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Resumen

El presente documento tiene como objetivo implementar el juego, como una
propuesta metodologica para el desarrollo de la adicion con nimeros naturales
en el grado segundo del Colegio San Joaquin Il, ubicado en el corregimiento El
Hormiguero de la ciudad de Cali-Colombia. Esta investigacion es de corte cualitativo-
descriptivo y los instrumentos de recoleccion de datos fueron: la encuesta aplicada
a 23 alumnos entre los seis y siete afnos y una secuencia de tareas matematicas
centradas en el juego a través de recursos tecnolégicos para el aprendizaje de la
adicion de los nimeros naturales. Los resultados mostraron que la implementacion
del juego mediante recursos tecnologicos, permite obtener mejores resultados en
el aprendizaje de las operaciones béasicas de matematicas como, la adicién y la
sustraccion con ndmeros naturales.

Palabras claves
Recursos tecnoldgicos, aprendizaje de la matematica, juego, nlimeros naturales.

Abstract

This document aims to implement the game as a methodological approach for the
development of addition with natural numbers in the second grade of elementary
at the School San Joaquin Il, located in ElI Hormiguero district of the city of Cali-
Colombia. This research is qualitative-descriptive and the data collection instruments
were: the survey that was applied in a population of 23 students, aged between 6
and 7 years old, and the sequence of mathematical tasks focused on games through
technological resources for learning the addition of natural numbers. The results
show that the implementation of games through technological resources allows to
obtain better results in the basic mathematical operations of addition and subtraction
with natural numbers.
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Introduccion

Las matematicas han tenido dificultades para su comprension y aprendizaje,
comunmente se escuchan comentarios de los estudiantes sobre lo aburrido que es
y lo poco util que resultaria para la vida su aprendizaje, haciendo alin mas compleja
su ensefianza. Sin embargo, el aprendizaje de las matematicas no solo es educar
al ser humano en los escenarios académicos para que responda a las exigencias
formales del sistema educativo, sino también construir en medio de la vida cotidiana
de cada ser humano una forma de entender el universo; en esto transcurre que
contar, medir, dibujar, disefiar y demas actividades cotidianas tengan éxito y se
puedan desempeiar de la mejor manera.

En el aprendizaje de las matematicas, se debe tener en cuenta métodos o estrategias
claves para su total comprension, siendo el juego una de las principales herramientas
con las que cuenta el profesor para lograr los objetivos propuestos. Hoy en dia
los juegos se han posicionado como una de las herramientas metodoldgicas y
pedagdgicas mas innovadoras y trascendentales para la ensefianza de esta ciencia
en la educacion primaria, con el objetivo de cambiar la dindmica de nifios perezosos,
poco creativos y hasta agresivos (Aristizabal, Colorado & Gutiérrez, 2016; Delors,
1994; Aristizabal & Lizcano, 2018; Cueto, 2016; Arévalo & Carreazo, 2016; Accilio,
Chacpa & Gonzales, 2017; Baquero, 1998).

En este sentido es importante implementar estrategias innovadoras centradas en el
juego didactico, ligadas a las herramientas tecnolégicas que generen motivacion en
el proceso de aprendizaje de las matematicas, en aras de acercar al estudiante a la
exploracién de los conceptos tedricos y practicos de las matematicas, tal como lo
argumenta Garcia (2013):

Si los juegos educativos, son utilizados como estrategia y recursos didacticos,
auxiliares a la matematica, la formacién de los estudiantes sera mas atractiva y
despertara el interés por asistir al centro de estudios; por ello el objetivo es determinar
el progreso en el nivel de conocimientos que se obtiene, si los juegos educativos son
utilizados como estrategia de aprendizaje de la matematica e identificar si los juegos
educativos, mejoran la ensefianza que proporciona el docente. (p. 2)

Los juegos didacticos relacionados con las herramientas tecnolégicas como software,
computadores, tablet, celulares y demds, generan una mayor motivacion en el
proceso de aprendizaje de contenidos curriculares. En los procesos de ensefianza
y aprendizaje de las matematicas particularmente, los recursos tecnol6gicos nos
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permiten visualizar distintas propiedades de los objetos matematicos mediante el
movimiento, la imagen, la geometria, la distancia, etc., con el propdsito de que el
estudiante se apropie de los conceptos matematicos.

