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Resumen
El proposito principal de este trabajo es analizar el efecto de la implementacion de los juegos
ancestrales wayuu en el aprendizaje de diferentes conceptos matematicos por parte de los
estudiantes del grado cuarto del Centro Etnoeducativo n° 1, El Arroyo. Para ello, se identificaron
las dificultades presentadas por los nifios y nifias en el aprendizaje de dichos conceptos y se
evalud el proceso de ensefianza que se viene realizando de forma tradicional. Se procedi6 a
estructurar una secuencia didactica tomando como principal herramienta el Juego Ancestral de
La Soula, el cual, después de un analisis realizado, lo podemos proyectar para trabajar el
pensamiento geométrico. Se realiz6 la intervencion didactica y esta nos arroj6 unos resultados
que estan descritos en el trabajo. El enfoque utilizado es el cualitativo, tipo de investigacion
accion, como herramientas para recolectar informacion se utilizaron la observacion directa,
diario de campo, encuesta a estudiantes, entrevista a docentes de la basica primaria. La muestra
corresponde a 24 estudiantes, que en su totalidad pertenecen a la etnia wayuu. Se concluye, por
medio de la intervencion didactica realizada, que los estudiantes en su gran mayoria, lograron
comprender satisfactoriamente los conceptos geométricos trabajados y manipularon
creativamente los materiales didacticos que sirvieron como complemento en las sesiones
didacticas, como el Tangram Chino y el Geoplano. El trabajo desarrollado nos permite afirmar,
que los juegos ancestrales wayuu, se pueden convertir en una estrategia pertinente para el

desarrollo de competencias y habilidades matematicas y la revitalizacion de la identidad cultural.

Palabras clave

Juegos ancestrales wayuu, educacion propia, Anaa Akua’ipa, ensefianza y aprendizaje,

estrategia pedagogica, juego y ludica, pensamientos matematicos.
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Abstract
The main purpose of this work is to analyze the effect of the implementation of Wayuu ancestral
games on the learning of different mathematical concepts by fourth grade students of the
Ethnoeducational Center No. 1, EI Arroyo. For this, the difficulties presented by the boys and
girls in learning these concepts were identified and the teaching process that has been carried out
in a traditional way was evaluated. We proceeded to structure a didactic sequence taking as the
main tool the Ancestral Game of La Soula, which, after an analysis, we can project it to work on
geometric thinking. The didactic intervention was carried out and this gave us some results that
are described in the work. The approach used is qualitative, type of action research, direct
observation, field diary, student survey, interview with primary school teachers were used as
tools to collect information. The sample corresponds to 24 students, who in their entirety belong
to the Wayuu ethnic group. It is concluded, through the didactic intervention carried out, that the
vast majority of students managed to satisfactorily understand the geometric concepts worked on
and creatively manipulated the didactic materials that served as a complement in the didactic
sessions, such as the Chinese Tangram and the Geoboard. The work carried out allows us to
affirm that the Wayuu ancestral games can become a relevant strategy for the development of

mathematical skills and abilities and the revitalization of cultural identity.

Keywords

Wayuu ancestral games, self-education, Anaa Akua'ipa, teaching and learning, pedagogical

strategy, games and play, mathematical thoughts.
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Introduccion

La educacidn propia es un proceso que se esta construyendo en el contexto wayuu, con el
propdsito de recuperar el conocimiento ancestral y las practicas propias de este pueblo originario.
Por eso, las estrategias pedagogicas que se implementen en las aulas deben estar disefiados,
orientados y dirigidos a reforzar el pensamiento cultural wayuu y que este sea la base y el
fundamento para un aprendizaje significativo, que responda a las necesidades del pueblo wayuu

(Anaa Akua’ipa, 2009)

El objetivo de este trabajo de grado es proyectar el uso pedagdgico de los juegos
ancestrales wayuu, como estrategias didacticas para el aprendizaje y fortalecimiento de
conceptos matematicos en los estudiantes del grado cuarto, de la sede principal del centro n° 1,
El Arroyo. Se busca integrar los saberes culturales propios con el conocimiento general y
cientifico, para aportar a la formacidn integral de los estudiantes y al fortalecimiento de la

identidad cultural.

Los estudiantes que asisten a este Centro educativo, tienen dificultades para aprender
conceptos en el eje temético de mateméticas. Muchos no logran entender las tematicas que se
imparten, lo que impide que se produzca un aprendizaje significativo. Esta situacion les provoca
a los estudiantes una gran desmotivacion por el area, lo que afecta negativamente su rendimiento
académico. Los docentes no cuentan con las estrategias adecuadas para desarrollar procesos

pertinentes y ajustados a los requerimientos en cuanto a educacion del estudiantado wayuu.

En la primera parte de este documento se presenta la contextualizacion, planteamiento del
problema en donde se describen aspectos importantes de la poblacion en estudio, como son, el

cultural, social y educativo, ademas de la problemaética abordada en la investigacion.
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Seguidamente, se detallan los objetivos que orientan el proposito de la investigacion para
implementar acciones de tipo pedagdgicas y dar solucion al problema. También se muestran los
antecedentes locales y nacionales que se relacionan con la tematica de este trabajo, las cuales

sirvieron como referencia del trabajo realizado sobre la misma problemaética en otras latitudes.

En la segunda parte, se plantea el sustento tedrico que fundamenta este proceso
investigativo. En este apartado se abordan los principios pedagdgicos importantes para la
implementacion de una educacion propia, la teoria relacionada con el juego y la ludica, como
elementos significativos para el éxito de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Toda esta
teoria sustenta y apoya el uso pedagogico de los juegos ancestrales en el aprendizaje de

conceptos matematicos.

En la tercera parte del texto se muestra el proceso de planificacion e implementacion de
la intervencidn didactica. La intervencion se llevé a cabo por medio de sesiones de clase y se
utilizé como principal herramienta el Juego de La Soula para la ensefianza y aprendizaje de
conceptos en el pensamiento geométrico. Ademas, se complemento con los materiales didacticos
el tangram chino y el geoplano cuadrangular. Finalmente, se presentan los resultados y
conclusiones de la intervencion didactica, los cuales serviran para orientar de una mejor manera

los procesos pedagdgicos de acuerdo a las necesidades del contexto.

Esta propuesta de innovacion pedagdgica es el resultado de un proceso de reflexion sobre
el papel que deben desempefiar los docentes y las acciones que les corresponde llevar a cabo en
un contexto etnoeducativo. Todo con el fin de mejorar eficazmente la intervencion didactica en
funcion de obtener resultados que contribuyan a estimular y a desarrollar competencias en los
estudiantes, que les permitan transformar su entorno, a través de la promocion de los

conocimientos propios, fundamentados en la ludica y la recreacion.
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1. Contextualizacion

1.1. Contexto local

El centro etnoeducativo n° 1, El Arroyo esta situado cerca del distrito cultural e histérico
de Riohacha, es una ciudad que se encuentra en la costa Caribe de Colombia, siendo la capital
del departamento de La Guajira y ubicandose en la region mas al norte del Caribe colombiano,
asi como también de la Colombia continental y Suramérica. El Distrito de Riohacha es muy
extenso, ya que comprende casi una cuarta parte del territorio departamental, el cual consta de
491.383 hectareas en total. De estas, el 27% corresponden a zonas de resguardos indigenas, 27%
al Parque Nacional Natural Sierra de Santa Marta, mientras que 0,9% se destinan al Santuario de

Flora y Fauna de los Flamencos.

La economia del distrito depende en gran medida de la ganaderia, en la cual se crian
diversos tipos de animales. Ademas, la pesca es una actividad importante en la regién, con un
enfoque especial en la captura de mariscos, tortugas y perlas utilizando técnicas artesanales.
También se aprovecha el bosque de la zona, donde se extraen productos como afiil, caoba, cedro,
dividivi, guayacan, mangle, roble y totumo. Es importante destacar que el distrito carece de

industrias manufactureras.

Segun el censo de 2005, el sector comercial es la actividad econdmica mas relevante en
los predios del area urbana, representando el 52% de la misma. Esto se ha visto favorecido por la
construccién de centros comerciales y almacenes de cadena, que atraen tanto a la poblacion local
como a turistas que visitan Riohacha en busca de productos, asi como a poblaciones cercanas que
antes hacian sus compras en Maicao. En segundo lugar, se encuentra el sector de servicios, que
representa el 30% de la economia de la ciudad, mientras que otras actividades y la industria

representan el 10% y el 8% respectivamente (Alcaldia Distrital de Riohacha, s.f.).
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El &rea de influencia del centro es el sector comprendido entre la ciudad de Riohacha y el
corregimiento de Camarones, en la via que conduce a la ciudad de Santa marta. Cuenta con 17
aulas satelites distribuidas a lo largo y ancho de este sector. A la altura del km 7 via a Santa
Marta, margen izquierdo, se encuentra la sede principal, exactamente en la comunidad wayuu

“El Arroyo 1.
Figura 1.

Ubicacion geografica del Centro n°1, EI Arroyo.

NOTA: en la imagen se presenta la ubicacion del Centro en el departamento de La Guajira.
Fuente: Google Maps
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1.2 Contexto institucional

El Centro Etnoeducativo El Arroyo fue legalizado el 15 de noviembre del 2002 por la
Secretaria de Educacion Departamental, a traves del Decreto 247. Este centro estaba compuesto
por varias aulas satélites, incluyendo El Arroyo (aula principal), EI Horno, Galilea, Monte
Armon, La Macoya, El Colorao, El Principio, EI Ahumao 1, Ahumao 2 y El Puy. En una medida
informal, la Secretaria de Educacién Departamental nombro al licenciado Nelson Iguaran
Bonivento como director del centro, quien fue designado en propiedad en septiembre de 2003 y

asumio su cargo el 28 de abril de 2004 (PEC, 2018, p. 16)

Desde su inicio en 2003, el Centro etnoeducativo se ha destacado por fomentar y
promocionar la identidad cultural wayuu, como una politica institucional destinada a estimular y
promover los elementos de la identidad cultural propia. Con el fin de inculcar el sentido de
pertenencia entre los estudiantes, se incluyeron materias optativas como wayuunaiki, cultura
wayuu, cosmovision y tradicion, artesanias y manualidades en el plan de estudios. En la
actualidad, se ha progresado en la aplicacion del proyecto educativo Anaa Akua'ipa en los ciclos
de Ekirajawaa sulu'u Wakua'ipa, Suttia Ekirajawaa y Juchecheria Ekirajawaa hasta el noveno

grado.

El Centro etnoeducativo EIl Arroyo ha estado consolidandose constantemente en su area
de influencia afio tras afio, lo que se refleja en la creciente cantidad de estudiantes matriculados.
Esto demuestra el nivel de aceptacion que ha logrado entre los padres de familia y las

comunidades.

A partir del afio 2010, el Centro etnoeducativo EI Arroyo comenzo a desarrollar su propia
propuesta pedagdgica, que se basé en los lineamientos del Proyecto Etnoeducativo de la Nacion

Wayuu: Anaa Akua’ipa. Se establecio la construccion colectiva del Proyecto Educativo
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Comunitario (PEC), con la participacion de las autoridades tradicionales y la comunidad, para
fortalecer el proceso de educacion propia, de acuerdo con lo concebido en el proyecto Anaa
Akua’ipa. Esta iniciativa permitio la estructuracion conceptual, pedagogica, metodologica y

evaluativa del centro.

