APLICACION DE CONCEPTOS Y
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE PROPORCION DIRECTA E INVERSA EN QUINTO
PRIMARIA’

AUTORES: JHON WILLIAN FLOREZ QUINTERO Y JAIME ANDRES VEGA BECERRA"

PALABRAS CLAVES: 1. Juego 2. Proporciéon 3. Resolucion de problemas 4. Motivacion

Nuestro proyecto se llevd a cabo en el Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede B, de
la ciudad de Bucaramanga, con un grupo de alumnos de quinto grado, en el trabajo participaron
todos los estudiantes del curso, sin embargo, para el andlisis cualitativo, se hizo un estudio de caso
tomando la informacion de seis estudiantes, con quienes se llevo a cabo la prueba piloto, prueba
en la cual obtuvimos las apreciaciones, reflexiones y conclusiones personales a cerca de la
actividad. Para cumplir con nuestra meta disefilamos siete juegos, con los cuales buscabamos
fortalecer conceptos y resolucion de problemas de proporcion directa e indirecta. La finalidad de los
dos primeros juegos que pusimos en practica fue la de introduccion y reforzamiento de algunos
conceptos alrededor de la temética tratada, para el tercer y cuarto juego nos enfocamos en
resolucion de problemas; de tal forma que para los tres Ultimos juegos disefiamos el proyecto
llamado tres mosqueteros con el que buscamos enfrentar el problema de diferenciacién de
situaciones problemas de proporcion directa e indirecta.

Los juegos disefiados estuvieron inmersos en las teorias del aprendizaje del constructivismo y el
cooperativismo, las clases en su mayoria duraron alrededor de una o dos sesiones de hora y
treinta minutos, de tal forma que el espacio fisico vario entre el aula de clase y los exteriores de la
instituciéon, buscando asi mejorar o crear un ambiente mas agradable para los estudiantes.

" Trabajo de Grado
Facultad de Ciencias, Licenciatura en Matematicas. Director: Carlos Wilson Rodriguez, Mgs. en
Matematicas.



ABSTRACT

TITLE: THE GAME ASA FACILITATOR OF THE APPLICATION OF CONCEPTS AND
TROUBLESHOOTING OF DIRECT AND INVERSE RATIO IN FIVE ELEMENTARY

AUTHORS: JHON WILLIAN FLOREZ QUINTERO Y JAIME ANDRES VEGA BECERRA™

KEYWORDS:

1. Game 2. Proportion 3. Troubleshooting 4. Motivation

Our project was conducted at “Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede B” of the city
of Bucaramanga, with fifth graders, participated in the work all students of the course, nevertheless,
for the qualitative analysis, study was done of cases taking the information from six students, with
whom were carried out the pilot, a test in which we obtained assessments, personal reflections and
conclusions about the activity. To achieve our goal we designed seven games, with which we
sought to strengthen concepts and problem solving direct and indirect proportion. The purpose of
the first twogames thatwe implementedwas  the introduction and reinforcement
of concepts around the subject treated, for the third and fourth game we focus on problem
solving, so that for the last three games we designed the project called the three Musketeers with
which we deal with  the problem of differentiation  of problem  situations  of direct
and indirect proportion.

Designed games were immersed inlearning theories of constructivism and cooperatives, most
of the classes lasted about one or two sessions of an hour and thirty minutes, so that the physical
space varied between the classroom and outside of the institution, thus seeking to improve or
create a more pleasant environment for students.

" Grade Work
Faculty of Science. Licenciate in Mathematics. Director: Carlos Wilson Rodriguez. Mgs in
mathematics.



INTRODUCCION

Durante el paso de los afios las matematicas se han caracterizado en gran parte por la mala
reputacion que tiene entre los alumnos, no sabemos en qué momento y como la ensefianza de esta
ciencia se convirtié en “el coco” de las vidas de muchos nifios y adultos durante su proceso de
aprendizaje. Aclaramos que no podemos juzgar esta situacion, es mas, debemos confesar que
nosotros mismos en algun momento de nuestra educacion odiamos todo lo que tuviera que ver con
las matematicas. Aunque este comentario podria desalentar a futuros docentes en esta area,
debemos manifestar que esta reflexion se convirtio en la voz interior que dirigio la idea de nuestro

proyecto.

Es dificil no pensar en lo poco divertida que es la clase tradicional de matematicas para la mayoria
de estudiantes, sin decir mentiras, es mejor estar en clase de musica, artistica o educacion fisica.

¢Pero, qué marca la diferencia de estas materias con las matematicas?

Los docentes tenemos la tarea de buscar herramientas y acoplarlas a las necesidades de los
estudiantes. Nosotros proponemos el juego como uno de esos instrumentos para suplir la necesidad
de motivar a los estudiantes a participar y hacer parte activa de su aprendizaje. Cabe resaltar que el
juego no solo sirve para entretener, mientras el nifio explora también aprende, conoce y comprende
el mundo social a su alrededor.

Cuando realizamos la primera parte del proyecto de grado |, pudimos observar la falta de interés por
parte de los estudiantes en la clase de matematicas, puesto que lo ven como algo tedioso y rutinario.
Otro aparte que nos llamd la atencidn, fue la situacién especifica de la resolucion de problemas:
porque algunos estudiantes hacen operaciones matematicas con mucha solvencia, pero a la hora de

resolver un problema no pueden identificar la operacion que los llevaria a la respuesta.

No hay que negar que las matematicas representen un contexto lleno de dificultades no solo para los
estudiantes, sino también para los profesores, y la resolucion de problemas es uno de estos aspectos
donde los docentes mas nos cuestionamos. Es claro que aunque existen diferentes capacidades entre
los individuos, donde unos aprenden en menor tiempo o con mayor facilidad que otros, esto no
puede determinar el aprendizaje y llevarnos hacia un espiritu conformista alrededor de nuestra
practica, pues no olvidemos a Freire® cuando afirma que somos seres humanos condicionados pero

no determinados. De igual manera, no debemos menospreciar la frase popular que dice “la practica

' FREIRE, P. (2004). Pedagogia de la autonomia. Paz e terra S.A. Sao Paulo.
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hace al maestro”, muchos de nuestros estudiantes no practican los temas vistos en clase, es mas,
ellos pocas veces tienen la iniciativa de preguntar sus inquietudes, por lo tanto nosotros pensamos
que una de las razones por la que se origina esta situacion se pueda deber a la falta motivacion.

Nosotros pensamos que podemos aportar en parte a que suceda esa motivacion en los estudiantes
por medio de una de las actividades que mas nos gustan a los seres humanos “el juego”, pero de
aqui sabemos que algunas personas cuestionan la utilizacion del juego en el aprendizaje; a pesar de
que muchas de las cosas que aprendemos 0 nos interesamos por aprender en la vida, las
experimentamos mientras nos divertimos.

Arios atras, cuando la mayoria de los videojuegos que llegaban a Latinoamérica venian en inglés
algunos video jugadores adquirian gran cantidad de vocabulario en esta lengua, cuando se
enfrentaban a los retos de famosos RPG como “La Leyenda de Zelda” o “Metal Geard Solid”,
nosotros pensamos que el videojuego es un factor motivante, este hace que el individuo mantenga
su atencion centrada en él, de la misma forma si necesita aprender algo para avanzar, se vera en la
obligacion de explorarlo sin persuadirse que estd aprendiendo. Lo interesante de esto es que la
persona cree que solo esta interesada en el juego, pero sin darse cuenta este de alguna manera lo

esta llevando a aprender algo que en una situacion normal no sentiria el interés de explorar.

Acabamos de tocar un punto bastante polémico ¢;Como motivar a los estudiantes, para que aprendan
lo que les queremos ensefiar? Nosotros en ningln instante pretendemos que ellos se sientan
presionados por estos factores (juego, profesor y contexto), mejor dicho queremos que disfruten
mientras aprenden. Asi que nuestra propuesta nos lleva a explorar la relacion divertimento-

aprendizaje, queremos analizar si podemos aprender o adquirir destrezas mientras nos divertimos.

Para este cometido disefiamos algunos juegos de mesa y algunas actividades de destreza fisica con
el objetivo de introducir el concepto de proporcion directa e inversa y analizar como por medio de
estas se pueden adquirir destrezas en la resolucion de problemas. En cuanto al disefio de las
actividades buscamos la posibilidad de que estas no solo sean aplicables para el tema en cuestion,
sino que con una facil modificacion puede ser utilizada para cualquier tema de otra asignatura
escolar, esto se hace pensando que al material se le pueda sacar el mayor beneficio posible y los

costos causados sean bien aprovechados.

Las actividades respectivas se llevaron a cabo en el de Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy
Valenzuela sede B “Domingo sabio” con alumnos de quinto grado, curso 5B que esta conformado
por 34 estudiantes entre los 9 y 12 afios. Con la ayuda del docente a cargo se tomd una pequefia

11



muestra de 6 estudiantes con las siguientes caracteristicas: dos con rendimiento académico en la
clase de matematicas bueno, dos con regular y dos con bajo, esto para tener un grupo lo mas
homogéneo posible.

La mayoria de los por menores fueron registrados por nosotros durante las actividades realizadas
con todos los alumnos del curso 5B, de tal forma que en este texto las organizamos de la siguiente
forma:

e CAPITULO I “;POR QUE JUGAR EN CLASE?”: En este capitulo hacemos un viaje
de algunas percepciones referentes al juego, su relacion con la educacién, con el
aprendizaje de las matematicas y algunos trabajos previos que se enmarcan dentro de esta
tematica. Por lo cual aqui también estan estipuladas las generalidades de nuestra
investigacion.

e CAPITULO II “DE LA CLASE TRADICIONAL AL JUEGO”: En esta aplicacion
vertical mostramos como se disefiaron los juego, sus reglas y qué esperabamos conseguir
con cada una de las actividades en el desarrollo de nuestro trabajo.

e CAPITULO III “EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PARA EL APRENDIZAJE”:
Aqui encontramos algunos pormenores de la aplicacion de los juegos, las experiencias con
los estudiantes, algunas reflexiones sobre el tema y opiniones.

e CAPITULO IV “CONCLUSIONES Y PERTINENCIA DEL JUEGO EN EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS”: En el cuarto y Gltimo capitulo, tratamos
de darle al lector nuestras conclusiones sobre el tema basados en la experiencia alrededor de
nuestra practica docente, ademas quisimos ofrecer al lector algunas recomendaciones para
futuros trabajos alrededor de la tematica que llevamos con los estudiantes durante nuestro

proyecto.

12



1. ¢{POR QUE JUGAR EN CLASE?

1.1 JUSTIFICACION

Los roles de quien aprende y de quien ensefia han cambiado notablemente en los Ultimos tiempos,
esto nos lleva a evolucionar en la relacion maestro-estudiante, donde el compromiso de ambos es el
de generar no solo una transformacion en la manera de ensefiar; sino también en la forma de ver la
educacién. Debemos quitarnos esa concepcion de “educacion bancaria” (Freire, 2004)?, donde s6lo
vemos al alumno como un agente receptor de conceptos y al profesor como el ser que proporciona
estos.

El rol del maestro dominante paso a la historia y por tal motivo hay que dejar que el alumno tenga
un papel més activo y dindmico en el proceso de aprendizaje, es bueno dejar que el estudiante
cometa errores y que reflexione sobre ellos. La mayoria de las veces los alumnos nos concentramos
en esperar que el docente nos valide o nos diga si nuestra respuesta esta bien o mal, relegando el
papel del profesor en estas circunstancias a solo estas dos palabras. Por lo tanto, a la hora de
resolver problemas de matematicas nos encontramos con esa fila de estudiantes esperando que el
profesor le revise y le diga “si va bien”.

Los docentes necesitan transformarse para que nuestros educandos también lo hagan; esto se logra
desde el interior del aula de clase, a partir de la motivacion del maestro por generar el cambio y de
la invencion continua de estrategias metodologicas que ayuden a cumplir con las metas que nos
proponemos cuando ensefiamos. Cuidado, es importante que el maestro se motive primero para
poder atraer a los estudiantes; es dificil pensar que el docente espere motivacion por parte de sus
estudiantes en aprender, si él mismo no esta motivado a la hora de ensefiar.

Este trabajo nace de nuestra preocupacion por utilizar una metodologia que posibilite a los
estudiantes disfrutar su clase de matematicas y el aprendizaje de la misma, no solo de contenidos,
sino de las competencias; donde ellos puedan desarrollar su pensamiento légico, hébitos de
razonamiento y pensamiento critico, de modo que les permita desenvolverse en su vida diaria.

Es asi como por medio de este proyecto pretendemos resaltar el juego como un medio de
aprendizaje, donde los estudiantes lo puedan relacionar con diversion y al mismo tiempo le ayude a

desarrollar su mente y sus potencialidades, ya sean intelectuales, sensitivas, afectivas o fisicas de

? FREIRE, P. (2004). Pedagogia de la autonomia. Paz e terra S.A. Sao Paulo.
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modo armonioso. Para ello, nuestro instrumento principal debe consistir en el estimulo de su propia
accion, poniéndolo en situaciones que fomenten el ejercicio de aquellas actividades que mejor
puedan conducir a la adquisicién de las actitudes basicas mas representativas que se pretenden

transmitir en el aula de clase.

Por otra parte escogimos trabajar con el tema de proporciones directas e indirectas debido a que este
tema no solo presenta dificultades en el area de matematicas, sino también en fisica y quimica,
donde su aplicabilidad es el pan de cada dia, ademas es un tema que tiene un gran margen de
aplicabilidad en la vida diaria. Pero como es un tema inmerso en la resolucién de problemas, tiende
a aumentar el nivel de dificultad para los estudiantes, por lo cual quisimos, por medio del juego,
generar un ambiente para que el alumno interactle con estas situaciones, buscando que se generara
practica y reflexion sobre el tema.

En cuanto al grado, nos parecio pertinente trabajar con alumnos de quinto de primaria, pues en
NCTM?® se puede encontrar que la expectativa o lo que se espera de un estudiante al terminar el
quinto grado es que tenga gran solvencia para resolver problemas donde se utilicen operaciones
aritméticas. Por lo cual decidimos trabajar con un grupo de quinto primaria, con el fin de que
obtengan destrezas para la resolucion de problemas, de tal forma esta deberia ser la meta de las
matematicas en esta parte de la educacion.

La edad y el grado se tendran en cuenta a la hora de realizar los juegos, para que con estos se pueda
generar espacios apropiados para la resolucion de problemas de proporcion directa e indirecta.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 ANTECEDENTES INTERNACIONALES

e TIPO DE ANTECEDENTES: Internacional.
e TITULO: JUEGOS EDUCATIVOS Y MATERIALES MANIPULATIVOS: UN
APORTE A LA DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.

® NCTM hace referencia a NATIONAL COUNCIL OF TEACHER OF MATEMATICS (2003).
Principios y Estandares para la educacion matematica. Barcelona: sociedad andaluza de
educacion matemética Thales.
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AUTORES: Viadys Guynett Burgos Navarrete, Damaris Natalia Fica Riffo, Luisa
Claudina Navarro Quezada, Daniela Soledad Paredes Contreras, Maria Elisa Paredes
Albornoz, Dora Margareth Rebolledo Herrera.

ANO: 2005.

INSTITUCION DONDE SE REALIZO EL ANTECEDENTE: Universidad Catélica de
Temuco.

LUGAR DEL ANTECEDENTE: Temuco Chile.

RESUMEN: El objetivo que se trazaron las autoras fue Determinar si los juegos educativos
y materiales manipulativos, influyen en la disposicion al aprendizaje matematico en
alumnos y alumnas de 4° afio basico de un colegio particular subvencionado de la ciudad de
Temuco. La investigacion se llevo a cabo mediante la planificacion de actividades, la
implementacién de una metodologia basada en juegos educativos y también materiales
manipulativos. La recoleccion de datos fue realizada mediante la aplicacion de diferentes
instrumentos tales como: entrevistas aplicadas a los profesores, cuestionarios inicial y final
aplicados a los alumnos, los que arrojaron como resultado que los juegos educativos y
materiales manipulativos aumentan la disposicion hacia el estudio de las Matematicas,

cambiando de esta manera la vision que alumnos poseen de esta area.

TIPO DE ANTECEDENTES: Internacional.

TITULO: APLICACION DEL PLAN DE JUEGOS EN EL AREA DE MATEMATICA
PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

AUTORES: Yessica Gutiérrez Salhua y Lina Griselda Mejia Beltran.

ANO: 2010.

INSTITUCION DONDE SE REALIZO EL ANTECEDENTE: Instituto Superior
Pedagdgico Privado San Marcos.

LUGAR DEL ANTECEDENTE: Arequipa Peru.

RESUMEN: las autoras de esta tesis utilizaron el juego como el medio para lograr un
aprendizaje significativo optimo en los estudiantes. Para cumplir con su cometido ellas
platearon: elaborar, ejecutar, utilizar y evaluar el plan de juegos para lograr el aprendizaje

significativo en el area de Matematica. Por lo cual trabajaron alrededor de las siguiente
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hipoétesis “Si se Aplican el plan de juegos se lograra el aprendizaje significativo en el area
de Matematica”.

Al final concluyeron que por medio del plan de juegos que plantearon los alumnos
lograron tener un aprendizaje significativo en area de matematicas, lo cual lo lograron en un

ambiente méas agradable y divertido.

TIPO DE ANTECEDENTES: Internacional.

TITULO: EL JUEGO COMO UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA: UNA SITUACION
EDUCATIVA.

AUTORES: Mariana Campos Rocha, Ingrid Chacc Espinosa y Patricia Galves Gonzales.
ARNO: 2006.

INSTITUCION DONDE SE REALIZO EL ANTECEDENTE: Universidad de chile
LUGAR DEL ANTECEDENTE: Santiago de chile.

RESUMEN: En este trabajo el objetivo de las autoras es proponer los elementos del juego
que, desde un enfoque interaccional de la comunicacion, les permitan implementarlo como
estrategia pedagogica en una experiencia realizada con estudiantes de la escuela Cadete
Arturo Prat chacén, de Santiago. Para lo cual ellas realizaron un estudio de tipo
exploratorio, el cual lo dividieron en dos etapas. La primera es de categorizacion, en esta
los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos fueron registros de observacion,
entrevistas individuales y los datos obtenidos se registraron en tablas de contenido, que
después fueron analizados en forma cualitativa. La segunda etapa es de propuesta, aqui la
recoleccion de datos la realizaron a través de pruebas pre y post test, lista de cotejo,
registros de observacion, registros anecd6ticos y un plenario. El andlisis de estos datos se
hizo de modo cuantitativo y cualitativo utilizando dos grupos de: control y experimental
antes y después de la aplicacion de la propuesta pedagdgica, para lo cual contaron con un
grupo de 39 estudiantes de ambos sexos.

Por medio de este estudio elaboraron, desarrollaron y aplicaron una propuesta pedagdgica
en el sector de educacion matematica, en base al juego y desde un enfoque interaccional de
la comunicacion, que les permitié verificar y validar, empiricamente, los resultados
obtenidos en la investigacion y aportar de este modo conclusiones y orientaciones a futuras

propuestas e investigaciones que consideren el juego como una estrategia pedagogica.
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1.2.2 OTROS ANTECEDENTES INTERNACIONALES

1. Juegos y experimentos didacticos de estadistica y probabilidad.
Autor: Gloria Cabrera Gémez
Maria de Jesus Pons Borderia

Universidad Complutense de Madrid 2011.

2. El juego como estrategia didactica para la ensefianza de la matematica en nifios con dificultades
de aprendizaje en tercer grado.

Autor: Hilda Gil

Universidad Nacional Abierta 2006

1.2.3 ANTECEDENTES NACIONALES

ANTECEDENTE No 4

e TIPO DE ANTECEDENTES: Nacional.

e TITULO: EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO PARA REFORZAR METODOS
DE FACTORIZACION EN EL GRADO OCTAVO.

e AUTORES: Diana Carolina Jiménez Esteban, Yudy Rosmira Marquez Porras.

e ANO: 2009.

e INSTITUCION DONDE SE REALIZO EL ANTECEDENTE: Universidad Industrial

de Santander.

LUGAR DEL ANTECEDENTE: Bucaramanga, Colombia.

» RESUMEN: En esta propuesta se busc6 motivar a los estudiantes y lograr un mejor

entendimiento de algunos métodos de factorizacion para lo cual la metodologia que
utilizaron para el desarrollo de dicho trabajo se basé en el disefio y aplicacion de juegos.
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Para el analisis de los juegos tuvieron en cuenta la forma como los estudiantes resolvian
los ejercicios que presentaron en cada una de las actividades, las respuestas, errores y la
actitud que presentaron los estudiantes a cada uno de los juegos.

1.2.4 OTROS ANTECEDENTES NACIONALES

1. Estrategias ludicas basadas en el juego para la ensefianza de las matematicas en el grado cuarto
de educacion basica en la Concentracion Urbana Mixta del municipio de Umbita Boyaca

Autor: Libia Yanira Valero Romero

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia. 2002.

2. La alegria de aprender matematicas jugando para el grado cuarto de bésica primaria
Autores: Miguel Angel Bohdrquez Santamaria
Clara Inés Herrera Blanco

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia 1995.

3. "El juego™ herramienta didactica -pedagogica en los procesos matematicos
Autor: Nelsy Amanda Guzman Barrero

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia 2008.

4. El juego como estrategia de motivacion para la ensefianza de las matematicas a los estudiantes
del grado cuarto del colegio técnico agropecuario Puerto Serviez

Autores: Yamile del Rosario Bejarano Rodriguez
Elsa Susana Plata Saldarriaga,

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia 2003.

5. El juego como estrategia que permite aprender matematicas en forma agradable y creativa

Autores: Maria Elsa Bonilla de Guerrero
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Nancy Milena Rodriguez Barrera

Universidad Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia 2004.

6. Juegos matematicos para la ensefianza de la suma y resta en el grado primero en el colegio
psicopedagdgico moderno de Paipa

Autor: Mary Luz Herrera Puerto,

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia 2004.

7. Los juegos populares motivan el aprendizaje del pensamiento matematico en grado quinto de
primaria

Autor: Maria Estela Patifio Ramirez

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia 2002.

8. El juego en la ensefianza de los conceptos basicos de conteo y combinatoria.
Autores: Laura Marisol Mendoza Monsalve
Yuli Katherine Rueda Galvis

Universidad Industrial de Santander 2011.

9. El juego en el desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de séptimo grado

Autores: Marcela Jaimes Mufioz
Yolvi Adriana Cérdoba Buitrago
Universidad Industrial de Santander 2008.

10. El juego y el divertimento: una estrategia metodoldgica para que el estudiante de sexto grado
pueda construir su propio conocimiento sobre aspectos generales de conjuntos y operaciones entre
ellos.

Autor: Raul Tarazona

Universidad Industrial de Santander 2000.
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1.3 MARCO TEORICO

1.3.1. GENERALIDADES

Algunos cuestionan si el juego en verdad es una herramienta para el aula de clase o s6lo es para el
famoso “Recreo”. Ahora nos preguntamos: ¢Serd que podemos extender esta actividad al salon de
clase para que los estudiantes obtengan alli no solo aprendizaje, sino que ademas puedan disfrutar

de mas tiempo de esparcimiento?

Lo primero que buscamos es tratar la relacion que pueda existir entre el juego y el aprendizaje y de

esta apreciacion cabe mencionar lo siguiente:

“Los juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion
total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal

modo el juego es esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo”. Piaget*

En esta perspectiva vemos que el nifio conoce el mundo que lo rodea por medio del juego y al
mismo tiempo, el nifio disfruta y siente placer al hacer parte de esta actividad. Ahora, el juego debe
propinar un ambiente facilmente modificable por el docente, pues no debemos olvidar que la

finalidad esencial para nosotros los docentes es el aprendizaje.

