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Juegos y figuras geométricas, alternativa de aprendizaje para estudiantes de cuarto en
institucion agricola toro

Resumen

Se pretende demostrar la utilidad de los juegos geométricos y de mesa, como herramienta de
aprendizaje en una institucion de caracter rural, donde se evidencia la importancia del trabajo
fisico y en equipo, ya que los jovenes se sienten desmotivados a participar de actividades
pedagdgicas que no incluyan las TIC. Se evidencia que el uso prolongado de las TIC, los aisla
socialmente; y, al aplicar los juegos de mesa, los estudiantes se frustran cuando no obtienen la
misma inmediatez de otras actividades de su cotidianidad, esto se manifiesta como ansiedad y
depresion enlos estudiantes. Se pretende entonces dar respuesta al siguiente interrogante: squé
posibilidades encuentra el estudiante en el juego con figuras geométricas o juegos de mesa
para el aprendizaje de todas las areas? Esta investigacion fue enfocada desde lo cualitativo,
utilizé la metodologia de etnografia educativa propuesta por Marfa Eumelia Galeano; se
realizaron entrevistas y encuestas como herramienta de recoleccién de informacion y se
recurrié al modelo propuesto por Corvin y Strauss, para clasificar y analizar la informacion.
En dicho proceso, emergieron categorias de analisis, como “si me dejan participar, les gano a

» <

todos”, “jqué bien!, en la clase de hoy vamos a jugar

25 ¢

si uno se lo propone, gana en todo”,
que contribuyen a datle un sentido a la participacion en las clases en las que se utiliza juegos
de mesa, y que se vivencian los procesos de desarrollo en los menores.

Palabras clave: actitud, aprendizaje, geomettia, juegos, participacion.

GaMES AND GEOMETRIC SHAPES, AN ALTERNATIVE OF LEARNING FOR STUDENTS
OF 4TH GRADE AT THE AGRICULTURAL INsTITUTION TORO

Abstract

It is intended to show the usefulness of geometric and table games as a learning tool in
a rural institution, where the importance of physical work and teamwork is evident since
young people feel demotivated to participate in pedagogical activities that do not include ICT.
Prolonged use of ICTs socially isolates them and, when board games are applied, students
become frustrated when they do not get the same immediacy from other activities of their
daily lives, which shows up as anxiety and depression in students. The objective is to answer
the following question: what possibilities do students discover in games with geometric
shapes or table games for learning all kinds of subjects? This research was focused on the
qualitative, using the methodology of educational ethnography proposed by Maria Eumelia
Galeano; interviews and surveys were carried out as a tool for collecting information and
the model proposed by Corvin and Strauss was used to classify and analyze the information.
During this process, categories of analysis appeared, such as “if they let me participate, I’ll
beat them all”, “ That’s great, today’s class we’re going to play” “if you propose it, you win in
everything”, which contribute to giving meaning to participation during classes where board
games are used and development processes are experienced in the younger children.

Keywords: attitude, learning, geometry, games, participation.
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Jocos E FiGurAs GEOMETRICAS, APRENDIZAGEM ALTERNATIVA PARA ESTUDANTES
DO QuAarTO PRIMARIO NA INSTITUCION AGRicorLA TorO

Resumo

Pretende-se demonstrar a utilidade dos jogos geométricos e de tabuleiro, como ferramenta
de aprendizado em uma instituicao rural, onde ¢ evidenciada a importancia do trabalho fisico
e em equipe, uma vez que os jovens se sentem desmotivados em participar de atividades
pedagdgicas que nio incluem TIC. F evidente que o uso prolongado das TICs as isola
socialmente; e, ao aplicar jogos de tabuleiro, os alunos ficam frustrados quando nao obtém
o mesmo imediatismo de outras atividades do dia a dia, isso se manifesta como ansiedade e
depressdao nos alunos. Pretende-se, entio, responder a seguinte pergunta: que possibilidades
o aluno encontra no jogo com figuras geométricas ou jogos de tabuleiro para aprender todas
as areas? Hsta pesquisa teve como foco qualitativo, utilizou a metodologia de etnografia
educacional proposta por Marfa Eumelia Galeano; entrevistas e pesquisas foram realizadas
como ferramenta de coleta de informacoes e o modelo proposto por Corvin e Strauss foi
utilizado para classificar e analisar as informacoes. Nesse processo, surgiram categorias
de analise, como “se me deixarem participar, eu ganho todas”, “6timo! Na aula de hoje

EEINTS

vamos jogar” “se alguém propde, vence em tudo”, o que Eles contribuem para dar sentido
a participagdo nas aulas em que os jogos de tabuleiro sdo usados e que os processos de

desenvolvimento sao vivenciados em ctiancas.

Palavras-chave: atitude, aprendizado, geometria, jogos, participacio.

TRAVAIL COLLABORATIF: UNE STRATEGIE AFIN DE STIMULER LES MILIEUX
ScorLAIRES PACIFIQUES DANS L’ENSEIGNEMENT PRIMAIRE

Résumé

I’objectif est de démontrer T'utilité des jeux géométriques et de table comme un outil
d’apprentissage dans une institution rurale, ou 'importance du travail physique et d’équipe est
évidente, car les jeunes sont découragés de participer aux activités pédagogiques sans les TIC.
11 est évident que I'utilisation prolongée des TIC exclut socialement les éleves; et, lorsqu’ils
utilisent des jeux de table, ils deviennent frustrés de ne pouvoir avoir la méme immédiateté
dans les autres activités quotidiennes, cela se manifeste comme anxiété et dépression des éleves.
I’objectif est alors de répondre a la question suivante : Quelles sont les possibilités que I’éleve
trouve dans le jeu des formes géométriques ou des jeux de société pour tous les domaines
de Tapprentissage » Cette recherche a été centrée du point de vue qualitatif, en utilisant la
méthodologie de 'ethnographie éducative proposée par Marfa Eumelia Galeano ; des Entretiens
et des enquétes ont été effectués comme outil pour recueillir des informations et le modele
proposé par Corvin et Strauss a servi pour classer et analyser I'information. Dans ce processus,
des catégories d’analyse sont apparues, telles que « si on peut participer, je les vainc tous «, «
C’est géniall dans le cours d’aujourd’hui, nous allons jouer «, « si tu le proposes, tu gagnes dans
tout «, qui contribuent a donner sens a la participation dans des cours ot on joue aux jeux de
société, et qui connaissent le développement des enfants en dessous de I’age mineur.