Hasta la fecha, se han logrado avances significativos en los ambitos conceptual,
pedagdgico y comunitario en el Centro etnoeducativo EI Arroyo. En lo pedagdgico, se ha
progresado en la implementacion del Proyecto Etnoeducativo Anaa Akua’ipa en el ciclo Suttia
Ekirajawaa (Bésica primaria). Se ha desarrollado un curriculo propio para cada momento de este
ciclo de aprendizaje, y se han logrado avances en la articulacion de los estandares basicos de
competencia y los derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), que son referentes de calidad

establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional.

En el Centro etnoeducativo EI Arroyo se llevan a cabo procesos de educacion propia, en
linea con los principios culturales de la nacion wayuu, las directrices del proyecto Anaa
Akua’ipa y el entorno intercultural y bilingiie. Se cuenta con un equipo humano altamente
comprometido con la formacion integral de los estudiantes, desde una perspectiva que abarca lo

personal, lo familiar y lo comunitario.

Se espera que para el afio 2024, EI Centro Etnoeducativo Numero 1 EI Arroyo sea una
institucion altamente calificada en educacion étnica, equipada con recursos fisicos, tecnoldgicos
y educativos tanto convencionales como culturales. El personal docente estara comprometido en
la formacion integral de los estudiantes, desarrollando habilidades, capacidades y competencias
culturales y cientificas, promoviendo la innovacion en la creacion de artesanias y fomentando la
identidad cultural. Los estudiantes seran bilingiies, con una fuerte identidad cultural y mostraran

respeto hacia la sociedad y el medio ambiente.
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La Asamblea comunitaria es la instancia mas importante para discutir acerca de los
procesos que se llevan a cabo en el centro etnoeducativo. Su objetivo es contribuir mediante el
didlogo y el debate a determinar alternativas para seguir avanzando en la construccion de una
educacidn propia, basada en el Proyecto Educativo Comunitario (PEC), que tiene en cuenta el
contexto sociocultural, las realidades y expectativas de las comunidades-sedes, que se encuentran

contempladas en el Plan de Vida correspondiente.

La Asamblea comunitaria es una reunion anual convocada por el Director del Centro
Etnoeducativo Numero 1 EI Arroyo, aunque también puede ser convocada de manera
extraordinaria. Esta reunidn se lleva a cabo en la sede principal del centro y asisten
representantes de cada sede educativa, incluyendo autoridades tradicionales, lideres
comunitarios, padres de familia, estudiantes y docentes. Durante la reunidn, se presentan
informes de las actividades realizadas y por realizar por cada miembro de la comunidad
educativa. La asamblea tiene como objetivo deliberar sobre los procesos que se llevan a cabo en
el centro y contribuir a la construccion de una educacion propia basada en el contexto
sociocultural y en las realidades y expectativas de las comunidades-sedes contenidas en el
Proyecto Educativo Comunitario. La reunion es dirigida por el Director y dos secretarias

elegidos por los asistentes.
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Figura 2. Sede principal del Centro n°1.

Nota: imagen de las instalaciones de la sede principal del Centro n°1.
Fuente propia.

1.3 Contexto de aula

En relacién a los estudiantes, estos tienen dificultades de tipo cultural y lingistico, en
algunos casos con poco sentido de pertenencia por su cultura y su lengua; sin embargo,
conservan un orden y comportamiento propio del ser wayuu. No obstante, su comportamiento se
ajusta a las normas y valores propios de la cultura wayuu y el ambiente escolar es propicio para
el aprendizaje. A pesar de ello, se registra una tasa de ausentismo durante el ciclo escolar debido

a diversos factores, como cambios de domicilio y conflictos entre las familias wayuu.

La investigacion se enfoca en un grupo de 20 estudiantes pertenecientes a la etnia wayuu,
especificamente 8 nifias y 12 nifios en el grado 4° del ciclo Suttia Ekirajawaa (Basica primaria),
cuyas edades varian entre 9 y 14 afios. Aungue todos son de origen wayuu, la mayoria de ellos

son monolingies en wayuunaiki debido a que sus hogares utilizan principalmente este idioma
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para la comunicacion. Ademas, sus padres tienen un nivel educativo bajo y pocos recursos

econdmicos.

El 70% de los estudiantes muestran una actitud positiva frente al aprendizaje adquirido y
muy comprometidos con la realizacion de cada una de las actividades asignadas. Estos se
caracterizan por ser amables, respetuosos, participativos, colaboradores, demuestran siempre un
gran interés por aprender, les gusta trabajar colectivamente en grupos y tienen sentido de
pertenencia por sus estudios y escuela. Presentan buen comportamiento y disciplina.

Mientras que el 30% restante presentan dificultad en cuanto a la comprension de lectura,
se les hace dificil leer comprensivamente lecturas o textos cortos, algunos no toman
correctamente dictados, no presentan buena caligrafia y ortografia.

Por otro lado, se les dificulta la lectura y escritura de numeros, realizar sumas, restas y la
resolucion de problemas cotidianos. Lo mismo sucede con las nociones y conceptos propias del
pensamiento geométrico, variacional y el métrico. Esta situacion se viene presentando desde
afios atras, viéndose un pobre resultado en las pruebas saber. Los estudiantes llegan con muchas

dificultades en el area a la basica secundaria.

N

ey

Nota: contexto de aula. Maestra y estudiantes grado 4°. (Fuente: propia)
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2. Descripcion del problema
En el centro etnoeducativo n° 1, el Arroyo, se evidencian dos situaciones problemas que
de alguna manera influyen en la formacion de los estudiantes del ciclo Suttia ekirajawaa (Bésica

primaria) que asisten a la institucion.

La primera situacion es de tipo pedagdgico, y esta relacionada a la falta de una
metodologia y didactica especial para el eje tematico de Matematicas, que permita desarrollar
procesos pedagdgicos pertinentes y significativos, que contribuyan a un correcto aprendizaje de
los diferentes pensamientos matematicos y a la construccién de una educacion propia pertinente
al contexto socio-cultural. Esta situacion conlleva a que los estudiantes no pueden cumplir con
los objetivos establecidos en el area de matematicas, debido a que la consideran una materia

dificil y aburrida, lo que resulta en una falta de motivacion y un escaso interés por aprenderla.

La otra situacion es de tipo cultural, la cual esta relacionada con la perdida de vigencia de
los juegos ancestrales wayuu, tanto a nivel comunitario como en el escolar, su practica es casi
nula y existe un gran desconocimiento por parte de las nuevas generaciones hacia este importante
aspecto cultural. Los padres de familia, quienes tienen la responsabilidad principal de transmitir
y ensefiar los juegos, no cumplen con su obligacidn de permitir que esta generacion aprenda esta

practica ancestral.

La presente investigacion se enfocaré en analizar la eficacia de los juegos ancestrales en
la ensefianza de conceptos matematicos especificos, tales como resolucion de problemas,
geometria, operaciones basicas y l0gica matematica. Ademas, se pretende identificar las
habilidades y competencias que pueden ser desarrolladas a través de estos juegos, tales como la
capacidad de visualizacion, analisis y sintesis de informacion matematica, trabajo en equipo y

comunicacion efectiva de ideas matematicas. La finalidad es evaluar el potencial de los juegos
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ancestrales como una herramienta para el aprendizaje de conceptos matematicos en estudiantes

del Centro n°1.

Esto convierte a los juegos propios en la principal herramienta didactica y pedagdgica del
proceso de ensefianza y aprendizaje. Rodriguez (2016) sefiala que se le debe permitir al nifio la
oportunidad de aprender por medio de actividades o juegos contextualizados y significativos,
para que este comience a desarrollar su razonamiento l6gico matematico, basados en la

creatividad, la observacion y la experimentacion.

En este sentido, es fundamental generar y aplicar estrategias didacticas ludicas que
permitan dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Solo de esta
manera se fortaleceran las competencias matematicas desde la practica y uso de los juegos
propios y apropiados, combinandolos con aspectos socio afectivos, como el trabajo colaborativo
y cooperativo, el fomento de los valores propios del ser wayuu, la participacion activa en la

resolucion de problemas matematicos cotidianos.

Por medio de los instrumentos utilizados para la realizacién del diagndstico, los cuales
fueron basicamente la observacién, el diario de campo, grabaciones de clases, encuestas a
estudiantes, padres de familia y docentes, se pudo constatar y evidenciar situaciones que inciden
de manera negativa en el correcto aprendizaje de conceptos matematicos y del fortalecimiento de

la identidad cultural.

En medio del quehacer pedagogico, se logra evidenciar que no existe relacion alguna
entre la ludica, el juego y los procesos de ensefianza y aprendizaje, estos elementos no se tienen

en cuenta para planificar e implementar las sesiones de clase. Por tal razon, no se esta
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promoviendo la préactica y uso del juego y en especial los juegos ancestrales wayuu en la escuela,

como estrategia didactica propia.

Las observaciones realizadas se recogieron en un diario de campo (Anexo 3), en el cual
quedan registradas las notas del docente. Dichas observaciones se realizaron en horas de clase,
especificamente en la hora del eje tematico de matematicas y durante los recreos. Basicamente se
buscaba establecer los saberes de los estudiantes sobre los juegos ancestrales wayuu y su practica
0 Nno en sus ratos libres. También las competencias y habilidades que tienen los nifios y nifias en
el area de matematicas, sus fortalezas y debilidades, ademas de verificar las estrategias de

ensefanza utilizadas si han sido eficientes o no.

Por medio de la observacion realizada se puede confirmar que los estudiantes del grado
4° de la basica primaria no utilizan los juegos ancestrales propios como medios para jugar y
recrearse en sus ratos libres, tanto en la escuela como en casa. De igual manera se observo la
poca motivacion y atencion que muestran en la realizacion de actividades relacionadas al
aprendizaje de conceptos matematicos. Dicha situacion conlleva a que no se alcancen los logros

esperados para cada tema abordado en el eje tematico de Matematicas.

Se llevaron a cabo diversas encuestas con el propésito de obtener informacién precisa
acerca de las perspectivas y expectativas de los estudiantes, padres de familia y docentes
respecto a la relevancia de adquirir un buen conocimiento de las matematicas y preservar las
tradiciones culturales. El objetivo era comprender de manera mas profunda sus concepciones y
asi obtener datos claros sobre la realidad de los juegos ancestrales y la ensefianza de las

matematicas, desde la dptica de cada uno de los involucrados en el proceso educativo.



23

La evaluacion de los datos obtenidos a traves de las encuestas realizadas a los
estudiantes (Anexo 4) permitié encontrar que en su gran mayoria dicen no conocer ni haber
practicado algun juego ancestral en casa. El 33 % de los estudiantes confirman haber jugado en
ocasiones algun juego ancestral wayuu en la escuela, acompafiados de su docente de grupo. Con
respecto a la encuesta dirigida a los padres de familia, esta nos arroja que no existe una
formacion en casa sobre los juegos ancestrales, él 90% comenta que no se esta llevando a cabo la
transmision de este conocimiento ancestral de padres a hijos. EI 10 % explica que conversan con

sus hijos sobre los juegos ancestrales, pero cuando es necesario resolver alguna tarea escolar.

En el caso de los docentes de la basica primaria (Anexo 5), a los cuales se les indago
sobre las estrategias didacticas que implementan en el eje temético de matematicas, expresan que
no tienen en cuenta las herramientas ltdicas para desarrollar los procesos de ensefianza y
aprendizaje en dicho eje tematico. Los docentes utilizan una instruccion tradicionalista, mediada
por libros y la mecanizacion de procesos para ensefiar los diferentes pensamientos en

matematicas.