“No olvidemos como a veces el juego en los escenarios escolares ha servido como excusa para que
el adulto pueda "manipular” a los nifios y nifias para aprender aquello que a éste le interesa que
aprendan, llegando a provocar incluso que los pequefios y pequefias olviden sus propios intereses e

iniciativas”. Blanco®

Aqui ratificamos que el nifio puede aprender con el juego, podemos introducir conceptos con él y
hacer que los estudiantes lo asimilen de una forma mas Ilamativa. Esto debido a que el juego hace
que los alumnos concentren su atencion en él y pierda el interés en “cosas” que lo alejan, de lo que

el docente les esta compartiendo en el aula.

Encontramos muchas similitudes entre el juego y las matematicas, algunos dicen que las
matematicas son como un juego, pero lo realmente importante es que muchas de las ideas

matematicas han surgido a causa de un juego, una paradoja, un acertijo o al intentar solucionar un

4 PIAGET, J (1985) Seis estudios de psicologia. Ediciones Planeta. Barcelona. Pagina 20.
> SANCHEZ BLANCO, C. (1998). Proyecto docente. Inédito. A Corufia. Universidad de A Corufia.
Pagina 303.
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problema de la vida real. Una de las historias mas famosas es la de los problemas del caballero de
Meré, la cual dio origen a las cartas entre Fermat y Pascal adentrandose en la historia de la
probabilidad. En aquella época los divertimentos favoritos de las personas se centraban en los
juegos de azar y el caballero de Meré no era la excepcion. Fue considerado un jugador profesional
lo que al parecer era cierto; pues este personaje buscando afinar sus estrategias para hacer mas
eficaz su juego, empez6 a plantearse algunos problemas y la bldsqueda de la validacion de estas
situaciones lo llevo a pedir la ayuda de Pascal, quien las compartié con Fermat, quienes a su vez
trabajaron en la solucion de dichos problemas. Lo mas importante fueron los métodos que ambos
utilizaron para solucionarlos y las discusiones que les llevo a compartir. Hacemos referencia a esta
historia para ver los matices matematicos que puede llevar un juego por si mismo (ver Alcazar
2007).°

El juego muchas veces nos pone en el papel de investigador o indagador, buscando soporte de
muchas indoles. Pero un entretenimiento puesto en el lugar y hora indicada puede representar una
importante contribucion en la ensefianza, esta idea nos lleva a revisar el contexto de juego educativo

expresado en la siguiente cita:

“El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de manera diferente cada
periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado para el adolescente. Todo esto
lleva a considerar el gran valor que tiene el juego para la educacion, por eso han sido inventados los
Ilamados juegos didacticos o educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que provocan el

ejercicio de funciones mentales en general o de manera particular” Prieto Figueroa.’

Los juegos educativos en el aula representan la excusa para que el docente manipule a los
estudiantes a que se interesen en conceptos que él pretende ensefiarle en clase, esto lo citamos de
Sénchez® mencionado anteriormente. Hacemos referencia a los juegos didacticos o a los juegos con
una finalidad educativa, pues pensamos que con estos podemos llevar conceptos dificiles y
complicados de una forma mas atractiva a los estudiantes, por lo cual queremos compartir la idea

de Moyles’ quien piensa que mientras los educandos juegan pueden desarrollar conceptos

® ALCAZAR, A. (2007) Historia de la probabilidad.
http://web.uam.es/personal_pdi/ciencias/barcelo/historia/Historia%20de%20la%20probabilidad.pdf.
Consultada el 12 de abril del 2011.

" PRIETO FIGUEROA, L. (1984). Principios generales de la educacién. Caracas, Monte Avila
Editores. Pagina 85.

® SANCHEZ BLANCO, C. (1998). Proyecto docente. Inédito. A Corufia. Universidad de A Corufia.

® MOYLES, J. (1999). El juego en la educacion infantil y primaria. Ediciones Morata. Madrid.
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complicados muy dificiles de comprender, o explorar “mundos” con los cuales en una situacion

normal no les interesaria interactuar.

1.3.2 DEFINICION DE JUEGO

Segun el diccionario de la real lengua espafiola en la vigésima segunda edicion define al juego
referenciandolo del latin iocus, como: Accién y efecto de jugar, ejercicio recreativo sometido a
reglas, y en el cual se gana o se pierde. Si reflexionamos sobre la definicidn, encontramos que
puede ser imprecisa para iniciar y mas para la tematica que queremos tratar, por lo cual debemos

tratar de hacernos a otras concepciones alrededor del tema.

Por un momento cerremos los o0jos y tratemos de ver las imagenes mentales que se nos vienen
cuando escuchamos la palabra juego. Lo primero que pensamos es en diversion, risas, alegria, entre
otras, pero después de un tiempo se nos viene a la mente mofas, chistes, picardias, para luego
visualizar imagenes como de juegos de destornilladores, juego de vasos, etc. Lo anterior lo
mencionamos porque queriamos que el lector tuviera en cuenta como un palabra puede pasar por
muchos significados y traernos a mencién muchas ideas por lo cual quisiéramos que trataramos de
consolidar un concepto que nos diera un mejor punto de partida.

Daremos comienzo observando algunas referencias teorias acerca del juego que fueron expuestas
por Ortega y Tenorio.™

TEORIA EL JUEGO AUTORES
Teoria del excedente de El autor considera al juego como el producto Spencer
energia. de acumulacion de energia.
Hace un paralelo entre dos actividades, una Lazarus

que es dificil y produce cansancio (trabajo) y
Teoria de la relajacion. otra que es placentera y sirve para relajarse
(juego).
Ve al juego como la forma por la cual nos Groos

preparamos para cumplir con nuestras tareas

1 ORTEGA, R. y TENORIO, J. (2006) Revista de investigacion y educacién "el juego en educacion
infantil y primeria" CSI-CSIF Sevilla.
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Teoria de la practica o del

preejercicio

Teoria de la recapitulacion.

Teorias psicoanaliticas

Teorias cognitivas

socioculturales

Teorias cognitivas

Teoria funcionalista

futuras. Aunque el fin del juego sea igual a la
teoria de la relajacion buscar o encontrar
placer.

Esta teoria fue claramente influenciada por
Charles Darwin, pues Hall ve al juego como un
factor en la evolucion de la cultura humana.
Consider6 en la primera etapa al juego como
un espacio de libertad y satisfaccion de
impulsos instintivos de caracter erético (placer)
y segunda etapa lo categoriza entre “el bieny
mal ” para explicar las tendencias agresivas en
algunos juegos.

El juego es una situacion imaginaria que
modifica lo que abarca el comportamiento del
nifio, imponiéndolo a definir sus actos vy
proceder respecto a la situacion imaginaria.

El juego es una actividad social en la cual
debido a la contribucion de otros nifios y nifias
se puede adquirir roles que son afiadidos al
propio.

El juego es una forma que tenemos los seres
humanos para adaptarnos a nuestro medio.
Segun los estadios de la teoria de Piaget, el
juego se manifiesta en tres formas: juegos de
accion, simbolicos y reglas.

El juego nos contribuye a facilitar el desarrollo,
la adquisicion de habilidades tanto de caracter
motor como del manejo de herramientas fisicas,

como mentales

Hall

Freud

Vygotsky

Elkonin

Wallon

Piaget

Brunner

Tabla 0. Definiciones del juego segtin algunas teorias.

En el afio 1938 se public6 una obra llamada Homo Ludens, del autor Johan Huizinga donde se

encuentra la siguiente definicién: “El juego es una accion u ocupacién libre, que se desarrolla

dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente

obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompariada de
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un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de <<ser de otro modo>> que en la vida

corriente”™™!

Johan Huizinga filésofo e historiador en su obra nos ofrece una perspectiva del significado del
juego desde el punto de vista cultural. Para nosotros y para la mayoria de personas que alguna vez
hayan querido trabajar sobre el este tema, no podriamos dejar de hablar sobre esta obra, pues el
autor no solo definid el juego, también construyé cada una de las directrices del ser humano
alrededor de este.

Para Huizinga el juego es una accién que nos llena de sentimientos como la alegria, la euforia, la
tension, el suspenso y al mismo tiempo nos saca de la rutina. La vinculacion al juego es
completamente voluntaria y la aceptacion de sus reglas también, por lo cual podemos decir que la

participacion en este puede generar al individuo satisfaccion y regocijo.

Roger Caillois* quien da inicio a sus apuntes con la definicién del juego de Huizinga y quien
basado en analisis anteriores define los juegos como una accion: libre, separada, incierta,

improductiva, reglamentada y ficticia., qué significa esto:

Libre: El jugador participa del juego sin ninguna presion de otro individuo o medio. Si sucediera
que al hacer parte de este, el sujeto no estuviese por voluntad propia, la actividad perderia el
caracter de juego.

Separada: Es una accion delimitada tanto en espacio como tiempo, estas pueden ser concebidas
antes o durante la actividad.

Incierta: en esta actividad no hay conocimiento de lo que puede pasar, por lo tanto los participantes

tiene cierta libertad de ingeniar.

Improductiva: No es una actividad donde se adquieran riquezas o algun bien material que nos
pueda servir en la vida real, de tal forma que al terminar el juego el participante finaliza como
empez0. Aqui Callois hace referencia a que la unica “excepcion” a la regla sucede cuando se pacta

una apuesta, pero esto ocurre antes y se manifiesta después del juego.

Reglamentada: Cada juego cuenta con una legislacion especial, la cual es la Unica valida dentro de
la actividad.

Y HUIZINGA, J. (2007) homo ludens. Fondo de Cultura Econémica. México D.F
12 CAILLOIS, R. (1986) Los juegos y los hombres: la mascara y el vértigo. Fondo de cultura de
México. México D.F
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Ficticia: Si la comparamos con la vida real, la actividad puede ser de carécter irreal, aunque

también puede ser simulacion de la realidad.

En las funciones Incierta y Ficticias vemos las relaciones que existen entre el juego y el aprendizaje,
si retomamos a Piaget™ en sus estudios, relacion6 al juego con el desarrollo cognitivo del nifio y
menciono la importancia de este para la construccion de conocimiento. También el mismo autor
habla sobre la importancia del juego con reglas, como medio para que el nifio se pueda formar

moralmente.

De esta forma tenemos dos caracteristicas importantes de los juegos: una es el refuerzo para

adquirir ciertas conductas, y otra que puede generar la construccion de conocimiento.

1.3.3 TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Hace unos afios el juego y el aprendizaje representaban todo un paradigma para la educacion, pero
con el pasar del tiempo los docentes empezamos a reconocer la importancia de la relacion juego-
aprendizaje en el aula de clase. En este momento lo que queremos mostrarles, son algunas teorias

del aprendizaje que utilizamos en el desarrollo de nuestro trabajo.

Constructivismo.
Una definicion que podemos revisar es la siguiente:

“La idea que mantiene al individuo, tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento
como en los afectivos, no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus
disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como
resultado de la interaccion entre esos dos factores. En consecuencia, segin la posicion
constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccién del ser

humano”. Carretero**

¥ PIAGET, J (1985) Seis estudios de psicologia. Ediciones Planeta. Barcelona. Pagina 20.
“ CARRETERO, M. (1997). Desarrollo cognitivo y aprendizaje. Constructivismo y educacion.
Progreso. México, P. 39 —71. México D.F. Pagina 40.
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Partamos de la idea de que un alumno aprende interactuando con otros iguales durante el proceso de
construccion social y donde el factor de retroalimentacion es un ente fundamental para la
adquisicion de los contenidos.

Dentro del constructivismo el rol del docente, como muchos dicen, es el de mediador, por lo tanto él
debe generar espacios de reflexion en sus estudiantes, permitir que el estudiante desarrolle una
vision innovadora, que se fomente el trabajo en grupo, ademas debera proveerle a los estudiantes
de materiales que los induzcan a la exploracion de conceptos y les enfatice el que piensen primero
antes de dar algun resultado, entre otros.

Aprendizaje Cooperativo.

Su nombre, aprendizaje cooperativo, nos puede dar una vision de su significado, pero en nuestro
entorno educativo se pueden perder algunas consideraciones muy importantes, por lo cual a

continuacion vamos presentar una definicion:

“Hablamos de la estructura del aprendizaje cooperativo cuando se organizan tareas en las que la
cooperacion es la condicion para realizarlas. Son tareas de aprendizaje que no se pueden realizar si
no es colaborando entre los comparieros. No se puede tener éxito si los comparieros no lo tienen. Se

liga el éxito propio al éxito del resto.” Salaberria y otros™.

De lo expuesto anteriormente, lo mas importante para tener aprendizaje cooperativo es el
compromiso que tenga con mi grupo, aportarle todas mis habilidades y estar pendiente de las
necesidades de este. En esta forma de trabajar hay que tener en cuenta que la efectividad del
desarrollo de las actividades depende del grado solidaridad del grupo.

El rol del docente consiste en organizar el trabajo, estar pendientes de que todos contribuyan en sus

respectivos grupos y poder ser una de las fuentes de consulta, pero sin llegar a ser la unica.

1.3.4 RELACION ENTRE EL JUEGO Y LAS MATEMATICAS.
Las matematicas y el juego parecen tener una relacion muy funcional, aunque la gente mencione a

la matematica con el trabajo y esto pareciera separar a ambos.

Como habiamos comentado, antes el juego habia contribuido a percibir la nocién de algunos
conceptos de las matematicas, como fue el caso de la historia del Caballero de Meré, a quien su

aficién por encontrar alguna ventaja en los juegos de azar lo llevo a Pascal, quien a su vez se

* SALABERRIA, B. y otros (1999). El aprendizaje cooperativo. Fondo de publicaciones del
gobierno de Navarra. Pamplona.
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contacto con Fermat para enfrentar dichas cuestiones y terminaron sembrando las bases de la
probabilidad.

Para Winter y Ziegler mencionados por Gairin*®, se propone una correspondencia entre el juego y

el pensamiento matematico. (Ver tabla 0.1)

JUEGOS PENSAMIENTO MATEMATICO
Reglas del juego Reglas de construcciones, reglas logicas, instrucciones, operaciones.
Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo “dado”
Jugadas Construcciones, deducciones.
Figuras del juego Medios, expresiones, términos.
Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.

Tabla 0.1. Correspondencia entre el juego y pensamiento matematico, propuesta por Wintery Ziegler (1983) en Caillois (1986),
pag. 112.

VVeamos el siguiente ejemplo

En reglamentacion de la federacion colombiana de patinaje, se estipula que si un deportista es
descalificado de una prueba, no puede correr la siguiente. Durante una valida nacional en la ciudad
de Bucaramanga el fondista Mario Valencia fue descalificado durante una carrera de fondo. La
prueba siguiente era una prueba de baterias de 500 mts, prueba de velocidad a la que Valencia no
se inscribe para correr por su condicion de fondista. Al haber sido descalificado y sin correr la
proxima prueba de fondo, perdia algunas posiciones en el escalafon nacional, pero cuando todo
parecia destinado a lo peor, de repente su entrenadora corrié rapidamente y lo inscribié en la
prueba de 500 mts, lo cual ocasiond que la sancion recayera en una prueba que él no corre por no
ser su especialidad. Las personas que estaban en la tribuna le gritaban tramposo a Valencia, pues la
federacion separa velocistas de fondistas para las pruebas, pero las inscripciones en baterias son
libres, situacion que fue aprovechada para evitar la sancion.

Lo anterior lo mencionamos para observar como el conocer las reglas de juego puede dar alguna
ventaja al jugador, para la percepcién del pablico hicieron trampa, pero la verdad nunca hubo tal

cosa, porque todo sucedi6 dentro de la normatividad. De tal forma que la supuesta trampa resultd

® GAIRIN, J. (1990) Efectos de la utilizacién de los juegos educativos en la ensefianza de las
matematicas. Educar. Madrid. Pagina 112.
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siendo una jugada maestra dentro del juego, una estrategia bien planeada por el equipo para no
perder la oportunidad de que el patinador corriera su especialidad.

Basandonos en la correspondencia entre el juego y el pensamiento matemético de Winter y Ziegler,

queremos recrear la situacién que comentamos anteriormente.

JUEGO (PATINAJE) PENSAMIENTO MATEMATICO

Reglamentacion del Reglas de construcciones, reglas logicas, instrucciones, operaciones.
patinaje en Colombia

Deportista descalificado no  Axiomas, definiciones, lo “dado”

corre la siguiente prueba.

La inscripcidn a la prueba

de 500 mits es libre.

Evitar la sancion Construcciones, deducciones.

Inscribir al atleta en una Medios, expresiones, términos.

prueba que deportivamente

no corre.

La federacion estipuld que  Nuevos teoremas, nuevos conocimientos.
los fonditas solo pueden

inscribirse para correr en

una prueba de su

especialidad.

Tabla 0.1. Correspondencia situacion de patinaje con el pensamiento matematico.

En la tabla 0.1 vemos como se relaciona la matematica con el juego; pues de una situacion
particular de un juego que a primera vista pareciera no tener ninguna relacion con nuestro quehacer,
vemos que podemos analizar un conjunto de “operaciones” reales que se relacionan con la forma

como hacemos matematicas.

1.3.5 (COMO DISENAR UN JUEGO EN LA CLASE DE MATEMATICAS?
Para empezar debemos decir que no existe una formula méagica para disefiar un juego, algunos dicen

que la concepcidn de un juego es producto de la inspiracion; aunque esta afirmacién pareciera una

frase de cajon de un profesor de matematicas antes de empezar a ensefiar ecuaciones
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trigonométricas o demostraciones de teoremas. En este momento, recordamos aquellas frases tipicas
de nuestros colegas, claro que sin el &nimo de ofender, “no venden inyecciones para aprender
analisis matematico”, ni mucho menos para la creatividad, lo que si podemos hacer es buscar un

marco de referencia y algunas pautas para hacer mas llevadera, esta ardua tarea de disefiar un juego.

Gairin*’ habla sobre los juegos de conocimiento, explica que son aquellos donde el turno de un
participante se utiliza para hacer una operacion aritmética, el calculo de una medida geométrica o
solucionando un problema. De aqui Gairin'’, propone tres niveles de aplicacién de los juegos de
conocimiento.

PRE-INSTRUCCIONAL. A través de estos juegos el alumno puede llegar a descubrir un
concepto al establecer la justificacion de un algoritmo. De este modo, el juego es el Gnico vehiculo

para el aprendizaje.

CO-INSTRUCCIONAL. El juego puede ser una mas, de las diferentes actividades que el profesor
utiliza para la ensefianza de un blogue tematico. En este caso, el juego acompafia a otros recursos
del aprendizaje.

POS-INSTRUCCIONAL. Los alumnos ya han recibido ensefianza sobre un tema, y mediante el
juego se hacen actividades para reforzar lo que han aprendido, Por tanto, el juego sirve para
consolidar el aprendizaje.

Tabla 0.3. Niveles de aplicacion de los juego de conocimiento traido a mencién de Gairin (1990), pag. 109

Como podemos ver en la Tabla 0.3, que aunque no podamos ofrecer una ecuacion matematica para
disefiar un juego, si tenemos un marco de referencia a la hora de disefiarlos. Esta tematica nos dio

una idea de como aplicarlos en clase, aunque no nos provee de los pasos a seguir para su disefio.

Basados en esta tematica partimos para disefiar los juegos que necesitamos para nuestro trabajo.

" GAIRIN, J. (1990) Efectos de la utilizacién de los juegos educativos en la ensefianza de las
matematicas. Educar. Madrid. Pagina 109.

29



1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL
Evaluar el juego como facilitador de la aplicacidn de conceptos como proporcidn directa e inversa y

el reforzamiento de estos conceptos, la formulacion de problemas que involucren los mismos y la

motivacion de los estudiantes a trabajar en mateméticas de quinto de primaria.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Disefiar juegos en los cuales el alumno se motive y al mismo tiempo fortalezca la

resolucion y formulacion de problemas donde utilicen proporcion directa e inversa, temas
gue se estudian en quinto grado.

o Disefar actividades y juegos flexibles que permitan un mayor aprovechamiento del material
fisico o intelectual, de tal forma que este sea facilmente aprovechado en otros temas o
asignaturas.

e Utilizar el juego como el medio en el que se desenvuelven los estudiantes para resolver
problemas que involucren estos conceptos antes mencionados.

e Evaluar la efectividad de los juegos disefiados como mecanismos de refuerzo y aprendizaje
en la resolucion de problemas que involucran dichos conceptos.

e Analizar el juego como medio didactico facilitador del trabajo en equipo y la comunicacién
entre los estudiantes.

e Mejorar o crear un ambiente mas agradable en la clase de matematicas.

1.5 METODOLOGIA

La metodologia que se utilizd para el desarrollo de este proyecto estuvo definida por sesiones, las
cuales estuvieron dirigidas en su totalidad por nosotros, facilitamos todo el material a los
estudiantes, tanto de los juegos como de las actividades impresas. De esta forma pretendimos
introducir conceptos como: proporcion directa e inversa, el reforzamiento de estos conceptos y la
formulacion de problemas que involucren los mismos.

Ademas, se cumplio con el conducto regular necesario para obtener el aval del director del colegio

y los padres de familia de los estudiantes para llevar el proyecto al aula. Debemos dejar en claro que
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dejamos a un lado la clase tradicional y pasamos directamente a la interaccion con el juego. Cabe
resaltar que todos los estudiantes tuvieron la oportunidad de desarrollar los distintos juegos, pero
nosotros solo tomamos entre ellos una pequefia muestra piloto de seis estudiantes con las
respectivas autorizaciones de sus padres, los cuales seran escogidos con ayuda del profesor
encargado del area.

La metodologia que empleamos para llevar a cabo el proyecto es la investigacion cualitativa a
través del estudio de casos, este es un método empleado para estudiar un individuo o un colectivo
en un entorno o situacién de forma intensa lo mas detallada posible teniendo en cuenta las ideas,
actitudes y aptitudes de nuestros estudiantes frente a la realizacién de los juegos planteados.

Esta investigacion se desarroll6 en la Instituto Salesiano Eloy Valenzuela con los estudiantes del
grado 5B. Este grado estaba conformado por 34 estudiantes, con edades entre los 9 y 12 afios, donde
su estatus econoémico, en promedio, es de clase media baja.

Para la recoleccion de datos nos apoyamos a través de encuestas, entrevistas, reflexiones, videos,
grabaciones y las actividades planteadas que se desarrollaron dentro y fuera del aula de clase.

En cada una de las actividades llevamos un diario de campo donde recogimos las reflexiones,
observaciones, los posibles interrogantes que nos surjan relacionados con los estudiantes, los

comentarios y diferentes situaciones que aparecieron en la realizacion de estas.
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2. DE LA CLASE TRADICIONAL AL JUEGO

En este capitulo hacemos la referencia de los juegos a utilizar, cdmo se programaron las
actividades, algunos pormenores sobre el disefio, las reglas y el entorno de trabajo. Nuestra
propuesta abarca una prueba diagnostica escrita y 7 juegos, distribuidos en 4 juegos de mesa y 3
juegos motrices, disefiados de tal manera que estos fueran una herramienta de refuerzo para los

temas de proporcion directa e indirecta en quinto grado.

Por otra parte cabe destacar la razén por la cual tomamos la decision de pasar de la clase tradicional
al juego. Pues durante gran parte de nuestra educacion sentimos como “la escuela” nos arrebataba
una de las actividades mas gratificantes para el ser humano, jugar. Por qué no aprender jugando si

muchas de las destrezas o cosas que sabemos las obtenemos al jugar.

2.1 CONTEXTUALIZACION

El instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela Sede B “Domingo Savio” esta situado en la
zona llamada popularmente como “El Tierrero” donde estan ubicados una gran cantidad de talleres
de mecanica, ademas frecuentada por muchos habitantes de la calle, recicladores y es conocida por
ser un lugar de expendio de estupefacientes. En la mafiana y la tarde es comin encontrar a estas
personas en sus alrededores, de tal manera que es el contexto con el que los estudiantes, padres de

familia y docentes conviven a diario.

