ITINERARIO EDUCATIVO
BY

€l juego como una estrateqgia
didactica para desarrollar €l
pensamiento numérico'

The game as a didactic strategy to develop
numerical thinking

O jogo como estratégia de ensino para desenvolver o
pensamento numérico

Jorge Hernan Aristizabal Zapata®
Universidad del Quindio, Armenia, Colombia

Humberto Colorado Torres 3
Universidad del Quindio, Armenia, Colombia

Heiller Gutierrez Zuluaga®
Universidad del Quindio, Armenia, Colombia

RECIBIDO: 17-12-2014 * APROBADO: 01-12-2015

Para citar este articulo: Aristizabal, J.H.; Colorato, H. y Gutiérrez,
H. (2016). El juego como estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento numérico. Itinerario Educativo, 67, 123-137.

1 Articulo derivado del proyecto de investigacion: el juego como una estrategia didactica
para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro operaciones béasicas, Grupos
Gemauq y Gedes, Universidad del Quindio. 2013.

2 Magister en eduacacion, UCM. profesor Universidad del Quindio, Programa de Lic.
en matemadticas. E-mail: jhaz@uniquindio.edu.co

3 Magister en matematicas, Magister en ciencias, especialidad matematicas universidad
UTP Profesor Universidad del Quindio, Programa de Lic. en mateméaticas. E-mail:
colorado@uniquindio.edu.co

4 Magister en eduacacion, UCM. profesor Universidad del Quindio, Programa de Lic.
en matemadticas. E-mail: hgutierrez@uniquindio.edu.co

123

ITINERARIO EDUCATIVO * ISSN Ol2I-2753 ¢ ANO XXX, N.° 67 ¢ ENERO - JUNIO De 20I6 ¢ p. 123 -137



124

Resumen. La investigacion se enmarco en la modalidad experimental
y exploratoria, el cual permiti6 desarrollar distintas habilidades y
relaciones para reforzar las operaciones bésicas (adicién, sustraccion,
producto y cociente) en estudiantes de grado quinto en la Institucion
Educativa Henry Marin Granada del municipio de Circasia (Quindio),
bajo una estrategia didactica mediada por el juego, que sirvié de ayuda
al abordar las dificultades encontradas en las operaciones basicas,
su combinacién y la resolucion de problemas, la cual consistié en
trabajar una serie de actividades y/o juegos los cuales generaron mayor
motivacion e interés en los estudiantes, lo que permitio ratificar que
la ensenanza de las matematicas mediadas por esta estrategia logra
la transformacioén del proceso de ensenanza-aprendizaje en las cuatro
operaciones basicas.

Palabras Clave. Juegos matematicos, estrategia didactica, pensamiento
numérico, Las cuatro operaciones basicas, educacion matematica
(Tesauro Unesco).

Abstract. This research is framed in the experimental and exploratory
mode, which allowed to develop different skills and relationships to
intensify basic operations (addition, subtraction, product and quotient)
in fifth graders in Henry Marin Granada School Township Circassia
(Quindio), under a mediated teaching math game strategy, which was
helpful in addressing the difficulties encountered in the basic operations,
their combination and problem solving, which involved working a series
of activities or math games which generated greater motivation and
interest in students, allowing ratify the teaching of mathematics mediated
by this strategy achieves the transformation of teaching and learning in
the four basic operations.

Keywords. Math games, teaching strategy, numerical thinking, the four
basic operations, mathematical education (Thesaurus Unesco).

Resumo. A pesquisa foi parte do modo experimental e exploratoéria, o
que permitiu desenvolver diferentes habilidades e relacionamentos
para reforcar as operacodes béasicas (adicdo, subtracdo, produto e
quociente) em estudantes do quinto ano no municipio Instituicdo
académica Henry Marin Granada de Circéssia ( Quindio) sob uma
estratégia de ensino mediado do jogo, que foi util para abordar
as dificuldades encontradas na operacao, combinac¢ao e problema
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béasico solucao, que envolveu o trabalho de uma série de atividades
e/ ou jogos que gerou aumento da motivacao e interesse nos alunos,
o que permitiu ratificar o ensino da matematica mediadas por esta
estratégia atinge a transformacao do ensino e da aprendizagem nas
quatro operacoes basicas.