En conclusién, el enfoque de ensefianza y aprendizaje es tradicional y no hay suficientes
actividades ludicas y recreativas que brinden a los estudiantes vivencias de aprendizaje que
tengan un alto valor formativo y que les permitan desarrollar habilidades interculturales y

propias del area.



24

Considerando la realidad descrita acerca de la situacion actual del proceso de ensefianza y
aprendizaje de las nociones y conceptos en el eje temético de matemaéticas, y la falta de préctica

de los juegos ancestrales, se formula la siguiente pregunta para problematizar dicha situacion.

2.1. Pregunta de la investigacion

¢ Como hacer de los juegos ancestrales una estrategia didactica que permita el aprendizaje
de conceptos matematicos de forma ludica y significativa y que a su vez contribuya al
fortalecimiento de la cultura propia en los estudiantes del grado cuarto del centro n° 1, EI Arroyo

del Distrito de Riohacha?
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3. Objetivos
3.1. Objetivo general
Analizar la aplicacion de los juegos ancestrales wayuu, como estrategia ladico
pedagdgico, para la ensefianza y aprendizaje de conceptos matematicos, y el fortalecimiento de

la identidad cultural propia de los estudiantes del grado 4°, del centro n° 1, EI Arroyo.

3.2. Objetivos especificos

e Realizar una descripcion detallada de los juegos propios en sus aspectos estructurales y
funcionales, asi como el de los materiales utilizados en su préactica.

e Identificar en la practica de cada juego propio, los conceptos matematicos que pueden ser
abordados en el proceso de ensefianza y aprendizaje del eje teméatico de matematicas.

e Disefiar e implementar una metodologia de ensefianza y aprendizaje de conceptos
matematicos, mediante el uso pedagdgico de los juegos propios y apropiados.

e Evaluar el proceso de implementacion didactica de los juegos ancestrales wayuu, como

estrategias para el aprendizaje de conceptos matematicos.
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4. Antecedentes
Son muchos los trabajos que se relacionan con esta propuesta de investigacion que han
sido desarrollados a nivel local, nacional e internacional, los cuales concluyen que el juego, es
una estrategia didactica que puede facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Para fines de
este trabajo se hizo la revision de bibliografia sobre estudios realizados sobre el juego en general
y en particular sobre el juego ancestral y su implementacion pedagdgica para dinamizar procesos
de ensefianza y aprendizaje en el area de matematicas. A continuacion, se detallan aspectos

significativos de cada trabajo:

4.2. Antecedente local

Luisa Herrera Sanchez (2021), de la universidad distrital Francisco José de Caldas, en su
tesis de grado propone: “juego ancestral wayuu ainawa shuka yosushula: un ambiente de
aprendizaje sobre pensamiento matematico propio, vigorizando usos y costumbres de la etnia.”
En este trabajo de investigacion se realizé el analisis del juego ancestral del lanzamiento de
cardon y su posible implementacién pedagdgica para el aprendizaje del pensamiento matematico
propio. Desde un enfoque cualitativo, con aspectos etnogréaficos se recogié informacion sobre el
juego ancestral y de aquellas ideas matematicas inmersas en su practica. Por medio del analisis
desarrollado se logran determinar las acciones matematicas que permiten proyectar este juego
ancestral como una estrategia didactica para la revitalizacion cultural y el conocimiento

matematico propio.

4.2. Antecedente nacional
En el trabajo realizado por Montero (2016) titulado: “Los juegos tradicionales
Kankuamos, como estrategia para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico”, en su

primera parte hace una caracterizacion de los conceptos matematicos propios del pueblo
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kankuamo, para diferenciarlos de los otros pueblos que habitan la sierra nevada. Seguidamente
se realiza un analisis de los juegos tradicionales practicados por dicho pueblo, para determinar
los conceptos matematicos desarrollados en su practica. A partir de este analisis se plantea la
implementacién de una metodologia propia que busca optimizar la forma en que se ensefianza y
aprende el pensamiento l6gico matematico. Es de gran importancia resaltar que las expresiones
Iudicas son para el pueblo kankuamo espacios que posibilitan la sana convivencia, imaginacion y
creatividad dentro del espacio escolar y comunitario. Para ellos, el juego es mucho més que una
herramienta de ensefianza es un elemento que permite la concepcién y comprension del mundo

circundante.

En el articulo denominado: “juegos tradicionales, mediadores en la ensenanza de
conceptos matematicos”, Gonzalez (2011) aborda una experiencia que esta orientada a la
recuperacion de los juegos tradicionales que estan en proceso de desaparicion y su
implementacién como mediadores en la transmision y comprension de conceptos en el area de
matematicas. En dicha experiencia se pretende alcanzar un cambio en las metodologias y
did4cticas utilizadas por docentes indigenas al momento de desarrollar procesos de ensefianza y
aprendizaje relacionados con saberes de tipo matematico. El autor concluye que los juegos
ofrecen grandes posibilidades para la transmisién de conocimientos de forma significativa, que
aportan a la formacién integral del educando, y que es deber de los docentes conocer y

comprender su uso pedagogico.
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4.3. Antecedentes internacionales

Se hace referencia al estudio titulado "Juegos tradicionales para el aprendizaje de
Matemaética en nifios de educacion intercultural bilinglie" como una fuente de inspiracion
internacional para esta investigacion. Los autores proponen la combinacion del juego tradicional
y la ensefianza de las matematicas, con el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. El estudio destaca la importancia de una adecuada ensefianza de las matematicas,
enfocada en el desarrollo de habilidades para resolver problemas matematicos cotidianos (Pag.
291). Segun los autores, los juegos tradicionales no solo deben ser utilizados en la ensefianza de
las matematicas, sino en todas las areas, ya que se pueden aplicar de manera global e integral.
Los docentes deben seleccionar los juegos de acuerdo a las necesidades educativas especificas

para su implementacion en el aula.

La investigacion "Juegos tradicionales en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en nifios de 5 afios de la I.E.I.N N° 225 'Miraflores', Tamburco (2019)" tiene como
objetivo general explicar coémo los juegos tradicionales contribuyen al desarrollo del
pensamiento I6gico matematico. En primer lugar, se identificaron las dificultades de aprendizaje
de los estudiantes en el area de matematicas, que consistian principalmente en problemas con el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

Los autores identifican como causas principales de estos problemas la escasez de
materiales didacticos, el poco conocimiento y poca preparacion del docente sobre el tema. Con la
implementacidn de los juegos tradicionales se ha demostrado que estos pueden contribuir
significativamente en el proceso de aprendizaje del razonamiento l6gico matematico en los

estudiantes que hicieron parte del estudio y que estos alcanzaron un desarrollo calificado bueno.
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, los autores recomiendan que los docentes se
apropien de los juegos tradicionales, que los utilicen como estrategias pedagdgicas, que ejecuten
proyectos de aprendizaje basados en los juegos, ya que por medio de estos se desarrollan

maltiples aprendizajes matematicos. (P.61)

Analizando y seleccionando juegos del mundo para la educacion cientifica y matematica.
Por medio de este trabajo los autores pretenden mostrar los beneficios pedagdgicos del juego
como recurso para la ensefianza y aprendizaje de las ciencias y las matematicas. Para demostrar
el potencial de los juegos, seleccionaron varios, de diferentes partes del mundo. Se analizaron
juegos de diversas culturas, algunos de los cuales son ancestrales y otros originarios de grupos

actuales.

En este proceso se pretendia encontrar una manera de trabajar las matematicas en el aula
de clase, como estrategia para el correcto aprendizaje de nociones y competencias matematicas,
y gque al mismo tiempo se pudiera promover la préactica y difusion de los juegos en el espacio

escolar.

Se concluye que los juegos tienen un potencial cientifico y matematico importante, y que
durante el andlisis realizado se identificaron elementos en cada juego que estan vinculados con
aspectos etnomatematicos inherentes a los materiales del juego. Estos elementos estimulan el

ejercicio mental que permite adquirir habilidades cientificas.
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5. Marco teodrico
Los juegos ancestrales son una estrategia de aprendizaje y entretenimiento que ha sido
practicada por culturas de todo el mundo desde tiempos antiguos. Estos juegos, que a menudo
implican habilidades fisicas, también pueden ensefiar habilidades cognitivas como la solucién de
situaciones probleméticas y el razonamiento Idgico. En particular, muchos juegos ancestrales
involucran conceptos matematicos como el conteo, la estrategia y el andlisis espacial, al igual

que la geometria.

El estudio sobre los juegos ancestrales wayuu como estrategia ludica pedagogica para la
ensefianza y el aprendizaje de conceptos matematicos se basa en principios pedagdgicos y teorias
relevantes en el campo. En este sentido, se expondran a continuacién los referentes tedricos y
conceptos claves que han orientado el disefio de una estructura didactica y metodoldgica

adecuada para el logro de los objetivos planteados.

5.1. Educacién propia

Segun lo establecido en el Articulo 39 del Titulo 111, Capitulo I del Decreto Autonomo
1953 (2014), la Educacion Indigena Propia se define como un proceso colectivo de formacion
integral cuyo proposito es preservar y consolidar la identidad cultural, territorialidad y autonomia
de las comunidades indigenas. Este objetivo se logra mediante la valoracion y uso de las lenguas
maternas, conocimientos y practicas propias, y su relacion con los saberes interculturales y

universales.

5.1.1. Proyecto etnoeducativo de la nacion wayuu: Anna Akua’ipa.
A partir de las politicas educativas existentes, el Centro etnoeducativo n° 1 ha venido
construyendo de manera colectiva y participativa su proyecto Educativo Comunitario (PEC),

teniendo como base y respaldo los principios culturales de la Nacion Wayuu, las directrices del
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Proyecto Anaa Akua’ipa y las regulaciones técnicas expedidas por el Ministerio de Educacion
Nacional; en tal sentido, se pretende desarrollar un proceso educativo que articule el saber propio

con el saber universal, teniendo en cuenta contextos interculturales y bilinges.

El Anaa Akua'ipa es un documento fundamental que orienta al etnoeducador en la
transformacion de la praxis pedagdgica por medio de la investigacion y la reflexion comunitaria
propia de la Nacion Wayuu. Este proceso de construccion colectiva y social tiene en cuenta las
necesidades especificas de la educacion Wayuu, incluyendo su territorio, autonomia, tradiciones,

usos y costumbres, con el objetivo de lograr una formacién integral del individuo.

El Anaa Akua'ipa (2009) se considera como la base de la educacion wayuu, lo que
implica que los centros e instituciones educativas tienen la responsabilidad de fomentar y
reforzar el sentido de pertenencia por la cultura mediante enfoques pedagdgicos que aborden las
necesidades, expectativas y realidades del contexto Wayuu. Al hacerlo, las generaciones
presentes y futuras podran apropiarse y cumplir con su funcién social como portadores y
difusores de los valores culturales, lo que fomentara la continuidad cultural con dignidad y

prosperidad social.