La sede de institucion en la que trabajamos fue la anexa domingo sabio, que se encuentra a unos
cuantos metros de la sede principal. Los estudiantes matriculados en este centro son en su mayoria
de clase media-baja, son alumnos provenientes en gran parte de los barrios Santander, Girardot, La
Feria, Napoles y Alfonso Lopez.
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Foto 0. Alrededores de la institucidn, aqui es frecuente encontrar habitantes de la calle, se pueden marcas de humo dejadas por
estas personas al que mar cables, enceres o simple mente obtener una fuente de calor.

Foto 1. Entrada principal del colegio.
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Trabajamos con los estudiantes del grado 5B, este grado esta conformado por 34 estudiantes, con
edades entre los 9 y 12 afios, donde su estatus econdmico, en promedio, es de clase media baja.
Cabe resaltar que aunque el centro educativo es de caracter mixto, el grupo en el que trabajamos

solo tenia 4 nifias, también era un salon que se caracterizaba por su indisciplina.

Como dijimos anteriormente todos los alumnos de 5B participaron en las diferentes actividades,
pero a la hora del estudio de casos tomamos una muestra de 6 estudiantes. Para esto conformamos
un grupo de trabajo, buscando que fuera lo mas homogéneo posible, donde estan estudiantes
interesados en aprender, distraidos, indisciplinados, responsables con sus queseares, introvertidos,
desinteresados, en conclusién, un grupo con buenas, regulares y malas calificaciones en la

asignatura de matematicas.

El grupo lo escogimos asi pues pensamos que de esta manera podiamos ver todas “las caras de la
moneda”, de igual forma queriamos observar como cada uno de ellos se enfrentaban a la situacion

de resolver problemas.

Foto 2. (— 1) Jesus, Juan, Dolly, Miguel, Carlos, Janpier.
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2.2 CRONOGRAMA

El tiempo que nos llevo realizar las pruebas fue de 10 dias, algunos juegos nos llevaron solo una
sesion de una hora o de 1 hora y 30 minutos, mientras otras necesitaron de 2 o 3 sesiones. En la

tabla 1 podemos ver como se organizaron las secciones.

DIA TIEMPO JUEGO O ACTIVIDAD
Primero 1 hora Socializacion
Segundo 1hora y 30 minutos Prueba diagnostica
Tercero 1horay 30 minutos Pitufiloteria
Cuarto 1horay 30 minutos Tiro al Blanco

Quinto 45 minutos Mario Kart
Sexto 45 minutos. Mario Kart y *Exp
Séptimo 1horay 30 minutos Golosa Matematica
Octavo 1hora y 30 minutos **Pjratas del Caribe, la Carrera
Loca y Microfutbol
Noveno 1hora y 30 minutos **Piratas del Caribe, la Carrera
Loca y Microfutbol
Decimo 1 hora y 30 minutos **Pjratas del Caribe, la Carrera
Loca y Microfutbol

Tabla 1. Cronograma de actividades y juegos.

Nota: El cronograma no incluye secciones de debate sobre las actividades.
* Experimento llevado a cabo sobre el juego de Mario Kart.

** Juegos hechos simultaneamente y los grupos se rotaron para cumplir con cada uno.
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Foto 3. Estudiantes de 5B con sus respectivos grupos de trabajo.

Los estudiantes fueron ordenados en grupos con colaboracion del docente de matematicas para
evitar que los nifios que obtenian buenas notas quedaran en un solo grupo, pues pensabamos que de
esta forma podriamos obtener mas participacion de alumnos que no obtienen muy buenas
calificaciones en la clase matematicas.

2.2.1 PRUEBA DIAGNOSTICA

La prueba diagnostica se aplicd para obtener una vision del nivel en el que se encontraban los
estudiantes sobre los conceptos y problemas de razones, proporciones directa e inversa. También
buscabamos mediante esta prueba obtener indicios sobre el desarrollo de ejercicios, el manejo de

propiedades y las distintas operaciones en este tema especifico.

OBJETIVOS

v Analizar los conceptos previos que tienen los estudiantes acerca de razones, proporciones
directas e indirectas

v Obtener informacion para disefiar y programar las diferentes actividades.
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Foto 4. Alumnos desarrollando la prueba diagnéstica.

DISENO

Para esta prueba diseflamos un cuestionario de 6 items donde el primer punto presenta 4
afirmaciones y cada alumno debia determinar si son falsos 6 verdaderos, en la segunda pregunta
indagamos sobre conceptos de razon y proporcion, para el item tres se les pide identificar si dos
razones son equivalentes. En el cuarto y quinto aparte deben buscar términos desconocidos en cada
proporcion. En el sexto y ultimo punto tenemos 4 problemas de aplicacion de los temas.

Se asignaron a cada punto unos ciertos valores de tal forma que al calificar se podia discriminar

cada calificacion segun el rango como muestra la siguiente tabla.

Intervalo Calificacion
0-3 Muy bajo
4-7 Bajo
8-11 Regular bajo
12-16 Regular alto
17-20 Bueno
21-24 Excelente

Tabla 2. Clasificacion de los puntos en la prueba.
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La prueba que se realizé fue la siguiente.

1. Responda falso o verdadero. En ambos casos debe justificar su respuesta. (valor 4 puntos)

A. Unarazon es la comparacion entre dos cantidades. ( )

B. Una proporcion es una igualdad entre dos razones. ()

C. Una fraccion es igual que una razén. ()

D. Los numeros 3,5 y 8,20 forman una proporcién, ya que la razon entre 3y 5 es la
misma que larazon 8y 20. ()

2. Escribe en los recuadros los términos de la razén y los términos de la proporcion. (valor 4
puntos)

PROPORCION
[1:2 =2: 4]
1T l

5 10 8 32

oy — v

8~ 16 g~ 32

9 27 46 23
¥ ¥

117 21 90 " 25

4. Determine el valor de X para la cual: (valor 2 puntos)

e 5esabcomol0esaX
e 3esadcomo Xes8

5. Calcula el término desconocido en cada proporcion. (valor 2 puntos)

6. Selecciona la respuesta correcta y soluciona el ejercicio a la derecha de los items dados.
Ejercicio sin procedimiento no vale. (valor 2 puntos cada uno)
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e Margarita obtuvo el 75% de la puntuacién en el examen de lenguaje. Si el examen
tenia un total de 88 puntos. ;Cuantos puntos obtuvo Margarita?
A. 75 Puntos.
B. 66 Puntos.
C. 40 Puntos.
D. 58 puntos.

e Entre Juan y Susana juntaron $2.500 para hacerle un regalo a sus padres para
navidad. Si Juana aporté $1.500. ;Cudl es la razon entre lo aportado por Susana y
lo aportado por Juan para el regalo?

A. Larazon entre lo aportado por Susana y lo aportado por Juan es como 4 es
a3

B. Larazdn entre lo aportado por Susana y lo aportado por Juan es como 3 es
az.

C. Larazén entre lo aportado por Susana y lo aportado por Juan es como 5 es
az2.

D. Larazon entre lo aportado por Susana y lo aportado por Juan es como 2 es
abs.

e En 50 litros de agua de agua de mar hay 1.300 gramos de sal. ¢Cuantos litros de
agua de mar contendran 5.200 gramos de sal?

A. 300 litros.
B. 150 litros.
C. 200 litros.
D. 430 litros.
e Un ganadero tiene forraje suficiente para alimentar 220 vacas durante 45 dias.
¢Cuantos dias podra alimentar con la misma cantidad de forraje a 450 vacas?
A. 22 dias.
B. 18 dias.
C. 25dias.
D. 32 dias.

REGLAS DURANTE LA PRUEBA

Es una actividad individual.
La prueba dura maximo 1 hora y 30 minutos y minimo 1 hora.
No se puede utilizar apuntes.

ANEENEE RN

Punto sin procedimiento no vale.
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2.2.2 PITUFILOTERIA

Para empezar con nuestro trabajo decidimos aplicar el juego de la loteria por ser un juego que todos
conocemos Y sus reglas son muy féciles. La loteria es un juego muy famoso alrededor del mundo,
se dice que este juego se juega desde la antigua Roma y en todo el mundo hay diferentes versiones,
como el famoso Lotto y el Bingo. Nosotros utilizamos la version tradicional para nifios donde se

saca al azar las fichas que cubren un tablero.

Foto 5. Juego de Pitufiloteria.

OBJETIVOS

v' Analizar el juego como estrategia didactica para reforzar el concepto de razones y
proporciones.

v' Por medio de esta actividad ludica despertar en los alumnos el interés y desarrollar
habilidades en dicho tema.
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DISENO

La loteria consta de un rectangulo con 12 divisiones que se completan con la misma cantidad de
fichas, cada una de estas ocupa solo un lugar en el tablero de la loteria, para esto se debe relacionar
el problema o pregunta expuesta en las fichas con las respuestas en la cuadricula de la loteria. Para
este juego escogimos la tematica de los pitufos pues en el momento la pelicula estaba en cartelera y

se prestaba para llamar la atencién de los estudiantes.

MATERIALES PARA ACTIVIDAD

v’ Cartdn de loteria con sus respectivas respuestas.

v" Fichas con sus respectivos problemas.

REGLAS DEL JUEGO

Debe ordenarse grupos de 5 0 6 estudiantes, se preparan las tarjetas pequefias colocandolas en una
bolsa oscura, se mezclan sin mirarlas y cada jugador sacara de a una tarjeta por turno para que la
eleccion sea al azar, luego resuelve su problema o ejercicio. Si al resolver el problema la respuesta
coincide con alguna del carton, deben sefialarla con el material disponible (pegatinas). Si no acierta,

devolvera la tarjeta a su lugar.

El juego finalizara hasta cuando algun grupo dé la solucién correcta al carton de loteria, al finalizar

el juego cada equipo debera escribir en una hoja los problemas y sus respectivas soluciones.

Los jokers podran sustituir cualquier otra tarjeta, pero este solo lo pueden utilizar si resuelven el

problema de légica que viene al respaldo.

Cuando uno de los jugadores de algin equipo saque la tarjeta de penitencia todo ese grupo debera

realizar la penitencia impuesta por todos los compafieros del salon de clases.

Aquel jugador que saque la tarjeta especial deberd decirle algo positivo a cada uno de los

comparieros del grupo que pertenece devolverd la tarjeta a la bolsa.
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Foto 6. Alumnos resolviendo loteria.

2.2.3 TIRO AL BLANCO

En esta actividad decidimos sacar a los estudiantes un poco de la monotonia de la clase tradicional,
buscando con esto que los alumnos se sintieran méas atraidos a seguir trabajando con nosotros. Para
lo cual quisimos utilizar el tiro al blanco, por ser una actividad que todos conocemos muy bien y
gue en competencia resulta ser muy entretenida.

Foto 7. Tableros de tiro al blanco en el patio de la institucion.
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OBJETIVOS

v"Introducir conceptos y resolver problemas de proporcion directa.
v Motivar a los estudiantes a seguir participando en las proximas actividades.
v’ Utilizar esta actividad para que los alumnos repasen los conceptos de clase.

DISENO

Al llevar a cabo esta idea se nos presentaron muchos problemas; pues el juego tradicional de tiro al
blanco se hace con dardos que tienen prolongaciones cortos punzantes, lo cual no era recomendable
para los nifios. Asi que nos basamos en el popular juego de tejo y una modificacion que existe para
nifios donde en vez de tirar el tejo a una mecha, se tira a una linea en el centro del cuadrado con
arcilla y donde gana él que mas cerca este de la linea del centro. Como no teniamos a la mano una
cancha de tejo, utilizamos el truco de la cartulina negra y la pelota de tenis llena de tiza (que se
utiliza en un juego muy parecido al de colocarle la cola al burro). La intencién era que cuando la

pelota tocara el talero dejara una marca, que se pudiera distinguir facilmente.

MATERIALES PARA ACTIVIDAD

Tablero de tiro al blanco.
Pelota de tenis.

Polvo de tiza blanca.

SERNEENEEN

Bolsa con problemas.

REGLAS DEL JUEGO

1. Organizarse con sus respectivos comparieros de trabajo, escoger un tablero y una pelota
de tenis por cada grupo (Aclaracién: aunque se organicen en grupos el juego es
individual).
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2. En el juego gana el que sume mas puntos y estos estan distribuidos segun la siguiente

figura 1.

Figura 1. Grafico de tiro al blanco.

3. Después de lanzar la pelota y obtener un puntaje respecto a su cercania a la linea azul,
debe dirigirse a la bolsa de problemas y sacar uno al azar. Llegado el caso de que al
sacar extraiga un problema que ya resolvio bien, debe escoger otro.

4. No hay limite de tiempo, ni de turnos, esto lo deciden los docentes durante el desarrollo
de la actividad.

5. El estudiante que resuelva bien el problema que sacé puede formarse de una vez para

volver a lanzar la pelota.

Foto 8. Alumnos desarrollando los problemas durante tiro al blanco.
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2.2.4 MARIO KART

Este juego es basado en un juego de cartas Ilamado ruta, que fue distribuido en Colombia por una
empresa llamada Colina. Del inventor de este entretenimiento no sabemos nada, pues Colina solo
hace referencia a este como un juego de cartas francés. Este es un pasatiempo muy Ilamativo para
jugar en familia con un maximo de 6 o 7 participantes, en este se mezcla la estrategia tanto para
avanzar como también la de no dejar progresar a los contrincantes. La tematica del juego fue
ambientada en los personajes de un video juego muy famoso para todos como es Mario y mas

especificamente en la edicién particular de Mario Kart.

Foto 9. Estudiantes jugando Mario Kart

OBJETIVOS

v Introducir conceptos y resolver problemas de proporcion indirecta.
v Observar si la estrategia dentro contexto educativo es motivante para los estudiantes.

DISENO

Este juego fue disefiado y ambientado como se habia dicho antes en el video juego de Mario Kart,
toda la edicion fue hecha en Adobe Photoshop. La finalidad del disefio se enfatizé en buscar la
forma de que el juego no solo sirviera para una sesién o para un tema en especifico; sino que fuera

reutilizable muchas veces y en muchos contextos debido a la gran cantidad de cartas que habia que
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imprimir, por lo cual hicimos que todas las de kilometraje fueran distintas y se hiciera referencia a
un problema, ejercicio, relacion o pregunta. También descartamos algunas cartas por no encontrarle
ningun sentido en el juego, ni en la actividad pedagdgica.

. Adobe Photoshop - (MARIO KART 4.4 a1 0% (4, CMYK/S)] [=loEs
A Archivo Edicion Imagen Capa Seleccién Filtro Vista Ventans Ayuda =
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Foto 10. Pantallazo del disefio del juego de Mario Kart en Photoshop.

MATERIALES PARA LA ACTIVIDAD

v Paquete de cartas de Mario Kart
v’ Lista de problemas

REGLAS DEL JUEGO

A. ¢(EN QUE CONSISTE EL JUEGO?: Este juego lo gana el participante que sume mas
kilometros, pero solo es valido el kilometraje si se resuelven los problemas de dichas

tarjetas en las hojas. Los problemas estan dados por los kilémetros recorridos y por la letra
que tiene en la tarjeta.

Figura 2. Carta H de 50 Km
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Ejemplo:
En la Figura 2 vemos una carta H de 50 Km, por lo tanto para poder sumar los 50 Km debe
solucionar el problema H, de los problemas de 50 Km.

¢COMO SE EMPIEZA A JUGAR?
El primero en salir sera el capitan de cada equipo.

Para empezar a jugar se debe contar con una carta de SIGA, después de tener esta carta se
puede sumar de una sola carta de kilometraje o colocarle una carta de peligro a cualquier

jugador de la mesa.
Si no tiene la carta de kilometraje, la puede robar de la baraja hasta que la consiga.

Si tengo la carta de SIGA en mi turno sobre mi pila de batalla, puedo sumar una carta de
puntos o colocar un peligro.

Si no tengo la carta de SIGA en mi turno sobre mi pila de batalla, debo buscarla en la baraja
hasta encontrarla pero no puedo sumar kilometraje.

Si tengo una carta de peligro en mi turno sobre mi pila de batalla, debo buscar la solucion
respecto a la figura 3 y mirar si la tengo en mis cartas, de lo contrario debo robar de la
baraja hasta encontrarla, pero no puedo sumar kilometraje sino hasta el préximo turno.

CARTAS ROL

CARTAS DE
> pELIGRO

CARTAS DE

> SOLUCIONES

CARTAS DE
SEGURIDAD

ESTRELLITA

. 2 0 1 0PN " o CARTAS DE
| DISTANCIA
o ™ - ry s

Figura 3. Reglas de Mario Kart.
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En la Figura 3 podemos ver que la solucion a la carta de peligro “accidente” es la carta de
solucion “asistencia mecanica”, pero la carta de seguridad que soluciona para siempre el

peligro “accidente” es “guante poder”.

C. ¢(COMO SE ORDENAN LAS CARTAS DE CADA PARTICIPANTE EN LA MESA?
En la Figura 4 observamos como cada participante ordena las cartas en la mesa, de tal modo
las cartas de seguridad permaneceran descubiertas, en la pila de velocidad se pone las cartas

con la que se suma kilometraje y en la fila de batalla se ponen las trampas y soluciones.

:. ; F-(
A4 %

LAS CARTAS DE SEGURIDAD
DEBEN ESTAR SIEMPRE

S
[ #

PILA
DE DE
VELOCIDAD BATALLA

Figura 4. Orden de las cartas en la mesa de juego.

2.2.5 TANGARA O GOLOSA MATEMATICA

Para esta actividad retomamos un juego clasico para la mayoria de personas, la golosa. Sus reglas
son conocidas por la mayoria de los estudiantes, se formaran grupos de 6 estudiantes, compuestos
por un integrante de cada uno de los equipos formados desde el principio de las actividades. Como
ya habiamos dicho, las reglas son las mismas pero a medida que se va haciendo el recorrido se
solucionan problemas con maltiples respuestas, cada una de estas tiene una letra asignada, todas

estas forman una palabra secreta que los estudiantes deben encontrar.
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Foto 11. Alumnos resolviendo problemas para encontrar la palabra escondida.

OBJETIVOS

v' Identificar si los estudiantes diferencian cuando una situacion problema representa una
proporcion directa e indirecta.
v" Motivar a los alumnos por medio del juego a retroalimentar los temas vistos en las
diferentes actividades.
Disefio

Para este juego solo necesitamos de: un patio, una tiza y una bola de papel mojado para lanzar.

Foto 12. Estudiantes jugando golosa matematica.
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MATERIALES PARA LA ACTIVIDAD

v Dibujo de golosa.
v Papel mojado para lanzar.
v Guia de problemas y diagrama de palabra secreta.

REGLAS DEL JUEGO

v' En cada grupo del juego la golosa, debe estar un miembro de cada uno de los equipos que
fueron conformados al principio y estaran compuestos maximo por 6 integrantes.
v’ Las reglas son las mismas de la golosa normal.
1. La piedra debe caer en la casilla que necesita para avanzar,
progresivamente en orden ascendente.
2. Se debe saltar en un solo pie.
3. Si pisa con los dos pies no vale la casilla.
v Gana el miembro de cada grupo que encuentre primero la palabra secreta. Si al terminar un
participante le dice a un estudiante del mismo u otro grupo las respuestas, perderd

automaticamente los puntos y se ird al salon.

2.2.6 PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK SPARROW”

Este juego no tiene maximo ni minimo de participantes, aunque se espera que no supere los 6
estudiantes, esta es una actividad cooperativa en la cual los participantes deben encontrar un tesoro
escondido en alguna ciudad de los paises caribefios; para esto deben resolver cada pista “solucionar
los distintos problemas que los lleven a resolver el cuadrado magico”, el numero del cuadrado
magico les mostrara la ciudad donde se escondi6 el tesoro. La finalidad del juego consiste en que
por medio del cooperativismo los estudiantes compartieran métodos, concepciones y apreciaciones
sobre proporciones directas e indirectas. Ademas, colocamos trampas (respuestas si hacian mal el

procedimiento); estas se pueden encontrar en el juego pero no dan solucién al cuadrado magico.
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Foto 13. Estudiantes resolviendo los acertijos de PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK SPARROW”.
OBJETIVOS

v Observar si los alumnos diferencian cuando un problema representa una proporcion directa

o indirecta.
v Presentarles a los estudiantes una actividad donde puedan validar sus procesos y respuestas

sin ayuda de un docente.
v Analizar que tan efectivo puede ser para el estudiante que el juego valide las respuestas a la

hora de diferenciar cuando una situacion representa una proporcion directa e indirecta.

DISENO

Este juego consta de un tablero donde se dispone un recorrido en orden alfabético de la siguiente

forma.

Isla de San Andrés (Colombia)

Santa Marta (Colombia)

Port Royal (Jamaica)

Isla Tortuga (Haiti)

Islas Caiman (Territorio de ultramar del Reino Unido)
La Habana (Cuba)

mmoow>»
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G. New Providence (Bahamas)
H. Charleston (USA)

I. Isla de la Muerte (Lugar imaginario en medio del tridangulo de las Bermudas)

En el tablero encontramos un cuadrado magico con las letras de cada lugar, al resolver cada pista
buscamos la tabla que tiene esa respuesta y la reemplazamos en el cuadrado magico. Si todo queda
bien hecho la suma de las filas horizontales, verticales y diagonales del cuadrado debe dar un
mismo namero, este indicara el lugar donde esta el tesoro.

El disefio del juego trae varias respuestas de triangulos magicos con los cuales los docentes
podemos modificar las tablas y asi tener en cada momento un juego nuevo. El disefio fue hecho en
Adobe Photoshop con la temética de la pelicula de Piratas del Caribe, aprovechando la cercania del

externo de la dltima pelicula y asi llamar la atencion de los estudiantes.

. Adobe Photoshop.
Archivo Edicien imegen Capa Seleccion Fitro Vita

3 1 cw Y rarram. set. Y Come. dn casen N

A fchas pi . . g =]

b

CuereLps a0f]
PANESMERNNY

age
H "

3

N

Foto 14. Pantallazo de la edicién del juego PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK SPARROW”.

MATERIALES PARA LA ACTIVIDAD

v' Tablero de PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK SPARROW”.
v’ Lista de pistas (problemas).

v Tablas con las posibles respuestas.
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REGLAS DEL JUEGO

El juego es para los 6 grupos organizados desde el principio.

La solucion de las pistas no tienen ningln orden especifico.

Gana el grupo que primero encuentre el tesoro.

Lo ideal es que todos los grupos encuentren el tesoro pues es un trabajo en grupo.

AN N N RN

Si alguien se pone a ver el trabajo hecho por otro grupo, el grupo de este estudiante sera
penalizado con 5 minutos. Esto se le sumara al tiempo que en realidad el grupo tardara en
resolver el acertijo.

v Recuerde el cuadrado magico es el validador del juego.

2.2.7 LA CARRERA LOCA
La carrera loca es una escalera con algunas modificaciones leves para hacer el juego mas ameno

para adultos y nifios. La finalidad de este juego consistio en afrontar el problema que tenian los
alumnos para diferenciar cuando una situacion problema representa una proporcion directa o
indirecta. La actividad consistio en dar 4 vueltas alrededor de la pista de carreras; para esto, deberia
resolver los problemas que sus compafieros colocaban para reducir su marcha hacia la meta. Para
esto el compariero que colocaba el problema actuaba como validador de los ejercicios. En este juego
pretendimos que los alumnos planearan sus propias estrategias a la hora de interactuar; como
escoger entre ejercicios dificiles y faciles para que decidieran a que compafiero ponérselo y en qué
momento del juego.

Foto 15. Alumnos jugando y resolviendo problemas de carreras locas.
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OBJETIVOS

v' Utilizar el juego como recurso didactico en el proceso de refuerzo de la proporcién directa e
inversa.

v Motivar a los estudiantes para el aprendizaje del tema en cuestion.

v/ Consolidar la identificacion y diferenciacion de las situaciones problemas donde se aplican
proporcion directa e inversa.