Palavras chave. Jogos de matematica, estratégia de ensino, pensamento
numeérico, as quatro operacoes bdsicas, educacdo matematica (Unesco
Thesaurus).

Introduccioén

El juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades del
nino y en su desarrollo socio/afectivo, por tal motivo el proyecto “El
juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
numeérico en las cuatro operaciones basicas” permite desarrollar distintas
habilidades de calculo y relaciones para familiarizarse y reafirmar el
conocimiento de las operaciones basicas (adicion, sustraccién, producto
y cociente) a través de la sorpresa, la practica y la diversion, al igual
que sirve de alternativa de evaluacion de dichas operaciones por su
dinamismo, en los estudiantes de grado quinto.

La educacion actual requiere de personas con capacidad critica,
analitica, reflexiva y esto se logra a través del desarrollo de los
pensamientos. Una persona con un desarrollo intelectual alto esta
capacitada para interpretar, argumentar, proponer, plantear y resolver
problemas en diferentes contextos, por tanto para la adquisicién del
sentido numérico es necesario proporcionar a los ninos a través del
juego situaciones ricas, variadas y significativas que estimulen la
inteligencia e imaginacion.

El pensar involucra diferentes acciones de tipo mental, que evolucionan
en la medida en que el educando modifica sus estructuras mentales,
pues el juego matematico en su dinamica pone en accion la capacidad
para razonar, proponer, comunicarse de forma matemaéatica desde la
oralidad y la escritura; es decir cuando se apropia del lenguaje, la
historia, el significado de los conceptos matematicos y la forma como
estos involucran otros conceptos que a la vez se desarrollan de manera
bucléica generando cada vez un conocimiento con mayor solidez.
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El trabajo ejecutado permiti6é el desarrollo del pensamiento numérico
a través de la intervencion del juego como estrategia para dominar
las cuatro operaciones bdsicas, evidenciado la capacidad de relacién,
andlisis, comprensién, procesos, abstraccién, sintesis, generalizacién y
en el desarrollo de los procesos que involucran las operaciones basicas.

Materiales y método

La investigacion tuvo como objetivo principal disenar e implementar
una estrategia didactica desde el juego, que fortalezca el pensamiento
numérico en las cuatro operaciones basicas, en estudiantes de grado
quinto, con la participacién de la comunidad académica y del colectivo
pedagogico. Para ello se realizé una investigacion de tipo experimental,
ademas exploratoria por cuanto se implement6 una estrategia didactica
que sirvio de ayuda a las dificultades encontradas en los estudiantes
al abordar las operaciones bdasicas, en estudiantes de grado quinto y
reconocer hasta donde la estrategia permite comprender con mayor
claridad la tematica tratada.

La poblacién objeto de estudio estuvo conformada por dos grupos de
quinto grado del colegio Henry Marin Granada del municipio de Circasia
en el departamento del Quindio, con quienes se trabajé de acuerdo al
siguiente diseno experimental.

Diseno experimental

Se escogi6 el disefno cexperimental pre-test - post-test tomando como
uno de los grupos como el grupo experimental y el otro como grupo
control, es de notar que los grupos son no equvalentes debido a que
tenian caracteristicas similares pues, pertenecian a la misma institucion,
el mismo grado, a un estrato social equivalente y no habian oscilaciones
mayores entre sus edades.

Este disefio es denominado “disefno pre-test post-test con un grupo
control no equivalente"” por Campbell y Stanley (1980) tiene la siguiente
estructura:
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La linea interrumpida indica que los grupos experimental (E) y control
(C) no han sido tomados al azar.

O,y O,: Son las mediciones antes
O,y O,: Son las mediciones después

X: Tratamiento
Hipotesis

El desarrollo del pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas
es mayor con el uso de una estrategia didactica a través del juego que
al utilizar una estrategia tradicional.

Manipulacién de la variable de investigacién

La variable a manipular fue la variable independiente: desarrollo del
pensamiento numeérico en la cuatro operaciones bajo las condiciones
con estrategia didactica y estrategia tradicional.

Los nifios y ninas de los dos grupos experimental y de control responden
a las pruebas pre-test (mediciones antes del tratamiento) y post-test
(mediciones después del tratamiento).

Tratamiento

Los nifnos del grupo experimental recibieron el tratamiento con la secuen-
cia didactica basado en actividades y juegos matematicos mientras que
el grupo control recibieron el tratamiento con la metodologia tradicional.