Las practicas pedagdgicas del docente etnoeducador, inician con un proceso de reflexion
acerca de aspectos relacionados con las caracteristicas de los estudiantes, del como ensefia y aprende
el ser wayuu, los postulados de la educacion propia contenidos en el Proyecto Educativo Comunitario
(PEC) y el Anaa Akua’ipa, especialmente los principios de integralidad, interdisciplinariedad y
transversalidad, las condiciones del establecimiento como tal, asi como las posibilidades que brinda el

entorno sociocultural; con el proposito de mejorar su actuacion en el aula de clases.
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El Proyecto Anaa Akua’ipa determina que los contenidos de cada eje tematico se
desarrollaran en el aula comunidad mediante procedimientos que se planearan y ejecutaran teniendo

en cuenta los principios ya mencionados, los cuales se definen a continuacion:

Integralidad: el enfoque integral es una parte fundamental del proyecto etnoeducativo Anaa
Akua'ipa, el cual se refiere al crecimiento en todas las dimensiones de una persona, incluyendo lo
cognitivo, expresivo, emocional y corporal. De acuerdo con este proyecto, las actividades escolares
deben ser organizadas y ejecutadas de manera que se fomente la formacion integral de los estudiantes

y se beneficien todas las dimensiones del ser.

La interdisciplinariedad: implica la integracion de los diferentes ejes tematicos establecidos
en el proyecto Anaa Akua’ipa en cada proyecto de aula-comunidad, considerando la profundidad de
los mismos en cada ciclo de aprendizaje. Es imprescindible utilizar los conocimientos de otras areas
del saber para motivar al estudiante y ofrecer diversas ensefianzas, lo que permitird un aprendizaje mas

significativo y con mayor impacto.

La transversalidad implica la vinculacion de la educacion con el contexto sociocultural en
el que se desenvuelve cada persona, tomando en cuenta sus necesidades, problematicas y realidad. De
esta manera, el proyecto aula-comunidad sera una herramienta fundamental para reforzar el propésito
principal del Anaa Akua'ipa, que consiste en crear un proyecto etnoeducativo significativo y acorde al
plan de vida de la Nacién Wayuu, fundamentado en el Anaa, que simboliza el pensamiento, los valores
y los anhelos del pueblo Wayuu. La educacion debe ser concebida como una herramienta para atender
las demandas del entorno en el que se desarrolla el proceso educativo y para mejorar la realidad

sociocultural del contexto en el que se encuentra inmersa.
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5.1.2. Interculturalidad

En el PEC del centro #1, se define la interculturalidad como un proceso que busca
fomentar el intercambio de conocimientos con otras culturas, basado en la reciprocidad, el
respeto mutuo, la dignidad y la igualdad de oportunidades. El Ministerio de Educacion Nacional
establece los estandares de competencia basica como marco para desarrollar este enfoque
educativo. Al adoptar la interculturalidad, los wayuu pueden integrar elementos relevantes de
otras culturas para fortalecer su propia identidad. Se considera que la interculturalidad es un
complemento esencial para avanzar hacia el reconocimiento de la sabiduria propia a nivel

mundial. (PEC, 2018. pag. 21)

En el contexto wayuu se debe considerar la integracion de conocimientos de otras
culturas en los procesos pedagogicos, con el fin de enriquecer los saberes de los nifios y
prepararlos para ser competentes en otros entornos. En este sentido, el juego es una herramienta
valiosa para lograr una integracion cultural y de conocimientos. La combinacion del juego
tradicional wayuu y el conocimiento matematico universal es un medio did4ctico util para el

desarrollo de habilidades en los estudiantes de manera significativa y enriquecedora.

Los procesos orientados hacia la interculturalidad son esenciales para enriquecer la
cultura wayuu, a través del intercambio, la interaccion y el aprendizaje arménico con otras
culturas en diversos ambitos de formacion, socializacion e interaccion, fortaleciendo asi los

conocimientos propios.
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5.1.3. Proyecto de Aula Comunidad

El proyecto de aula comunidad es un medio de planificacion pedagogica que emerge de
las reflexiones del docente comunitario, acerca de la realidad social, cultural y productiva de la
cotidianidad wayuu, contemplados a través de los ejes tematicos establecidos en el desarrollo
curricular definido en el proyecto educativo Anaa Akua’ipa, cuyos resultados impactaran de
manera significativa la realidad del contexto. El proyecto de aula comunidad es la metodologia
establecida por el Anaa Akua’ipa para llevar a cabo las acciones pedagogicas destinadas a

favorecer el desarrollo de una persona de bien de acuerdo con el pensamiento del ser wayuu.

La estrategia pedagdgica del proyecto de aula-comunidad busca transformar la vida en la
escuela-comunidad, promoviendo la integracion armoniosa de estos dos espacios fundamentales
para la formacién de nifios y nifias, fomentando la participacién de todos los miembros y
elementos culturales relevantes. A través de esta metodologia, la escuela se concibe de manera
diferente, revalorando y reinterpretando los eventos y experiencias de la vida del estudiante y
convirtiéndolos en situaciones que pueden ser descubiertas e investigadas por ellos mismos para

encontrar soluciones (Yanama, Unicef, 2012).

El enfoque pedagdgico de la escuela wayuu se basa en la metodologia del proyecto de
aula comunidad, la cual busca articular el contexto de la escuela y la comunidad a través de la
exploracién de realidades y problematicas del entorno. Esta metodologia fomenta la integracion
entre la cultura wayuu y la cultura nacional, y en la escuela wayuu es utilizada como apoyo para

el proceso de ensefianza y aprendizaje

En los proyectos aula comunidad, el aprendizaje se da basicamente mediante acciones de

consulta, e investigacion, asi como la colaboracion de los miembros de la comunidad educativa
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en especial de los padres de familia, al igual que consultas en internet y bibliotecas. También se

realizan salidas de campo, entrevistas a sabedores culturales, personalidades y docentes.

Dichas acciones estan orientadas a potenciar en los estudiantes las habilidades,
capacidades y competencias en cuatro dimensiones basicas: cognitiva, comunicativa,
socioafectivo y operativa, de acuerdo con las cualidades de la persona de bien, en términos del
saber, el comunicar, el hacer y el ser y convivir. Durante el desarrollo tematico, estaran presentes

actividades que den fe de ello en las diferentes etapas del proceso de la clase.

5.2 El juego y la ludica

Otra orientacion especifica que se encuentra en el Anaa Akua'ipa (2009) esta relacionada
con la implementacion de la pedagogia propia. Segun este enfoque, el aprendizaje del ser wayuu
se basa en la observacion, los consejos de los mayores, la oralidad, la manipulacion, la imitacion,
el juego y la reflexidn. A través de juegos recreativos se representan roles, se construyen
maquetas de casas y enramadas, y se desarrolla una interaccion social que conlleva el

aprendizaje de normas, reglas y el desarrollo de habilidades orales.

El juego es ampliamente reconocido como un pilar fundamental para el aprendizaje y la
formacion integral del individuo. Por sus caracteristicas, el juego se convierte en un puente
interdisciplinario entre diferentes areas de conocimiento, lo que lo hace una herramienta valiosa
en los procesos pedagdgicos. En consecuencia, se hace imprescindible que las acciones
educativas se orienten hacia la formacion integral de los estudiantes, utilizando las actividades

ludicas como base para lograr aprendizajes significativos.

Segun Carrion (2020), Los juegos deben ser valorados como una actividad relevante

dentro del saldn de clases, ya que estos ofrecen una manera distinta de adquirir conocimientos,



36

proporcionando espacios de relajacion y diversion a los estudiantes, y permitiendo enfocar su

interés en las areas tematicas relacionadas con la actividad ludica.

El juego puede ser una estrategia efectiva para integrar diferentes areas de conocimiento
y ejes transversales dentro de la programacion curricular. Segun Torres (2002), si se planifica
cuidadosamente, el juego puede ser utilizado para enlazar de manera agradable y satisfactoria los
contenidos de diferentes areas y ejes transversales, lo cual es una exigencia del nuevo disefio
curricular. Por lo tanto, el juego puede ser un método efectivo en el proceso de integracion de

saberes.

5.2.1 La ludica en los procesos de aprendizaje

La ludica es considerada por muchos autores, como, una herramienta indispensable para
motivar a los estudiantes y crear un ambiente de aprendizaje divertido y dindmico. Como lo
indica Jiménez (1996, citado en Ramirezparis, 2009), la actividad ludica es un factor
fundamental en la formacion integral de la personalidad de los nifios, nifias y adolescentes.
Mediante la ludica, los nifios y jovenes pueden potenciar diferentes aspectos de su ser, como su
crecimiento psicosocial, el aprendizaje de nuevos conocimientos y la conformacién de su

identidad.

El Anaa Akua’ipa destaca que, en la cultura Wayuu, la ludica desempena un papel crucial
como herramienta pedagdgica primaria y esta estrechamente ligada al aprendizaje y la
produccion. Los juegos se utilizan como una forma de adquirir conocimientos significativos para
la vida y para su aplicacion préactica. Los juegos culturales, por otro lado, estan relacionados con

la imitacion de los roles adultos en la caza, el cultivo, el tejido y las labores del hogar.
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De este modo, la ludica se transforma en un medio indispensable para acceder al mundo
que los rodea y para crecer en él. En resumen, la ludica y en especial el juego es primordial para

el crecimiento y el desarrollo, lo mismo para la adquisicion de diferentes habilidades.

Por lo anterior, es importante que los nifios y nifias tengan experiencias de aprendizaje
significativas y variadas, que estimulen su inteligencia e imaginacion. Una actividad ladica como
el juego, es una excelente herramienta para proporcionar estas experiencias, ya que puede ser

utilizado para introducir conceptos matematicos de una manera divertida y atractiva.

Aunque los conceptos matematicos pueden ser un tema dificil de aprender, un tanto
monotono y aburrido para los estudiantes, es importante y necesario que los docentes exploren
estrategias mas dinamicas para su ensefianza. De esta forma, se puede fomentar el interés en
adquirir estos conocimientos y mantener la motivacion. En lugar de seguir implementando
didacticas mondtonas y tradicionalistas, se debe innovar en los métodos de ensefianza, utilizar la

ludica y el juego para hacer que el aprendizaje sea motivador y pertinente para los estudiantes.

De acuerdo con Torres (2009), es importante que los métodos de ensefianza permitan a
los estudiantes disfrutar de su tiempo en el aula. El juego bien planificado y adaptado a las
necesidades individuales de cada estudiante, como su edad, intereses y ritmo de aprendizaje,
puede no solo cumplir con las expectativas del alumno, sino también mejorar el compromiso del

docente con su labor.

5.2.2 Los juegos tradicionales
Los juegos tradicionales son un tipo de juego transmitidos por generaciones a traves del
tiempo, manteniendo su esencia y siendo una estrategia didactica para fortalecer el aspecto socio-

cultural en el ambiente escolar. Segin Ofele (1999), estos juegos son aquellos que se transmiten
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oralmente y que reflejan la produccién espiritual de un pueblo. Los juegos tradicionales permiten
la transmision de valores y conocimientos ancestrales, que son fundamentales para preservar la
identidad cultural a lo largo del tiempo y asegurar que las futuras generaciones los conozcan y

los adopten.

Moreno (2008) hace referencia a que los juegos tradicionales son una actividad ludica
que surge de la vivencia tradicional y que esta influenciada por el contexto social, econémico,
cultural, historico y geografico en el que se desarrolla. Cada cultura tiene su propio sistema
ludico, que incluye una serie de juegos, juguetes y tradiciones ludicas que se derivan de su
realidad. Cada juego tradicional esta compuesto por elementos de la realidad que reflejan las
estructuras sociales y culturales de cada sociedad, lo que explica por qué un mismo juego puede

tener diferentes variantes en diferentes espacios geograficos.