Mots-clés : attitude, apprentissage, géométrie, jeux, participation.
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Introduccion

Los jovenes de la institucion educativa donde se desarrolla este ejercicio de
investigacion, estan expuestos a propuestas de entretenimiento y de inte-
raccion mediadas por las tecnologias informaticas de comunicacion. Estas
actividades los mueven a actividades individualistas y aislantes de su entorno
natural. Los medios tecnolégico brindan a los menores, el suministro de
informacion y el procesamiento de la misma con una rapidez casi inmediata,
facultad que las metodologias tradicionales no son capaces de igualar, por
lo tanto los jévenes se sienten poco motivados a participar en actividades
que no incluyan las TIC como herramienta de relacionamiento. De hecho,
cuando las actividades pedagogicas carecen de la inmediatez propia de las
TIC, hacen que los jévenes sientan frustracion, derivando en algunos casos
en condiciones de aislamiento, ansiedad y depresion.

Esta investigacion pretender abordar la problematica que enfrentan los
jovenes cuando sienten frustracion en participar en ambientes sociales tradi-
cionales distintos a los espacios virtuales, también reconoce como problema
el desuso que se le da a juegos tradicionales y de mesa, ya que con ese desuso
se pierden saberes tradicionales presentes en el desarrollo del juego, y se
pierden espacios de interacciéon social que sirven para formar la identidad
en los jévenes y contribuyen a su proceso de desarrollo. Desde el punto de
vista de los docentes, la investigacion pretende dar herramientas teéricas y
practicas para el abordaje de tematicas, usando el juego y la geometria como
metodologia de abordaje en los estudiantes.

La institucién educativa esta ubicada en la zona rural del municipio de Toro,
en el norte del Valle del Cauca. Su poblacién se dedica en su mayoria a labo-
res agricolas, por lo tanto la condiciéon de ruralidad marca sus relaciones de
tradicion con el espacio y los nucleos sociales, con el pasado y con el presente;
es un municipio que esta ubicado en el departamento del Valle, pero que, por
razones culturales y de ubicacion geografica, tiene mucha influencia cultural
del eje cafetero.

Esta investigacion se justifica desde la necesidad de innovar en las estrategias

de aprendizaje que sean comunes a todos los estudiantes, y que tengan un

peso de representatividad cultural; es decir, que por tradiciéon sean conoci-

dos y reconocido su uso en la comunidad, este reconocimiento social del
y >

juego lo legitima como estrategia de enseflanza y como medio legitimo de
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aprendizaje, ya que mezcla en una estrategia, conocimientos previos e in-
novacion, herramientas con las que los estudiantes estan familiarizados. Por
eso, emergieron como principal pregunta de investigacion: ¢Son los juegos
geométricos y de mesa una alternativa adecuada para apoyar los procesos de
ensefanza-aprendizaje en los estudiantes de cuarto grado?, y como preguntas
complementarias: ¢son utiles las figuras geométricas como forma de graficar
problemas en el dfa a dia de los estudiantes?, y ¢se sienten motivados los
estudiantes a participar en juegos geométricos y de mesa?

Esta investigacion se realiza con el objetivo principal de: comprender las
posibilidades que brindan los juegos geométricos y de mesa para encontrar
alternativas pedagogicas que permitan al docente fortalecer sus procesos de
ensefnanza-aprendizaje. Enfatizando en los procesos de motivacion y fortale-
cimiento de las competencias individuales de los estudiantes, para contribuir
a la formacion integral de los educandos, se emple6 como punto de partida la
conexion existente entre los juegos presentados a los estudiantes y los juegos
conocidos por los jévenes en las etapas de desarrollo mas tempranas, cuando
se encontraban en etapa de exploracion del mundo. Casi todos los seres hu-
manos en sus primeras etapas de interaccion con juguetes, se han encontrado
con juguetes especificamente dedicados a las formas geométricas como una
herramienta fundamental para facilitar el desarrollo integral del aprendizaje
del menor, o han tenido un juguete cuya forma geométrica define su relacién
con su uso y con el espacio (una pelota, cubo de Rubik).

Se pretende aportar soluciones a los problemas de desmotivacion de los
estudiantes a participar en espacios pedagogicos tradicionales, brindando
herramientas tedricas y ladicas a los docentes para entablar relacién con sus
estudiantes, y realizar un abordaje tematico bajo una metodologia atractiva
para los estudiantes. Esta investigacién se ocupa de ofrecer espacios de
autorreconocimiento, para que los jévenes descubran y resinifiquen sus
habilidades capacidades y cualidades, a la vez que compartan en un ambien-
te controlado, sus expectativas y vivencias en la experiencia del juego. La
investigacion pretende aportar herramientas que prevengan situaciones de
vulnerabilidad para los jovenes, y que estos espacios ladicos pedagogicos se
conviertan en espacios protectores y de resiliencia para los participantes.

La pertinencia de la investigaciéon nace en buscar alternativas metodologicas
para hacer frente a las consecuencias personales y sociales que tiene el uso
prolongado y generalizado de las tecnologias de informacion en los jévenes
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de la institucién educativa, también es pertinente porque ayuda a conservar la
tradicién del juego como espacio integrador y elemento recopilador de saberes
ancestrales, que reine maneras de solucionar conflictos que resultan utiles al
hacer frente a los problemas que a los jovenes se les presenta en la actualidad.
Por esta razon, revive la tradicion y aporta a la formacion de la identidad en el
estudiante, a la vez que conoce la historicidad de su nucleo social por medio
de los juegos, ya que describir los juegos requiere también revisar su historia y
al docente le permite innovar en sus métodos de ensefianza, haciéndolos mas
atractivos para los estudiantes y motivandolos a mantener la participacion en
dichos espacios.

Buscar estrategias pedagdgicas que incluyan como metodologia de aprendizaje
la geometria asociada a la ladica, es pertinente porque le permiten al docente
posibilidades inmediatas de abordaje en cualquier area del conocimiento con
recursos que siempre estan al alcance de sus manos, permitiéndole ademas
hacer aprovechamiento de los elementos de dotacion que llegan a los esta-
blecimientos educativos, y que poca utilizacion terminan teniendo entre el
cuerpo docente. En ese sentido, debe existir una metodologfa determinada
para el abordaje de los contenidos ladico-pedagdgicos, que le permitan abrir-
se a nuevas posibilidades de relacién con el estudiante, por esa razoén es que
se propone con esta investigacion contribuir teérica y metodologicamente a
la comprension de las posibilidades que ofrece la geometria en los procesos
de aprendizaje de todas las areas del conocimiento.