Estrategia didactica aplicada

1. Seindag6 mediante una entrevista a los docentes de grado quinto
de la institucién Henry Marin Granada del municipio de Circasia
sobre qué tipo de metodologia utiliza en la ensefianza de las cuatro
operaciones mateméaticas (suma, resta, multiplicacion y divisién).

2. De los grados quintos de la instituciéon se seleccionaron dos
grupos al azar, los cuales fueron escogidos como muestra; el grupo
experimental y el grupo control.
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3. Seaplico al grupo control y al grupo experimental el pre-test para
conocer los conceptos previos que tienen los estudiantes acerca
de las operaciones basicas, el cual el grupo de investigadores
disefno, valido y, se aplicd tanto al grupo control como al grupo
experimental, este pretest consta de un cuestionario de 16
preguntas, de las cuales quince fueron enfocadas en un situacion
problemica donde se involucraban una o varias operaciones, cuya
respuesta era de seleccion maultiple con 4 opciones de respuesta
pero con uUnica respuesta, la pregunta restante eran ejercicios de
desarrollo de operaciones matematicas de forma algoritmica. El
pretest tuvo como finalidad determinar el razonamiento que utilizan
los estudiantes a la hora de resolver una situaciéon problémica, de
igual manera se indag6 por los conceptos previos y algoritmos
que tenian acerca de operaciones de suma, resta, multiplicacion
y division.

4. Se establecieron las condiciones de homogeneidad; para ello se
calificaron los cuestionarios del pre-test, se procesaron los resultados
en el paquete estadistico statistic y se analizaron los resultados.

Con el fin de establecer condiciones de homogeneidad en los grupos

objeto de la investigacion. Se presenta el andlisis del pretest de los
grupos control y experimental.

PRETEST

CONTROL | =

EXPERIMENTAL

Gréfico 1. Prueba de homogeneidad /Andlisis de los resultados del pretest.

En el diagrama de cajas se puede observar la homogeneidad de los
resultados del pretest. E1 50% de los estudiantes del grupo control
obtuvo notas por debajo de 1,8 y 50% de los estudiantes del grupo
experimental obtuvo notas por debajo de 1,2.
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CONTROL EXPERIMENTAL

Gréfico 2. Comparacion de los promedios del pretest.

En la prueba t-student realizada para comparar los resultados del
pretest del grupo control y del grupo experimental se observa que a
un nivel de confianza del 95%, no existe diferencia significativa entre
los promedios de los grupos, es decir los grupos son homogéneos.

(P-value = 0,124028 > 0,05)

Lo anterior muestra que tanto el grupo control como el grupo expe-
rimental obtuvieron resultados muy similares lo que indica que se
encuentran a un mismo nivel de conocimiento del tema.

5. Sedesarroll6 en el grupo control el tema de las operaciones basicas,
siguiendo el modelo tradicional planteado por los docentes que
dictan matematicas en grado quinto la cual fue consultada en la
entrevista previa.

6. Se implement6 en el grupo experimental el juego como una
estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en
las cuatro operaciones basicas, la cual consistié en trabajar una serie
de actividades y/o juegos que provocaron el interés y favorecieron la
participacion de los estudiantes en cada una de las etapas del juego
utilizando operaciones mateméaticas (suma, resta, multiplicacién,
division y la combinaciéon de estas) al igual que en la resoluciéon de
problemas; aplicada al grupo experimental.

Algunas de las actividades y/o juegos se realizaron en dos sesiones
por la dindmica propia del juego.
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A continuacién se presentan unas de las actividades que se utilizaron
en el desarrollo de la estrategia didactica:

Asumiendo que la el triangulo mas pequenio vale 1

AN

cuanto vale el tamgram completo?