En este estudio, se considera el juego didactico como una herramienta didactica
que puede ser utilizada en el proceso de aprendizaje de las matematicas, por lo que
esta investigacion consiste en intentar implementar el juego como una propuesta
metodoldgica, para desarrollar la adicion y la sustraccion con nimeros naturales en
el grado segundo de Educacién Primaria.

El juego como herramienta didactica en el proceso de aprendizaje: una mirada
desde las herramientas tecnolégicas

La importancia del juego es muy amplia ya que es un medio a través del cual
se desarrollan facultades fisicas y psiquicas desde el momento en que nacemos.
En las dltimas décadas, el juego ha adquirido un valor pedagdgico, siendo uno
de los procedimientos idéneos para el aprendizaje de nuevas experiencias y
colocandose en el centro de la reflexion metodolégica, como una actividad que
propicia conocimientos y desarrolla habilidades a través de lo vivencial. Tal como lo
plantea Minerva (2002):

[...] el juego favorece y estimula las cualidades morales en los ninos y en las ninas
como son: el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencién se concentra
en lo que hace, la reflexion, la bisqueda de alternativas para ganar, el respeto por las
reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido
comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio,
es decir, con todas las cartas sobre la mesa. (p. 290)

Integrar el juego de forma didactica en el proceso de aprendizaje, permite generar
en el estudiante motivacion, reflexion, exploracion, etc. con el propésito de fortalecer
la apropiaciéon de contenidos curriculares. No podemos desconocer ademas, que
actualmente los estudiantes tienen un fuerte apego con distintas herramientas
tecnoldgicas: computador, tablet, celular y demas, siendo llamativos para esta
generacion los juegos virtuales. La idea entonces es traer los juegos al plano del
conocimiento y asi generar un enfoque didactico.

En esta medida, el juego se constituye en una herramienta didactica que permite

ampliar posibilidades a las practicas educativas, como elemento renovador de la
ensefanza, fomentando valores como la autoestima, autonomia, interaccion y
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deduccidn légica de las cosas; ya sea mediante el trabajo individual o colectivo. De
esta manera, son muchos los logros que el alumno puede obtener a través del juego
como descubrir propiedades a partir de las acciones reunir, separar y ordenar (Piaget,
1946; Posada, 2014; Quintanilla, 2016; Marin & Mejia, 2015; Makarenko, 1980;
Avila, Burgos, Diaz & Espinosa, 2018; Edo & Deulofeu, 2004; Giraldo & Restrepo,
2017; Hervas, 2008; Huaracha, 2015; Loya, 2012; Medina, 2016; Mufioz, 2003;
Ospina, 2015; Ortega, 1995; Ortiz, 2014; Paredes & Rebell6n, 2011; Puchaicela,
2018; Soberanes, Castillo & Martin, 2016; Vades, 2011).

Actualmente, los juegos desde la perspectiva pedagégica tienen elementos
recientes que se integran en el proceso de ensefanza-aprendizaje como los
artefactos tecnoldgicos; particularmente las herramientas tecnoldgicas tienen
una atraccion innegable por parte de los estudiantes, lo que genera motivacion y
curiosidad en el mismo a través de distintos elementos como: la competencia, los
retos, las habilidades, etc.; todo esto en aras de fortalecer el proceso de apropiacion
de contenidos curriculares, como la utilizacién de software educativos abordados
mediante tareas matematicas y otros elementos de manipulacién tecnoldgica.
En este estudio es importante resaltar que las tareas matematicas, son aquellas
situaciones de aprendizaje propuestas por el profesor relacionadas con el desarrollo
de contenidos matematicos (Villota, 2019).