Los referentes conceptuales mas relevantes en esta investigacion, parten del
objetivo de comprender como aportar a fortalecer los procesos pedagdgicos.
Para este fin, se revisé los conceptos expuestos por Piaget (1961) acerca
del aprendizaje. Al respecto, el autor habla de la utilidad del aprendizaje en
situaciones fluctuantes, por eso habla del aprendizaje como promotor de la
adaptacion, las experiencias aprendidas le ayudan al individuo a prepararse
para nuevas situaciones, es en ese punto donde la experiencias previas se pue-
den aplicar y relacionar con estimulos y experiencias actuales, permitiéndole
al sujeto adaptarse a las circunstancias que se le presentan, a este fenémeno
lo llama Piaget construcciéon del conocimiento. El sujeto no es capaz de
construir conocimiento, si no es por medio del apoyo de experiencias pre-
vias. Estas experiencias previas estan mediadas por la interpretacion que los
sujetos hacen de ellas, por eso es que la construccién de conocimiento varia
de sujeto a sujeto segun la interpretacion que los mismos hacen de sus expe-
riencias. Se puede decir, pues, que segun Piaget, el conocimiento se construye
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teniendo en cuenta las experiencias previas y asociandolos con los estimulos
del presente para dar un nuevo significado.

Piaget habla de unas etapas de desarrollo, por las cuales pasa el individuo en
su paso por la nifiez, estas etapas son consecuentes una tras otra. El autor se
separa de la concepcion de que el nifio es un adulto pequefio, y aporta la idea
de que los nifios estan en unas etapas de desarrollo incompletas que se tienen
que completar a lo largo del crecimiento. Estas etapas estan acompanadas de
unos factores biolégicos y psicologicos que se desarrollan en la interaccion
del individuo con el medio y de la interpretacion de las experiencias vivida,
Piaget enfatiza en la curiosidad del nifio como motor del aprendizaje, y divide
las etapas de desarrollo del individuo de la siguiente forma:

Etapa 1: sensomotriz, sucede entre el nacimiento y la aparicién del lenguaje
articulado, que sucede mas o menos a los dos afios de edad, el aprendizaje
en esta etapa se define por la interacciéon del sujeto con su entorno, de los
estimulos que el medio le brinde y la relacién que establezca el sujeto con los
mismos. La segunda etapa es la etapa preoperacional, que se desarrolla entre
los dos y los siete afios. Esta etapa es caracterizada por la socializacion del
individuo con sus pares, adquiere capacidad de ponerse en lugar de otros,
jugar con roles y cambiar de posiciéon en una estructura delimitada; aparece
la representacién simbolica, es una etapa de funciones narrativas mas que de
funciones concretas. La tercera etapa describe la aparicién de operaciones
concretas en la que la l6gica impera en la resolucion de problemas, el sujeto
es capaz de interpretar la realizar y realizar propuestas a situaciones concretas.
La cuarta y ultima etapa descrita por Piaget, es la etapa de operaciones for-
males, en esta se adquiere la habilidad para comprender y encontrar sentido
a situaciones abstractas. Esta etapa se da desde los 12 anos de edad hasta la
edad adulta, se presenta la compresion de enunciados abstractos y la capaci-
dad para reflexionar sobre los mismos.

El aprendizaje también fue abordado por otro tedrico importante para la
pedagogia moderna, Lev Vygotsky (2000), quien pone énfasis en el contexto
cultural como canal por el cual los menores interiorizan formas de pensar y
aprender sobre el entorno. Su teorfa sociocultural del aprendizaje, se diferen-
cia de la teorfa de Piaget, porque este ultimo da mas relevancia a los procesos
internos del individuo de percibir e interpretar los estimulos que el medio le
brinda, mientras que Vygotsky enfatiza en la influencia del medio y de lo que
denomina como modo de vida. Las actividades de interacciéon permiten al
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individuo interiorizar las estructuras de comportamiento y de pensamiento
del medio en que se desarrolla, los adultos cumplen el papel principal de
companferos facilitadores de los niflos que estan proximos a ellos, moldeando
conductas y pensamientos con respecto al grupo, hasta alcanzar una autono-
mia en el individuo que le permita desarrollar las actividades por s{ mismo.
Por esta razon, se advierte en la teorfa que el proceso de desarrollo de un nifio
difiere del desarrollo de otro nifio en una ubicacién geografica distinta.

En el abordaje tedrico del juego, nuestros referentes teéricos mas importantes
estaran basados en los preceptos expuestos por Huizinga (2012), quien en su
obra Homo ludens habla del juego como una actividad salida de la cotidianidad
que no responde a preceptos historicos, y que es capaz de captar al jugador
por completo, aunque el juego no ofrezca utilidad material o utilidad de
algun tipo, es ejecutado dentro de un tiempo y un espacio determinado y
con una reglas determinadas, también asi pues el juego puede constituirse en
una actividad especial que lleva a descansar de la realidad y a buscar nuevas
alternativas de abordaje a los problemas. Huizinga le da el lugar al juego de
promotor de la cultura, ya que dice que a través del juego se actualiza la
cultura.

Para Karl Groos (2007), el juego cumple una funcién de anticipacion psicolo-
gica; es decir, prepara al sujeto para las actividades cotidianas de la vida diaria
de la adultez, el juego es un entrenamiento, el juego es una via para lograr la
maduracion que se alcanza al final de la nifiez. Groos, desde cierto punto de
vista, equipara las funciones cumplidas por los animales a través del juego
con la de los nifios a través del juego, resaltando los procesos fisiolégicos y
psicolégicos presentes en tal actividad, resalta la funcion del instinto al ser un
factor intrinseco que predispone al individuo a participar del juego como
una actividad de la que deriva placer; resalta también la funcion simbdlica del
juego y la capacidad del individuo para reemplazar figuras, por ejemplo, las
nifias al jugar con mufiecas se preparan para las funciones maternales de la
edad adulta y reemplazan el bebé de verdad por un mufieco que es simbdlico.