DISENO

Este juego basicamente es una escalera ambientada en las competencias de carreras. Para su disefio
incluimos personajes de la serie de Hanna-Barbera “Wacky Races”, que aunque es una serie de
dibujos animados que se transmite desde los afios 60 actualmente estd vigente gracias a los
episodios transmitidos por canales para nifios como Cartoon Network y Boomerang.

Para su consecucion utilizamos el programa Adobe Photoshop donde obtuvimos el disefio grafico
de la carrera loca, al cual quisimos darle esta tematica particular para llamar la atencion de los
estudiantes.

. Adobe Photoshop
[ Archivo Edicion Imagen Capa Seleccién Filtro Vista Ventana  Ayuda

- | @8 | i o Eto: Normal

< 4 tablero de wacky races.psd al 25% (Forma 2, RGB/8%)

‘Hl¢Blex onpS o 00
PANEHSAERN N AT

Foto 16. Pantallazo del disefio del tablero de Wicky Race en Photoshop.
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Ademas del carton, tenemos fichas de parques y cada participante toma una con su color
preferido. Cuando algun jugador contrario cae en la casilla del color que no es el suyo, el
participante que tiene ese color colocara un problema que el anterior debera resolver para poder

seguir tirando los dados y avanzar en el juego.

MATERIALES PARA LA ACTIVIDAD

Tablero de la carrera loca.
Fichas de parqués y un dado.

Alarma de celular.

N XX

Problemas de proporcién directa e inversa.

REGLAS DEL JUEGO

v En la partida se juega con un maximo de 4 estudiantes y un minimo 2.

v' Cada alumno escoge un color de ficha y un paquete de problemas con sus respectivas
respuestas.

v' Empieza tirando el participante que saque el nimero mayor al lanzar un solo dado.

v' Si al lanzar el dado cae en una casilla que tiene un color que no es el de la ficha que
escogio, debe resolver el problema que ponga el compariero que tiene ese color. Ejemplo si
su ficha cae en 2 amarillo, el participante que escogié las fichas amarillas le pone el
problemay le sirve de validador.

v El jugador al que le ponen un problema sélo puede volver a lanzar el dado hasta que
resuelva dicho ejercicio.

v' Enlas PITS STOP se tiene un maximo de 3 minutos para resolver el problema si sonada la
alarma de los 3 minutos no esté resuelto el problema el competidor deberéa devolverse hasta
casilla donde las PITS STOP tienen marcado este recorrido.

v Gana el estudiante que complete primero 4 vueltas.
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Foto 17. Estudiantes resolviendo problemas para avanzar en el juego de la Carrera Loca.

2.2.8 FUTSALA o0 MICROFUTBOL PROPORCIONAL.

El fatsala o microfutbol es uno de los deportes mas representativos de Colombia y de Santander y
para los alumnos de Instituto Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela sede B “Domingo sabio”, no
es la excepcion; pues la mayoria de los estudiantes provienen de los barrios Santander, Gaitan y

Girardot. Siendo estos tres considerados templos de esta disciplina en la region.

Para poder llevar a cabo esta actividad decidimos modificar algunas reglas de esta disciplina para
gue tuviese una finalidad educativa, claro sin dejar a un lado la esencia de este deporte. Para esto los
goles de los equipos solo valian si se el grupo resolvia un problema sobre el tema de proporcion

directa e indirecta.

Foto 18. Alumnos resolviendo problema para validar gol.

56



Organizamos la competencia buscando que todos los estudiantes participaran, para lo cual
disefiamos una liguilla todos contra todos con los 6 grupos de 6 estudiantes organizados desde el
principio.

DISENO

La actividad esta ambientada en un partido normal de futsala o microfttbol, en el cual el sistema de
juego seréd exactamente el mismo; eso si, con la diferencia que el saque de banda debera hacerse
detras de la linea de banda y con una o dos manos y los goles solo seran validados si resuelven bien
el problema que los comparieros que recibieron el gol les pongan. Los profesores actuaran como
arbitros y observadores.

Foto 19. Futsala o microfatbol.

OBJETIVOS

v' Utilizar el fatsala o microftbol como estrategia didactica en el proceso de reforzamiento de

la resolucion de problemas de proporcion directa e indirecta.
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Por medio de esta actividad lograr que mas estudiantes diferencien cuando una situacién
problema representa una proporcion directa e indirecta.
Motivar a los alumnos a la cooperacion, el desarrollo de habilidades y la reflexion sobre la

importancia del sano esparcimiento.

DISPOSICIONES PARA LA ACTIVIDAD

v
v
v

Balon de microfutbol.
Cancha del Tecnoldgico Salesiano Eloy Valenzuela sede B “Domingo sabio”

Tarjetas con problemas y soluciones de proporcion directa e indirecta.

REGLAS DEL JUEGO

v

<

Los equipos participantes estan formados por los grupos de trabajo del salon de clase
organizados desde el primer dia de actividades.
Por equipos se pueden inscribir un maximo de 6 estudiantes y un minimo de 5 participantes
para cada partido, esto se concuerda con los profesores quienes son la maxima autoridad del
evento. En el caso que alguien no pueda jugar por qué no asistio o por condicion fisica, el
equipo podra recibir como refuerzo a un estudiante de otro grupo, solo en el caso de tener
menos de 5 participantes.
En el caso de tener su equipo completo y enfrentarse a otro de 5 jugadores, un jugador ira a
la banca y entrara de cambio por otro jugador de manera obligatoria para el segundo
tiempo. Los jugadores de la banca deben ayudar a su equipo en la solucion de los
problemas.
Todos los equipos se enfrentaran todos contra todos.
Los encuentros duraran 2 tiempos de 8 minutos cada uno.
Cada equipo tendra 16 minutos después del partido, para entregar la solucién de los
gjercicios. Si un problema les queda mal, el gol no vale.
Los puntos se repartiran de la siguiente forma:

1. Los ganadores de cada encuentro obtendran 3 puntos

2. Los perdedores de cada encuentro obtendran 0 puntos

3. Los encuentros empatados distribuirdn 1 punto para cada equipo.
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v' La clasificacion se dara por la cantidad de puntos acumulados durante los partidos,
ordenandose de mayor a menor. Los tres primeros de la clasificacion seran destacados.
Primero (medalla dorada), segundo (medalla plateada) y tercero (medalla broceada).

v Llegado el caso de empate en puntos, diferencia de goles y goles a favor en la tabla al
finalizar la 5 fecha; se definird el puesto con un encuentro extra para desempate entre los
equipos afectados.

v' Se premiard el equipo mas goleador.

PROGRAMACION DE LOS ENCUENTROS:

1 fecha AVSB CVSD EVSF
2 fecha AVSC BVSE DVSF
3 fecha AVSD BVSF EVSC
4 fecha AVSE BVSD FVSC
5 fecha AVSF BVSC EVSD

Tabla 3. Programacién de encuentros de microfatbol.
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3. EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PARA EL APRENDIZAJE
"El disefio no es solo la apariencia, el disefio es cémo funciona' Steve Jobs

Cuando decidimos apoyarnos en el juego como herramienta para el aprendizaje teniamos como
objetivo entrar a “competir” con algunos de los factores de distraccion que afectan a nuestros
estudiantes, por lo cual, nuestra concentracion giraba en torno a la basqueda de llevar al aula de
clase no solo los conocimientos, sino también entretenimiento, este seria para nosotros un
matrimonio insoluble, por lo cual no podiamos avanzar en nuestro trabajo, si una de estas dos
brillaba por su ausencia. Por lo tanto a continuacién encontrara algunos por menores de como
concebimos las actividades durante la practica, veran como, algunas se disefiaron antes de empezar
con nuestra labor, mientras otras fueron disefiadas y modificadas a medida que avanzaba nuestro
trabajo.

Por otra parte, en los ultimos afios, los docentes han reconocido al juego como una herramienta de
gran importancia en el aula de clase, pero solo unos pocos se han dado a la tarea de ponerla en
practica en el contexto educativo. Existen muchas razones que justifican la ausencia del juego en
nuestro entorno, asi que, cuando disefiamos los juegos buscamos que fueran lo méas flexibles
posibles, para que cualquier docente sin importar el area o el tema, los pudiesen poner a su
disposicion. De tal manera tanto los juegos de mesa, como los motores se basan o estan disefiados
de tal forma, que los tutores puedan modificarlos facilmente para acoplarlos en cualquier tema, esto

no solo para hacerlos préacticos, sino una inversion rentable para el aula o la institucion.
3.1 OBSERVACIONES DE LOS JUEGOS Y ACTIVIDADES.
En este aparte podemos encontrar alrededor de las actividades algunas observaciones, apreciaciones

y consideraciones, tanto en forma grupal como también la de los 6 estudiantes de la prueba piloto
durante el desarrollo de nuestro trabajo.

3.1.1 OBSERVACION DE LAPRUEBA DIAGNOSTICA EN FORMA GRUPAL.

Como ya se habia mencionado anteriormente, la prueba diagndstica consta de 22 puntos, dandoles

la siguiente clasificacion (ver tabla 4):
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Intervalo Calificacion

0-3 Muy bajo
4-7 Bajo

8-11 Regular bajo
12-16 Regular alto
17-20 Bueno
21-24 Excelente

Tabla 4. Intervalo de las calificaciones de la prueba diagndstica.

Esta prueba se llevo a cabo el segundo dia de trabajo con los estudiantes, cuya duraciones minima y
maxima fueron de: 1 hora, 1 hora y media respectivamente.

Durante la prueba se pudo percibir en muchos estudiantes un poco de desorientacion, pues lo
ensefiado por su profesor hasta ese momento fue la parte tedrica de proporciones directas e inversas,
mientras que la resolucion de problemas referente a este tema no se habia hecho ain. Asi como lo
habiamos dicho anteriormente, el juego no solo iba a ser una herramienta para reforzar
conocimientos; sino también serviria como mecanismo para introducir conceptos e ideas alrededor
del tema a tratar. En la siguiente tabla mostramos la relacion entre los items, conceptos y objetivos.

PUNTOS TEMAS OBJETIVOS

1,2 Conceptos de razon y proporcién.  ldentificar qué ideas tiene los
estudiantes alrededor de los

conceptos de razén y proporcion.

34,5 Identificacion en el contexto Observar como los estudiantes
matematico de razon y identifican los conceptos de razén
proporcion. y proporcion, en una situacion

matematica.
6 Resolucion de problemas de Observar la destreza en la

proporciones directas e indirectas.  resolucion de problemas de

proporciones directas e indirectas.

Tabla 5. Temas y objetivos de la prueba diagnéstica.

A continuacién vamos observar lo resultados obtenidos por el grupo.
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INTERVALO CALIFICACION # DE ESTUDIANTES

[0,3] Muy bajo 5
[4,7] Bajo 4
[8,11] Regular bajo 14
[12,16] Regular alto 9
[17,20] Bueno 1
[21,24] Excelente 1

Tabla 6. Relacién entre las calificaciones y el nimero de estudiantes.

Como podemos observar en la Tabla 6, casi el 60% de los estudiantes respondieron bien entre 0 y
11 preguntas y sélo alrededor un 32% solucionaron de forma correcta entre 12 y 24 preguntas.
Como podemos ver, 14 estudiantes obtuvieron una calificacion regular bajo, siendo esta apreciacion
la mas comun entre los alumnos. La calificacion bueno solo fue obtenida por un alumno, al igual

que la nota excelente, por lo cual estas apreciaciones fueron las mas atipicas dentro de la prueba.

Gréfica 1. Diagrama de barras de los resultados de la prueba diagnéstica.
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En la Grafica 1 podemos percibir mejor como la mayoria de las calificaciones se agrupan en
regular bajo y regular alto. Aunque lo anterior diera la impresion de que la prueba diagnostica
arrojo resultados regulares, podemos observar en la Gréafica 2 que sélo 2 estudiantes resolvieron
bien una parte del punto 6, esto quiere decir que solo 2 estudiantes resolvieron por o menos un

problema de aplicacion de proporcion directa e indirecta (Ver Tabla 5).

Ahora, con la misma clasificacion de la Tabla 5 podemos observar que un estudiante sin resolver
ninguno de los apartes donde hay problemas de aplicacion de regla de tres directa e indirecta,
puede obtener una nota maxima de 16 puntos, es decir, aspiraria a obtener una nota de regular alto.
Por lo cual si tuviéramos en cuenta los dos estudiantes con calificaciones bueno y excelente,
podriamos decir que ningun estudiante consiguio resolver un problema de aplicacién de proporcion

directa e indirecta.

Por lo anterior, el reto del proyecto gira en gran parte en generar los mecanismos para enfrentar a

los estudiantes a resolucion de problemas y en especial a los que giran en torno a nuestra tematica.

# de estudiantes que al menos
resolvieron una parte del punto

35
30
25
20
15
10

5

0

Titulo del eje

Punto | Punto | Punto | Punto | Punto | Punto

W # de estudiantes que al
menos resolvieron una 32 29 23 14 11 2
parte del punto

Grafica 2. Relacion entre los puntos y el nimero de estudiantes que al menos resolvieron una parte bien del item.
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3.1.2 ANALISIS DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA EN FORMA INDIVIDUAL.

Como lo mencionamos anteriormente escogimos 6 estudiantes para nuestra prueba piloto, para lo

cual tratamos de tener un grupo lo mas homogéneo posible. Nos basamos en la experiencia del

docente a cargo y de la prueba diagndstica para obtener esta muestra.

A continuacién les presentamos algunas caracteristicas de los alumnos de la prueba piloto, con
ciertas generalidades sobre su rendimiento y comportamiento en clase. También referenciamos la
nota obtenida en la prueba diagndstica y algunas observaciones sobre cada uno de estos estudiantes

durante el desarrollo de la actividad.

ALUMNO OBSERVACION GENERAL NOTA EN LA
PRUEBA
DIAGNOSTICA.
Jesus Este es un estudiante muy preocupado por aprender y responsable 16
con sus deberes. Es un alumno que obtiene buenas calificaciones en
matematicas, y resalta con respecto al grupo.
Juan Es un estudiante muy regular, no pierde materias, pero igual no se da 18
a conocerse mucho con sus compaferos. Al parecer, es un estudiante
con un gran potencial al que no le interesa resaltar. Es el Gnico de la
prueba piloto que resolvié al menos un problema del punto 6 de la
prueba diagnostica.
Dolly Es la Unica nifa de la prueba piloto, es una alumna muy introvertida, 4
por lo cual se mantiene alejada del resto del grupo, no obtiene muy
buenas calificaciones en matemaéticas.
Miguel Miguel es un estudiante muy indisciplinado, sus notas son muy 11
irregulares, es decir, él puede obtener buenas notas en un trimestre y
luego en el otro no.
Carlos El trabaja en clase, pero se distrae muy facilmente, esto puede ser 9
porque es muy hablador en el aula.
Janpier Es un estudiante muy callado y aplicado en el salén de clase. Pero no 3

obtiene buenas notas en matematicas.

Tabla 7. Observaciones de los estudiantes antes y durante la prueba diagnoéstica.
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Si observamos la tabla 7 podemos ver algunas apreciaciones, las cuales fueron hechas gracias a la
colaboracion del docente a cargo y de nuestra propia percepcion. Lo que buscamos con esto, es
darle al lector una idea del grupo de la prueba piloto, para que mas adelante pueda seguir con mayor
detenimiento el avance de cada uno.

Ya hemos hablado sobre la percepcidon que nosotros tenemos de los alumnos antes y durante la
prueba diagnostica, ahora queremos mostrarles la opinidén personal de cada alumno durante la

actividad.
ALUMNO OPINIONES PERSONALES DE LA PRUEBA DIAGNOSTICA
Jesus “Los primeros ejercicios estuvieron faciles, pero los problemas no los entendi, creia que
me sacaba mejor nota”
Juan “Me falto mas tiempo para solucionar los puntos, pues los problemas no se entendian”
Dolly “La verdad no puse atencion a la evaluacion por eso me parecio muy dificil, pero cuando
Vi la solucion por los profesores me di cuenta que estaba facil”
Miguel “Me confundi en los ejercicios de reemplazar la x, solo me quedo bien uno. Pero con la
correccion del previo entendi mejor”
Carlos “No me gusto la evaluacion por que no nos avisaron, ademas habian temas que no hemos
visto”
Janpier “No respondi casi nada, porque no entendi”

Tabla 8. Opiniones de los alumnos sobre la prueba diagnostica.

Como podemos ver en la (Tabla 8) los estudiantes escribieron con sus propias palabras lo que
nosotros pudimos percibir durante el desarrollo de la actividad. Como vemos algunos recalcan la
dificultad con la resolucién de problemas, esto lo teniamos previsto, debido a que el profesor no
habia trabajado este tema con ellos. En la siguiente tabla sefialamos las observaciones que hicimos

de esta prueba.
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ALUMNO OBSERVACIONES DE LOS PROFESORES DESPUES DE LA PRUEBA
DIAGNOSTICA

Jesus El realizo muy bien los ejercicios 1, 2, 3, 4, 5. No tuvo mayores problemas hasta que llego
al punto 6 donde no pudo resolver ningin problema completamente, aunque cabe resaltar

que lo intento sin obtener un resultado positivo.

Juan Este estudiante obtuvo la mejor nota de la prueba diagnéstica. Con los 5 primeros puntos no
tuvo mayores contratiempos, resolvié el problema del punto 6 que estaba relacionado

directamente con el 4 punto. Intento resolver otros problemas sin llegar a lograrlo.

Dolly Dolly solo resolvio dos apartes del punto 1 y dos del punto 2. Los problemas los entregd

totalmente en blanco.

Miguel No resolvié el punto 1, pero los puntos 2, 3y 4 los resolvid bien. En el item 5 solucion6 un

aparte, pero en el punto 6 no resolvié ningtin problema.

Carlos Carlos resolvio bien los puntos 1y 2. Del item 3 solucion6 bien solo un aparte, mientras en

los problemas trato de hacer algunos procedimientos sin lograr resolverlos.

Janpier No resolvié completo ningln punto, obtuvo su puntuacién al parecer al intentar probar

suerte colocando todas las respuestas verdaderas en el puntol.

Tabla 9. Observaciones de los profesores después de la prueba diagnéstica.

Analizando detenidamente la prueba diagnostica respecto al trabajo a realizar, podemos decir que
esta nos dio un buen marco de referencia sobre los alumnos. Nos mostr6 que la mayoria de los
alumnos presentaban alguna nocién sobre razén y proporcion. En cuanto a la resolucién de
problemas de proporcion directa e inversa, practicamente tuvimos que introducir las ideas lo
hicimos por medio del juego.

3.2 GENERALIDADES DEL JUEGO DE PITUFILOTERIA

La PITUFILOTERIA fue el primer juego con el que interactuaron los estudiantes. Para esta sesion
decidimos abordar la loteria por ser un juego tradicional, ya que este se puede adaptar muy
facilmente para ser utilizado en nuestra practica con fines didacticos. Sus reglas son faciles de

comprender hasta para los estudiantes mas pequefios.

Después de analizar los resultados de la prueba diagnostica, decidimos enfocar nuestra primera
actividad a reforzar los conceptos vistos en clase, como también el hecho de que los alumnos
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realizaran una buena interpretacion a la hora de resolver problemas de razon y proporcion.
Pensamos en disponer de un tablero enumerado del 1 al 12, junto con 12 fichas identificadas con
letras (ver Foto 20). A la hora de jugar, las reglas eran iguales como las de cualquier otra loteria, se
introducian todas las fichas en una bolsa de la cual se deben sacar al azar, cada una de estas poseia
una pregunta o un problema. En cada casilla del tablero habia una respuesta que tenia que coincidir
con una sola ficha, con excepcién la del comodin que podia estar en cualquier casilla, pero eso lo
revisaremos mas adelante. Como el juego era en grupo habia un premio para el primero que
acabara, claro esta que los problemas debian estar bien resueltos, nos interesaba el procedimiento.
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Foto 20. < Fichas de la loteria identificadas por letras. —Tablero de la loteria enumerado del 1 al 12.

Determine el valor de x para
el cual:

6 esabcomo Xesal8

Foto 21. Relacién entre las fichas B y la casilla del tablero nimero 5.
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Como dijimos anteriormente para solucionar el juego debiamos relacionar una ficha con una sola
casilla del tablero (Ver Foto 21), ademés de las fichas normales del juego existian cuatro tarjetas
especiales: el comodin (Pitufo Filésofo), la penitencia (Gargamel), el compartir (Abuelo Pitufo) y la
sorpresa (Pitufo Bromista). En la tabla a continuacién mostramos cada ficha con su respectiva
utilidad.

IMAGEN FICHA UTILIDAD

El comodin Para ganarse este comodin debe solucionar bien
un ejercicio de légica. Por lo tanto, si un
ejercicio le queda mal y el problema del
comodin esta bien, se puede reemplazar el
comodin por cualquier ejercicio mal hecho.
Esta ficha es para todo el grupo y se entrega

por los profesores a cada grupo.

La penitencia Esta ficha es individual y el miembro de cada
grupo que la saque deberd cumplir con un
cometido propuesto por su respectivo grupo.
Pero antes de efectuarse la penitencia, el grupo
debe exponerla a los profesores para su

pertinente aprobacion.

Esta ficha solo se saca una vez.

El compartir Cuando un estudiante saque esta ficha, él debe
decirle a cada uno de sus compafieros una
cualidad que posea. Esta ficha después de
sacarla se debe devolver a la bolsa para poder

seguir sacandola.

Lasorpresa El alumno que saque esta ficha obtendrd un
regalo sorpresa por parte de los profesores, esta

ficha solo se saca una vez.

Tabla 10. Utilidades de las fichas especiales de Pitufiloteria.
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3.2.1 ANALISIS DEL JUEGO DE PITUFILOTERIA EN FORMA GRUPAL.

El grupo trabaj6 acorde a la situacion planteada por nosotros, pues antes de que resolvieran bien las
preguntas o ejercicios planteados en la guia, estdbamos esperando que los estudiantes vieran la
necesidad de preguntarnos a nosotros o a los comparieros sobre los temas. La idea en estos primeros
juegos, era utilizarlos como una herramienta para que a los alumnos se acercaran a preguntar o
cuestionar sobre los temas, en pocas palabras queriamos que el juego fuera el factor motivante que
atrajera la atencion de los estudiantes; esto debido a que en clase los alumnos poco preguntan por

pena u otras razones.
Durante la actividad pudimos percibir algunas conductas importantes:

e La mayoria de los alumnos se mostraron un poco desorientados con los ejercicios,
pero que con las explicaciones en el tablero empezaron a aclarar sus dudas.

e Algunos alumnos se desmotivaron al principio por no poder resolver los ejercicios,
pero con la explicacién volvieron a motivarse.

e  Muchos de los alumnos se mostraron con disposicion a aprender, pues buscaron la
forma de aprender pidiendo explicacion al profesor 0 a sus propios comparieros.

e Sevio mucho compafierismo en el salon de clase.

Durante la actividad pudimos observar que la mayoria de los alumnos se preocuparon por venir
hasta nosotros a preguntarnos, pero nosotros tratamos de mantenernos al margen para no influenciar
en la solucion de los ejercicios. Y, tratamos de que las preguntas siempre se respondieran en grupo
y también nos valimos de otros ejemplos con el fin de darles las mismas posibilidades a todos de

completar el juego.