De este modo, la implementacién de los artefactos tecnoldgicos en el proceso de
aprendizaje debe hacerse de manera adecuada para que estos no se conviertan
en obstaculos epistémicos para el estudiante al momento de apropiar conceptos
matematicos, como la suma con nimeros naturales; tal como lo argumentan Villota,
Lucumi, Villota, Gonzalez & Truquez (2020):

[...] computador, tablet, como hasta el mismo celular, pueden servir de herramientas
de aprendizaje que involucren procesos pedagoégicos. [...]. No obstante, es importante
que el estudiante utilice artefactos tecnoldgicos bajo la supervision del profesor, con el
proposito de que estos sirvan de ayuda y no el contrario, se conviertan en obstaculos
epistémicos.

Involucrar herramientas tecnoldgicas para reforzar y colocar los conocimientos a la
vanguardia de las nuevas tecnologias, genera que ocurra una actualizacion de la
informacion, una integracion del conocimiento que se pluraliza en la medida en que
los estudiantes investigan, interactian y participan en aula de clase (p. 83)

Los juegos didacticos a través de herramientas tecnoldgicas son Utiles en la medida
que se integran de manera ideal en el proceso de aprendizaje de las matematicas;
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es decir bajo la orientacion del profesor, donde éste debe tener dominio tanto del
juego didactico como de la herramienta tecnoldgica para no generar obstaculos
en el estudiante; puesto que si bien los objetos matematicos de por si viven en el
mundo de la abstraccion, por lo que su comprension se torna dificil, se supone que
el acto de incluir una determinada herramienta didactica debe ser siempre en aras
de facilitar el proceso de apropiacion de los objetos matematicos, de lo contrario la
herramienta didactica no estaria cumpliendo su objetivo que es ser un facilitador en
el proceso de aprendizaje.

Herramientas tecnoldgicas como medio para dilucidar las operaciones basicas
en los numeros naturales

El conjunto de los nimeros naturales es una tematica abstracta donde los conceptos
primitivos y los axiomas basicos nos llevan a fundamentar teéricamente distintas
relaciones, entre ellas: la pertenencia, la contenencia, la igualdad, la diferencia, los
subconjuntos, entre otros, que estan ligados a la conceptualizacion de conjunto.
Consecuentemente, mediante axiomas de especificacion, se establecen la
existencia del elemento fundamental conocido como g, el cual es fundamental para
la construccion de la secuencia de elementos tales como: g, {8}, {, {},... en aras
de finalmente construir el conjunto de los naturales?.

Las operaciones establecidas en el conjunto de nimeros naturales como por ejemplo,
suma, resta, multiplicacién y division, tienen inmersas diversas propiedades que
aunque nuestros estudiantes no necesariamente conozcan sus demostraciones, no
implica que no existan, por el contrario, entre mas consciente sea el estudiante
de lo que estd aprendiendo, su aprendizaje impactara en diferentes elementos
de su vida cotidiana. El curriculo de matematicas de la Educaciéon Basica en
Colombia especialmente en la Educacion Primaria, se centra en la interpretacion
y comprension de concepto de las operaciones basicas de los nimeros naturales,
dando la posibilidad de generar conocimientos matematicos alrededor de temas
como el conteo y la seriacidn, entre otros, que hacen parte del area de matematicas
(Rico, Lupianez, Marin & Gémez, 2007; Escudero & De Alba, 2017).

Los aspectos bdsicos que se deben tener en cuenta para construir el significado
de las diferentes operaciones, entre ellas la adicion con nimeros naturales, deben
dar pauta para orientar el aprendizaje de cada operacion como lo manifiesta el
Ministerio de Educacion Nacional (1988), de acuerdo con Obando & Vasquez

22 Labarca (2010). Sobre la construccién axiomatica de los nimeros naturales.
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(2008): “Reconocer los significados mas usuales y practicos de las operaciones.
Reconocer los modelos mas usuales y practicos de las operaciones. Comprender el
efecto de cada operacion y las relaciones entre ellas” (p. 18).