Después del estudio de resultados, surgen categorfas de analisis que hace
necesario un abordaje conceptual de las mismas. Estas categorias de analisis
son: actitud, participacion y relaciones de poder, estas categorias de analisis
seran estudiadas desde las propuestas teoricas de Erick Erikson (2000), quien
habla de las etapas de desarrollo psicosocial del individuo y de su proce-
so de autonomia frente a los procesos de socializacion. También, realiza
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descripcion acerca del proceso socializador de los nifios y de las relaciones de
poder establecidas en el desarrollo del mismo, el autor habla de unos estadios
de desarrollo por los cuales pasa el individuo en su proceso de desarrollo
psicosocial. En estos estadios, el sujeto adquiere habilidades y capacidades
necesarias para el siguiente estadio de desarrollo. No obstante, Erickson ha-
bla de unos conflictos psicolégicos que surgen en cada estadio de desarrollo,
y advierte que estos conflictos preparan su estructuracion psiquica; es decir,
son promotores de autonomia en la vida del individuo.

El primer estadio descrito por Erick Erickson, es el estadio de confianza des-
confianza, que va desde el nacimiento hasta los dieciocho meses de edad. En
esta etapa, exclusivamente simbidtica, el individuo depende exclusivamente
del vinculo con la madre, esta relacion brinda en el sujeto la sensacion de
confianza y seguridad necesarias para enfrentar los otros estadios de desarro-
llo. La segunda etapa es la de autonomia vs. vergiienza y duda, este estadio
va desde los dieciocho meses hasta los 3 afios de vida, y se caracteriza por la
necesidad del nifio de explorar el mundo y el miedo de alejarse de su madre,
quien en la etapa anterior satisfacia sus necesidades, es una etapa de ejercicio
tisico y exploracion.

El tercer estadio se denomina iniciativa vs. culpa, que va desde los tres afios
hasta los cinco anos de edad. En esta etapa, crece el interés del nifio por re-
lacionarse con otros, poner a prueba sus habilidades con relacién a las de los
demas. El cuarto estadio es laboriosidad vs. inferioridad, que se caracteriza
por el interés del nifio en demostrar sus habilidades y participar en actividades
que lo reten fisica y mentalmente.

El quinto estadio es el de identidad vs. difusion de identidad, va de los 13 a
los 21 afios. En esta se desarrolla la identidad del sujeto, tanto consigo mismo
como con las figuras que le interesa identificarse. Existe en esta etapa, una
tension entre lo que el sujeto quiere ser y lo que el medio espera de él. En el
sexto estadio de intimidad vs. aislamiento, que va de los 21 a los 39 afios, el
adolescente se convierte en adulto, se termina la tension entre el rol asignado
y el rol asumido en el sujeto.

El séptimo estadio se enmarca en la generatividad vs. estancamiento, en la
que es evidente la relacién entre cuidar y ser cuidado. El sujeto ya no tiene
el mismo narcisismo de etapas anteriores, y reconoce su trascendencia como
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persona cuando es cuidado por otras personas y del medio como cuida de si
mismo.

El dltimo estadio es llamado integridad del ego vs. Desesperacion, desde los
65 afios en adelante, y se enmarca en una melancolfa del tiempo pasado y de
las experiencias vividas. Se evidencia un sentimiento de pérdidas acumuladas.

En los antecedentes mas representativos, se han encontrado Espafia, mas
especificamente en la comunidad de Barcelona, en la investigacion didactica
“investigacion sobre juegos, interacciéon y construccion de conocimientos
matematicos”, de Deulofeu & Edo (20006), publicada en la revista uno revista
didactica de las matematicas vol. 24 (2). Dicha investigacion fue desarrollada
en la ciudad de Barcelona en el anio 2006, y tuvo como objetivo general “com-
prender mejor cémo unos alumnos concretos aprenden contenidos matema-
ticos en una situacién didactica que incorpora juegos de mesa, a través de los
procesos de interaccion”, los autores centran la investigacion en la utilizacion
de juegos de mesa como base para el disefio e implementacion de actividades
de ensefianza aprendizaje de contenidos matematicas en primaria. l.a meto-
dologia utilizada fue la de microetnografias propuesta por Coll (1989), que
tiene como finalidad la comprensiéon de los fendmenos objetos de estudio en
el contexto en que ese produce.

La investigacion fue dividida en tres fases: 2 fases de macro analisis y una
tercera fase de microandlisis de la informacioén, donde se buscaba establecer
relacion entre los hallazgos y seleccionar los mas aportantes a la investigacion.
Para el analisis de los datos, utilizaron el modelo conceptual y metodolo-
gico para el analisis de mecanismos de influencia educativa que operan en
la interactividad. Entre sus principales conclusiones, resaltan que todos los
juegos tienen principio matematico y que esto es un factor aprovechable en
todas las areas de la ensefianza, el contenido matematico se relaciona con las
tareas especificas del juego (division de labores, sumas de aportes, recuento,
comparacion, etc.).

LLos contenidos matematicos presentes en los dialogos se desvinculan de la
situacién concreta en la que se generaron, y bajo la conduccion del docente
se puede convertir en fuente de reflexién. Los autores también concluyen en
correspondencia a la relacion entre los estudiantes, que mediante el juego los
alumnos se vuelven mas cooperantes entre si, manifestaindose esto como un
aumento entre las colaboraciones que se hacian los estudiantes a lo largo de
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las actividades. Este tipo de juegos aumenta en los estudiantes la capacidad de
intervencion en actividades individuales, manifestado esto como la capacidad
de proponer alternativas de solucion a los problemas enunciados, la organi-
zacion social de los participantes se da en pequefios grupos colaborativos.

Betty Bolanos (2013), de la Universidad del Valle (Cali), desarrollé la in-
vestigacion titulada “La lddica como estrategia didactica en la formacion
ciudadana del grado quinto”, bajo un caracter descriptivo-explicativo, el
enfoque metodoldgico utilizado fue cualitativa y la técnica para recoleccion
de informacioén fue la revision documental de textos, libros y revistas espe-
cializadas en la tematica abordada. El analisis de la informacion, se realizé
bajo la modalidad de analisis e interpretacién cualitativa de datos obtenidos.
El objetivo principal de dicha investigacion fue identificar la manera en que
la Iadica contribuye con la formacion ciudadana en el grado quinto. Entre las
conclusiones mas relevantes, esta que:

LLa ludica cumple una tarea fundamental como estrategia didactica en los procesos
formativos en ciudadania porque brinda la posibilidad de fortalecer y desarrollar
los ambitos afectivo, cognitivo y procedimental de los estudiantes...permite el
establecimiento de relaciones e interacciones entre los estudiantes al dar cabida
al dialogo, a la reflexion, a la expresion de ideas, sentimientos y expectativas en
torno a la realidad, [...] la flexibilidad en el marco de los procesos formativos
permite la vinculacion d estrategias didacticas como el teatro, la expresion grafica,
la autobiografia, los relatos, las representaciones cotidianas, los espacios para la
concertacion y la disertacion, el uso de pinturas vestuarios, el afianzamiento de
la convivencia, la cooperaciéon y la solidaridad como elementos fundamentales
en los procesos formativos y en la vida en general, el lenguaje mimico que se
pueden adaptar a los requerimientos y objetivos de determinado nivel escolar [...]
(Bolanios, 2013, p. 117).