Si se utilizan de forma apropiada en el &ambito educativo, estos juegos pueden propiciar el
desarrollo de varios aspectos formativos. Algunos de estos aspectos son el desarrollo corporal, el
enriquecimiento del lenguaje, la formacion de la personalidad, el aprendizaje de valores y la sana

recreacion.

Méndez y Fernandez (2009) argumentan que los juegos tradicionales no solo brindan
diversion a los nifios mientras practican habilidades y socializan con otros, sino que también les
brindan la oportunidad de explorar diferentes formas de vida y conocer mas sobre generaciones
anteriores. Asimismao, estos juegos tienen el potencial de conectarse con diversas areas del
conocimiento, convirtiendolos en herramientas interdisciplinarias y contribuyendo al desarrollo

de habilidades fundamentales.
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Segun los autores, los juegos tradicionales no solo proporcionan entretenimiento a los
nifios mientras mejoran sus habilidades sociales y fisicas, sino que también les permiten explorar
diferentes formas de vida y conocer més a fondo a otras generaciones. Ademas, estos juegos
tienen un gran potencial para conectarse con diversas areas del conocimiento, lo que los
convierte en una estrategia didactica interdisciplinaria valiosa que contribuye al desarrollo de

habilidades fundamentales (Méndez y Fernandez, 2009, p. 54).

5.2.3 Los juegos ancestrales wayuu

Se considera que los juegos propios son un componente fundamental de su cultura, ya
que reflejan su forma de pensar y sentir. Estos juegos tienen un uso variado dentro de la vida de
la comunidad, por ejemplo, en el &mbito familiar son utilizados para inculcar mas pequefios
importantes valores formativos que favorecen la interaccion y participacion comunitaria.
Ademas, en momentos recreativos como la celebracion de la Yonna y en los tiempos de descanso
de las labores de tipo productivo como el pastoreo, cultivo y pesca, los juegos tradicionales son
una forma de encuentro social entre personas de comunidades diferentes, promoviendo la

interaccion social y generando lazos de union y hermandad.

Dentro del universo ladico wayuu encontramos una gran variedad de juegos que nos
identifican como pueblo originario. Existen juegos de caracter recreativo, de competencia,
algunos son practicados solo por hombres y otros son mixtos. Los juegos ancestrales estan
relacionados con el desarrollo de alguna actividad productiva. A continuacion, presentamos un

listado de los juegos mas conocidos:

e Juego de la soula: elaboracion de figuras con hilo.

e Jaawa: lanzamiento con piedra
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e Achiipajawaa: tiro con arco

e Wayuunkeera: elaboracion de murfiecas de barro.
e Maikiyaa: el juego de la siembra del maiz.

e Aiyaa: el juego de arrancar la yuca.

e Aapirawaa: lucha libre wayuu.

e La Yonna: baile tradicional wayuu.

e Achochojawaa: trompo wayuu.

e Kalapasiyaa: juego de la patilla.

Cada juego es practicado en un tiempo determinado, en un espacio especifico del
territorio. Cada juego es un soporte de la memoria de nuestro pueblo, ya que en la puesta en

practica de estos se hacen visibles aspectos de la cosmovision wayuu.

5.3 los juegos ancestrales y las matematicas

En la préctica de los juegos ancestrales wayuu estan presentes diferentes conceptos
matematicos, los cuales determinan aspectos importantes en el desarrollo de cada uno de ellos.
Por ejemplo, en el tiro con arco, se establecen diferentes distancias para alcanzar, en el juego de
la piedra se define el ganador entre dos 0 mas jugadores en una partida utilizando un sistema de
medidas no convencionales, de esta forma se determina quien esta mas cerca al punto de
referencia. En la elaboracion de figuras con hilo (Juego de la soula) se evidencian diferentes
figuras geométricas, como rombos, tridngulos, trapecios, cuadrados. Estas formas geométricas
tienen una gran simbologia para el ser wayuu, ya que representan a seres y elementos propios del

entorno wayuu.
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5.3.1 La Matemética y la Etnomatematica.

La Ley General de Educacion de Colombia (1994) establece que la matematica es una
materia fundamental en el plan de estudios escolares y una de las areas obligatorias en la
educacion basica y media, segun la Ley 115. La ensefianza de las matematicas tiene como
objetivo desarrollar en los estudiantes habilidades y competencias para comprender, analizar y
resolver problemas matematicos, asi como aplicarlas en situaciones cotidianas y en otras areas

del conocimiento.

La Ley General de Educacion de Colombia enfatiza en la relevancia de una formacién
matematica de alta calidad, ya que esta contribuye al desarrollo de habilidades como el
pensamiento Idgico, el razonamiento abstracto, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones. Asimismo, la Ley subraya la importancia de fomentar una educacion matematica

inclusiva, que considere las diversas necesidades y habilidades de los estudiantes.

La Ley General de Educacion de Colombia establece que es responsabilidad del Estado
garantizar el acceso a una educacion matematica de calidad para todos los estudiantes, y
promover la investigacion y la innovacion en este campo educativo. En resumen, la ley reconoce
la importancia de la educacion matematica en el desarrollo de habilidades y competencias
fundamentales en los estudiantes, y establece su obligatoriedad en la educacién primaria y

secundaria.

Segun los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas (2006), la educacion
matematica debe adaptarse a las demandas actuales tanto a nivel global como nacional y
contribuir eficazmente a los grandes objetivos de la educacion. Para lograr esto, es esencial que

la educacion matematica sea sensible a las nuevas necesidades, como la inclusion de todos los
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estudiantes, la atencion a la diversidad cultural y la formacion de ciudadanos con habilidades

para ejercer sus derechos y responsabilidades democraticas.

Se puede decir que la ensefianza de las matematicas abarca una variedad de procesos en
los que el profesor planifica, administra y presenta situaciones de aprendizaje significativas y
comprensibles de matematicas, especialmente problemas, para que los estudiantes puedan
involucrarse en la actividad matematica y comunicarse con sus comparieros, profesores y
recursos, lo que les permitird construir y validar el conocimiento matematico de manera

individual y colectiva.

Los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas enfatizan la necesidad de
implementar enfoques de ensefianza y aprendizaje que se centren en el desarrollo dindmico de
habilidades matematicas, con el fin de promover el aprendizaje significativo. Para lograrlo, se
requiere la implementacion de situaciones y actividades contextualizadas que brinden una vision
completa del conocimiento matematico, estén dirigidas al desarrollo de habilidades matematicas
y aborden las dimensiones politicas, culturales y sociales de la educacion matematica. Estos
elementos transforman las préacticas educativas relacionadas con la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas, lo que permite estructurar los planes de estudio y planificar las actividades en el

aula.

Se resalta la importancia de que la ensefianza de las matematicas se realice en un marco
sociocultural que no se limita a lo fisico, ya que este contexto es fundamental para que las
actividades y contenidos matematicos tengan sentido y significado, y para establecer vinculos
con la vida diaria de los estudiantes, sus familias, otras disciplinas cientificas y otros &mbitos de
las matematicas en la escuela. Aungue estos contextos pueden ser diversos, estan estrechamente

interconectados.



43

Desde el punto de vista de Bishop (1991), la Matematica se ve como un producto cultural
que se relaciona con un conjunto de actividades universales como contar, ubicar, medir, disefar,

jugar y explicar.

Bishop, ha destacado la importancia del juego como una actividad efectiva para
desarrollar habilidades matematicas y fomentar el pensamiento matematico. Para Bishop (1991),
existen muchos juegos con conexiones matematicas que permite explorar, experimentar y
descubrir conceptos matematicos de una manera lidica y motivadora. La inclusion de estas
actividades ludicas cobra gran importancia cuando la educacion matematica es abordada desde

una perspectiva antropolégica y cultural.

El juego es una actividad que tiene un gran valor para el desarrollo matematico. Bishop,
indica que existen razones de tipo cultural y educativa para incluir actividades ludicas, como el
juego en la educacion matematica actual. Por otra parte, explica que los juegos han sido la
principal fuente de las perspectivas matematicas, en especial las relacionadas con la

probabilidad, la teoria de nimeros, el algebra y la geometria.

5.3.2 La Etnomatematica

Segun D'Ambrosio (2005), la Etnomatematica es la practica matematica de varios grupos
culturales, que incluye comunidades urbanas y rurales, trabajadores, profesionales, etnias
especificas, comunidad de matematicos profesionales y otros grupos que comparten objetivos y
tradiciones comunes. Esta vision reconoce la existencia de la Matematica creada por etnias
especificas y otros grupos culturales, que se basa en procesos matematicos propios, simbolos,
jergas, mitologias y modelos de razonamiento que son practicados por sus miembros, sin excluir

la ensefianza de la Matematica en las escuelas.
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Segun lo demostrado por la Etnomatematica, cada cultura posee sus propias practicas
matematicas para llevar a cabo diversas actividades, las cuales deben ser reconocidas y
consideradas en la educacién escolar para su ensefianza. Es importante respetar estas formas de

hacer matematicas en cada grupo cultural.

De acuerdo con las consideraciones detalladas en el Proyecto Etnoeducativo de la Nacion
Wayuu: Anaa Akua'ipa, el tema central de las matematicas implica identificar los contextos en
los que se aplican las matematicas de los wayuu y los alijuna. Para los wayuu, esto implica
establecer las l6gicas matematicas propias, mientras que para los alijuna se trata de aplicar las

matematicas wayuu.

El ser wayuu desarrolla acciones de orden matematico en su vida cotidiana, las cuales le
permiten comprender, interpretar, adecuarse y dar respuesta de mejor manera el mundo que le
rodea; en tal sentido, se puede determinar y expresar algunos de esos conceptos y nociones, los

cuales se muestran a continuacion:

Cantidad: hace referencia al conteo de cantidades, representada en animales y plantas
domeésticas y/o silvestres, también a ciertas pertenencias y bienes; a las nociones de kojuya,
pali’itst, cha’alasii, piratiisii, malu’usalii, jerashii; tanto el conteo de cantidades como las
diferentes nociones que representan cantidades, tiene su aplicabilidad en el diario vivir y por lo

tanto son de comun uso. El wayuu, cuenta con su propio sistema oral de numeracion.

Espacial: con respecto a la dimension espacial, se manejan nociones como pejesd,
wattas(, isaattata, palaapiinaa, uuchupunaa, waapiinaa, palaapiinaa, iiplinaa, suupunaa; estos

conceptos le permiten al wayuu, orientarse en el territorio y ubicar los diferentes puntos
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estratégicos que sirven de referente para la movilidad y ocupacion espacial dentro de un contexto

especifico.

Temporal: en cuestiones de temporalidad, el wayuu asume como referente principal la
duracion del dia y de la noche, cada uno de los cuales son divididos en espacios de tiempo de
relativa duracion; durante el dia se establecen los siguientes momentos: wattamaali, yaapl
ka’ikai, kalemeemetiiin, ka’leu, aliika, lijouupa; estas medidas de tiempo se relacionan con la
posicion del sol durante diferentes momentos del transcurso del dia; con respecto a la noche, las
medidas de tiempo se relacionan con el grado de avance de la jornada nocturna, entre estos

espacios de tiempo, se pueden mencionar: aipa’a, sa’wai, wattachon, jayu’upa.

Tanto las expresiones de tiempo relacionada con el transcurrir del dia, y de aquellas que
tienen como referente el desarrollo de la noche, son utilizadas para la realizacion de diversas
actividades de orden familiar, social, productiva y cultural; de acuerdo a criterios propios unas

son mas propicias para la siembra de cultivos, otras lo son para el dialogo y el descanso.