En el proceso de aprendizaje de cada operacion, hay que partir de distintas acciones
y transformaciones que se realizan en los diferentes contextos numéricos y diferenciar
aquellas que tienen rasgos comunes; que luego permitan ser considerados bajo un
mismo concepto operativo. Las acciones mas comunes son arreglar y desarreglar,
reunir y separar, que se trabajan simultaneamente con las ideas que den lugar al
concepto de nimero (MinEducacion, 1998, citado en Obando & Vazquez, 2008).
Se propone entonces, ampliar el calculo numérico creando situaciones aditivas
simultaneamente con la comprension de cantidades, por las relaciones mayor que
y menor que. Asi por ejemplo, para introducir la sustraccion se requiere que el nifio
haya adquirido reversibilidad del pensamiento. Se parte del complemento, es decir,
sumando lo que hace falta para completar el total (en este sentido se comprende la
sustraccion como operacién inversa de la adicion).

Metodologia

La metodologia implementada en este estudio de caracter cualitativo descriptivo esta
centrada en la implementacion del juego didactico como herramienta pedagégica
para el fortalecimiento de contenidos matematicos, fomentando la estrategia del juego
para ser utilizada en el proceso de aprendizaje de las matematicas. Asi Hernandez,
Fernandez & Baptista (2010) argumentan que “las investigaciones cualitativas se
basan mas en una l6gica y proceso inductivo (explorar y describir, y luego generar
perspectivas tedricas). Van de lo particular a lo general” (p. 9).

Este estudio tuvo cuatro fases fundamentales para su desarrollo: la primera fase,
consistid en hacer el diagnéstico con el propdsito de saber los conocimientos
previos de los estudiantes entorno a la adicién de nimeros naturales; seguida-
mente en la fase dos, se hizo una encuesta a los estudiantes con diferentes tipos
de preguntas con el fin de conocer los juegos que realizaban con mas agrado,
para tenerlos en cuenta durante el disefio de las tareas matematicas centradas en
juegos didacticos; posteriormente en la fase tres, se implementaron las tareas ma-
tematicas enfocadas en los juegos didacticos tales como: el parque, la escalera,
el ajedrez y la plataforma virtual.
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Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos para la recoleccion de datos fueron: la encuesta, las tareas
matematicas, la plataforma virtual de aprendizaje, la observacion a través de videos,
fotos, audios y los cuadernos de campo. La técnica de la encuesta durante la
recoleccion de informacion, nos ayudo a conocer las opiniones de los 23 estudiantes
entorno alos juegos, esto con el fin de direccionarlos en juegos didacticos enfocados
en la suma de nimeros naturales y asi realizar el disefio de las tareas matematicas.

Las tareas matematicas, se utilizaron como herramienta de medicion en el proceso de
aprendizaje en la suma de los nimeros naturales a partir de unas responsabilidades
otorgadas al estudiante. La primera tarea matematica se denominé el juego de la
escalera, representada en pliegos de papel bond para desarrollar un ejercicio mas
llamativo y de relacionamiento entre estudiantes con el conocimiento matematico
(operaciones basicas- adicion y sustraccion). La segunda tarea se llamé el ajedrez,
que contaba con elementos tradicionales de las tareas matematicas ligadas a la
utilizacién de una herramienta TIC online denominada “matematicasonline.es” donde
los estudiantes tuvieron la oportunidad de enfrentarse a un sistema que arrojaba
ejercicios aleatorios y muy variados para trabajar la adicion con nimeros naturales.

Contexto y participantes

El contexto donde se desarrolld esta investigacion fue en el Colegio San Joaquin
Il, institucion adscrita al grupo de Colegios Arquidiocesanos de Cali (Fundacion
Educativa Santa Isabel de Hungria), localizada en el corregimiento llamado El
Hormiguero en Cali — Colombia. Los participantes que hicieron parte de este estudio
investigativo fueron 23 estudiantes del grado segundo de Educacidn Basica Primaria
entre los seis y siete anos.