Alli, establece que la ludica es presentada como una posibilidad para propiciar
nuevos tipos de relaciones entre educandos, educadores y el conocimiento,
procurado que aflore la motivacion e interés del estudiante a través de su
participacién directa en su propio proceso de construccion de conocimiento,
sin perder de vista los objetivos educativos trazados. Bolafios, en un ambiente
educativo en el Valle del Cauca, dedujo que la utilizaciéon de la Iadica como
estrategia de enseflanza cambia la actitud de los estudiantes, y los motiva
a participar en los procesos grupales de aprendizaje, exponiéndose ante el
grupo a la confrontacioén de sus propias habilidades y conocimientos.
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En antecedentes locales, “El club llamado el punto me lleva a la linea” que
funciona en la Institucion Educativa Técnica Rural de Toro, con el fin de
promover la motricidad fina por medio del uso de herramientas manuales
de estudio como la escuadra y el trasportador, ademas de analizar el espacio
fisico y sus posibilidades, los estudiantes encuentran la areas, la relacion entre
figuras, las posibilidades y los limites del mismo. Con este club, se pudo fo-
mentar la creatividad y la imaginaciéon de los estudiantes, para ser aplicados los
mismos en la resolucién de problemas cotidianos. Alli, bajo una metodologia
ladica, se estudian las posibilidades de la geometria en el quehacer agricola.

Metodologia

Este ejercicio investigativo se enmarca dentro del enfoque de investigacion
cualitativo-descriptivo, enfatizando en objetivos pedagogicos y metodologi-
cos de la investigacion social, propuestas por Sandin (2003), definidas como
etnograffa educativa, ya que describe sucesos y fenémenos acontecidos en
una actividad pedagogica especifica llevada a cabo en una comunidad de-
terminada, en un tiempo definido, con unos fines delimitados, enfatiza en
encontrar sentido a las percepciones de los participantes acerca de un suceso
pedagdgico, sondea en el discurso para encontrar sentido en los enunciados
de los estudiantes en el marco del desarrollo de una actividad pedagogica.
De ahi que, esta labor de investigaciéon permite observar, registrar y analizar
resefias que permiten comprender las posibilidades que tienen los juegos
de mesa y con figuras geométricas como herramientas de aprendizaje en el
contexto socioeducativo antes descrito.

Las técnicas y herramientas de recoleccion de informacion se planearon segun
lo propuesto por Galeano (2004). Se selecciond las entrevistas no estructura-
das y las encuestas, porque se pretendié que los estudiantes se expresaran lo
mas libre posible y que le andlisis de resultado fuera lo mas fiel a la muestra.
Este tipo de herramienta de recoleccién de informacion, permitié una rela-
cién mas cercana con los participantes en las actividades de investigacion. Se
planed bajo la técnica de observacion participativa, realizando anotaciones en
el diario de campo y creando grabaciones de voz, para luego ser analizado en
la siguiente etapa del trabajo. Se realizé una homogenizacion en las técnicas;
es decir, a todo el grupo de alumnos se les aplicé la misma técnica para la
recoleccion de informacion.
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Durante el desarrollo de la etapa de analisis de informacion, se utilizaron las
técnicas de analisis planteadas por los autores de Strauss y Corvin (2002).
Luego, se realiz6 codificacion de la informacion recolectada. El desarrollo de
la recoleccion de informacion se planed en el marco de actividades ludicas de
aproximacion al conocimiento en ciencias naturales, se trabajé con un grupo
de 35 estudiantes, se realizaron 32 encuestas, dos diarios de campo y dos
diarios de clasificacion semantica, se clasificaron los relatos por su aporte a
nuestra pregunta de investigacion, se seleccionaron 563 por su relevancia para
la investigacion y se codificd segun la herramienta utilizada para recolectar la
misma: sujeto (su), (Hen) encuestas, entrevista (#et), diarios de campo (#dc),
relato (#re), carteleras con lluvia de ideas (#ci). Posteriormente, se realizé
la agrupacion por sentido similar, clasificandolas como categorfas abiertas y
entre categorfas axiales o conceptuales, hasta que se fueron decantando las
categorias selectivas de las cuales se selecciond la categoria principal de ana-
lisis, “los resultados de los juegos depende de la actitud que uno les ponga”,
que se convierten en hallazgos al relacionarla con los demas componentes

teéricos que facilitan la comprension de la tematica abordada.

En cuanto a los parametros de exclusion e inclusion, se tuvieron en cuenta
la accesibilidad a la poblacién, se seleccionaron los alumnos de cuarto grado
de primaria porque era el grupo que tenfa mas continuidad de encuentro con
los investigadores, era una poblacién que se conocia sus antecedentes y la

incidencia del principal problema de investigacion.

Los aspectos éticos mas relevante tenidos en cuenta en el desarrollo de la
investigacion, fueron los relacionados a trabajar con menores de edad y
garantizar los derechos de los mismos, se respeto el codigo de infancia y
adolescencia, y se levanté un formato para el diligenciamiento de un con-
sentimiento informado que autorizé cada padre de familia. Asi mismo, se
gestiono ante la institucion educativa, el pertinente permiso para realizar la
misma. Para proteger la integridad de los menores, no se tomaron fotografias
y las grabaciones fonograficas que se hicieron permanecen en custodia de
los autores. La seleccion de relatos se realizé teniendo en cuenta su relevancia
para la investigacion, por el nivel de informacion que parte de la relacion con

las categorfas de analisis que surgieron en el proceso, de investigacion.
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Resultados

Después de realizados los analisis de datos obtenidos, a través de diarios de
campo, carteleras, relatos y entrevistas aplicadas, fundamentadas segin la
teorfa de Strauss y Corvin (2002), surge una categoria selectiva en los relatos
de los estudiantes, que expone claramente la percepcion de los estudiantes
frente a su experiencia en la participacion de actividades Iudicas que incluyen
los juegos geométricos y de mesa como herramienta de aprendizaje. En los
relatos de los estudiantes, se repite la manifestacion que da cuenta de que la
ladica tiene efectos en la actitud de los estudiantes para afrontar las activi-
dades. Los estudiantes expresan: “los resultados de los juegos depende de la
actitud que uno les ponga”. Esta es una frase repetitiva que se da después de
la tercera sesiéon de intervencion con el grupo, se repite de distintas formas
gramaticales pero el sentido es el mismo.