—
-

Cuanto vale cada una de las siguientes figuras

I—
=

U

VU

Gréfico 3. Estrategia didactica

Esta actividad tiene la intencién de que los estudiantes hagan una
aproximacion al concepto de las operaciones en el desarrollo del
pensamiento numérico, puesto que debe hacer uso de habilidades y
destrezas, agrupaciones, equivalencia y desarrollar estrategias para
operar.
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;Qué camino debe seguir Jorge para comprar el regalo
si debe recoger monedas durante el camino, sabiendo
que el regalo cuesta exactamente 46 pesos?
indique el camino con color

= Untablero
- 25cartas admiracion
+ 50 cartas pregunta

- Seis (6)fichas

+ UnDado

El tablero lo puede encontrar en el
s/jug

cd. en la ruta: juegos/ju

G

60 55, 56 [ty 30 [0 G0 61| &2 63]ot]

Créfico 4. Estrategia operacional
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Durante el transcurso del proceso investigativo se realiz6 un
seguimiento continuo, un constante monitoreo a los grupos de la
muestra, para determinar las actitudes que tomaban los estudiantes
frente a las metodologias, en la mayoria de los casos este monitoreo
se obtuvo a través de observacién participante por parte de los
investigadores.

Terminada la estrategia se aplicé un postest (el cual consistia en
el mismo cuestionario pretest), a los grupos que conformaban la
muestra.

A continuacion se presentan los calculos de la Media Aritmética,
Mediana y Desviacion Estandar de los grupos del pretest y postest.

Tabla 1. Comparacion de los media, mediana y desviacion estandar entre

pretest y postest.
Media Mediana Desviacién Estdndar
Grupo
pretest | postest | pretest | postest pretest postest
Control 1,88333 | 1,93333 1,8 1,8 0,828358 | 0,79187
Experimental | 1,41429 | 2,75714 1,2 3.0 1,00463 | 0,951615

Técnicas de analisis estadistico de resultados

De acuerdo al disenio experimental se aplico la prueba t-student para
establecer las diferencias entre los grupos comparados, de los cuales
se muestra el andlisis del postest de los grupos control y experimental.

POSTEST

CONTROL —

RIMENTAL } |

Gréfico 5. Prueba de homogeneidad / Andlisis de los resultados del postest.
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- »

CONTROL EXPERIMENTAL

3,000000 - ——
<

2,000000 - — .

1,000000 / I

0,000000

Gréfico 6. Comparacién de los promedios del postest.

9. Tabulacioén e interpretacion de los resultados obtenidos: al comparar
la media, la mediana y la desviacion estandar entre el pretest y postest
(Tabla 1) se evidencia una mayor eficiencia en el grupo experimental
al utilizar la estrategia del juego referente al grupo control con
la metodologia tradiciona utilizada por el grupo docente, en el
diagrama de cajas grafico No.3 se puede observar la heterogeneidad
de los resultados del postest. E1 50% de los estudiantes del grupo
control obtuvo notas por debajo de 1,8 y 50% de los estudiantes del
grupo experimental obtuvo notas por debajo de 3,0.

En la prueba t-student realizada para comparar los resultados del
postest del grupo control y del grupo experimental grafica No.4
se observa que a un nivel de confianza del 95%, existe diferencia
significativa entre los promedios de los grupos.

(P-value = 0,00611012< 0,05)
Discusion

* Los psicélogos destacan la importancia del juego en la infancia
como medio de formar la personalidad y de aprender de forma
experimental a relacionarse en sociedad, a resolver problemas y
situaciones conflictivas. En el trabajo realizado se pudo apreciar
que la aplicaciéon de los diferentes juegos desarrollados en la
estrategia, propiciaron en los estudiantes situaciones de integracion,
interaccion, liderazgo, confrontacién de ideas y generacion de
estrategias para dar resolucion a los problemas o desafios planteados
en los juegos; todo ello permitié la apropiacién de conceptos y
desarrollo de pensamiento numérico.
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Los cinco procesos generales que se contemplaron en los
Lineamientos Curriculares de Matematicas son: formular y resolver
problemas; modelar procesos y fenémenos de la realidad; comunicar;
razonar y comparar, ejercitar procedimientos y algoritmos. En
los diferentes momentos vividos en el desarrollo de la estrategia
se generaron espacios donde los estudiantes a través del juego
pudieron acercarse a los algoritmos de las operaciones con niumeros
naturales mejorando su habilidad de calculo mental. Posteriormente,
se trabajaron situaciones problemas cuya solucién se buscaba a
través de los juegos, identificando cuales operaciones debian tener
en cuenta para encontrar dicha solucion.