Resultados

En esta seccion se presentaran los resultados de este estudio investigativo ligados
a nuestro objetivo de investigacion. Asi, a continuacion mostramos el diagnostico de
los estudiantes del Colegio San Joaquin Il enfocado en su rendimiento académico
del area de matematicas —grado segundo de Educacion Primaria—, obtenidos en el
primer periodo del 2019, tal como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Resultados de Matematicas - Primer Periodo. 2019
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Fuente: Elaboracién propia (2020)

De acuerdo con los resultados obtenidos a nivel general, y seglin datos institucionales
obtenidos de boletin de notas, la Figura 1 nos muestra como mas del 80% de
los estudiantes presenta un resultado desfavorable en cuanto a los conocimientos
desarrollados de contenidos matematicos, particularmente en el campo de las
operaciones basicas matematicas. Sin embargo el 17,39% de los estudiantes
lograron obtener resultados positivos que les permitid aprobar el primer periodo.
Esto muestra, que los infantes no estan asimilando los contenidos matematicos que
les permitan racionalizar o lograr resolver planteamientos matematicos alrededor de
las operaciones basicas tales como la adicién con nimeros naturales.

Los resultados sobre el rendimiento académico en el area de matematicas de los
estudiantes de grado segundo en el primer periodo de 2019, revelan que presentan
dificultades en la apropiacion de los contenidos matematicos; es decir de los objetos
matematicos como por ejemplo: conjunto de nimeros naturales, operaciones basicas
con los nameros naturales, entre otros, o que nos lleva a pensar e implementar
estrategias pedagogicas focalizadas en juegos didacticos con el propésito que
ayuden a fortalecer el proceso de aprendizaje de las matematicas.
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Adicionalmente, el promedio de notas de los estudiantes de grado segundo de
Primaria del primer periodo de 2019 en el area de matematicas, se presenta a
continuacion.

Tabla 1. Promedio en el area de matematicas Primer Periodo — 2019

Estudiantes Promedio de notas
Ganaron 3.70
Perdieron 2.08

Fuente: Elaboracién propia (2020)

En los resultados de la Tabla 1 se evidencia que en promedio, las notas de los
alumnos que ganaron el primero periodo del 2019 es 3.70, mientras que los que
perdieron tuvieron un 2.08, en la escala de 0 a 5. Aunque ambos promedios son
bajos se puede decir que para aquellos que ganaron podrian realizar un esfuerzo
mayor, lo cual les permitiria alcanzar un nivel alto o superior, que segun escala de
calificaciones del Ministerio de Educacién Nacional, estaria cercano al 4.0 (Alto) y
también poder acceder al 5.0 (Superior).

Dado lo anterior, se realiza una encuesta a cada uno de los estudiantes donde
se abordan cuestionamientos centrados en las actividades que realizan con mayor
agrado en aras de fortalecer el disefio de las tareas matematicas de forma didactica,
tal como se muestra en la figura 2.

Figura 2. ;Qué Actividades Realizas con Mayor Agrado?
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Fuente: Elaboracion propia (2020)
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De los 23 estudiantes encuestados, el 29% realizan con agrado las actividades y
dinamicas, el 38% los juegos grupales, el 19% lecciones orales y el 14% lecciones
escritas. Asi, el trabajo en equipo juega un papel importante en los juegos grupales
donde los elementos tales como debate de ideas, acuerdos, estrategias, etc., son
de gran importancia para establecer factores que ayuden a ganar dicho juego. Las
dinamicas también son actividades agradables para los estudiantes ya que a partir
de ellas se generan ludicas en torno a los retos. Sin embargo, las lecciones orales
y escritas no son muy agradables para los estudiantes, debido al material didactico
que se emplea o los métodos de ensefianza.