Otros relatos que sobresalen son los referentes a la participacion. Si bien es
cierto que en la exposicioén de la problematica se expuso una baja motivacion
de los estudiantes para participar en actividades pedagogicas, cuando se da
la dinamica de las actividades que incluyen como herramienta pedagogica la
ladica, cambia la percepcion de los estudiantes hacia la participacién y la ven
como una necesidad para poder evidenciar sus capacidades y su autonomia.
El relato que mas evidencia este enunciado, es “si me dejan participar les gano
a todos” (su 24, etl). Este relato también habla de la influencia que tiene la
ladica como espacio de integracion social y de promotor de los procesos de
autonomia, en cuanto al relacionamiento con los companeros de juego, ya sea
en el rol de compafiia o de antagoniza.

Esta relacién con los pares del juego, crea dinamicas que producen movi-
mientos psiquicos internos, que se evidencian en relatos como “yo antes no
conocia el juego, ahora les gano a todos” (su 23, dc3), “en el juego no gana
el mas grande o el mas fuerte, en el juego gana el que mas rapido aprenda”
(sul3, re5). Estos relatos exponen unas relaciones de poder tejidas entre los
participantes del juego, relaciones que son dinamicas y que cambian en el
sentido de que hay movilizaciones psiquicas internas, que se manifiestan en
comportamientos y actitudes hacia la participacion en las actividades peda-
gogicas y en la actitud hacia el aprendizaje. La relacién con sus pares se ve
confrontada por la competicidén, que pone a prueba la capacidad de cada
participante para aprender y poner en practica las cuestiones aprendidas en
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un ambiente de autodescubrimiento de las propias posibilidades, habilidades
y motivaciones.

Discusion

“Los resultados de los juegos depende de la actitud que uno les ponga™ (su22,
e3). Esta categorfa de analisis es emergente, se repite a lo largo de los relatos
recolectados en la investigacion, y poco a poco se gand su lugar como categoria
principal de analisis, que permite abordar muchas de las percepciones de los
estudiantes alrededor de los juegos de mesa y geométricos como herramienta
pedagdgica, la participacion, la motivacion y las relaciones de poder tejidas
en el desarrollo del juego son las tres categorias de analisis principales, que
cobran sentido en el bordaje conceptual de la investigacion.

Cuando Piaget (1961) y Vygotsky reflexionan sobre el papel del juego en los
procesos de desarrollo del individuo, reconocen la importancia que tiene el
juego tanto en los procesos individuales como en los procesos sociales. Piaget
dice que existe una predisposicion instintiva en el individuo a jugar, mientras
Vygotsky habla sobre una funcién social del juego y de la influencia que tiene
el nicleo social en la variedad y calidad de los juegos que se llevan a cabo.

Ambos tedricos consideran que el juego desempefia una labor primordial en
el aprendizaje. Piaget dice que este conocimiento se construye por medio de
las experiencias previas asociadas a los estimulos que el medio le suministra
al individuo, lo que ayudé en la seleccion del juego, los cuales fueron elegidos
por la familiaridad que los alumnos tuviesen con él y las nuevas aplicaciones
practicas que el docente pueda incitar a proponer. Vygotsky considera que
las caracteristicas del medio social le proporcionan al sujeto los elementos
para desarrollar los juegos, de esta manera lo prepara para realizar tareas en
el futuro. Este punto de vista se utiliz6 para sondear qué utilidad le daban los
estudiantes a los métodos y técnicas de solucion de problemas aprendidos
mediante los juegos geométricos en su vida diaria.

Con respecto al juego, los relatos expresados por los estudiantes participantes
enla muestra, se alejan de la concepcion de juego de Huizinga, ya que para ellos
el juego siempre tiene una utilidad y siempre entregan una ganancia aplicable
a la vida. Los estudiantes participantes en la muestra, consideran que el juego
esta y debe estar presente en todas las areas de la vida, lo expresan en relatos
como “es que si uno esta jugando, no se da ni cuenta que esta trabajando”
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(sul7, et2) “yo aprendi a trabajar, jugando con las herramientas de mi papa”
(su5, dcl). Los jovenes consideran que el juego permite el entendimiento
del funcionamiento de las cosas, les permite concientizar que todo lleva un
proceso, que son consecutivos entre uno y otro. En el juego, muy pocas cosas
son inmediatas, y para poder obtener resultados hay que tener paciencia y
perseverancia. Sobre el tema del juego de los nifios, llegan a una conclusion
fundamental, respecto a la importancia del juego desde la parte practica,
teorica, social y cultural del mismo, son un medio fundamental en el proceso
de aprendizaje, porque permiten la transversalizacion del conocimiento de
diferentes areas, por ejemplo, elaborar juegos geométricos permite aprender
formas y matematicas por medio de la utilizacion de materiales reciclables, lo
cual conduce al conocimiento y proteccion del medio ambiente.

Otro enunciado que da cuenta de la categoria analitica referente a la posibilidad
que la participacion en el juego, le da al individuo de ser reconocido y autorre-
conocerse, “‘en el juego hay que ser activo y participar, en la escuela también”
(su27, re6). Este autorreconocimiento aporta herramientas psiquicas en el
desarrollo integral del individuo. Erikson (2000) habla de que los nifios de
esta encuesta, se encuentran en la etapa de desarrollo denominada como El
cuarto estadio laboriosidad vs. Inferioridad, que se caracteriza principalmente
por la necesidad del nifio de demostrar sus capacidades y habilidades, y lo
demuestra con una demanda de actividades que lo reten a nuevos triunfos
o niveles de avance. Entonces, el juego viene a ser un espacio semantico
en el que el jugador da sentido a si mismo, en la adquisiciéon de roles que le
permiten demostrar sus habilidades, en unos espacios reales o ficticios con
efecto en la realidad del jugador.