Medidas: el wayuu utiliza ciertas medidas para precisar dimensiones de ciertas areas que
determina bien sea para la vivienda, el corral, la huerta, la enramada, el camino; entre esas
medidas se pueden mencionar: la tlina 0 waara, wanee wayuu, ajapud, la kouuya; estas son
medidas de longitud que el wayuu utiliza de manera cotidiana, para lo cual se valen cabuyas

largas que pueden hasta medir 100 tiina.

Figuras: el desarrollo matematico le ha permitido al wayuu, determinar nociones sobre
ciertas figuras que le facilitan la descripcion y la socializacion de diversos elementos de la
naturaleza y de algunos que son de su propia creacion; en ese sentido se han definido figuras

como: lakayaasti, laiitta, pasanua, ko’otlisii, lotusu, ja’apii, pa’atasii, pasi’ipaasii, shokotusu.
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Desde la perspectiva del desarrollo matemético wayuu, se considera que
metodoldgicamente el eje de matemaéticas se tiene que implementar teniendo en cuenta el saber
hacer de manera integral, posibilitando en el estudiante la practica de la oralidad en la lengua
materna para la descripcion y puesta en comun de la actividad que se esté desarrollando, otra
consideracion relevante es la representacion del objeto estudiado o tarea que se realiza mediante

dibujos, maquetas y otros, también se propone la manualidad en miniaturas.

Los juegos ancestrales wayuu, por medio de su practica pueden permitir el aprendizaje
significativo de conceptos matematicos, tanto propios, como aquellos que son de caracter
universal, de manera natural y espontanea. En la educacion primaria, se espera que la ensefianza
de las matemaéticas adquiera significado y utilidad al aplicarlas para resolver situaciones
cotidianas. Es importante que los estudiantes comprendan y asimilen los conceptos matematicos
de tal manera que puedan aplicarlos eficazmente para resolver problemas complejos, y que
puedan apreciar la funcién primordial y relevante que desempefia la matemaética a nivel global.
Igualmente, se pretende que el estudiantado tenga la capacidad de formular argumentos sélidos y

utilizar los contenidos matematicos con competencia.

A partir de la revision bibliogréfica, se puede establecer que la ludica y especialmente el
juego tienen una importancia significativa en la formacion integral de los nifios. Ademas, se ha
demostrado que los juegos pueden utilizarse como una herramienta eficaz para facilitar el
aprendizaje, la socializacion, la revitalizacion y promocién de la identidad cultural propia. Por
tanto, se puede afirmar que la inclusion de juegos ancestrales y tradicionales en las estrategias

didacticas ludicas puede tener un efecto positivo en el crecimiento integral de nifios y nifias.
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6. Estrategia metodoldgica
La investigacion en cuestion adopta un enfoque de tipo cualitativo y la estrategia
seleccionada para abordar este proceso es el de la Investigacion — accion, la cual permitira tener
una mejor comprension de las dificultades presentadas en el aula y de esta manera analizar

dichas situaciones para reflexionar y plantear alternativas de solucién a las mismas.

La metodologia de investigacion-accion es la mas adecuada para que el docente
investigador pueda comprender claramente la realidad de una situacién o problema en su
entorno, lo que le permitira identificar aspectos clave para encontrar soluciones efectivas. Al
aplicar esta estrategia metodologica, los participantes involucrados en el proceso investigativo
participan de forma activa, contribuyendo a la identificacion del problema y proponiendo

posibles soluciones.

La metodologia utilizada en la investigacion permite que el docente investigador se
centre en la reflexion sobre su practica pedagogica, lo que le permite disefiar e implementar
acciones para mejorar su trabajo. Segun lo indicado por Parra Moreno, La investigacion-accién
es un proceso que involucra una reflexion profunda sobre la préactica, que se considera como una
hipédtesis que debe ser probada para resolver problemas practicos. En esencia, la investigacion-

accion es una forma de experimentar y poner a prueba estrategias en la practica.

De acuerdo con la propuesta de Kurt Lewin en la década de 1940, que ha sido retomada
en distintos modelos de investigacion-accion, se establecen tres fases: la reflexion sobre la idea
central del proyecto (el problema a transformar), la recopilacion de informacion relacionada con
la situacion, y la planificacion y ejecucion de acciones innovadoras, junto con la recoleccion de
datos sobre la aplicacion de la accion y la investigacion de su efectividad (Smith, 2001, citado en

Restrepo, 2014). Todo parte del diagnostico sobre la practica social problematica.
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Los instrumentos, procedimientos y estrategias utilizados se seleccionaron considerando
el enfoque metodoldgico cualitativo, enfocandose principalmente en técnicas como encuestas,
entrevistas y observacion directa, apoyadas por una amplia variedad de recursos audiovisuales

disponibles en la actualidad.

En la investigacion se consideraron tanto las fuentes de informacién primarias como las

secundarias.

Como técnica principal para recopilar informacién, se utilizaron anotaciones de campo
tomadas en forma de un diario de campo, que proporcionaron una comprension detallada de la
realidad de las practicas de aula realizadas por el docente. Se llevo a cabo una observacién del
entorno social en el que se encuentra la comunidad educativa, y se utilizaron recursos
adicionales, como grabaciones de audio y video, fotografias y entrevistas estructuradas o no
estructuradas segun la necesidad para complementar y verificar la informacion recopilada en las

notas de campo.

Se recolecto informacién secundaria por medio de documentos relacionados con el tema
de la ludica, las matematicas, la educacion propia, la recreacion, el aprovechamiento del tiempo
libre y otros temas relevantes para la investigacion. Se utilizaron diferentes recursos, como
libros, revistas, monografias y recursos en linea, entre otros, para obtener datos significativos y

cumplir con los objetivos propuestos.

En este estudio se llevaron a cabo observaciones de varias actividades realizadas por los
estudiantes de grado 4° en la sede principal del Centro Etnoeducativo #1. Estas actividades
fueron tanto grabadas como observadas directamente, y resultaron muy dtiles para comprender

las practicas ludicas de los estudiantes tanto en el aula como en su tiempo libre.
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Se llevaron a cabo entrevistas con padres de familia, docentes, personal administrativo y
estudiantes en la sede principal del Centro Etnoeducativo #1, con el fin de obtener sus
perspectivas sobre los procesos educativos y analizar los juegos tradicionales wayuu para
fomentar la cultura de esta etnia en la zona de Riohacha. Estas entrevistas fueron registradas para
su posterior anélisis. Ademas, se examinaron documentos relevantes relacionados con el tema.
para comparar las diferentes teorias y conceptos y crear un esquema comparativo para identificar

los hallazgos de la investigacion.

Los relatos son una técnica significativa de investigacion, ya que permiten a los wayuu
expresar sus vivencias subjetivas, preservar la memoria cultural de su pueblo y actualizar
continuamente sus tradiciones. Por medio de los relatos y rituales, mantienen en su memoria

quiénes son y se obligan a reflexionar sobre su identidad.
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7. ldeas de mejoray plan de accién
7.1. Ideas de mejora
Las dos situaciones mencionadas previamente dan lugar a la implementacion de medidas
pedagdgicas encaminadas a mejorar las problematicas sefialadas anteriormente. Estas medidas
posibilitaran la creacion de una metodologia fundamentada en diversos principios pedagogicos
pertinentes al contexto educativo wayuu, que fomente tanto el aprendizaje como el desarrollo de
habilidades matematicas y motoras, a través de la renovacion e innovacion en la ensefianza de las

matematicas y la promocion de la practica generalizada de los juegos ancestrales wayuu.

El proposito principal consiste en implementar una metodologia que estimule los
procesos de ensefianza y aprendizaje de los conceptos matematicos y el fomento de
competencias propias e interculturales, a traves de la transformacion, innovacion y
pedagogizacion de los juegos tradicionales wayuu. Es decir, se pretende integrar y fortalecer un
aspecto cultural en el proceso educativo llevado a cabo en la escuela, con el fin de propiciar
experiencias educativas altamente significativas para el estudiante de cuarto grado en el Centro
Etnoeducativo #1, y asi formar a una persona que se base en las costumbres propias de la etnia

wayuu.

Esta iniciativa resulta relevante e interesante debido a que aborda situaciones reales del
contexto comunitario y escolar, y contribuye a la construccién de una educacién propia, que se
fundamenta en los saberes de nuestra cultura para luego abordar los conocimientos cientificos y
universales. Se basa en principios y lineamientos que buscan desarrollar una educacién propia,
orientada a proponer soluciones a las necesidades del entorno cercano a la escuela.

En la actualidad, se esta trabajando en el fortalecimiento de una educacion propia en la

comunidad wayuu a traves del "Proyecto etnoeducativo de la nacion wayuu, Anaa Akua'ipa” este
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proyecto establece que es responsabilidad de las instituciones educativas promover y consolidar
la identidad cultural wayuu a través de la implementacion de estrategias pedagogicas que

atiendan las necesidades y expectativas de la comunidad. (Anaa Akua’ipa, 2009. p.12)

Sin embargo, a pesar de la existencia del proyecto etnoeducativo Anaa Akua'ipa para
promover la identidad cultural wayuu, ain faltan acciones concretas para alcanzar los objetivos
de una educacion propia. Por lo tanto, es crucial crear y aplicar estrategias de ensefianza y
aprendizaje que fortalezcan la identidad cultural y propicien una formacion integral en los

estudiantes.

Se requiere fundamentar las estrategias pedagdgicas y didacticas en los conocimientos y
preceptos culturales de la comunidad wayuu para su implementacion efectiva en el contexto
educativo. Estos preceptos deben establecer los ejes curriculares de la educacion propia a lo
largo de los distintos ciclos de aprendizaje del Anaa Akua'ipa. Los ejes curriculares deben ser
integrales y desarrollados de manera gradual y secuencial, considerando los diferentes aspectos

de la identidad cultural wayuu y definiendo las competencias propias correspondientes.

En la actualidad, los juegos ancestrales wayuu han perdido su relevancia y ya no son una
parte integral de la vida cotidiana de la comunidad. Su practica se limita a ocasiones especiales
como festivales culturales, y semanas pedagdgicas y culturales en los centros educativos étnicos,
lo que ha dado lugar a un escaso conocimiento sobre ellos por parte de los nifios y jovenes.
Ademas, los padres, que tienen la responsabilidad de transmitir y ensefiar estos juegos, no estan
cumpliendo con su papel de preservar este patrimonio ancestral y permitir que las nuevas

generaciones lo conozcan.

En el contexto escolar actual, los procesos de ensefianza y aprendizaje se llevan a cabo de

forma convencional, sin la inclusion de estrategias ludicas y recreativas que generen un
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aprendizaje significativo para el estudiante y promuevan el desarrollo de competencias
interculturales y propias. Esta situacion, junto con la casi nula practica de los juegos ancestrales
propios, ha llevado a la implementacion de acciones pedagdgicas que buscan abordar estas
problemaéticas. A través de la implementacion de una estrategia fundamentada en principios
pedagogicos adecuados a la realidad social y cultural wayuu, se busca estimular el aprendizaje y
el desarrollo de competencias en matematicas mediante la transformacion e innovacién en la
practica y ensefianza de los juegos, abordados desde una perspectiva transversal e

interdisciplinaria.

Se plantea que los juegos ancestrales wayuu pueden ser utilizados como estrategia
pedagogica para lograr procesos de ensefianza y aprendizaje significativos para el estudiante, al

mismo tiempo que se fortalece la identidad cultural wayuu.