Otro de los intereses que se tuvo en cuenta dentro de la encuesta fue conocer el
agrado de los estudiantes frente a las actividades planteadas, donde se aborda la
pregunta: ¢ Cuales son tus libros favoritos?, la cual tuvo como propdésito indagar sobre
el tipo de material de lectura que utilizaban para el aprendizaje de las matematicas,
tal como se presenta a continuacion:

Figura 3. ;Cuales son tus libros favoritos?
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40%

40%
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Fuente: Elaboracién propia (2020)

Como podemos observar de los 23 estudiantes encuestados, al 40% le agrada las
tiras comicas, al 29% los cuentos infantiles, al 26% las revistas de pasatiempo y
al 5% la farandula, lo que muestra que el tipo de lectura que mas les gusta a los
estudiantes son las tiras cémicas, los cuentos infantiles y las revistas de pasatiempo
sumando un porcentaje de 95%; mientras que los de farandula son textos que nos
les agradan a los participantes ya que solo el 5% las usa.
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Ademas, otra de las preguntas exploradas en la encuesta fue: ¢ Qué disfrutas mas?
demarcando acciones tales como: ver televisién, escuchar musica, manejar el
computador y leer y escribir, como se presenta a continuacion:

Figura 4. ;Qué disfrutas mas?
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Fuente: Elaboracion propia (2020)

Se puede observar de los 23 estudiantes, al 68% le gusta ver television, al 23%
escuchar musica, al 2% manejar un computador y al 7% leer y escribir, por lo que
la mayoria de los participantes les agrada ver television, mientras que el 32% les
agrada otras actividades como escuchar musica, manejar el computador y leer y
escribir. Aqui encontramos algo curioso, y es que Unicamente al 2% les agradada
manejar el computador.

Otra de las preguntas de la encuesta consisti6 en indagar sobre los juegos

favoritos de los participantes tales como, correr-saltar, armar rompecabezas, juegos
matematicos y rondas como se muestra a continuacion.
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Figura 5. Juegos preferidos
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Fuente: Elaboracion propia (2020)

Podemaos observar que el 50% de los participantes tiene como juego preferido correr
y saltar, el 12% armar rompecabezas, el 26% juegos matematicos y el 12% las
rondas, por lo que la mitad de los estudiantes le gusta hacer juegos en torno a
deportes ligados con correr y saltar, mientras que la otra mitad les agrada realizar
rondas, juegos matematicos y armar rompecabezas.

De esta manera la primera fase correspondiente a la exploracion de la encuesta de
los estudiantes, se desarroll6 de manera satisfactoria. Seguidamente se da paso a la
implementacion de tareas matematicas, las cuales fueron disefadas en torno a las
respuestas manifestadas por los participantes, en aras de fortalecer la apropiacion
de la suma con los nimeros naturales.

Tareas matematicas enfocadas en el juego como herramienta didactica

En este apartado presentaremos los momentos referentes a la implementacion de
tareas matematicas exploradas por los estudiantes de grado segundo de Educacion
Basica Primaria, donde para su disefio se tuvo en cuenta los resultados de la
encuesta.

La tarea que tuvo como base el juego didactico centrado en la lidica: la escalera,

consisti6 en que conformaran grupos de seis estudiantes, para que a través de
un pliego de papel bond se dibujara una escalera; se entregaron elementos como
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fichas, dados, reglas, marcadores y se explicaron las condiciones de juego, etc.
Seguidamente, se les explico a los estudiantes que debian recorrer el nimero que
salia en el dado, permitiéndole avanzar hacia delante y quien llegara a las serpientes
debia retroceder, por lo que el ganador del juego era el estudiante que llegara al
namero final.

Después de explorar la tarea matematica focalizada en la suma con nimeros
naturales, se les solicitd a los participantes de este estudio investigativo, realizar en
hojas de block la representacién de algunos movimientos que hicieron en el juego
de la escalera, en relacion con los nimeros naturales, con el proposito de relacionar
este conjunto numérico con la operacion de adicion donde se muestra que los
estudiantes reconocen los nimeros y por ende la operacion de suma de forma
indirecta, es decir, a través del lenguaje informal, pues aqui es importante denotar
que los estudiantes poseen determinados conocimientos previos al respecto que
ayudan a la formalizacién del objeto matematico.