Piaget, por su parte, considera que los participantes en la investigacion se
encuentran por su edad en la tercera etapa de desarrollo o de operaciones
concretas, donde el individuo ya es capaz de usar la l6gica para encontrarle
solucién a un enunciado, y aunque esta caracteristica esta presente en los
alumnos que participaron en la muestra. También, hay otras caracteristicas
que sobresalen, como la necesidad de socializar con sus pares, que es la ca-
racteristica principal de la etapa de desarrollo inmediatamente anterior a la de
operaciones concretas, que se denomina etapa preoperacional, lo que hace
pensar que el sujeto deambula entre una etapa y otra adquiriendo habilidades
por separado, y prolongando aquellas etapas en que siente la necesidad; por
ejemplo, hay individuos que puede sobresalir en ellos la necesidad de sociali-
zaciébn mas que la de realizar operaciones concretas, sin importar la etapa en
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la que estan, esto se evidencia en los relatos obtenidos “a mi me gusta cuando
juego, porque el juego no es para quedarse solo” (su0, re0).

Surge como categoria de analisis, siempre en el desarrollo del juego surge un
lider que, de una u otra manera, influye sobre sus companeros, llevando todo
el proceso a una demostracion de conocimiento que permite la subordinacién
de otros. Alli, se constatan relaciones de poder que confrontan al participante
con su proceso de desarrollo de autonomia ““si uno se pone a pelear, le ganan
mas facil” (su24, etl) “para ganar, hay que entenderse con los compafieros”,
“para ganar en el juego, hay que tener buenos lideres” (su25, cil).

Estos relatos, que son una muestra de todos los que conforman la categoria de
relaciones de poder, evidencian que: para los jovenes, el fin del juego es ganar,
como el fin de estudiar es aprender, y que en esa actitud de ganar, se genera
una competencia con los demas que hace que el sujeto se vea confrontado
con sus capacidades. De esta manera, el individuo se ve abocado a superarse a
si mismo encontrando solucién a los problemas que se le presenten. Ademas,
los relatos evidencian también que los estudiante mediante el juego recono-
cen la importancia de una estructura social, y de unas funciones asignadas a
cada participante, lo que apoya el postulado de Vygotsky cuando habla de que
el juego reproduce estructuras sociales y de poder que preparan al sujeto para
las relaciones en la vida adulta.

Esta confrontaciéon permanente que el juego le exige al estudiante, lo forta-
lece en su autoestima y autoimagen, a la vez que lo prepara para afrontar los
retos de las areas tematicas. Esta actitud a la hora de afrontar las tareas, hace
que los alumnos estén mas dispuestos a la aproximacion a los contenidos; es
decir, que la utilizacién de la Iadica fortalece el ambito actitudinal y de predis-
posicién a los contenidos, a la vez que permite nuevas actitudes de relacion
entre educadores y educandos, crea espacios de concertacion, y promueve la
construccién de conocimientos en los estudiantes.

La investigacion evidenci6 la utilidad que tienen los juegos geométricos y de
mesa como herramienta de aprendizaje en los estudiantes de cuarto grado.
Con base en los relatos obtenidos, se pudo constatar cémo la matematica esta
presente en todos los juegos, en la division de funciones segun el numero de
participantes, en las cuentas hechas para ganar y evitar perder. En las relaciones
de poder, donde hay un ideal de igualdad, pero a la vez de superacion del otro,
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se evidencié como todos estos componentes matematicos son utilizables en

la planeacién pedagogica de las areas de conocimiento.

Al respecto, se corrobora lo expuesto por la pedagoga Luz Adriana Coral
(2008) en los resultados de su investigacion, que en correlacién de utilizar
los conceptos basicos de la geometria como herramienta pedagogica para la

promocioén de la convivencia:

El proceso de ensefianza y aprendizaje de la geometria en la escuela durante el
primer ciclo de educacion basica se considera de gran importancia para la adquisi-
ci6én del saber geométrico, pues es en este ciclo en donde se inicia la adquisicién y
dominio de diferentes sistemas de representacién semidtica de este conocimiento
[...] Partiendo de este precepto, se realiza un andlisis de los textos escolares de
matematicas empleando una perspectiva semibtica del pensamiento que permite
identificar las formas de movilizacion del saber geométrico durante el primer ciclo
de educacion primaria; identificando y analizando a la vez las diferentes maneras
de designar las figuras geométricas en los textos escolares, los procesos de visuali-
zacién puestos en marcha dentro de las propuestas y actividades expuestas en las
secciones de geometria de los libros escolares asi como los principales factores de
visibilidad que intervienen en el tratamiento y aprendizaje de los registros semi6-
ticos de las figuras geométricas y qué papel juegan en las operaciones pertinentes
en los tratamientos de las figuras. (p. 117).

Esta autora tiene en cuenta las diferentes maneras de designar las figuras
geométricas y los elementos que la acompafian como tamafo, color, conteni-
do grafico, y los procesos de graficacion mental que hacen los estudiantes al
abordar un problema y la importancia que tiene el manejo de figuras geomé-
tricas en el proceso de aprendizaje, se encontrd que esto sirve a los estudiantes
para graficar problemas mediante la utilizacién de figuras geométricas como
circulos, cuadrados, triangulos y alternando con sus caracteristicas color,

forma, tamafio, similitud.

Es fundamental tener en cuenta la importancia que los estudiantes de cuar-
to de primaria dan al aprendizaje a través del juego de mesa y con figuras
geométricas, como herramienta didactica, utilizando materiales reciclables
y creando figuras geométricas, para luego ser utilizados activamente en el
desarrollo metodologico de la clase. Todo esto, para establecer que los juegos

geométricos sirven a los estudiantes como motivacion para la participacion
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en el desarrollo de actividades, alcance de logros, y desarrollar habilidades y
competencias.

Aunque el presente informe se centra en el enfoque de juegos geométricos
y de mesa, a la hora de integrar el juego en todos los aspectos de los progra-
mas de educacion y garantizar una practica adecuada desde la perspectiva
del desarrollo, se debe recordar que los nifios pequefios aprenden en los
entornos familiares, y la comunidad proporcionan excelentes oportunidades
para favorecer el aprendizaje a través del juego; por ejemplo, en el campo que
es donde viven los estudiantes, las montafas parecen triangulos, los arados
son como cuadriculas, las divisiones de las fincas forman cuadrados, rectan-
gulos y trapecios. En las fincas, hay un nimero de potrero definido para un
numero especifico de animales, y todas estos elementos se pueden utilizar en
una actividad social de apropiaciéon de los espacios fisicos, y por medio las
operaciones matematicas derivada de la geometria, alcanzar el proposito de
formar seres integrales.