Jean Piaget estudio la transicion de la manera de razonar de los
adolescentes de lo que él llamo “el pensamiento operatorio concreto”
al "operatorio formal"” y propuso un conjunto de operaciones légico-
matematicas que podrian explicar ese paso. Cuando los estudiantes
manipularon los diferentes juegos propuestos en la estrategia, se
evidenciaba un pensamiento concreto, el cual después de varias
sesiones, permitio en algunos estudiantes hacer transicion de
pensamiento concreto a pensamiento formal.

Miguel de Guzman, sefiala que, mas alla de las ramas tradicionales
de las matematicas: la aritmética y la geometria, en su devenir
historico el espiritu matematico habria de enfrentarse con:

* La complejidad del simbolo.
* La complejidad del cambio y de la causalidad deterministica.

* Lacomplejidad proveniente de la incertidumbre en la causalidad
multiple incontrolable.

* La complejidad de la estructura formal del pensamiento.

Aqui se puede ver una clara relacion con los cinco tipos de pensamiento
matemadatico enunciados en los Lineamientos Curriculares: en la
aritmética, el pensamiento numérico; en la geometria, el pensamiento
espacial y el métrico; en el dlgebra y el calculo, el pensamiento métrico
y el variacional, y en la probabilidad y estadistica, el pensamiento
aleatorio. En la estrategia didactica aplicada en el proyecto se desarrollo
el pensamiento numérico a traveés del juego, en las cuatro operaciones
basicas soportadas en los demas pensamientos lo cual da cavida a
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generar nuevas investigaciones en los otros pensamientos a través del
juego como estrategia didactica .

Recomendaciones

Teniendo en cuenta la realidad educativa, se recomienda a los
docentes plantear y acoger estrategias pedagodgicas y didacticas
innovadoras en el marco del juego como estrategia de ensefnanza,
que conlleven al desarrollo del pensamiento matematico.

Se sugiere dar continuidad a la propuesta del juego como una estrategia
didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas y en otros temas, como una estrategia eficaz para
superar las dificultades encontradas en la educaciéon matematica.

Se sugiere a los docentes del area de matematicas de educacion
basica, la aplicacion de las estrategias orientadas a desarrollar el
pensamiento matematico en los estudiantes, para potenciar las
habilidades que les permitan mejorar el acceso al saber.

Las actividades desarrolladas en este proyecto nos muestran el arduo
proceso que conlleva elaborar los juegos y las actividades propuestas,
pero este esfuerzo serd en vano en la medida en que las instituciones
y los docentes no involucren estos materiales en su aula de clase.

Ante esta situaciéon la Universidad se debe convertir en un eje
articulador para la construccion de materiales educativos para las
instituciones de educacion basica y media. Esto permitird a largo
plazo el desarrollo de estrategias propias de la region.

Conclusiones

El objetivo general se cumpli6 a través de la implementacion de
la estrategia didactica desde el juego, ya que permitio fortalecer
el pensamiento numeérico en las cuatro operaciones basicas, en los
estudiantes de grado quinto de la institucién Henry Marin Granada
del municipio de Circasia en el departamento del Quindio.

Los grupos que ingresaron tenian condiciones homogéneas, es decir,
tenian las mismas caracteristicas en términos de los presupuestos
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tedricos con que cuentan al inicio de la ejecucién del proyecto de
investigacion, lo que permiti6 mayor eficiencia en las pruebas y
actividades que se realizaron para alcanzar los objetivos propuestos.

La implementacion del juego permitié generar mayor motivacion e
interés en los estudiantes en el tema propuesto.

Se comprobo la hipotesis de trabajo, pues se evidenciaron diferencias
significativas en los puntajes registrados en el pretest y el postest
de los grupos control y experimental.

En una didactica como la desarrollada en este proyecto, la matematica
adquiere un nuevo significado para el estudiante. Ademas de la
motivacion y buena actitud que mostraron los estudiantes al trabajar
con juegos, resalta otros aspectos importantes a los procedimientos
simplemente algoritmos como los relacionados con el dar resultados
y sin la argumentacion.

Los juegos grupales fueron de mayor acogida por los estudiantes
pues permitia generar competencia entre ellos.

La ensenanza de las matematicas en estos momentos de cambio,
deben reflexionar sobre los métodos didacticos convencionales
utilizados en el aula de clase, y procurar por la transformacion del
proceso de ensefanza-aprendizaje y la forma en que docentes y
alumnos acceden al conocimiento.
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