La segunda tarea, consistié en utilizar el ajedrez como juego didactico, donde a
través de las fichas como: peones, torres, alfiles, caballos, reinas y reyes debian
realizar diferentes movimientos estableciendo relaciones entre el conteo de las
casillas y los determinados movimientos de las fichas, por ejemplo, si el participante
debia mover un caballo, él reconocia que dicha ficha se mueve en L y en cuatro
casillas, siendo esta una regla del juego. Es importante resaltar que varias de las
reglas establecidas en el juego, los participantes de este estudio las conocian, sin
embargo se explicaron en el aula de clase.

Después de que los estudiantes exploraron el ajedrez como juego didactico,
compartieron su experiencia relacionandolo con la suma de nimeros naturales a
través de un lenguaje informal, ya que varios participantes manifestaban que debian
‘subir’ al mover las fichas, por lo que asociaban esta palabra a la adicién de cuadrito.
En esta relacion por ejemplo expresaban: “profe debemos subir solo un cuadro”,
cuando tomaban las ficha de los peones, y también contaban el nimero de fichas
que ellos eliminaban.

La tarea tres estuvo centrada en el uso de recursos TIC, especialmente la plataforma
virtual educativa enfocada en juegos infantiles para el aprendizaje de las matematicas,
particularmente de la adicién de nimeros naturales®.

23 https:/ljuegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/matematicas/sumas-caramelos-5/index.
html
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Las plataformas virtuales educativas son herramientas didacticas que facilitan el
aprendizaje de las matematicas; sin embargo, los participantes de este estudio no
estaban muy familiarizados con estas herramientas por la falta de acceso en su
entorno cotidiano, por lo que la profesora les explicé a los estudiantes de manera
detallada, cémo se utilizaban los computadores y, por ende, la plataforma virtual.
Asi, se llevd a los estudiantes a la sala de sistemas del colegio, donde se explicé a
través del computador los diferentes juegos didacticos que utilizariamos para sumar
con los numeros naturales.

En esta exploracion de los juegos a través de recursos TIC como por ejemplo las
plataformas virtuales educativas; los participantes se sintieron motivados por el
disefio de la plataformas y la facilidad que les brindd, pues los nifios manifestaron
que es una herramienta tecnoldgica agradable para aprender matematicas por los
retos que generan los ejercicios planteados.

Discusion de los Resultados

El uso del juego como herramienta didactica a través de las tareas matematicas, nos
permitié evidenciar que los estudiantes estuvieron motivados por aprender a través
de estrategias no tradicionales, con el prop6sito de apropiarse de los objetos mate-
maticos. Los juegos didacticos explorados mediante las tareas matematicas permi-
tieron la relacion entre la practica y la teoria, donde los saberes previos ayudaron
para la construccion de nuevos saberes; es decir, que el juego generd en los estu-
diantes, el desarrollo de las capacidades matematicas para su comprension a través
de la creatividad y el analisis de problemas; tal como lo manifiesta Cueto (2016):

La importancia de los juegos radica en la actualidad en dos aspectos: Tedrico
Practico y Evolutivo Sistematico, es decir, que debe guiar a los alumnos en la
realizacion armonica entre los componentes que hacen intervenir al movimiento
[...] ofrece al docente condiciones Optimas para aplicar métodos educativos acorde
con las necesidades e intereses de los nifios y las ninas, dentro de un determinado
contexto (p. 50).

El juego como herramienta didactica, facilita el proceso de apropiacion de los
objetos matematicos y desarrolla cambios en las metodologias utilizadas por los
profesores, ya que la ensefianza de las matematicas desde hace décadas se
aborda a través de metodologias tradicionales donde la memoria es el elemento
fundamental en el proceso de aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, las
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metodologias de los profesores actualmente estan inmersas en cambios integrados
a nuevos herramientas como por ejemplo, los recursos TIC donde pueden ser
utilizadas a través de plataformas virtuales educativas, tal como lo argumentan
Villota et al. (2020).