Otro tedrico como es Jordi Default (2000), expresa relaciones entre metodo-
logia y contenido, teniendo como eje los juegos y las matematicas:

Los juegos y las matematicas, una relacién constante a lo largo de la historia,
entre la estrategia y lo ladico, entre el conocimiento y el divertimento. Desde el
milenario juego del Senet a los modernos dilemas de la gallina o el prisionero,
pasando por el ajedrez o el domind, la humanidad ha generado infinidad de
juegos en los que intervienen el azar, la estrategia, la reflexion, la paradoja... y
que tienen una clara conexiéon con las matematicas, ya que el juego, la actividad
libre por excelencia, admite también interesantes formalizaciones matematicas.
Este proceso culminé a mediados del siglo pasado cuando, al calor de la Guerra
Fria y del enfrentamiento entre superpotencias, se desarrollé la moderna teoria
de juegos, que tiene como objetivo estudiar estrategias ganadoras con las que
abordar toda clase de conflictos. (p. 161).

Jordi Deulofeu habla de las posibilidades de la geometria para graficar pro-
blemas de la cotidianidad. Esta grafica es una imagen mental que el sujeto
construye, con el fin de considerar las posibles soluciones a un problema.
Estas posibilidades de abordaje también sirve para establecer las posibili-
dades de solucién de un problema sobre el espacio fisico, sin necesidad de
la materializacién del mismo; a su vez, este permite relacionarlo con otros
elementos del espacio para proponer soluciones o alternativas, también para
encontrar errores en los enunciados al encontrar figuras, ya sea geométricas
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o literarias que no encajan en la logica de los enunciados, por lo que esta
asociacion geométrica se convierte en un elemento de razonamiento légico
para el individuo.

Sobresale el analisis semidtico presente en la resolucion de problemas apli-
cados a la geometrfa, ya que estos demandan la descomposicion del todo en
sus partes, clasificandolas y diferenciandolas para volverlas a integrar en la
configuracién de un todo ya analizado y comprendido en su area y volumen,
al cual se le puedan proponer nuevas formas de interaccion.

Este ejercicio mental prepara a los estudiantes para decodificar los problemas
de la cotidianidad en los elementos que los componen, y plantear soluciones a
los problemas presentados. De esta manera, la estructuracion del aprendizaje
en los menores se va complementando cuando aparecen en la formacion,
la formulacién o el planteamiento de problemas matematicos que requieren
la comprension del enunciado para la solucion del problema mismo, mani-
festandose este como pensamiento abstracto. En el proceso de aprehension
y comprension del enunciado, el alumno se pone a prueba a si mismo en
sus procesos de autonomia y desarrollo, asi pues debe tomar decision y
estudiar muy bien el problema para aportar la mejor solucién que pueda.
En ese sentido, el estudiante debe responsabilizarse y asumir las decisiones
tomadas, aprender de los errores y asumir actitudes propositivas ante nuevos
problemas.

Conclusiones

Segun los relatos expresados por los estudiantes, en el desarrollo de las acti-
vidades ladicas ejecutadas en la etapa de investigacion, se puede concluir que:
los juegos geométricos y de mesa son utiles para las enseflanzas de todas las
areas, porque contienen en si elementos propios de la matematica aplicable a
todas las dreas, division de tareas suma de esfuerzo, descomposicion en sus
partes. No obstante, es necesaria la intervenciéon docente para darle aplica-
bilidad a estas cualidades de la geometria en la ensefianza de todas las areas.

Utilizar los juegos geométricos y de mesa como herramienta ludica, promueve
el desarrollo psicologico del menor, ya que en la ejecucion del juego se tejen
relaciones de poder entre los participantes, que demanda del jugador la habi-
lidad para relacionarse, para buscar soluciones en grupo, para asumir roles y
cumplir tareas. Todos estos elementos fortalecen los procesos de autonomia
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de los participantes y promueven el fortalecimiento de habilidades y com-
petencias sociales necesarias para solucionar problemas de su vida cotidiana
tanto presente como futuros.

La geometria como herramienta ladica de ensefianza, posibilita la descompo-
sicion de los problemas en sus partes permitiendo un abordaje mas amplio de
la problematica, y admite nuevas perspectivas de construccion. Por medio de
la geometria, los estudiantes aprenden a hacer graficas mentales del problema
que se les presenta, para asi poder proponer las soluciones mas pertinentes.

Los estudiantes de cuarto de primaria manifiestan su actitud frente a las par-
ticipaciones en el juego “si me dejan participar, yo le gano a todos en todos
los juegos” (su 24, etl), lo que muestra una actitud de predisposicion a las
actividades pedagodgicas, que incluyan el juego como metodologia de abordaje
tematico. En estas categorias de analisis expuestas, se repite y sobresale el as-
pecto de la actitud para enfrentar los retos, que los alumnos hagan consiente
la necesidad de la actitud a la hora de afrontar cualquier labor en la vida, lo
que es entendido en los alumnos como un llamado a la participacion activa,
aparte de ser un indicador de progreso en cuanto a los estudiantes motiva-
dos que como docentes pretendemos tener, también muestra un interés de
pertenencia al grupo en cuanto la posibilidad de participar para demostrar las
habilidades y las posibilidades individuales, ocupar un lugar en la estructura y
una funcién dentro de la misma.

Esta investigacion permitié obtener informacion valiosa que admite mejorar
nuestra labor docente, porque al utilizar juegos de mesa, como método de
aprendizaje, el estudiante mira el juego, como un interesante reto que impulsa
su condicion humana, se enfrenta a una realidad en la cual el participa de for-
ma activa, y decide con satisfaccién, unido a la emocién que produce mejoras
en su estado animico y de salud. Por esta razon, se puede concluir: que de la
calidad de sus pensamientos, depende la calidad de su vida.

Se concluye que, por medio de los juegos geométricos, el estudiante siente
que organiza su vida. Cada pieza del rompecabezas esta en su sitio, aunque
a veces su realidad se aleje de lo que refleja el juego, teniendo en cuenta la
importancia de la motivacion, ya que permite que el estudiante mire esas
situaciones como parte del proceso de mejorar sus conocimientos, de una
forma mas agradable y productiva, se debe ser activos y esto ayuda a tomar
decisiones fundamentales, como proceso de aprendizaje para la vida.
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