En cuanto a las penitencias pudimos observar que muchos alumnos intentaron hacer desorden por
medio de esta parte del juego, por lo cual decidimos ser jueces ante las posibles penitencias para
evitar esto. Algunos grupos utilizaron las penitencias como una estrategia para ganar, ya que les
facilité el desarrollo de la actividad. Veamos a continuacion unos ejemplos:

e En el grupo B, los estudiantes decidieron que el alumno que sacara la penitencia se
iba a encargar de pasar a mano el trabajo que el grupo debia entregar.
e Los estudiantes del grupo D delegaron al alumno de la penitencia para que se

encargara de preguntar todas las dudas a los profesores.
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Cuando disefiamos la ficha de “el compartir”, lo hicimos como el fin de que los estudiantes
afianzaran sus relaciones interpersonales, pero pudimos darnos cuenta que la mayoria de los
alumnos utilizaron este juego para faltarle el respeto a sus compafieros. Aunque esta actitud fue
poco conveniente por parte de los estudiantes, se vio la necesidad de implementar en las proximas

actividades ambientes mas apropiados para una sana convivencia.

En cuanto a nuestro trabajo en la actividad, empezamos a constatar algunas afirmaciones de autores
que trabajaron sobre el juego y la educacion como por ejemplo: “Una de las razones por las que el
nifio juega es por su necesidad de aprender, es decir, adquirir un conocimiento de las personas y

cosas gue conforman su mundo” (Puentes, 1998, P.14)

De la frase anterior nosotros pensamos que en primera instancia los alumnos jugaron por la
necesidad que sintieron al ver el juego, al parecer su parte estética fue fundamental para atraer a los
estudiantes a querer manipularlo; esto lo afirmamos, pues muchos alumnos expresaron que se
sintieron atraidos por las imagenes de la Pitufiloteria. Luego al conocer las reglas, sin darse cuenta
empezaron a indagar sobre los temas que nosotros queriamos ensefarles, esto para poder participar
del juego.

Como dijimos anteriormente, la parte estética en la loteria fue determinante para llamar la atencion
de los estudiantes, aunque seria interesante que alguien hiciera un experimento para ver que tanto
influye la parte estética de un juego en la motivacion. Esto nos cuestiona, por qué nos parece mas
interesante jugar futbol con un balén ADIDAS, que con pelota de papel.

VENTAJAS DE LA PITUFILOTERIA DESVENTAJAS DE LA PITUFILOTERIA

e Por ser un juego clasico, son reglas son muy ® Algunos estudiantes aprovecharon las fichas de
faciles de entender por la mayoria de los “el compartir” para faltarles al respeto a sus

estudiantes. compaferos.

e De la forma como se disefio, es una buena ® Elprofesoro los profesores son los validadores.

opcion para llamar atencion de los estudiantes. ~ ®  Las fichas especiales como “ el compartir”
e Eldisefio, el utilizar las imagenes de personajes resultaron repetitivas y muy monétonas para los

animados conocidos por ellos, resulté un factor estudiantes

determinante para que los estudiantes se ® Al validar solo los puntos con procedimiento

motivaran a repasar o preguntar sobre los temas result6 ser un trabajo tedioso.

en cuestion. e Algunos estudiantes no intentaban resolver los
e El tener que relacionar los problemas con sus puntos y los devolvian a la bolsa para que otros
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repuestas resulto una buena guia que nos les los resolvieran.
resolvio el taller, pero les dio una idea del

problema o los ejercicios.

Tabla 11. Ventajas y desventajas de la Pitufiloteria.

Como podemos ver en la Tabla 11 una de las finalidades por la cual disefiamos este juego,

radicaba en fomentar un buen ambiente de aprendizaje, pero como se puede observar no sucedio del

todo.

Durante el juego se podrian aliar maximo dos estudiantes para darle solucion a un ejercicio, esto lo

podemos ver en la Tabla 12. Segun la clasificacion de la tabla, el Alum#1 resolvio los puntos 1, 4,

7 y 11, mientras que el punto 2 fue resuelto por dos estudiantes, los Alumnos #2 y #6. Aungue no

nos sirvid para llamar la atencion de la mayoria de los alumnos que no les gusta trabajar en clase, si

pudimos atraer algunos de estos a participar en nuestra actividad.

Problemas

Alumno 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

12

Alum#l | X X X X

Alum#2 X

Alum#3 X X

Alum#4 X X X

Alum#5s X

Alum#6 X

Tabla 12. Ejemplo de tabla de trabajo de cada grupo.

3.2.2 ANALISIS DEL JUEGO DE PITUFILOTERIAEN LA PRUEBAPILOTO.

Como ya habiamos mencionado antes, esta actividad habia sido disefiada para que los estudiantes

nos trajeran sus dudas o simplemente pidieran una explicacion. A continuacion, vamos a observar

algunas especificaciones que percibimos de los estudiantes de la prueba piloto.
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ALUMNO

PERCEPCIONES CON RESPECTO A LAPITUFILOTERIA

Jesus

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

Janpier

De JesUs estdbamos esperando excelentes resultados, por ser uno de los alumnos
con mejor rendimiento académico, pero para sorpresa de nosotros los puntos que le
quedaron bien en la prueba diagnéstica, no los resolvié en la Pitufiloteria. Igual €l
se encargo de solucionar 7 de los 12 ejercicios del taller, pero solo resolvio
correctamente 3 de ellos.

Como era de esperarse los ejercicios que resolvio Juan le quedaron bien, en total
resolvio 5 ejercicios s6lo y uno en compafiia. Cabe mencionar que nunca se acerco
a preguntarnos nada, pero si estuvo muy pendiente de las explicaciones en el
tablero.

A pesar de ser muy introvertida Dolly se mostré con mucha disposicion para
participar en clase, aunque solo resolvid bien 3 ejercicios, observamos un cambio
de conducta muy favorable para trabajar y hasta para compartir con sus
compafieros de grupo.

Miguel se dio a conocer con nosotros por su indisciplina y en esta ocasion no fue la
excepcion, después de muchos Ilamados de atencion conseguimos que trabajara
con sus compafieros Yy resolvié bien 3 ejercicios. Nos llamo la atencion que cuando
se puso a trabajar juicioso, él mostré grandes capacidades.

El como siempre muy hablador en clase, pero la verdad nos deslumbré cuando
empezd a trabajar, pues aunque estuvo distraido y no puso atencion a lo que
estdbamos explicando, termino solucionando el problema de otra manera distinta,
pero correcta. Carlos resolvié 4 ejercicios bien y al final de la actividad se mostrd
muy interesado.

Tuvo muchos problemas para acondicionarse al trabajo, pero igual se mostré con
muchas ganas de aprender e indagar y fue muy persistente en pedirnos
explicaciones, al final solucion6 algunos ejercicios sin lograr terminar los puntos
por completo.

Tabla 13. Percepciones de los profesores durante la Pitufiloteria.

En la Tabla 13 observamos algunos por menores de los diferentes estudiantes de la prueba

diagnostica, cabe resaltar que aunque algunos alumnos de la prueba piloto tienden a ser

indisciplinados, logramos que ellos se interesaran por el trabajo, pero igual tenemos que decir que

esto no sucedié con los demas alumnos; pues un grupo de cinco alumnos se dedicaron a molestar

todo el tiempo.
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Hagamos un alto en el camino

El profesor de matematicas del curso habia hecho una breve introduccion de razones y
proporciones. Cuando hicimos la prueba diagndstica observamos que la mayoria de los alumnos
presentaron dificultades en el tema. Luego preparamos una posible clase de este tema, pero
esperamos a que ellos mismos nos pidieran el favor de que les explicaramos, de tal forma que
cuando ya habian muchos alumnos preguntando, decidimos explicar para todos y lo hicimos de la

siguiente forma:

Razones y proporciones:

¢ Qué es una razén?

Una razon es el cociente entre dos magnitudes que se relacionan.
Por ejemplo,

La relacion: hay un bus por cada cuatro taxis.

1-un bus

1
Se puede representar como: - de tal forma que .
4 4-por cada cuatro taxis

¢ QUE es una proporcion?

Es una igualdad de dos razones. Por lo tanto en una proporcion las fracciones deben ser

equivalentes.
. 1 2
Por ejemplo: S5 Vse lee lesa4 como2esas.
¢Seran equivalentes?
Siporque =2=2
porq 4x2 " 8
o1 2
En una la proporcion s
1y 8sonextremosy 4y 2 son medios

Propiedad fundamental de las proporciones: En una proporcion el producto del numerador del
primer fraccionario por el denominador del segundo fraccionario debe ser igual al producto del

denominador del primero fraccionario por le numerador del segundo fraccionario.
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Problema:

En Bucaramanga por cada bus, hay 4 taxis.
¢Cuantas buses habria? Si solo existieran 20 taxis.
Solucion:

Primer método.

Tenemos 1-X
4 20

Para que haya una proporcion que valor debe tener la X.

Aplicando la propiedad fundamental de las proporciones tenemos que.

20=4X

Para saber quién es X, debemos encontrar un numero que multiplicado por 4 me de 20, para esto
dividimos 20 entre 4.

x=24=5
4

RTA: habrian 5 buses.

De esta forma trabajamos el tema, pero como siempre una parte de los estudiantes entendieron,

otros mas 0 menos y algunos ni pusieron atencion.

Durante el desarrollo del juego, observamos una respuesta recursiva de un problema de
proporciones, asi que en la correccion del taller le pedimos a un alumno que nos mostrard su

solucion para el siguiente problema:

Si en un salén de clases hay 3 nifias por cada 5 nifios. ¢Cuantas nifias hay, si en un sal6n tenemos 25

ninos?

La solucién propuesta por Carlos (alumno de la prueba piloto) fue la siguiente:
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Foto 22. Procedimiento de Carlos en un ejercicio.

En la Foto 22 podemos observar como Carlos plantea una solucion ingeniosa al problema, cuando
le preguntamos sobre dicha solucién, nos dice lo siguiente:

“Como hay 3 nifias por cada 5 ninios, yo crei que si llegaban 5 nifios mas, deberian llegar 3 nifias
también , entonces en total hay 10 nifios y 6 nifias...pero si llegan otros 5 nifios, debo tener otras 3
ninias... para tener 15 nifios y 9 nifias...pero si me llegan 5 nifios mas, tengo que tener 3 nifias mas,
en total van a ver 20 nifios y 12 nifias... al final llegan otros 5 nifios y otra vez debo tener 3 ninias

mds, entonces al final tengo 25 nifios y 15 nifias”.

Le pedimos a Carlos que tratara de explicar la solucién a sus compafieros y en efecto él lo hizo en el
tablero, muchos compaiieros asimilaron el método de Carlos aludiendo que: “es mas facil hacer
conjunticos de niflos y nifias hasta encontrar los 25 nifios”. En el salon de clase ocurri6 la siguiente

situacion:

Diélogo.

Profesor 1: quién puede comparar el procedimiento de Carlos con el aprendido en clase.
Kevin: X=5

Andrés: no X=15, los X son las nifias.

o~ i .. 3 X
Johan: como hay 3 nifias por cada 5 nifios, tenemos la proporcion il

Kevin: entonces X no es igual a 5 por que no seria proporcion.
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. - 3 . . 15 .
Juan: si multiplico a; por 5 arriba y abajo me da =Y las dos son proporcién.

Jesus: lo que pasa es que Carlos al llegar a veinticinco multiplico cinco por cinco o sumé cinco
veces cinco y lo mismo hizo con el tres, lo multiplico por cinco.

Juan: pero profesor, como se hace por este método el ejercicio 2, pues me dio un fraccionario 40

sobre 6. Me queda residuo al hacer la division.
Profesor 2: esto es cierto. Determine el valor de X para el cual, 5 es a 6 como X es a 8.

Profesor 1: hagamos una cosa, a alguien se le ocurre una forma de resolver este ejercicio por el
método de Carlos.

Decidimos parar la discusion por que teniamos que empezar con el otro juego, pero dejamos abierta
la posibilidad de mirar si se podia resolver por el método propuesto por Carlos.

En la siguiente clase Carlos y Juan nos mostraron una forma de solucionar el problema, hecha entre

varios alumnos que fue la siguiente.

Foto 23. Resultado propuesto por algunos alumnos utilizando la idea de Carlos.

Recordemos el ejercicio: determine el valor de X para el cual, 5 es a 6 como X es a 8. El problema
era que con el método de Carlos se presentaba la siguiente dificultad, tenia que sumar de 6 en 6
hasta llegar a 8, lo cual es imposible.
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Si observamos la Foto 23 podemos ver que sumaron de 6 en 6 hasta 24. Cuando les preguntamos de
donde dedujeron que tenian que llegar a 24, nos contestaron que ellos pensaban que el nimero en
principio era 48, el resultado de multiplicar 6 por 8 y en consecuencia encontraron una proporcion.

Luego de esto, nuestra curiosidad nos llevd a preguntarles el como pasaron del 48 al 24 y
simplemente respondieron que también servia 12. En efecto todos los multiplos de 6 servian, pues
formaban una proporcion y al despejar X se obtenia su valor, pero esto es basicamente el mismo

procedimiento que explicamos al principio con el ejemplo de los buses y taxis.

Lo que nos llamé la atencién fue que los estudiantes se preocuparon mas por encontrar la
proporcion, que en encontrar el valor de X. Pero lo més importante fueron los conceptos que
abarcaron los nifios para darle solucién al problema tales como: niimeros primos, maximo comuin

divisor y algunas propiedades de la division.

Aungue al final quedaron un poco desanimados, les resaltamos su interés, la importancia del trabajo
que hicieron, el comparierismo con el que trabajaron y el tiempo que les dedicaron a encontrar la
solucion del problema. Cabe mencionar que recibimos una leccion de los nifios, pues nuestro
objetivo era motivar a los estudiantes a trabajar en nuestras actividades y ellos nos motivaron a

nosotros a presentarle en cada sesion mejores juegos.
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Foto 24. Carlos durante los debates de su procedimiento.

A continuacién vamos a observar algunas opiniones hechas por los alumnos sobre el juego de

Pitufiloteria:

ALUMNO

OPINIONES PERSONALES DE LA PITUFILOTERIA

Jesus

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

“Me parecio chévere el juego y es bacano ver los temas del colegio asi, no me
gusto que cuando Chavez saco la ficha del Abuelo Pitufo, no nos dijo nada
positivo, sino empez6 fue a insultarnos. Los problemas estaban faciles”

“A mi me gustaron las imadgenes de los pitufos, estaba muy bonito todo, los
ejercicios estaban muy faciles. No me gusto el desorden de algunos nifios y hubo
mucho ruido, ni tampoco que algunos nifios de mi grupo no quisieron ayudar a
hacer los ejercicios”

“Es chévere ver clases asi, porque asi ponemos mas atencion, les entendi a los
profesores, las tarjetas estaban muy bonitas, espero que todos los juegos sean asi
“La clase estuvo bacana, me gustaron las figuritas de los pitufos y aunque casi me
sacan del salon por molestar hice algunos ejercicios y me parecieron faciles

“las cartas estaban bonitas, el juego estaba interesante, pero a medida que

resolvimos los problemas mas me gustaba ”
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Janpier “los profesores fueron buenos y me explicaron, me senti muy bien cuando empecé

a entender, me gustan mejor las clases asi con juegos”

Tabla 14. Opiniones de los alumnos sobre el juego de Pitufiloteria.

Como podemos ver en la Tabla 14, los estudiantes centraron su atencion en la parte estética del

juego, este fue un factor determinante para que ellos se motivaran.

Aungue cabe decir que en alumnos con problemas de indisciplina como Miguel y Carlos, es dificil
hacerles ver que los juegos no son la disculpa para molestar en clase. Eso si, es de resaltar que
después de algunos llamados de atencion conseguimos centrar su atencién en la actividad.

A hora queremos revisar algunos aspectos positivos Yy negativos que sucedieron durante el juego.

ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
e EI lograr que Carlos y Miguel e Laindisciplina de Miguel y Carlos.
trabajaran en clase. e El exceso de confianza de Jesus.
e Las ganas de superacion de Janpier. e La falta de compafierismo de Juan (en
e Laactitud de Dolly con sus comparieros varias ocasiones se nego a explicarle a
de grupo (se integro muy bien). sus comparieros).

e El excelente comportamiento de Jesus y

Juan

Tabla 15. Aspectos positivos y negativos de los alumnos durante la Pitufiloteria,

En la Tabla 15 quisimos plasmar algunos por menores del trabajo realizado por los alumnos
durante la manipulacion con el juego, los aspectos positivos que sacamos de cada actividad solo los
tomamos como notas personales para compartirlos con los lectores. Esto lo llevamos a ustedes para
que tengan una idea del ambiente que se vivio con los estudiantes de la prueba piloto durante el

juego de pitufiloteria.
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3.3 GENERALIDADES DEL JUEGO DE TIRO AL BLANCO

Esta fue la primera actividad que hicimos al aire libre con los estudiantes, quisimos sacar a los
estudiantes un poco de la rutina del salon de clase. Basados en la actividad anterior queriamos que
los alumnos se acercaran a trabajar con nosotros en la resolucion de situaciones problema alrededor

de proporciones directas.

Foto 24. Estudiantes durante la actividad de tiro al blanco.

Para poder trabajar la resolucion de problemas de proporcion directa, contamos con la colaboracion
del profesor, en donde momentos antes de que empezaramos nosotros con la actividad, él introdujo
el tema con los estudiantes, esto nos facilité el trabajo con los juegos.

El trabajo se llevo a cabo en el patio de la institucion, lugar donde colocamos los tableros de tiro al
blanco (ver Foto 24), los tableros era hechos de cartulina negra, para lanzar teniamos una pelota de

tenis embarrada en polvo de tiza (ver Foto 25); con el fin de que dejara una marca en el tablero.
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Foto 25. Proceso para untar la pelota de tenis con polvo de tiza.

El juego consistia en formar los grupos de trabajo, para después disponerse a lanzar la pelota justo a
la linea del centro o lo més cerca posible. En la Foto 26 podemos ver las diferentes puntuaciones
que se podian obtener al lanzar la pelota. Después de lanzar la pelota y obtener una puntuacion, el

estudiante se dirigia a sacar al azar un problema de la bolsa.

Foto 26. Reparticion de los puntos en el tablero de tiro al blanco.

Nota: Si un estudiante después sacar un problema no logra resolverlo, perdera los puntos obtenidos.
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Objetivos de la actividad

e Sacar alos alumnos de la rutina de las clases.

e Buscar que los alumnos muestren sus capacidades motrices.

e Motivar a los alumnos a reforzar los conceptos y la resolucion de problemas de
proporciones directas.

e Tener una idea del como pueden desarrollasen futuras actividades fuera del sal6n de

clase.

Tabla 15. Objetivos de la actividad.

3.3.1 ANALISIS DEL JUEGO DE TIRO AL BLANCO EN FORMA GRUPAL

Cuando le mencionamos al grupo que ibamos a trabajar en el patio de la institucion, se mostraron
muy felices y dispuestos para el trabajo. En primera instancia, debimos organizar algunas reglas
para poder llevar a cabo nuestro trabajo:

e El estudiante que haga desorden sera devuelto al sal6n a trabajar con el profesor en clase
normal.
¢ El grupo debe permanecer compacto en la parte del patio donde vamos a trabajar.

e No se puede coger la pelota para otra actividad diferente a ser de lanzar al tablero.

Antes de empezar con el juego hicimos una pequefia introduccion sobre la amistad, pues en el juego
pasado observamos cémo algunos estudiantes se agredieron verbalmente, asi que el lema para esta
actividad fue:

“Las buenas fuentes se conocen en las grandes sequias; los buenos amigos, en las épocas
desgraciadas” Proverbio chino.

Hicimos una pequefia reflexion con los estudiantes, aludiendo que esta iba a ser parte fundamental
en cada una de las actividades que hiciéramos con ellos, comparamos esta reflexion como, un
simbolo de Fair Play, buscando la integracion de los estudiantes en pro de un mejor ambiente de
clase. Llevamos esta iniciativa a los alumnos pues nos preocupd la situacion vivida en la

Pitufiloteria donde los estudiantes aprovecharon “el compartir” para ofender a sus compaieros.
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Organizamos los grupos de trabajo que se habian conformado desde el principio, les informamos a

los alumnos que habia premio para el grupo con més puntos y que a partir de este juego ibamos a

llevar una clasificacion grupal e individual, que se publicaria en el salon de clase.

Al empezar el juego los estudiantes salieron con muy desordenados, los calmamos un poco con la

reflexion de la actividad, pero cuando entramos en materia de nuevo se formé mucho desorden, a

tal grado que nos vimos en la penosa situacion de devolver a dos alumnos al salon para que tomaran

la clase de matematicas comun y corriente.

En el juego pudimos observar algunos comportamientos de los estudiantes como:

Hubo mucho desorden para lanzar la pelota, incluso debimos intervenir para arreglar
algunas disputas por los turnos.

Algunos estudiantes aprovecharon que estaban fuera del salén para molestar.

A la hora de resolver los problemas si hubo colaboracion entre ellos.

Vimos un gran aislamiento por parte de las nifias en la actividad, esto iba desde tirar la
pelota como también la de resolver los problemas.

Muchos nifios se acercaron a pedir explicacion para poder tener la oportunidad de volver a
lanzar la pelota.

VENTAJAS DEL TIRO AL BLANCO

DESVENTAJAS DEL TIRO AL BLANCO

e Las reglas del juego son muy féciles de e

explicar.

Hubo mucho desorden por ser una actividad

al aire libre.

El tener que resolver los problemas para

poder seguir con una ronda de

lanzamientos, hizo que muchos se
interesaran por reforzar lo visto en clase.

Hubo buena disposicion de resolver los
gjercicios por parte de la mayoria de los

alumnos.

Hay que estar muy pendientes de revisar
cada ejercicio, lo cual resulta un poco
tedioso.

El nivel de ruido que se maneja es muy alto.
Hay practicamente que gritar para poder
comunicarse con los estudiantes.

Es dificil controlar el grupo.

Muchos de los grupos no entregaron sus

evidencias de manera correcta.

Tabla 15. Ventajas y desventajas del juego de tiro al blanco.
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En esta actividad nos encontramos con muchas contradicciones en nuestras percepciones, pues por
un lado la actividad resulto muy estresante debido al desorden, el ruido y el poco control de grupo
que se puede tener cuando los estudiantes estan en lugares abiertos. Por otro lado fue importante el
trabajo que logramos con los alumnos a la hora de resolver los ejercicios, pues debemos resaltar el

compafierismo y las ganas de aprender de todos los alumnos.

Nos vemos en la obligacion de informar, que a pesar de las desventajas que presenté esta actividad,
este juego nos dejo un buen sabor de boca gracias a que conseguimos llamar la atencion de los
estudiantes. Creemos que el punto esencial del trabajo radic6 en hacer que para poder lanzar la

pelota el grupo debia resolver todos los problemas para poder volver a lanzar.

Otro punto a favor de la actividad fue la clasificacion grupal e individual de las pruebas, pues
muchos nifios se preocuparon por sumar puntos para sus respectivos grupos. De igual manera
pensamos que de esta forma podiamos lograr que los alumnos resolvieran méas ejercicios, idea que
no se materializo del todo, no porque los estudiantes no lo hicieran, sino porque a la hora de

estregar los ejercicios no marcaron las hojas o simplemente no identificaron sus evidencias.

Cabe resaltar que los ejercicios se entregaron en papel calcomania, para que los nifios los pegaran
en la hoja donde resolvieron los ejercicios, pero muchos de ellos no lo hicieron, nosotros creemos

que estos se debio de pronto al afan de resolver los ejercicios rapido para poder lanzar la pelota.

3.3.2 ANALISIS DEL JUEGO DE TIRO AL BLANCO EN PRUEBAPILOTO

Para empezar, debemos recordar que en la actividad pasada hicimos la observacion de la poca
colaboracion que Juan prestaba a sus compafieros. También evidenciamos como Juan trabajé en
equipo junto a cuatro nifios mas, para solucionar el problema que el mismo propuso, pero utilizando

el método utilizado por Carlos.

Como habiamos mencionado antes, fue muy dificil controlar el desorden que hicieron los alumnos
durante la actividad y nuestros nifios de la prueba piloto no fueron la excepcién. Algunos mejorar
respecto a la actividad anterior mientras otros se dejaron vencer la efusividad.