7.2 Plan de accion
Para darle solucion a las situaciones pedagdgicas y culturales detectadas en el grado cuarto,

se plantean las siguientes acciones:

> Realizar una descripcion detallada de cada juego ancestral wayuu. Analizar los aspectos
funcionales y estructurales de cada juego, con el fin de determinar las habilidades que por
medio de su practica se van desarrollando. De esta manera el docente y los estudiantes
tendran un mayor conocimiento sobre el saber y la practica de cada juego. Recopilada
esta informacion se pueden realizar modificaciones y variantes a cada juego, es decir,
adaptarlos a las necesidades de formacion del grupo. Esto se realizara mediante unas
fichas descriptivas individualizadas y se elaboraran materiales de juego que se utilizaran

en el desarrollo de las clases.
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> ldentificar los conceptos y nociones de tipo matematico que por medio de cada juego
analizado se puede articular en el proceso de ensefianza y aprendizaje del eje tematico de
matematicas. Esta es una actividad en donde el docente identificara los conceptos
matematicos que puede ensefiar por medio de cada juego, de esta manera tendr un
listado de tematicas para cada juego ancestral.

> Disefiar una didactica y metodologia especial para la aplicacion de los juegos ancestrales
propios, como herramienta didactica a utilizar en las clases de matematicas. Se hace
necesario disefiar una estrategia metodoldgica que tenga en cuenta los principios
pedagogicos del Proyecto Anaa Akua’ipa y las directrices que ha establecido el MEN,
articularlos para el desarrollo de procesos pedagodgicos pertinentes y ajustados al contexto
educativo propio e intercultural.

> Implementar y evaluar la estrategia metodoldgica disefiada para promover el uso de los
juegos ancestrales dentro del proceso de ensefianza de los diferentes pensamientos
matematicos. Este proceso es importante para determinar la efectividad de la estrategia

metodoldgica implementada, verificar y corregir las acciones desarrolladas.
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8. Ejecucion de la intervencion didactica
Aplicacion didactica de los juegos ancestrales wayuu en la ensefianza de conceptos
matematicos.

La iniciativa que se propone a continuacion se llevara a cabo en la sede principal del
centro etnoeducativo El Arroyo, y esté dirigida a estudiantes del ciclo Suttia Ekirajawaa (Bésica
primaria) que se encuentran en el grado 4°-02. Se considera que la edad de este grupo de nifios es
especialmente relevante para el fortalecimiento de los distintos pensamientos matematicos. La

muestra total es de 24 estudiantes.

La aplicacion del proyecto pedagdgico de la estrategia del aula-comunidad contribuira a
reforzar la formacion de los estudiantes a través de la solucion de situaciones matematicas por
medio de la préctica de juegos ancestrales wayuu, asi como de juegos tradicionales y materiales

didacticos enfocados en el aprendizaje de distintos conceptos matematicos.

El proyecto Aula Comunidad posibilitara una evaluacion critica del proceso pedagogico y
de las estrategias empleadas para el desarrollo del pensamiento matematico y la identidad
cultural de los estudiantes. Esto permitira determinar si se han logrado los objetivos esperados o

si es necesario realizar ajustes para obtener los resultados deseados.

En esta propuesta de intervencion didactica los juegos ancestrales wayuu se convierten en
la principal estrategia para alcanzar un aprendizaje significativo en el eje tematico de
matematicas. En primer lugar, se hara un diagnostico en cada pensamiento matematico a trabajar,
con el fin de conocer las fortalezas y debilidades de cada estudiante con respecto a cada uno de
ellos. Seguidamente se organizan sesiones didacticas con las cuales los estudiantes puedan
desarrollar los pensamientos matematicos de forma significativa. La informacion que arroje este

proceso se recolectara en una ficha de observacion de clase (Anexo) y en una lista de control del
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aprendizaje de los estudiantes (Anexo). Al finalizar las sesiones de clase se realizard una

evaluacion escrita sobre los conceptos vistos en cada sesion (Anexo)

En la implementacion de la iniciativa, se enfatiza la relevancia de crear un entorno de
ensefianza divertido y colaborativo, basado en la resolucion de problemas, y se considera su
impacto en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, se pretende examinar detenidamente el
proceso de ensefianza para determinar como afecta a la motivacion y al aprendizaje de los

estudiantes.

Tabla 1. Cronograma de actividades intervencién didactica

ACTIVIDADES SEPTIEMBRE OCTUBRE
Semanas Semanas

Soula - sesion 1 1

Soula — sesion 2 2

Soula — sesion 3 3

Soula — sesion 4

Soula — evaluacién

Soula - analisis de 4

resultados

Conclusiones y 4

recomendaciones

Jaawa — sesion 1 1

SN

Jaawa — sesioén 2 1
Jaawa — sesién 3 2
Jaawa — sesion 4 2

Jaawa — analisis de 3
resultados

Conclusiones y 3
recomendaciones

La yonna — sesiones 3 4

Anélisis y conclusiones
Nota: cronograma en el cual se establecen las fechas para realizar la intervencion didactica.
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La intervencion didactica se inicia con el juego de la soula o Asoulajawaa. Este juego
sera utilizado para trabajar el pensamiento geométrico, ya que en el desarrollo de su préactica se
evidencian diferentes figuras geométricas que representan objetos, seres vivos y sobrenaturales
que hacen parte del mundo wayuu. El andlisis realizado al juego de la soula da como resultado la

siguiente ficha que describe caracteristicas del mismo:

Soula — figuras de hilo

Formar figuras geométricas entrelazando un hilo
en los dedos.

Hilos, cuerdas, tangram, geoplanos, laminas.

Geométrico

Figuras geométricas
Perimetro

Area

Solidos geométricos

Descripcion: La soula es un pedazo de pita que se amarra en
sus puntas que sirve para armar figuras de seres
Vvivos y no vivos del contexto con manos y dedos.
A esta actividad se le denomina Asoulajawaa. El
Asoulajawaa, es un juego recreativo para la
diversion de quienes participan y de quienes estan
observando. Entre las figuras que se elaboran
estan las siguientes: la hormiga, el hombre
soltero, la culebra, el plato y el nido de un ave,
entre otros.

Fig. La culebra, Wuiyaa.

Tabla 2. Analisis y descripcion del juego de la soula.



8.1. Sesion de aprendizaje 1

Tabla 3. Planificacion de las sesiones de aprendizaje del proyecto de aula (I)

TEMA DE LA SESION: El juego de la Soula, Asoulajawaa

NUMERO DE LA SESION: 1

GRADO: 4° 02

DURACION: 2 HORAS

FECHA:

APRENDIZAJES ESPERADOS

LOGRO INDICADORES DE LOGROS

Conocer los aspectos Describe con claridad en que consiste el juego de la soula.

béasicos del juego de la Elabora con destreza y habilidad diferentes figuras por

Soula, su origen, las figuras | medio de la cuerda o soula.

que se representan en su Colabora y apoya de manera activa a sus comparieros en el

préctica, el material aprendizaje de las figuras.

utilizado. Indaga con sus familiares sobre la practica en tiempos
anteriores del juego de la soula.

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Bienvenida a los estudiantes, los docentes explicaran la importancia del proyecto
de aula.

Exploracion de los conocimientos previos sobre los juegos ancestrales, cuales
conocen, si los practican, quien les ensefié a jugarlos, entre otros aspectos.

Se les preguntara especificamente sobre el juego de la soula y sus aspectos
principales.

A cada estudiante se le entregara una cuerda, con la que practicaran el juego.

DESARROLLO

El docente llamara a aquellos nifios que sepan jugar la soula y demostraran sus
habilidades para representar las figuras.

Los estudiantes y docentes en orden se dirigiran a una zona del patio la escuela
para desarrollar la sesion.

Se formaran varios grupos de aprendizaje encabezados por los nifios que ya
tienen experiencia y que ahora seran los encargados de ensefiar a sus compafieros
las figuras basicas del juego.

Entre las figuras que se ensefiaran estan: el zancudo, el soltero, la culebra, el
plato, el nido del pajaro. Estas son las mas faciles de aprender.

Estudiantes de grados superiores también estaran presentes en la actividad de
aprendizaje colaborativo.

El docente se encargara de orientar la actividad, haciendo su aporte,
recomendando y sugiriendo formas de organizacién y participacién en cada

grupo.
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CIERRE
e De vuelta al salén, los nifios y nifias mostraran las figuras aprendidas.
e Describiran su experiencia en el aprendizaje de las figuras.
e Realizaran un pequefio escrito sobre lo aprendido del juego de la soula.

ACTIVIDAD PARA CONSULTAR: con sus mayores indagaran sobre el origen del
juego, el material que se utiliza en la practica y la diferencia entre la practica del juego
antes y ahora.
RECURSOS A UTILIZAR: hilo de diferentes colores.
EVALUACION: se le asignara una nota apreciativa a cada estudiante por la participacion
en la actividad y las figuras aprendidas.

Nota: Planificacion de la primera sesion de la intervencion didactica.

8.1.1 Andlisis y reflexion de la sesién 1.

El objetivo principal de esta sesion fue la de explorar los conocimientos previos de los
estudiantes sobre el juego ancestral de “La Soula”, determinar cuanto sabian los nifios sobre el
juego, cuantificar quienes lo han practicado y quienes no habian tenido la oportunidad de jugarlo.
El docente se encargd de aclarar algunos aspectos del juego y deja otros para que los nifios los
consulten en casa con sus mayores. Al desarrollo de la actividad fueron invitados algunos
estudiantes de grados superiores, con amplio conocimiento sobre el juego, para aportar y
complementar al aprendizaje del juego ancestral. Se conformaron varios grupos integrados por
nifios con y sin experiencia con el juego y estudiantes invitados.

Figura 4. Aprendizaje y practica del Juego de la Soula

La recepcion del juego por parte de los
estudiantes fue positiva, cada uno de ellos se
mostraron interesados en su practica. Los que
ya tenian experiencia en el juego comenzaron

a demostrar sus habilidades con la cuerda

elaborando las figuras ya aprendidas. Por otro

Nota: aprestamiehfd y familiarizacion con el juego propio. Fuente
propia.
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lado, los nifios que no habian tenido la oportunidad de jugarlo empezaban a recibir la ensefianza
por parte del docente o de sus compafieros de clase. El trabajo colaborativo se convirtié en la
metodologia precisa para el aprendizaje de diferentes figuras por parte del grupo. Al finalizar la
sesion cada uno de los estudiantes ya se habian aprendido al menos dos figuras y otros ampliaron

el numero de figuras aprendidas.

Figura 5. Trabajo colaborativo.

Los nifios muestran un mayor interés en actividades

que incluyen al juego como principal herramienta de
aprendizaje. El juego de la soula ha permitido que la
participacién del grupo haya sido total, incluso en

aquellos nifios que tienen como cualidades ser poco

sociables y expresivos. El trabajo colaborativo

Nota: los estudiantes de grados superiores apoyan el

aprendizaje de los mas pequeﬁosl Fuente propia. realizado en eSta primera aCtiVidad Contribuye a

promover valores necesarios para la formacion integral del estudiantado.