[...] Las plataformas virtuales educativas, juegan un papel fundamental en el proceso
de aprendizaje del estudiante, dado que mucho de ellos son nativos digitales, es
decir, nacieron en la época de las tecnologias digitales, estimulados por diferentes
tipos de plataformas que hacen que al usuario, un sujeto capaz por su experiencia, de
desenvolverse positivamente a la hora de abordar las estrategias implementadas por
los profesores en el aula de clase a partir de artefactos tecnolégicos (p. 81).

La integracion de los recursos TIC en el aprendizaje de las matematicas, ayuda
a la apropiacién de los objetos matematicos siempre que estos sean agradables
para los estudiantes. Particularmente, los participantes de este estudio no tenian
inicialmente mucha aproximacion al uso de las herramientas tecnolgicas como, por
ejemplo el computador, ya que solo el 2% de los estudiantes tal como se muestra
en la encuesta disfrutaba de hacer distintas tareas con este tipo de elementos. Sin
embargo cuando se utiliz6 la plataforma donde se encuentran diferentes juegos
ligados a la suma de numeros naturales bajo la orientacién de la profesora, los
estudiantes se mostraron motivados, interesados e intrigados en el desarrollo de la
tarea matematica.

Conclusiones

En este estudio de investigacion se implement6 el juego como una propuesta meto-
doldgica para el desarrollo de la adicion con nimeros naturales en el grado segundo
del Colegio San Joaquin Il, ubicada en el corregimiento El Hormiguero de la ciudad de
Cali-Colombia, donde se muestra el impacto del juego como herramienta didactica a
través de recursos tecnoldgicos en el aprendizaje de las matematicas. Particularmen-
te, se integraron tres juegos didacticos para abordar la adicion de nimeros naturales
tales como: la escalera, el ajedrez y los recursos TIC, los cuales estan relacionados
con los artefactos tecnolégicos.

El juego desde el enfoque didactico nos muestra una alternativa diferente para abordar
los contenidos matematicos, estableciendo distintas relaciones como: teoria-practica,
lenguaje formal-lenguaje informal, entre otras, que les permitieron a los estudiantes la
apropiacion de la suma de nimeros naturales; es decir, la combinacion entre el apren-
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dizaje de calidad y el goce o diversion impulsado por la creatividad y el liderazgo, para
concluir positivamente con las metas estipuladas.

Este estudio permite al profesor, enriquecer su practica pedagogica y especialmente
su metodologia, integrando herramientas didacticas como juegos didacticos y
recursos TIC, entre otros, en aras de fortalecer el proceso de aprendizaje de
las matematicas. Las herramientas tecnoldgicas vinculadas a los procesos de
ensefnanza y aprendizaje intentan servir de puente entre la forma de abordar los
contenidos matematicos y los objetos matematicos generando relaciones a través
de su contexto cotidiano (Enriquez, De Oliveira & Valencia, 2017).

El juego desde la parte didactica en el aprendizaje de las matematicas permite que
el estudiante desarrolle habilidades que le permitan apropiarse de los contenidos
matematicos a través de situaciones inmersas en la vida cotidiana, donde sin duda
el estudiante posee determinados saberes previos que se pueden utilizar para la
construccion de nuevos saberes matematicos. Sin embargo, actualmente nuestras
generaciones estan ligadas a una era digital donde los artefactos tecnol6gicos
hacen parte de nuestra vida cotidiana pero poco se utilizan en entornos cotidianos
de manera didactica. El uso de herramientas tecnoldgicas debe ser extendido y
diversificado cada vez mas, pues es necesario tratar de integrar los recursos TIC en
el proceso de aprendizaje de las matematicas.

Los juegos didacticos digitales les permitieron a los participantes descubrir
contenidos matematicos de forma agradable, ya que a través de la diversion y los
retos que estos brindaban, los estudiantes manifestaron el interés por su exploracion
permitiéndoles modificar la concepcion acerca de que las matematicas son dificiles
y que no sirven para la vida cotidiana.
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