A continuacién veremos algunos por menores durante la actividad.
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ALUMNO

PERCEPCIONES DE LOS PROFESORES DEL JUEGO DE TIRO AL
BLANCO

JesUs

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

Janpier

Algo muy importante de Jesus durante la actividad, fue que tomd el liderazgo del
grupo; siendo €él uno de los pocos que mantuvo el orden. Por otra parte, pudimos
ver que Jesus tenia muchas dudas pero lo importante fue que se acercd a aclarar

sus dudas varias veces.

Juan como mencionamos anteriormente, fue uno de los alumnos que trabajé junto a
Carlos en la solucion del problema de la actividad de la loteria. Respecto a su
trabajo en el taller de tiro al blanco tenia muchas dudas, las cuales se intereso para
que se las aclararamos, también hay que decir que esta vez si colabord con sus
comparieros.

Dolly estuvo muy pendiente de preguntar, su disposicion frente a la actividad fue
muy buena y aunque el grupo con el que trabajé fue uno de los mas
indisciplinados, ella se mantuvo todo el tiempo pendiente de la actividad. A pesar
de que al principio tuvo muchas dudas, al final hizo un excelente trabajo.

Al principio Miguel estuvo incontrolable, estuvimos a punto de enviarlo al salon de
clases, cuando empezé a trabajar, le fue muy bien resolviendo algunos ejercicios y
tuvo buena participacion en el trabajo.

Pas6 mas tiempo molestando que trabajando, pero igual cuando se concentra en el
trabajar hace aportes muy importantes. Carlos sigui6 solucionando con su método
los problemas y también hizo unas intervenciones interesantes.

En esta ocasion Janpier trabajé muy bien, resolvio algunos ejercicios y en
comparacién con la actividad anterior tuvo un progreso interesante. Una de las

cualidades mas importantes de Janpier ha sido su constancia para trabajar.

Tabla 16. Precesiones de los profesores de los alumnos de la prueba piloto.

Como podemos ver en la Tabla 16 hubo una leve mejoria en los alumnos de la prueba piloto

respecto a la actividad anterior, el Unico que bajo su rendimiento fue Carlos, mientras Dolly y

Janpier mostraron un gran progreso.

En el taller encontrdbamos solamente ejercicios de proporciones directas y habia un solo ejercicio

donde hablabamos de descuentos de un producto (proporciones directas), aunque sabiamos que los

estudiantes no habian visto este tema, quisimos ver como se enfrentaban a esta situacion. La
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mayoria de los alumnos no pudieron resolver el problema de porcentajes, solo cinco estudiantes
consiguieron responderlo de manera correcta y de estos cinco, solo una estudiante (Dolly) de la
prueba piloto lo resolvié.

Un estudiante que no estaba en la prueba piloto (llamémoslo alumno 1) resolvid el problema sin

utilizar el procedimiento que el profesor habia explicado dias antes.

El docente explico lo siguiente.

Proporciones directamente proporcionales.

Dos cantidades a y b son directamente proporcionales si se cumple alguno de los siguientes items:

1. si al aumentar a también aumenta b (item 1)

2. si al disminuir a también disminuye b (item 2)
Ejemplo 1:
Si un saco pesa 20 Kg. ¢Cuénto pesan 2 sacos?
Observacion: Si aumento los sacos, me aumentan los kilos.

Se cumple item 1.

# de Peso
sacos Kg
1 20 +
2 X +

Ejemplo 2:

Un automavil gasta 6 litros de gasolina para recorrer 120 Km, si tiene en su tanque 5 litros.

¢Cuantos kilometros podra recorrer el automovil?
Observacion: Si disminuye los litros de gasolina, disminuye los kildmetros a recorrer.

Se cumple el item 2.
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Litros de| Km
gasolina

6 120 -
5 X -

Después de determinar que la magnitud sea directamente proporcional, damos solucién de la

siguiente forma, tal que utilizaremos el ejemplo 2.

Litros de| Km
gasolina

Después de multiplicar en cruz obtenemos la siguiente expresion:
6X =600

Para determinar que X = 100 Kilometros

Problemas en la ensefianza de este método.

Se presentan las siguientes observaciones:

Observacion 1: No hay ninguna referencia entre cantidades independientes y relacionadas.
Observacion 2: Pareciera que toda relacion fuera de equivalencia o de proporcion.

Debemos tener en cuenta que una definicion ambigua podria hacer que los estudiantes caigan en
una mala apreciacion, igual si no introducimos alguna nocion de relaciones entre magnitudes como

podemos hablar de proporciones, ver Observacion 1. Segun item 1 y item 2 de la definicion dada
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por el docente, se podria pensar en una proporcion entre la velocidad de un camion y el numero de

sus llantas, pero esta apreciacion ni siquiera es relacion.

Si segun el item 1y item 2 de la definicion del docente, entonces la relacion entre la altura de un
nifio y su edad, seria una relacion de proporcion. Lo cual es totalmente falso, pues esta relacion no
esta dada por una funcion lineal que pase por el origen y la curva que representa esta funcion ni
siquiera pasa por el origen.

Ahora cambiemos de perspectiva y veamos que decia el problema en mencion:

En el Exito de la rosita el BlackBerry Curve 9360 tenia un precio de $ 520.000, pero el dia de ayer

si las personas lo pagaban con la tarjeta Exito les daban un descuento del 30% del valor del celular.
¢Qué precio tendria el celular ayer si lo cancelaba con la tarjeta Exito?

Como comentamos arriba, Dolly fue una de los pocos estudiantes que resolvieron el problema,

pero antes de resolverlo ella pide una pista al Profesor 2.

Dialogo.

Profesor 2: -el problema es sencillo, el 30% es la razén del descuento del precio del celular.
Dolly: -no entiendo.

Profesor 2:- El 30% es una razén. ¢Qué es una razén?

Dolly:- ah... el 30% es fraccionario.

Profesor 2: -Se puede representar como una razon.

Dolly: -pero como.

(Dolly se retira y vuelve otra vez)

Dolly: - pero ¢cudl seria la razén?

Profesor 2: -hay una razon entre el descuento y el precio del celular ¢cierto?
Dolly: -Si pero...el descuento es 30%, pero el precio es 520.000

Profesor: - y 520.000 gque porcentaje representa.

Dolly: - ah...100%
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Después de la intervencién con el profesor 2, Dolly resolvio el problema de la siguiente forma:

5. lo2sn <tl il ;juo\} a d cuanto
\old~ia e/ C(/ulqr7

520 copX 2 = <jg{ovo
P
//' :
20. oo~
9 56 200
el L B

Foto 27. Solucién de Dolly al problema del descuento de un articulo, utilizando lo visto en clase.

Ahora el alumno 1, resolvié el problema de la siguiente forma.

507 = |lamitad
25% zdivide en A
siplg 1ol t 4
—?ﬁg-oookr'z/éfooo
©0,
By B
ob\g
b | 25
& ]
5% = divide " 120
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T4 L5000
i 12l
2O Ngle 156000
(@) e
Q.QUO‘—
36000 S0
26,000 BRU00
R o e i A X 00 i irk 'r:/”.‘if’;'f:' 0
1900\ 5cu 000

Foto 28. Solucion del alumno 1 al problema del descuento de un articulo.

Como podemos ver en la Foto 28, el estudiante resolvio el problema de la misma forma que la

mayoria de nosotros lo resolvemos cuando vamos a un supermercado y no tenemos una calculadora
a la mano que nos dé el calculo.
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Parte del hecho que el 50% es la mitad del precio del celular.

Observa que 25% es la cuarta parte del precio del celular.

Deduce que el 5% esta 20 veces en el 100%.

Suma el resultado del 25%+5% y asi obtiene el 30%.

Al parecer se confunde y cree que el precio del celular es igual al del descuento.

Rectifica el precio y encuentra el resultado correcto.

Nosotros vemos que el Alumno 1 resolvio un problema de la vida cotidiana, utilizando sus propios

preconceptos o la informacion que tenia de la situacion.

ALUMNO OPINIONES PERSONALES DEL JUEGO DE TIRO AL BLANCO

Jesus

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

Janpier

“El juego estuvo bacano, lo malo es que se demoraba uno mucho para tirar la
pelota”

“No me gusto el juego porque muchos nifios se dedicaron fue a molestar”

“soy mala para pegarle con la pelota a los puntos y mis comparieros no me
ayudaron, solo uno trabajo conmigo”

“me gusto el juego por ser fuera del salon, pero lastima que habia pocos turnos
para lanzar la bola

“es la primera vez que hacemos clase de matematicas fuera del salon, me parece
bacano asi”

“resolvi los ejercicios y empecé a entender. Las clases por fuera son chéveres,

pero siempre hay dos comparieros que no les gusta hacer nada”

Tabla 17. Opiniones personales de los alumnos de la prueba piloto respecto al juego de tiro al blanco.

Como observamos en la tabla la mayoria de los alumnos de la prueba piloto no les gusta la idea, que

para poder lanzar la pelota debian solucionar los problemas, pero esta condicion del juego fue la

que nos permitié que los estudiantes se acercaran a preguntar e indagar sobre el tema.

A continuacion presentamos la clasificacion individual y grupal de los alumnos de la prueba piloto:
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Nombre Clasificacion de tiro al Puntos obtenidos

blanco
Dolly 1 80
Juan 2 60
Jesus 3 50
Janpier 12 40
Carlos 16 20
Miguel 23 10

Tabla 18. Clasificacion individual de los estudiantes de la prueba piloto durante el juego de tiro al blanco.

Grupo Clasificacion de tiro al
blanco
A 300
F 240
C 100
E 100
B 60
D 60

Tabla 19. Clasificacion grupal de los estudiantes de la prueba piloto durante el juego de tiro al blanco.

Como podemos observar en la Tabla 18 la dedicacion de Dolly la hizo que avanzara y pasara a ser
la primera en la clasificacion general, lo curioso es que el primer sorprendido en ver a Dolly de
primera, fue el profesor de la materia, claro esta, que él reconoce que la ha visto con otra actitud en
las actividades realizadas por nosotros

3.4 GENERALIDADES DEL JUEGO DE MARIO KART

Este juego fue realizado en el salon de clase, para esta actividad utilizamos un juego de cartas
conocido por algunos como Ruta. El juego consistia en sumar la mayor cantidad de puntos posibles
a medida de que avanzaba el juego, pero al mismo tiempo los jugadores podrian evitar que sus
contrincantes sumaran puntos. Para esta actividad los objetivos planteados desde un principio se

mantuvieron y son los siguientes:

91



OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD

v Introducir conceptos y resolver problemas de proporcion indirecta.
v' Observar si la estrategia dentro del contexto educativo es motivante para los

estudiantes.

Al empezar el juego cada equipo recibia lo siguiente: una baraja de cartas de Mario Kart, las reglas
del juego, los problemas del juego y una ficha por integrante para llevar la contabilidad de los

puntos obtenidos durante la partida, en la Foto 28 podemos ver la ficha.

NOMBRE: 5B

GRUPO:

Marque con una las cartas que consiguié en el juego de Mario Kart.

200 100 75 50 25

(v YR Ab =

Hireonmololwx

QH T MM O D
QH IT|I®TMmMoOD

rxRxlqH rronMmolo|wis

Foto 28. Ficha de puntos de Mario Kart.

El estudiante deberia marcar en la ficha los puntos obtenidos durante la partida, de tal modo que al
terminar la partida el estudiante deberia solucionar los ejercicios de los diferentes puntos obtenidos.
Por ejemplo, si un jugador tenia la carta de 100 puntos marcada con la letra J, debia buscar en el

taller los problemas de 100 puntos y el problema J.

Las reglas de la actividad estaban descritas en las Foto 29 y Foto 30, las cuales podemos ver a

continuacion.
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REGLAS DEL JUEGO DE MARIO KART

1.1  LAS CARTAS. (Diagrama 1)

CARTAS ROL

Gy WARZG 3£Ac1, ‘\'0.40 OS5k

DK i
e e i 2 s g moer RS0 moow
o wa MARIO PEACH 1040 YoRe WARID

CARTAS DE
PELIGRO

PICHAZO ACCOENTE

CARTAS DE

> SOLUCIONES

Of MUEVO IN

LA CARRETIRA
=> CARTAS DE
1 1A SEGURIDAD
& 74
RAYO ISTRELLITA
2 e, U CARTAS DE
DISTANCIA

12 ~ OBJETIVO DEL JUEGO: Este juego io gana el participante que sume mds kildmetros,
pero solo es vdlido el kilometraje si se resuelven los problemas de dichas farjetas en
las hojas. Los problemas estdn dado por los kildmetros recorridos y por la letra que
tiene en la tarjeta.

1.3 (COMO SE EMPIEZA A JUGAR?

o Paraempezar a jugar se debe contar con una cartade SIGA, después de tener esta
carta se puede sumar de una sola carta de kilometraje o jugar una carta de peligroa

Foto 29. Primera parte de las reglas de Mario Kart.
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1.4

1.5

cualquier jugador de la mesa. Si no se tiene carta de kilometraje se puede robar de la
baraja hasta conseguirla. El primero en salir serd el capitdn de cada equipo.

Si tengo la carta de SIGA en mi turno sobre mi pila de batalla: Puedo sumar una
carta de puntos o colocar un peligro.

Si no tengo la carta de SIGA en mi turno sobre mi pila de batalla: Debo buscarla
en la baraja hasta encontrarla pero no puedo sumar kilometraje.

Si tengo una carta de peligro en mi turno sobre mi pila de batalla: Debo buscarla
solucidn respecto al diagrama y mirar si la fengo en mis cartas, de lo contrario robar de
la baraja hasta encontrarla, pero no puedo sumar kilometraje sino hasta el prdximo
turno.

Si no tengo una carta de peligro en mi pila de batalla: Esto quiere decir que esta
primero en la pila una carta de SIGA o una carta de solucidn, lo cual hace que usted
pueda sumar kilometraje o poner peligros a los otros participantes.

Cartas de seguridad cpara qué sirven? Estas cartas sirven parano ser afectado en
cualquier turno para su respectivo peligro. (Ver diagrama

¢COMO SE CUADRAN LAS CARTAS DE UN PARTICIPANTE EN LA MESA?
(DIAGRAMA 2)

LAS CARTAS DE SEGURIDAD
DEBEN ESTAR SIEMPRE

VELOCIDAD

Para terminar el ganador serd el que mds kilometraje acumule durante el juego.

Recuerden: Cuiden este material otros nifios tienen derecho a utilizarle.

Foto 30. Segunda parte de las reglas de Mario Kart.
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3.4.1 ANALISIS DEL JUEGO DE MARIO KART EN FORMA GRUPAL.

Para esta actividad quisimos compartir con los estudiantes una parabola arabe sobre la amistad con

los alumnos. Para promover el Fair Play, esta actividad se llevo a cabo bajo el lema del perdon.

Dos buenos amigos estaban realizando un viaje por el desierto, el camino era largo asi que
charlaban animadamente para poder abstraerse del calor y la fatiga.

La conversacion que estaban manteniendo les llevo a un punto de discusion, entonces uno de ellos

muy enojado, le propind una sonora bofetada en la cara al otro.

El amigo que recibi6 el golpe, se sinti6 muy mal pero nada dijo, se agachd y escribi6 en la arena:

“Hoy mi mejor amigo me ha dado una bofetada muy fuerte en la cara”.

Durante unas horas nadie dijo nada, ambos se miraban pero ninguno sabia que decir al otro, sus
cantimploras estaban casi vacias, estaban sudorosos, sucios y cansados hasta que por fin llegaron

a un oasis.

Sin pensarselo dos veces, los dos amigos se echaron al agua, entonces el hombre que habia
recibido la bofetada empez6 a ahogarse, su amigo sin dudarlo le agarrd con fuerza y le salvo de

una muerte segura.

Cuando el accidentado se recuperd, saco de su bolsillo un estilete y grabé en una roca las

siguientes palabras: “Hoy mi mejor amigo me ha librado de la muerte”.

El salvador perplejo le dijo al amigo: “Me gustaria que me explicases, ¢por qué cuando te he
abofeteado has escrito lo ocurrido en la arena y ahora que te he salvado la vida lo has gravado en

una roca?”.

Con una gran sonrisa y lagrimas en sus ojos, el amigo le respondio: ““Si un amigo nos ofende,
tenemos que escribir esa ofensa en la arena, asi el viento del olvido y el perdon se encargaran de
borrarlo para siempre; sin embargo, cuando nuestros amigos hacen algo maravilloso o especial
por o para nosotros, debemos gravarlo en las roca de nuestro corazén, alli ningin viento del

mundo podra borrarlo jamds”

1. Laparabola arabe fue rescatada de la pagina de internet http://www.ciao.es/Parabolas__Opinion_902871
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Terminamos la reflexion del dia y dimos comienzo a la actividad, desde el principio los alumnos se
mostraron con mucho interés ante la actividad. Al ver las cartas se mostraron muy motivados para
participar, incluso algunos estudiantes que durante las anteriores sesiones no habian trabajo en esta

si lo hicieron.

Cabe mencionar que a pesar de que los alumnos tenian las hojas de los problemas, pocos se dieron
cuenta que estaban relacionados con las cartas del juego. Muchos estaban pendientes de ganar el
juego y no se fijaron que los puntos acumulados por cada carta, solo servian si resolvian bien el
gjercicio con el que estaba relacionado esta, ademas queremos sefialar que a pesar de tener
preparada la actividad para 45 minutos, debimos aumentarla una hora y treinta minutos en dos dias,

pues el tiempo en esta actividad se pasé rapido tanto para nosotros como para los estudiantes.

Nosotros creimos que cuando los estudiantes se enteraran, de que para poder validar los puntos
acumulados en la partida debian solucionar los ejercicios de la hoja de problemas, ellos se iban a
desmotivar; pero sucedio todo lo contrario, los alumnos se preocuparon por buscar como validar los

puntos acumulados durante la partida.

Todos los alumnos sin excepcién mostraron una gran disposicion de trabajo, fue la primera vez en
lo que llevabamos de trabajo con ellos que sucedia esto, logramos tener centrada su atencion de una
manera que nosotros mismos no lo esperabamos. Pensamos que este resultado lo conseguimos
gracias a la imagen del juego; pues fue un total acierto el disefio de las fichas, la ambientacion y el

sistema de juego.

Al parecer el juego motivd a los alumnos a entrar en el entorno del tema a tratar en la sesion, a
veces clasificamos a los estudiantes como malos, regulares y buenos, pero pocas veces nos
clasificamos a nosotros mismos, es mas, muchos de nosotros pensamos que todo en la vida se logra
trabajando, entonces ¢por qué no propiciarle a los estudiantes ambientes, en donde ellos puedan

practicar y potenciar todas sus actitudes?

Algunos autores, critican la percepcion que tienen la mayoria de los docentes del objetivo
primordial de la educacion bésica y media, donde se tiene la creencia que el alumno es una alcancia
para llenar con conocimientos, Freire (2004) lo llamd educacién bancaria. De Guzman (1984)
critica la posicion de algunos educadores de llenar a los estudiantes de contenidos sin ninguna razon

y afirma lo siguiente:

“El objetivo fundamental consiste en ayudarle a desarrollar su mente y sus potencialidades

intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas de modo armonioso. Y para ello nuestro instrumento
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principal debe consistir en el estimulo de su propia accién, colocandole en situaciones que
fomenten el ejercicio de aquellas actividades que mejor puede conducir a la adquisicion de las

actitudes basicas mas caracteristicas que se pueden transmitir con el cultivo de la materia”

A lo largo de nuestras actividades, hemos tratado de encontrar ese instrumento que nos
proporcionara estimular a los estudiantes a adquirir destrezas por medio de la practica, de tal forma
que nosotros nos identificamos con el objetivo de la educacion bésica y media expuesta por De
Guzman (1984); ya que pensamos que la tarea de los docentes es generar los ambientes o juegos
donde el estudiante pueda practicar los conceptos que les queremos ensefiar de una forma mas

concertada y menos impuesta.

En los juegos no solo el estratega es el que planea como proponer una partida, también lo es, él que
disefia el juego, ya que sabe la finalidad y el objetivo este. La vida de los docentes es un juego
completo, donde debemos emplear nuestras mejores tacticas para vencer en esta competencia
Ilamada, docencia. Esto lo reflexionamos alrededor de la idea De Guzman (1984), pues vemos que
todos los juegos sean o no inspirados en el que hacer matematico, son de aprovechamiento

didactico; de tal forma, es el docente quien hace que este material sea aprovechado lo mejor posible.

Ventajas en el juego de Mario Kart Desventajas en el juego de Mario Kart

e EIl juego fue una herramienta motivadora e Las reglas son algo complicadas, si las
muy eficaz, no solamente por el hecho de comparamos con las otras actividades.

participar en el juego como tal, sino e Las estrategias podian ocasionar que

también por el trabajo para resolver los algunos alumnos no sumaran muchos
problemas. problemas, por lo cual no podian solucionar
e La implementacion de la ficha mejoro una buena cantidad de ellos.

mucho la calificacion de los problemas.

e Por primera vez en lo que llevabamos de
trabajo todos los estudiantes sin excepcion
trabajaron.

e Bajo drasticamente la indisciplina en el
salon.

e Hasta el momento es el juego donde mas

gjercicios han resuelto los estudiantes.
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e Se vio el gusto de los estudiantes por

participar y seguir jugando.

Tabla 20. Ventajas y desventajas en el juego de Mario Kart.

Este juego nos dejé una gran ensefianza para nuestra practica docente: cuando logramos motivar a
los estudiantes, los profesores también nos motivamos, si los alumnos se relajan y disfrutan del
trabajo, nosotros también lo vamos hacer. No tenemos la barita magica para hacer que todos los
alumnos aprendan de manera eficiente lo que les pretendemos ensefiarles, pero si tenemos el
compromiso moral de generarles mejores ambientes de aprendizaje, donde ellos pueden ejercitar

sus capacidades mentales.

Foto 31. Estudiantes jugando Mario Kart.
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3.4.2 ANALISIS DEL JUEGO DE MARIO KART EN LA PRUEBAPILOTO.

Los alumnos de la prueba piloto tuvieron un buen desempefio en esta actividad; lo mas importante
de esto fue que ellos disfrutaron al maximo lo que estaban haciendo. Por primera ejemplo podemos
recalcar que Miguel y Carlos no estaban molestando como en las anteriores ocasiones; pues en esta
oportunidad el grupo se encargo de encaminarlos a trabajar desde el principio.

En las actividades anteriores Juan se destacO entre sus compafieros como el estudiante que se
encontraba en un nivel mas alto dentro de la prueba piloto, pero esta vez Miguel fue quien lider6 a
sus compafieros, pues su estrategia dentro del juego le dio muy buenos resultados. Tanto asi, que en
la clasificacion individual pas6 de ocupar el puesto veintitrés, al primer puesto.

Vamos a revisar nuestras percepciones sobre el desempefio de los estudiantes durante el juego de
Mario Kart.

ALUMNO PERCEPCIONES DE LOS PROFESORES DURANTE JUEGO DE TIRO
AL BLANCO

Jesus Jesus entendié muy bien el sistema de juego, sumé varios puntos y aprovecho las
cartas de seguridad para no parar de sumar. Su grupo fue muy equitativo respecto a
la reparticion de los puntos, no presentaron mayor diferencia.

Juan El siempre nos deja una sensacion de que se siente sobrado respecto al grupo y
hasta cierto punto, resalta respecto a los demas. En esta ocasion se vio que disfruto
mas lo que estaba haciendo y entendi6 muy bien el juego; ya que bloque6 a sus
compafieros para quedarse con la mayoria de los puntos. Esta prueba dejé ver que
Juan no solo tiene talento para las matematicas, sino otras capacidades.

Dolly Si miramos la clasificacion individual, podemos decir que Dolly bajo su
rendimiento respecto al juego anterior donde fue la primera. En este juego no sumo
una gran cantidad de cartas que le permitieran ganar mas puntos, pero igual hizo
un muy buen trabajo. Cabe mencionar que Dolly estaba un poco enferma ese dia,
es posible que esto afecte su rendimiento.

Miguel Miguel fue “el Gardel” del juego, entendié6 muy bien las reglas, su estrategia se

basd en no dejar sumar a sus comparieros, consiguiendo con esto acaparar gran
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Carlos

Janpier

cantidad de los puntos. Fue la primera vez que no tuvimos que llamarle la atencion
por comportamiento, estuvo muy concentrado en los problemas.

Carlos al igual que Miguel mantuvo un buen comportamiento en la actividad, no le
fue muy bien con la estrategia pero logré sumar algunos puntos, resolvié los
gjercicios bien y mejoré mucho en la presentacion de las evidencias escritas.
Janpier entendié muy bien el procedimiento para solucionar una proporcion
indirecta, nos dio la sensacion que identificaba bien entre una proporcion directa e
indirecta. En un principio no entendia muy bien las reglas del juego, porque no
estaba sumando puntos y ademas tenia algunas cartas de soluciones que no sabia
utilizar.

En este punto de las actividades Janpier ha demostrado que entiende bien el tema 'y
que es capaz de diferenciar entre una proporcion directa y una indirecta. Aunque
algunas veces tendia a confundirse un poco, pensdbamos que con un poco mas de
practica lograriamos que afiance estos conceptos, pero igual habia que esperar para

tener un criterio mas seguro después de implementar la siguiente actividad.

Tabla 21. Percepciones del juego de tiro al blanco por parte de los profesores.

ALUMNO

OPINIONES PERSONALES DE LOS ALUMNOS DEL JUEGO DE MARIO
KART

Jesus

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

Janpier

“Este juego estuvo muy bacano, es el mejor. Queriamos jugar otra ronda”

“Me gusto mucho el juego, las imagenes estaban muy bacanas. Lo que mas me
gustod fue, poder ponerle trampas a mis compafieros para no dejarlos sumar
puntos”

“Mario Kart fue un juego chévere, casi no entiendo lo de poner trampas, pero
cuando aprendi me resulto todo bien”

“Me gusto Mario Kart porque lo entendi y resolvi muchos problemas y entendi
proporciones directas e indirectas”

“El juego no le entendi muy bien, me pusieron muchas trampas y no pude sumar
muchos puntos”

“me gusto el juego de Mario Kart, pero Yeiner me puso muchas trampas y no
podia sumar puntos. Cuando cai en cuenta me pude recuperar y sumar unas

cartas”

Tabla 22. Opiniones personales de los alumnos del juego de Mario Kart.
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Como se puede observar en la Tabla 22 algunos alumnos afirman que ya empiezan a
diferenciar cuando una proporcién es directa o indirecta. Esta apreciacion no sabemos qué
tan cierta sea, pues lo Unico que podiamos percibir es que Janpier y Miguel tenia unas
nociones respecto a diferenciar entre ambas formas de proporcion, pero igual todavia falta

mucha tela por cortar.

Nombre Clasificacion de tiro al Puntos
blanco y Mario Kart. obtenidos
Miguel 1 810
Juan 2 725
Jesus 3 475
Janpier 11 290
Carlos 15 220
Dolly 17 205

Tabla 23. Clasificacién individual de tiro al blanco y Mario Kart.

Como podemos ver en la Tabla 23 Miguel paso del puesto veintitrés al primero, Juan y Jesus
siguen manteniendo cierta regularidad. Mientras Janpier, quien no conté con mucha suerte se
mantiene en cuarto lugar, demostrando asi, su regularidad; pues aunque no solucionaba muchos

gjercicios, ha sido muy constante en cada actividad.

Dolly cayé del primer puesto al ultimo, pero este bajon no es reflejo de su falta de trabajo y
dedicacion; ya que ella se encontraba en ese momento indispuesta a causa de un malestar. Mientras
que Carlos mejor6 mucho su disciplina, en esta actividad no tuvo mucha suerte en el juego; por este

motivo, no pudo sumar muchos puntos. Pero esta vez, trabajé mas que en a las Gltimas actividades.

3.5 GENERALIDADES DE LA GOLOSA

Esta fue la cuarta sesion, para lo cual decidimos utilizar de nuevo uno de los juegos mas comunes
entre los nifios llamado tangara o golosa, ya que sus reglas son asimiladas casi de forma natural. La
intencién que teniamos con el juego, era observar si los estudiantes diferenciaban cuando una
situacion problema se podia representar con una proporcion directa o indirecta; pues en el juego de
Mario Kart los estudiantes obtuvieron muy buenos resultados, pero algunos evidenciaban problemas
al no identificar correctamente las situaciones problemas en el concepto de proporciones.
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Este fue el segundo juego que hicimos fuera del salén de clase, por lo cual los estudiantes estaban
muy motivados para la actividad. El juego como se dijo anteriormente tenia las mismas reglas de la
golosa, solo que a medida que pasaban las casillas iban recogiendo problemas, las cuales a su vez
tenian unas respuestas que se relacionaban con una letra. Al terminar la golosa los estudiantes con
la letras que recogieron debian encontrar la palabra secreta, por lo tanto ganaba el estudiante que

primero encontrard la palabra secreta.

Como podemos ver los estudiantes deben resolver correctamente los problemas, para encontrar la
palabra correcta. Cabe decir que lo importante en esta actividad es ver si los alumnos diferencian

cuando una situacién problema representa una proporcion directa o indirecta.

A continuacién en la Foto 32 vemos como estaban distribuidas las letras y cual era la palabra
secreta.

Letra p 9 1 0 Letrap

8 Letra C

Letra O 6 7 Letra O

5 Letral

Letra N 3 4 Letra O

Ll

2 Letra R

1 Letra R

PROPORCION

Foto 32. Dibujo, letras y palabra secreta de la golosa.
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3.5.1 ANALISIS DE LA GOLOSA EN FORMA GRUPAL.

El juego de la golosa fue muy complicado de llevar a cabo, pues hubo mucho desorden por parte de
los estudiantes, ademas ningun estudiante encontrd la palabra secreta, el juego presentd muchos
problemas en la practica.

Esta actividad terminé no cumpliendo con nuestras expectativas, pues al lanzar la piedra (plastilina)
los alumnos tenian muy mala punteria y pocos lanzamientos caian dentro del area de juego. Para
tratar de evitar este problema optamos por descartar la golosa y que los alumnos resolvieran los
problemas sin jugar con esta, es decir, nuestra actividad se convirtié en una actividad comin y

corriente de clase, con la diferencia de que fue realizada en el patio del colegio.

Creemos que el problema con la golosa radica, en que la actividad se recargé mas en el quehacer de
la clase de matematicas, mientras el juego quedo rezagado a un segundo plano. De aqui podemos
recalcar la importancia de disefiar actividades donde exista un equilibrio entre el juego y el
contenido matematico, pues si la actividad es solo juego, se podria convertir en una actividad sin
sentido que podemos aprovechar desde nuestro contexto educativo. Ahora si se recarga solo de
quehacer matematico la actividad se tornara poco motivante, que se convertiria en una clase comun

y corriente de matematicas.

Ademas de las dificultades durante esta sesion, también observamos que los estudiantes no
identificaban cuando una situacion problema estaba enmarcada en el contexto de una proporcion

directa o indirecta.

3.6 INTRODUCCION AL PROYECTO “TRES MOSQUETEROS”

El proyecto tres mosqueteros, fue el nombre que le dimos al disefio de las actividades con las que
pensabamos atacar el problema que tenian los estudiantes al identificar cuando una proporcién es
directa o indirecta. Pensamos disefar tres actividades buscando afianzar los criterios que ayudaran a
los estudiantes a tomar una decision correcta a la hora de identificar qué tipo de proporcion

representa una situacion problema.

Cuando terminamos el juego de la golosa se nos presentd una gran preocupacion por buscar los

métodos suficientes para lograr que los estudiantes pudiesen diferenciar cuando un problema hacia
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referencia a una proporcion directa o indirecta. Teniamos 2 juegos disefiados antes de ver los
resultados de la golosa, los cuales eran: una carrera de observacion y una escalera. Dias antes
habiamos discutido con nuestro director de tesis sobre la necesidad de disefiar un juego que el
mismo validara los resultados para quitarnos un poco la carga de calificar y revisar los problemas.

Esta situacion resulto ser un reto pues, teniamos el tiempo en nuestra contra. Aprovechamos el
trabajo que teniamos adelantado sobre el juego de escalera, el cual redisefiamos para obtener un
juego para cuatro jugadores. Donde los estudiantes hacian de validadores de sus propios

contrincantes.

Quisimos ir mas alla y disefiar un juego que no solo validara por si mismo, sino que ademas nos
diera la posibilidad de jugar con posibles errores de los estudiantes, esto con el fin de que ellos

pudieran reflexionar sobre sus conocimientos.

Para el tercer juego decidimos que los estudiantes nos dieran ideas de que querian ellos para una
futura actividad. Entre la lluvia de ideas salid en consenso la organizacion de un campeonato de
microfutbol o basquetbol, propuesta que se llevd a votacion y los estudiantes decidieron que el
microfutbol era la actividad que se iba a realizar, asi que teniamos que enfocarlo y hacer de este una
experiencia que generara en los estudiantes procesos mentales.

El proyecto Tres Mosqueteros estaba listo. Ahora, era necesario decir como ibamos a distribuir las
actividades con respecto al tiempo. Para llevar a cabo el trabajo del campeonato de microfutbol
debiamos que organizar varios partidos, decidimos que lo mejor era hacer las actividades
simultaneas. Esto lo pudimos lograr gracias a la colaboracién de los docentes de ciencias sociales y
educacion fisica, quienes nos cedieron sus espacios para llevar a cabo nuestro trabajo.

ACTIVIDAD

PROPOSITO

OBSERVACIONES

Piratas del Caribe “El
Testamento de Jack

La idea era que si los estudiantes no

identificaban  bien la  situacion
problema, pudieran referenciarla en el
juego, pero este solo finalizaria hasta
gue todas las respuestas estuvieran
alumno

bien. Esto para que el

construyera sus propios criterios para

Este es un juego de mesa
que Se jugard maximo entre
4 personas, el juego es
cooperativo pues  nos
interesan que los alumnos
construyan  criterios  de

diferenciacion entre ellos

104



Sparrow”

La carrera Loca

diferenciar entre proporciones directas
e indirectas.
reforzar  los

Aqui  buscébamos

criterios de forma individual
alrededor de la diferenciacion de
situaciones problemas con la temética
de proporciones directas e indirectas.
Si un alumno no logra solucionar un
problema no podrd avanzar en el
juego.

En este juego buscamos que los
alumnos lleguen a un consenso sobre

los criterios para la identificacion de

Mismos.

Este juego se jugara con un
maximo de cuatro jugadores,
pero cada uno de forma
individual. La finalidad es
gue individualmente los
alumnos generen sus propias

ideas alrededor del tema.

La idea del juego es que los
estudiantes  cooperandose

entre ellos identifiquen que

las situaciones problema proporciones situaciones problemas se

directas e indirectas. Si en este juego relacionan con una

no se resuelve bien un problema el proporcion directa 0
Microfatbol equipo no podrd obtener los goles indirecta.

Proposicional .
necesarios para ganar.

Tabla 24. Pertinencia de cada uno de los juegos del Proyecto Tres Mosqueteros.

En la Tabla 24 encontramos algunas generalidades de cada uno de los juegos del Proyecto Tres
Mosqueteros. Ademas, pueden hacerse una idea de expectativas que teniamos en el disefio de estas
actividades.

Las actividades se hicieron simultaneas, pero tratamos de que siempre que un juego de mesa se
realizaré a la par con los partidos de microfatbol, evitando realizar dos juegos de mesa simultaneos.

3.6.1 GENERALIDADES DE FUTSALA 0 MICROFUTBOL PROPORCIONAL.

Como habiamos mencionado anteriormente esta actividad se realizd por pedido de los mismos
alumnos, asi que tratamos de acondicionar este juego para fomentar la ejercitacion de procesos
mentales que le ayuden al estudiante a diferenciar las situaciones problemas de proporcién directa e
indirecta.

Antes de empezar hablamos con los alumnos para cuadrar los nombres de los equipos, situacién en

la que debimos intervenir puesto que los nifios estaban escogiendo nombres que no eran apropiados
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pues estos hacian referencia a malas palabras. Asi que decidimos que los equipos se representarian

con las selecciones nacionales.

Cada equipo escribia en un papel la seleccion nacional de su preferencia, si llegado el caso dos o

mas grupos escogian una misma seleccion, se adjudicaria dicho equipo por azar. Asi, los equipos

guedaron de la siguiente forma:

Equipos Grupo

Alemania *

Holanda

Uruguay *

Espafia*

Brasil

Argentina *

@ > OO mm

" Nota: Equipos con nifias.

Tabla 25. Equipos.

Las fechas se jugaron de la siguiente:

1 fecha

Brasil VS Argentina

Esparia VS Uruguay

Holanda VS Alemania

2 fecha
3 fecha
4 fecha
5 fecha

Brasil VS Espafia
Brasil VS Uruguay
Brasil VS Holanda
Brasil VS Alemania

Argentina VS Holanda
Argentina VS Alemania
Argentina VS Uruguay
Argentina VS Espafa

Uruguay VS Alemania
Holanda VS Espaiia
Alemania VS Espafia
Holanda VS Uruguay

Tabla 26. Fechas de los partidos.

En un principio las nifias y algunos nifios manifestaron no querer jugar. Al final solo un nifio no

jugo por estar lesionado de un tobillo. Acordamos que cualquier acto brusco contra una nifia seria

penalti sin importar el lugar de la cancha donde suceda, de igual manera si un jugador agredia a otro

fisica o verbalmente seria retirado de la competencia.

En la siguiente Tabla 27 encontramos los resultados de los partidos.
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Primera Fecha Segunda Fecha Tercera Fecha Cuarta Fecha Quinta fecha
Brasil(A) Brasil(A) Brasil(A) Brasil(A) Brasil(A)
Argentina(B) 0 | Espafa( C) 0 | Uruguay (D) 3 | Holanda(E) Alemania(F)
Espafia( C) 5 | Argentina(B) 1 | Argentina(B) 3 | Argentina(B) Argentina(B)
Uruguay (D) 3 | Holanda(E) 3 | Alemania(F) 2 | Uruguay (D) Espafa( C)
Holanda(E) 0 | Uruguay (D) 0 | Holanda(E) 4 | Alemania(F) Holanda(E )
Alemania(F) 4 | Alemania(F) 3 | Espana( C) 1 | Espafia( C) Uruguay (D)

La competencia transcurrio con mucha normalidad, excepto por algunos nifios que se pasaron de
bruscos con las nifias, lo cual ocasiond que se hiciera efectiva mas de una ocasion la sancion del
penalti. Cabe mencionar que aunque se cobraron varios penales por esa razon, nunca se vio mala

intencion por parte de los nifios, solo lo hicimos como una solucion preventiva y como acto de

Tabla 27. Resultados de los partido.

caballerosidad por parte de los nifios.

Equipos G E GA GC DG Puntos
Alemania(F) 3 0 2 13 6 11 9
-
£ Holanda(E ) 2 2 1 9 8 1 8
wr
/= Uruguay (D) 2 1 2 10 10 O 7
a———y
A Espafia(C) 2 1 2 10 11 -1 7
(
Brasil(A) 2 1 2 7 8 -1 7
O Argentina(B) 1 1 2 6 12 -6 4

Como podemos ver en la Tabla 28, durante el campeonato en total se marcaron 55 goles, para un
promedio de 11 goles por fecha y un con casi un promedio de 4 goles por partido. Por lo cual vemos

Tabla 28. Clasificacion final del juego de microfttbol proporcional.

que en promedio en 16 minutos los estudiantes resolvieron de a 4 problemas por grupo.

Para nosotros este resultado fue muy bueno no solo por el factor tiempo, sino porque durante las

actividades habiamos observado un muy buen trabajo en equipo y estos datos corroboraron nuestras
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percepciones. El aprendizaje cooperativo se reflejé durante las sesiones, pensamos que el tiempo
que tuvieron entre las fechas y las otras las otras actividades ayudaron para que la actividad en
generales terminara en muy buenos términos.

3.6.2 ANALISIS DE FUTSALA o MICROFUTBOL PROPORCIONAL EN FORMA
GRUPAL.

Algunos estudiantes que pocas veces participaban en actividades fisicas, esta vez si lo hicieron,
siendo esta situacion muy gratificante para nosotros. Por lo general, los estudiantes que son muy
aplicados en clase sienten algo de apatia hacia el deporte, en consecuencia, podemos decir que esta

vez las matematicas fueron el medio para fomentar la actividad fisica.
El juego nos llevo a algunas situaciones como:

e Alumnos que no eran muy buenos para el microfutbol decidieran un partido.

¢ Una nifia hizo tres goles en un partido.

e Equipos que perdieron un partido por no resolver bien un problema.

e No import6 quien jugara mejor microfatbol, sino quien resolviera mas problemas.

e Un equipo que hiso 7 goles terminé perdiendo el partido 3-1.

En los anteriores juegos motrices que realizamos nos quedd la sensacion de que no existia una
estrategia 0 planeacién para jugarlos, estos solo se limitaban afinar destrezas motoras para poder
tener alguna ventaja. Pero en el microfatbol proporcional si tuvimos la oportunidad de ver algunas
estrategias empleadas para tener cierta ventaja en el juego, como lo fue el caso de Alemania (F),
quienes en el juego siempre dejaban a la Unica nifia que tenian en el equipo, entre el ultimo jugador
y el arquero de la escuadra contraria. Mientras el resto del equipo de Alemania (F) se defendia. La
estrategia les trajo buenos resultados ya que cada vez que recuperaban el bal6n, lo lanzaban a la

5518

alumna que estaba de “palomera””, quien a pesar de errar muchos goles, también marco muchos

7

mas.

Otra estrategia dentro del juego consistid, en poner a tapar a sus mejores jugadores para cuidar que

no les hicieran goles. Esta estrategia fue muy comdn, aunque muchos de los que eran buenos

18 Palomero o palomera: Jugador que Unicamente espera en el area rival a que sus compafieros le pasen la pelota para marcar gol. El palomero no
suele ser muy querido por los jugadores del equipo rival y no suele realizar acciones defensivas en su campo. Fuente

http://www.elfutbolin.com/diccionario-de-futbol/palomero
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arqueros se cansaban de tapar y salian a jugar, ocasionado con esto que les anotaran goles. El éxito
de esta estrategia dependia, de cuanto era capaz de aguantarse este estudiante tapando y de los goles
gue pudiese conseguir su equipo.

Algunos equipos salieron a jugar sin plantear ninguna estrategia, pero con el pasar de los partidos se
vieron obligados a reorganizar esta postura. En este caso, podemos mencionar a Uruguay (D) que
en el primer partido hizo 7 goles de los cuales solo pudieron validar 3 y termin6 perdiendo el
encuentro 3-5. Esto sucedi6 debido a que en el grupo solo tres estudiantes estaban solucionando los
problemas y en los 16 minutos que trabajaron, s6lo pudieron dar solucion a los 3 problemas méas
faciles. Cuando jugaron con Alemania (F), este equipo tenia un buen arquero y solo lograron
marcale 2 goles, pero no consiguieron validar los ejercicios; ya que confundieron las situaciones de
proporciones directas con indirectas.

Pero Uruguay (D) a pesar de estas complicaciones replanteo la manera de como llevaban el juego,
pues aprovecharon los recesos para repasar los temas y obtener criterios alrededor de la resolucion
de problemas. Para el tercer partido los estudiantes de Uruguay (D). Lograron acoplar el trabajo
hecho en los recesos de los partidos y poder asi validar los goles, cabe anotar que a medida de que

avanzaba los partidos aumentaba la cantidad de ejercicios dificiles.

Foto 33. Estudiante durante un partido de microfttbol proposicional.
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3.6.3 GENERALIDADES DE LA CARRERA LOCA

La carrera loca es basicamente un juego de escalera clasica, pero con la diferencia que esta versién
les permite a los jugadores colocar las trampas 0 penitencias (problemas) a sus propios compafieros.
El juego le permite al estudiante avanzar para llegar a la meta, pero también puede ocurrir, que en
el transcurso de este, él puede hacerle perder tiempo a su compafiero con un problema que debe
solucionar para poder continuar con el juego. Recordemos que el estudiante que pone el problema

es quién le valida el resultado a su compafiero.

La finalidad del funcionamiento del juego viene de la necesidad de que el estudiante reflexione
sobre la forma de como interpreta los problemas y logra reformular nuevos procedimientos donde él
podra obtener un resultado acertado. Por lo tanto, este juego le permite al estudiante saber si el
resultado obtenido es correcto o no, de tal forma que si obtiene un resultado erroneo tenga la
posibilidad de corregirlo.

Foto 34. Tablero de La Carrera Loca.

Como podemos ver en la Foto 34 el tablero tiene una pista de carreras formada por paralelogramos
de cuatro colores diferentes distribuidos en veinte casillas, dichos colores representan a cada uno de
los participantes. Para empezar a jugar se debe escoger una ficha con el color de su preferencia, de
tal modo que este color le indicara cuéles son sus paralelogramos. Por lo tanto si un jugador cae en
uno de sus paralelogramos de otro color, el jugador que toque ese color tiene toda la libertad de
ponerle un problema. Al jugador que le ponen un problema tiene que resolverlo bien para poder

volver a lanzar los dados, y el jugador que pone el problema servira de validador.
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3.6.4 ANALISIS DE LA CARRERA LOCA EN FORMA GRUPAL

El juego planteo situaciones interesantes para los estudiantes durante su desarrollo, el poder poner
problemas a sus comparieros de juego termin6 ambientando la actividad.

Durante el juego la estrategia en comin fue la de intentar evitar que el compafiero que tomaba la
delantera mantuviera la cabeza de la competencia, lo cual ocasionaba que este alumno fuera
hostigado con problemas por parte de sus compafieros. Pero el punto importante de esta estrategia
en comun, es que el liderato en la carrera loca fue muy cambiante, lo cual ocasion6 que los
problemas se distribuyeran mas o menos de una manera equiparable.

Foto 35. Estudiantes durante el desarrollo de la Carrera Loca.

Una situacion importante que se presentd durante el juego, fue que en algunas partidas hicieron falta
problemas, asi que para poder seguir la actividad los alumnos propusieron algunos problemas
propios o retomaron algunos de las actividades pasadas.

El factor del compafiero como validador en la actividad fue importante debido a que muchos
estudiantes tuvieron la oportunidad de replantear sus procedimientos con operaciones basicas,

identificacion de la situacion problema, criterios entre la relacion respuesta-contexto, entre otros.
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3.6.5 ANALISIS DEL FACTOR SUERTE EN LA CARRERA LOCA.

En la salida los jugadores que escogian las fichas rojas y amarillas tenian una probabilidad de 1/3 de
caer en su propia casilla y evitar el problema, mientras que las fichas azul y verde tenian una
probabilidad de 1/6.

Por otra parte los Pits Stop tenian algunas caracteristicas especiales tales como:

e Laficha de color verde tenia la Pit Stop en la casilla 20 regresaba a la casilla 4.
e Laficha de color azul tenia la Pit Stop en la casilla 19 regresaba a la casilla 7.
e Laficha de color amarillo tenia la Pit Stop en la casilla 18 regresaba a la casilla 6.

e Laficha de color rojo tenia la Pit Stop en la casilla 17 regresaba a la casilla 9.

Si tenemos en cuenta los resultados expuestos anteriormente, podemos ver que el estudiante que
tiene la ficha roja tiene una leve ventaja respecto a los demas competidores. Pero lo que realmente
nos interesaba era ver si algun o algunos estudiantes se percataban de esta “ventaja”, aunque no era
nuestro objetivo principal nos parecié pertinente observar si los alumnos podian percibir algln
beneficio para escoger la ficha o simplemente esto lo hacian por la preferencia del color.

¢ Qué paso en la préctica sobre la posible ventaja?

La mayoria de los estudiantes escogieron las fichas por la preferencia de color y solo dos
estudiantes, se percataron de la posible ventaja que tenia la ficha roja.

En la practica estuvimos muy pendientes de los estudiantes que tenian la ficha roja y que tanto
influia la posible ventaja para ganar el juego, pero solo pudimos ver que lo Unico que garantizaba
ganar el juego era tener claro los conceptos alrededor de los temas de proporciones directas e
indirectas. No negamos que alguien pueda tener una ventaja importante en el juego, pero depende
en gran parte de los conocimientos que tenga sobre el tema.
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3.6.6 GENERALIDADES DE PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK
SPARROW”

Como habiamos mencionado antes este juego nacié de la necesidad de que los alumnos tuviesen un
medio para reflexionar sobre sus respuestas y procedimientos. Ademas queriamos desligarnos un
poco del rol del profesor juez que solo se dedica a decir si esta bien o esta mal.

Foto 36. Estudiantes durante el desarrollo del Piratas del Caribe.

El juego consistia en encontrar un tesoro escondido en el Caribe, de tal modo que la Unica forma de
saber donde estaba, era resolviendo cada problema de manera correcta. La finalidad del juego era la
reflexion sobre sus propios procedimientos por lo tanto, si un estudiante confundia una situacion
problema que hacia referencia a una proporcion indirecta por una directa, €l podia encontrar la
respuesta, pero no podia solucionar el acertijo, hasta que todos los problemas estuvieran resueltos
de manera correcta.

3.6.7 ANALISIS DE PIRATAS DEL CARIBE “EL TESTAMENTO DE JACK SPARROW”
EN FORMA GRUPAL

La actividad nos llevo mas tiempo de lo que teniamos presupuestado, pues a pesar que la actividad
solo constaba de nueve problemas, en este juego encontramos Las dificultades que tenian los
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estudiantes con los criterios para identificar cuando una situacion problema presentaba una
proporcion directa o indirecta.

Miremos el siguiente ejemplo A:

Un ganadero tiene pasto suficiente para alimentar 220 vacas durante 45 dias. ¢Cuantos dias podra
alimentar con la misma cantidad de pasto a 450 vacas?

La mayoria no tuvo dificultades para plantear el problema, asi que gran parte los estudiantes
llegaban hasta esta lo siguiente:

No de vacas | No de Dias

220 45

450 X

El problema radicaba en que la mayoria de los estudiantes tenian la concepcion de que, como las
220 vacas “pasaban” a 450 vacas, entonces la proporcion era directa, de la misma forma si de 450
vacas “pasaban” a 220 vacas seria una proporcion indirecta. En pocas palabras al darle la variable
de vacas en la pregunta del problema se les cuestionaba sobre el supuesto de que pasaria si la
variable de vacas aumentaba, lo cual ocasionaba en ellos, casi de forma inmediata, que lo
relacionaran erréneamente con una proporcion directa. De igual modo, sucedia con las proporciones

indirectas.

En el mismo problema algunos estudiantes llegaban a confundir las variables, incluso el ejemplo A

afirmaron que el pasto era una variable, cuando el pasto solo ambientaba el problema.

El juego resultdé ser una buena herramienta para que los estudiantes recapacitaran sobre sus
resultados, pues muchos estudiantes “solucionaron” rapido los problemas, pero cuando fueron a

constatar los resultados se dieron cuenta que el validador les mostraba que estaba mal.

A la hora de validar, fue muy importante este juego por que no solo hacia revisar un ejercicio en
particular (como sucedi6 con La Carrera Loca), sino todos ejercicios. Por lo cual, al principio los

estudiantes se mostraron desesperados por no encontrar el resultado de inmediato, pero esto les
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sirvio para que poco a poco reflexionaran sobre los resultados y entre ellos mismos discutieran
cuando una situacion problema representaba una proporcion directa o indirecta.

Foto 37 Alumnos de la prueba piloto discutiendo sus criterios de identificacion de una situacion problema.

Tomemos el siguiente ejemplo para observar algunas deducciones de los alumnos durante el juego
de Piratas del Caribe.

Ejemplo B:

15 obreros tardan 30 dias en levantar un muro. ¢Cuantos dias tardaran en hacer el mismo trabajo 10
obreros?

Obreros | Dias

15 30

10 X

Los estudiantes llegaron a la siguiente conclusion que una proporcidn era indirecta y lo sustentaron

asi:
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“Si llegan méas obreros a la obra se van a demorar menos por que van hacer el mismo trabajo pero
con mas gente, asi que terminan mas répido. Y si el problema fuera al contario, pero si sucediera

que se fueran unos obreros, el trabajo se van a demorar mas en hacer.”

Esta deduccion la sacaron al doblar el nimero de obreros en el anterior problema, pues asi podian
predecir un resultado facilmente con una operacién mental y podian tener una referencia de lo iba a
pasar. Sobra decir que este proceso les llevd a mucho tiempo, pues al principio cometieron el error
que al doblar el namero de obreros, también doblaron el nimero dias 'y se presento en la mayoria

de los alumnos.

Obreros | Dias

15 30

10 X

De lo anterior, los estudiantes recapacitaron sobre la importancia de entender bien lo que dice el
problema y de igual forma el hecho de imaginarse la situacion. Tomaron algunas referencias para
tener un esquema de como se puede solucionar una situacién de este tipo. La siguiente referencia
fue en general muy bien comprendida por los estudiantes “si nos ponen hacer el aseo en el salon de

clase, entre mas compaiieros, terminamos mas rapido, a menos compafieros nos demoramos mas”.

Ademas, otros estudiantes hicieron algunas deducciones mentales y las acoplaron al sistema que el
profesor les habia explicado anteriormente, este se basaba en la siguiente definicion que podemos
encontrar en la mayoria de textos de matematicas de grado quinto:

Definicion: Dos magnitudes son inversamente proporcionales cuando al aumentar una, disminuye

la otra en la misma proporcion.

Y el profesor les ensefi6 a relacionar la definicion graficamente de la siguiente forma:

Obreros | Dias

15 + |30 -
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En el cuadro vemos que si pasamos de + obreros (15) a - obreros (10), estariamos esperando a que
el nimero de dias pasara de - (30)a + (X) .Dicho de otro modo si reducen loa obreros aumentan
los dias.

Respecto a las proporciones directas los estudiantes se refirieron a ellas de la siguiente forma:

“En la proporciones directas son las que cuando una magnitud aumenta la otra también o si una

magnitud disminuye la otra también”

Como podemos ver los alumnos les interesd mas identificar primero las proporciones indirectas que
las directas, esto nos llamé la atencion porque siempre los docentes introducimos este tema de la
manera contraria. Ademas parece evidente que la confusion parte de la situacion de identificar
cuando una proporcion es indirecta y esto nos deja el cuestionamiento si seria mejor empezar

introduciendo primero las proporciones indirectas en vez de las directas.

Para concluir, la deduccion que generaron  los estudiantes los lleva hacia un pensamiento
variacional y hacia la prediccion de resultados, siendo esta una consecuencia muy importante que

resultd de la actividad y en esencial de todo trabajo.

3.6.8 ANALISIS CONJUNTO DE LOS JUEGOS DEL PROYECTO TRES
MOSQUETEROS.

ACTIVIDAD VENTAJAS DESVENTAJAS

e El validador aliviana mucho el | ¢  Se necesita buena disposicion de
trabajo del docente y es mas tiempo para la actividad.

facil para  observar los | ¢ Hay que estar pendiente que los

resultados de los alumnos. alumnos no se desaminen y
PIRATAS DEL e El juego permiti6 que los deserten de solucionar los
CARIBE “EL estudiantes reflexionaran sobre problemas.
TESTAMENTO su procedimiento.
DE JACK e Se generaron discusiones que
SPARROW”

los llevd a una puestas en
comun, sobre algunos
conceptos y criterios alrededor

de proporciones.
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Se promovio el trabajo en

equipo.

LA CARRERA
LOCA

Las reglas del juego son muy
faciles de explicar.

Se pude validar la respuesta
con el compafiero.

Se puede reformular su
procedimiento y revisarlo por el
mismo.

El juego resulté emocionante
para los alumnos.

El estudiante con
conocimientos del tema, tiene
una buena probabilidad de

ganar.

Probabilisticamente existe una
leve ventaja para algunas fichas
en particular, esto hace que el
juego no sea equilibrado.

El estudiante como validador,
presenta dos caras negativas; una
que puede terminar diciéndole la
respuesta a su compariero y la
otra que puede ser muy
inflexible, al punto de ser

intransigente.

MICROFUTBOL
PROPOSICIONAL

e Es un juego muy divertido,
por lo cual la mayoria de
los alumnos estuvieron
muy motivados.

e Las reglas son muy faciles
de asimilar.

e Se obtuvo mucho trabajo
en equipo no solo en la
parte  académica,  sino
deportiva.

e Se promovié la actividad
fisica en los estudiantes.

e Se dio un buen ambiente de
convivencia.

e Hubo un buen balance
entre el juego y el

contenido matematico.

e Es muy dificil determinar

quien trabaja y quién no.

Tabla 29. Ventajas y desventajas del proyecto tres mosqueteros.
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ALUMNO

PERCEPCIONES DE LOS PROFESORES ACERCA DEL PROYECTO
TRES MOSQUETERQOS

JesUs

Juan

Dolly

Miguel

Carlos

Janpier

JesUs trabajoé muy bien en los tres juegos, pudo resolver sus dudas y pensamos que
mejoré de manera considerable respecto a la primera actividad. Tenia las mismas
dudas que sus comparieros y en el juego de Piratas del Caribe, participo
abiertamente en las discusiones de este.

El siempre ha sido muy cumplido con sus obligaciones académicas, pero se parecia
que lo hacia solo por cumplir, pero a raiz de las actividades se mostro méas
motivado a trabajar en clase y particip6 con mucha efusividad en todos los juegos.
Juan no le gusta mucho el futbol, pero esta vez particip6 con mucha disponibilidad
en el microfatbol y se integré muy bien con sus compafieros.

Como dijimos Dolly era muy apética a la clase de matematicas, pero al final con
los juegos se interes6 mucho por preguntar e indagar sobre los temas para
participar abiertamente en todas las actividades. En el proyecto Tres Mosqueteros
participd abiertamente en los tres juegos y hasta tuvo la oportunidad de hacer goles
en el microfatbol, adquirié gran destreza en resolucion de problemas.

A pesar de su indisciplina Miguel demostré ser un estudiante que puede dar mucho
cuando se compromete a trabajar, y desde la actividad de Mario Kart ya empez6 a
diferenciar las proporciones directas de las indirectas. Trabajo mucho con sus
compafieros en las tres Gltimas actividades.

Carlos por lo general molesto en la mayoria de las actividades, pero en el Proyecto
tres Mosquetero trabajo muy bien con sus comparfieros y las deducciones de él
fueron pieza clave para la formalizacion de los criterios que identifican cuando una
proporcion era directa o indirecta.

Janpier durante el transcurso de las actividades demostr6 una mejoria agigantada,
hasta el punto que el mismo profesor de matematicas le reconocio su esfuerzo con
exonerarlo de la habilitacion que tenia pendiente. El tiene unos razonamientos muy
buenos, no nos explicamos la razén del por qué tenia malas calificaciones, es un

alumno con grandes capacidades.

Tabla 30. Ventajas y desventajas del proyecto tres mosqueteros.
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4. CONCLUSIONES Y PERTINENCIAS DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS.

El trabajo en el aula de clase siempre ha llevado a los docentes a una profunda reflexion sobre su
practica, a veces quisiéramos tener un par de ecuaciones que resolvieran cada uno de los problemas
con los que nos enfrentamos a diario. Pero la Gnica herramienta con la que contamos los docentes

es la de realizar una continua reflexion y retroalimentacion de nuestra préctica docente.

En este capitulo podemos encontrar las reflexiones que fuimos adquiriendo a medida que iba
avanzado las actividades, también podemos observar algunas recomendaciones para futuros trabajos

con juegos.

4.1 CONCLUSIONES

Antes de empezar a entrar en materia queremos recalcar las siguientes cuatro ideas:

e Todo juego se puede utilizar en el contexto educativo de las matematicas, de aqui podemos
decir que la tarea del docente consiste en disefiar las actividades de tal modo que se pueda
utilizar en el salon de clase.

e Cuando un docente disefia una actividad basada en un juego, debe procurar mantener un
equilibrio entre el juego y el quehacer de la clase de matematicas, pues si no se hace esto,
podemos encontrar un juego que no va a aportar mucho en el aprendizaje de las
matematicas o simplemente se convierte en una actividad que no difiere mucho de la clase
tradicional.

e La utilizacién de un juego depende de identificar cuando y bajo que circunstancias se debe
utilizar, teniendo en cuenta las necesidades, los objetivos y el contexto dentro del
aprendizaje de las matematicas.

o Parael disefio de juegos siempre debemos tener en cuenta los gustos y las preferencias de la
poblacién con la que vamos a trabajar, esto nos puede ayudar a motivar a los estudiantes

que son apaticos a las matematicas.

El binomio formado entre el juego y las matematicas es una herramienta importante dentro del aula

de clase, que nos permite a los docentes conseguir la atencién que muchas veces no encontramos en
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el salon de clase. El juego no solamente mejora la relaciones entre estudiantes, también reafirma

lazos entre el maestro y el alumno.

El juego puede convertirse en un factor motivante para que los estudiantes aprendan o repasen
conceptos vistos en clase, pues el participar activamente en el juego nos lleva a que los alumnos
sientan la necesidad de empaparse de la tematica para poder participar abiertamente y tener
oportunidades de ganar.

Una actividad bien desarrollada no solo motiva a los alumnos, sino también a los docentes; pues
debemos buscar no solo que los estudiantes sientan agrado por participar en los juegos, sino que
nosotros mismos presentemos y presenciemos el juego con agrado. Por lo tanto, el juego no solo
tiene el beneficio de poder motivar al alumno, sino también al docente, para nuestro concepto esta

puede ser una manera de saber que tan acertada estuvo la planeacion de un juego.

Nosotros pensamos que las metas en la vida se consiguen con mucho trabajo y practica, por lo tanto
el juego nos puede ayudar a fomentar estos aspectos, pues pudimos observar como los estudiantes
trabajaron muy duro mientras jugaban y ni siquiera lo percibieron. No podemos afirmar que los
estudiantes le encontraron mas gusto a las matematicas, pero si cabe resaltar que el juego si influyd

en que los estudiantes trabajaran, practicaran y reflexionaran en clase.

El hacer las actividades con los juegos se presentan los temas en clase nos proporciona ver las ideas
de los estudiantes alrededor de los temas, ademas nos pueden aportar mejores sistemas para llevar

los conceptos a ellos, ademés tenemos una constante retroalimentacion de nuestro propio trabajo.

En el disefio del juego de Piratas del Caribe, se ambientd en algunas islas y lugares del Caribe,
durante la actividad un estudiante dijo en voz alta “yo creia que Haiti quedaba en Africa”. Por lo
cual queremos reflejar que algunas tematicas que se utilizan en el disefio de juegos pueden resultar
muy enriquecedoras para el aprendizaje del estudiante no solo de matematicas, sino de otras

materias.

El factor competencia resulta ser muy importante para motivar a los estudiantes a repasar y reforzar

lo aprendido en clase, también es una fuente importante para desarrollar el trabajo en equipo.

La pitufiloteria y el tiro al blanco se convirtieron en una buena herramienta para llamar la atencion
de los estudiantes, ademéas por medio de ella conseguimos que los alumnos hicieran las preguntas
que en clase nos son capaces de hacer, esto gracias al interés en participar y conocer las reglas del

juego.
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La resolucion de problemas mediante el juego puede generar discusiones enriquecedoras que lleven
a los estudiantes a proponer diferentes soluciones, de tal modo que gracias a esto, los mismos
estudiantes pueden generalizar métodos y conceptos.

La parte estética de los juegos cumple un factor importante en la buena asimilacion de la actividad
por parte de los estudiantes. A veces por falta de tiempo los docentes no nos preocupamos por llevar
algo a los estudiantes que los impacte y este factor puede resultar decisivo para la motivacion de los

alumnos a trabajar en la clase de matematicas.

El juego de microfutbol nos dejé evidenciar la importancia de mezclar las actividades fisicas y la
competencia con las matematicas; pues con esta actividad conseguimos que casi todos los
estudiantes se motivaran a trabajar en la resolucién de problemas, sino a otros estudiantes a hacer

deporte.

El validador en el juego de Piratas del Caribe nos llevd a conformar una herramienta muy
importante en el aula de clase, pues este juego gener6 que los estudiantes crearan sus propios
criterios para diferenciar cuando una situacion problema representaba una proporcion directa o

indirecta sin la intervencion de los profesores.

Los juegos expuestos en este trabajo, pueden ser utilizados en otros temas de matematicas o en otras
asignaturas solo con leves modificaciones. En Piratas del Caribe se pueden modificar las pistas
(problemas de proporcién directa e indirecta) para identificar la forma correcta de escribir una
palabra en la clase espafiol. Asi podemos tener una buena inversion no solo para la clase de

matematicas, sino para la institucion.

En las actividades como la pitufiloteria y el microfutbol proposicional se evidencio el aprendizaje
cooperativo debido a que muchos de los resultados obtenidos surgieron del trabajo en grupo y con

una buena participacion de todos los miembros del grupo.

Por medio de la actividad de Piratas del Caribe algunos de los estudiantes, al interactuar con los
juegos consiguieron crear criterios para identificar cuando una proporcion es directa o indirecta. El
juego sirvié para que los estudiantes construyeran sus propios conceptos y asi obtuvieran nuevos

contenidos.
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4.2 RECOMENDACIONES PARA FUTUROS TRABAJOS DEL JUEGO EN EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS.

Después de terminar con el trabajo tratamos de reunir algunos consejos para futuros trabajos donde
se utilice juego para ensefiar algin tema de matematicas. Las recomendaciones que indicaremos a
continuacion surgieron de la experiencia recaudada de nuestra propia practica docente.

Todo juego es bienvenido en la educacion, pero el docente siempre es quien lo acopla a su clase
como un material didactico, por lo cual se debe tener en cuenta el momento en el que se aplica y
que se quiere lograr con este. Es necesario percatarse antes, que el juego funcione correctamente y
gue cumpla con los objetivos que se trazaron al disefiarlo.

Recuerde que para probar si un avion vuela, no lo hacen con pasajeros a bordo, asi que antes de
poner en practica un juego, cercidrese que funcione bien. Créanos que muchas cosas que pueden
pasar dentro del juego usted las puede predecir antes de aplicarlo si primero ensaya como funciona.

El rol del maestro a la hora de disefar un juego es la de un “vidente”, me explico, hay que tratar de
imaginarnos que puede pasar antes de que suceda, pues muchas veces nos vamos convencidos que
todo va funcionar como un reloj suizo y si no estamos preparados para un altercado y asi la
actividad se nos puede venir abajo nos paso en la actividad de la Pitufiloteria, se nos presenté un
problema sobre la marcha que terminé por quitarle el caracter de juego a la actividad.

Trate de hacer que las reglas sean lo mas faciles posible. Si ve que de pronto los estudiantes se
pueden enredar a la hora de entender el juego, lo mejor que puede hacerse es gue, antes de dar
comienzo al juego, se realice una simulacion junto a los estudiantes para aclarar las dudas, esto
puede ahorrarle mucho tiempo y dificultades dentro de la actividad.

Aungue muchos docentes no le presten la atencion necesaria, la parte estética es muy importante en
cualquier actividad que realicemos dentro y fuera del salon de clase, por lo cual cabe recalcar dentro
de los juegos la importancia de llevarles a los estudiantes algo visualmente atractivo.

¢Pero qué puntos debemos tener en cuenta a la hora de disefiar un juego para que tenga un buen
impacto visual en los estudiantes? Antes que todo no existe una verdad absoluta en estos temas
pero, a continuacion intentaremos darle al lector algunas pautas para tener en cuenta a la hora de

disefiar un juego:
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e Trate de conocer cuales son los gustos de los estudiantes como: series de television,
deportes, hobbies, peliculas, video juegos, cantantes, entre otras.

e Cuando usted ya haya decidido que juego utilizar, el objetivo del mismo y que tema de
matematicas va a tratar con él, trate que la funcionalidad del juego gire entorno alguno de
los gustos que mas presenten los estudiantes. Por ejemplo: en la Carrera Loca, disefiamos
una escalera que termind ambientada en un circuito de carreras con los personajes de
Wacky Races.

e Trate de aprender a manejar algunos programas de disefio como: Photoshop, Corel Draw o
Flash Player, en la Internet existen muchos tutoriales. Por lo cual, primero interactué con
los programas y a medida de que tenga necesidades vayalas consultando en la red por
medio de Google, cabe decir que esta fue la forma como aprendimos a manejar los
programas nosotros, pues no teniamos ni idea del manejo de ellos.

e Para la impresion de algunos trabajos, puede buscar lugares donde impriman a full color,
cerca a las universidades hay muchos lugares donde pueden hacer esto o también existen
algunas litografias especializadas en imprimir estos trabajos al por menor, el precio de una
impresion en papel duro puede valer desde 1.000 a 3.000 pesos dependiendo el lugar.

e Tenga en cuenta los factores de calidad y de economia a la hora hacer fisicos sus juegos,
los juegos aqui expuestos con una pequefia modificacion pueden ser utilizados en otros
contextos matematicos y en otras asignaturas. Piense sobre lo anterior; pues puede tener

una buena inversion para su clase o para su institucion.

A pesar de que los estudiantes formen desorden en las actividades, tratemos de que todos participen
en el juego, lo recalcamos porque nosotros en una actividad cometimos el error de excluir a dos
estudiantes del proceso y los mandamos al salon de clase durante una actividad al aire libre.
Pensamos que es mejor corregirlos dentro del mismo juego y no mantenerlos al margen de la
actividad, porque es mas lo que podemos hacer incluyéndolos que excluyéndolos, el juego nos
permite una constante comunicacién con los alumnos que podemos utilizar para corregirles sus

desaciertos, lo mas importante es tener paciencia y la cabeza fria.

Nunca haga correcciones antes de que todos acaben, para esto trate de llevar pasatiempos u otras
actividades sencillas para ponerlas a quienes terminan antes y asi evitar que hagan desorden o le
digan las respuestas a los demas compafieros. Si usted no hace esto, puede ocasionar que los
estudiantes no sientan motivacion para proximas actividades, ademas les corta todos los procesos
mentales que puedan llevar en ese momento, ocasionando que no obtenga las reflexiones que espera
de ellos.
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Recuerde que disefiar un juego no es inventarse uno nuevo, puede tomar otros juegos que existen o
han sido comercializados, por eso trate de revisar que juegos ya existen y proyecte como los puede
utiliza en el aula de clase, pero modifique lo que necesite y acdplelos a sus necesidades, el no tener
“creatividad” no es la excusa para no presentarles algo que impacte y Ilame la atencion de los

estudiantes.

Tengan en cuenta que los docentes también necesitamos motivacion para llevar a cabo nuestro
trabajo. El disefiar estas actividades representa un reto para los maestros, nos motiva a investigar, a
aprender nuevas cosas, adquirir nuevas destrezas, prever acontecimientos y sobre todo a tener

presente en cada momento las necesidades de nuestros estudiantes.

Para terminar recuerde que usted también fue un nifio y al que le gustaba, le gusta y le gustaria
jugar, no dejemos que el espiritu del nifio que vive en nosotros muera, porque esta no es sola la

esencia nuestra, sino de un mundo mas justo.
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