8.2. Sesion de aprendizaje 2

Tabla 4. Planificacion de las sesiones de aprendizaje del proyecto de aula (I1)

TEMA DE LA SESION: Las figuras geomeétricas en la soula y
entorno

NUMERO DE SESION: 2

GRADO: 4° 02

DURACION: 3 HORAS

FECHA:

APRENDIZAJES ESPERADOS

LOGRO INDICADORES DE LOGROS

Comprende que las figuras | Identifica las figuras geométricas que encuentra en el
geomeétricas estan presentes | entorno escolar y comunitario.

en los objetos de nuestro Describe las caracteristicas de las figuras geométricas que
entorno. encuentra en el entorno y en el juego de la soula.

Colabora y apoya de manera activa a sus compafieros en el
aprendizaje de las figuras de las figuras geométricas.

Representa por medio de diferentes materiales las figuras
geomeétricas vistas en clase.

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Para comenzar la sesion se hara un resumen de lo visto en la primera sesion.

Los estudiantes practicaran el juego de la soula, con el fin de ir fortaleciendo sus
habilidades motrices.

El docente les preguntara sobre las figuras geométricas: ¢ Qué son? ;Cudles son?
¢para qué sirven? ¢ Qué figuras geométricas encontramos en el juego de la soula?
Cada estudiante dara su respuesta. EI docente guiara la participacion activa del

grupo.

DESARROLLO

Con la ayuda de una cartelera, se explicara el concepto de las figuras geométricas,
en ella habra imagenes de cada figura geométrica y figuras de la soula

Con la ayuda del docente los estudiantes relacionaran las diferentes figuras
representadas en la soula con las figuras geométricas, identificaran en el juego las
figuras geométricas que alli estan presente.

ACTIVIDAD: hacer un listado de figuras de la soula e identificar las figuras
geométricas que en cada una se presentan.

Se haré una salida por todo el espacio escolar, en donde los estudiantes van a
identificar las figuras geométricas en los objetos que encuentren en el entorno
escolar.

Se aprovechara la salida para ubicar los objetos o seres que se representan en el
juego de la soula, se conversara sobre el uso e importancia cultural de cada uno
de ellos.
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e Esta actividad se llevara a cabo en grupos orientados por el docente.

CIERRE

e De vuelta al salon de clases, se hara una socializacion de los aprendizajes y
experiencias de cada estudiante en el transcurso de la salida.

e El docente le pedira al grupo que hagan la misma actividad en sus casas y
comunidad.

e El docente profundizara en los conceptos y saberes vistos en la sesion. Todas las
actividades quedaran registradas en el diario de trabajo de cada estudiante.

ACTIVIDAD PARA LA CASA: dibujar los elementos que representan figuras
geomeétricas y escribir el nombre de la figura que ahi esté representado.

RECURSOS A UTILIZAR: cartelera, fichas de las figuras geométricas, hilos de
diferentes colores, el espacio escolar.

EVALUACION: se le asignaréa una nota apreciativa a cada estudiante por la participacion
y la realizacion de las actividades propuestas.

Nota: planificacion de la segunda sesion de la intervencion didéctica con el juego de la soula.

ACTIVIDAD 1: identificar las figuras geométricas representadas en el juego de la soula.

Figura 6. Las figuras geométricas.

ﬁ FIGURAS GEOMETRICAS

Triangulo <>
(T Rectédngulo

Rombo
& Pentagonu
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Trapecm Trapezoide .
O edufichas.c
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Elipse Trapeclo

005000

Heptagono
el Decagono Eneagono
©etllo Deltoide  Romboide

o de edufichas.com. Prohibida

Nota: las figuras geométricas. Fuente Google.

Figura 7. Representacion del nido de péajaro.

-
Nota: los estudiantes identifican en las representaciones de la
soula las figuras geométricas y sus aspectos basicos.
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8.2.1. Andlisis y reflexion de la sesion 2.

En esta segunda sesion se busco articular el saber ancestral con el conocimiento que se
tiene sobre las figuras geométricas, el uso e importancia de estas en la vida cotidiana. Se utilizd
el juego ancestral para introducir al estudiante al tema de las figuras geométricas y desarrollar de
manera ludica el pensamiento geomeétrico.

Figura 8. Articulacion de saberes

En el transcurso de la sesion, los nifios ampliaron el nimero de figuras representadas en la soula.

MEsesg i
B A

Con la ayuda de una cartelera con imagenes
alusivas a las figuras geomeétricas, los estudiantes
fueron identificando cada una de ellas y
conociendo el concepto y su importancia. En la
practica del juego los nifios iban identificando las

: S _"" : diferentes figuras geométricas que aparecen en las
Nota: los estudiantes identifican las figuras geométricas

que se representan en el juego de la soula. Fuente propia. L
formas representadas en la cuerda, indicando su

nombre, el nimero de lados, vértices y angulos en cada una de ellas. De igual manera
identificaron las figuras geométricas en los objetos y elementos del entorno escolar y
comunitario.

La articulacion entre lo propio y lo intercultural es un proceso necesario y pertinente en la
apuesta pedagogica del Centro. Los saberes propios se complementan con los conocimientos
apropiados, que son de obligatoria ensefianza, para el logro de un aprendizaje significativo y
contextualizado. Lo anterior se puede confirmar con lo realizado en esta sesion, en donde se
introduce a los nifios en el aprendizaje de una temaética apropiada mediante el uso y practica del

juego de la soula, de manera ludica y divertida.



La inclusidn de elementos culturales en la ensefianza fortalece la creacion de una
educacidn propia y relevante que se ajusta a las necesidades educativas del contexto wayuu. El
conocimiento ancestral se convierte en la base para el desarrollo de habilidades interculturales
cruciales en la formacion de los estudiantes. En esta sesion se ha demostrado que el juego de la
soula puede ser una herramienta pedagogica valiosa para el fomento de habilidades en el

pensamiento geométrico, siempre y cuando se utilice de manera adecuada.

63



8.3. Sesion de aprendizaje 3
Tabla 5. Planificacion de las sesiones de aprendizaje del proyecto de aula (I11)
TEMA DE LA SESION: El tangram chino, perimetro de figuras g.
NUMERO DE SESION: 3
GRADO: 4° 02
DURACION: 3 HORAS
FECHA:

APRENDIZAJES ESPERADOS

LOGRO INDICADORES DE LOGROS

figuras.

Representa figuras y formas | Calcula el perimetro de figuras geométricas.

mediante el tangram chino | Describe aspectos basicos del juego Tangram chino.

y calcula el perimetro de Participa en equipo de la construccion de diferentes

formas en el tangram chino.

Elabora su tangram chino con materiales reciclados.

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Para comenzar la sesidn se hard un resumen de lo visto en la Gltima sesion.

Por medio de una cartelera, la cual tendra imégenes de elementos propios del
entorno, los estudiantes relacionaran las figuras geométricas con los elementos de
la cartelera.

El docente les preguntaré sobre los rompecabezas, si han jugado o armado un
rompecabezas. Se les preguntara si han escuchado sobre el tangram chino, si
alguna vez lo han jugado.

Cada estudiante daréa su respuesta. EI docente guiaré la participacion activa del

grupo.

DESARROLLO

Con la ayuda de una cartelera, se explicara el juego del tangram chino, su origen
y procedencia, las figuras que la conforman y su desarrollo.

Se realizara la comparacién entre el juego de la soula y el tangram, semejanzas y
diferencias.

Se formaran grupos de igual nimero de participantes, a cada grupo se le entrega
un tangram para que armen figuras y formas variadas en equipo.

ACTIVIDAD 1: formar las figuras que el docente presente, primero con ayuda
visual y luego sin ella. Se tendré en cuenta que los nifios nombren las fichas del
tangram por su nombre.

Se haran competencias individuales y en grupos de armar figuras con el tangram.
El perimetro: es la suma de los lados de una figura. EI perimetro de un poligono
se calcula sumando las longitudes de todos sus lados.

ACTIVIDAD 2: calcular el perimetro de diferentes poligonos, de figuras
geométricas, elementos del entorno y de figuras de la soula.

CIERRE
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e Se hard una sintesis de lo visto en la sesion, espacio para retroalimentar los
conceptos vistos.

e El docente abrira el espacio para que los estudiantes comenten los aprendizajes y
experiencia obtenida en la sesion.

e El docente profundizara en los conceptos y saberes vistos en la sesion. Todas las
actividades quedaran registradas en el diario de trabajo de cada estudiante.

ACTIVIDAD PARA LA CASA: elaborar el tangram chino con materiales reciclados.
RECURSOS A UTILIZAR: cartelera, tangram chino, fichas de las figuras geométricas,
hilos de diferentes colores.

EVALUACION: se le asignara una nota apreciativa a cada estudiante por la participacion
y la realizacion de las actividades propuestas.
Nota: planeacion de actividades para la tercera sesion, incluyendo al tangram chino.

ACTIVIDAD 1: formar las figuras que el docente presente, primero con ayuda visual y luego
sin ella. Se tendra en cuenta que los nifios nombren las fichas del tangram por su nombre.

Figura 9. El tangram chino.

Nota: el tangram, complemento ideal para el desarrollo
del pensamiento geométrico. Fuente Google

ACTIVIDAD 2: calcular el perimetro de diferentes poligonos, de figuras geométricas,
elementos del entorno y de figuras de la soula.

1a cual es ol porimetro do fas figuras indicadas

| A

-— 6 — - 4 -
18 | 12

24 2 9 | 4 | 16 8 12
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8.3.1. Andlisis y reflexion de la sesion 3.

En esta sesion se busca ampliar las competencias matematicas en el pensamiento
geométrico incorporando el juego didéctico “Tangram chino”. Este juego consiste en armar
diferentes formas utilizando siete fichas. Entre las formas encontramos: personas, animales y
objetos. En primera instancia se hizo la semejanza entre el tangram y la soula, que son
actividades parecidas y que en ambas se forman figuras que representan elementos del entorno.

Figura 10. Aprendizaje con el tangram chino

Los estudiantes se fueron familiarizando rapidamente
con el juego, reconociendo las figuras que componen
el juego y construyendo de manera colectiva formas
de personas, animales y objetos. Identificaron figuras
que se pueden representar en la soula y en el

Nota: los estudiantes familiarizandose con las formas tangram. Con esto se fortalecid el saber sobre las

y figuras del tangram chino. Fuente propia.

figuras geométricas. Tomando como estrategia el tangram chino se trabajo el perimetro de las
figuras geométricas, en donde las formas de la soula y el tangram fueron los principales
elementos utilizados para desarrollar estos conceptos matematicos. Luego se tomaron elementos
del entorno escolar y comunitario para afianzar dichos conceptos.

Figura 11. Representacion de una casa.

Los procesos de ensefianza y

aprendizaje se fortalecen cuando el

docente incluye una variedad de
actividades y de materiales en su

Nota: articulacion del saber ancestral con el occidental, por medio de las desarrollo. El tangram chino se
representaciones del tangram y la Soula. Fuente propia.
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convierte en un valioso material para trabajar conceptos geométricos. También posibilita el
desarrollo de valores personales y colectivas, asi como el ingenio y la creatividad. El parecido,
en ejecucion, que tiene el tangram con el juego de la Soula, permite la facil adaptacion de los
nifios a su préctica, esto aumenta la disposicion activa hacia el aprendizaje.

En el desarrollo de esta sesion hemos evidenciado la necesidad de complementar la
practica del juego ancestral con précticas ludicas apropiadas, las cuales se asemejan al juego
propio, en cuanto a su desarrollo y objetivo. Estas practicas permiten que los nifios fortalezcan
los conceptos geométricos vistos. Evidentemente este aprendizaje que nos deja esta sesion es de
gran importancia, el cual podemos replicar al momento de realizar el mismo proceso con los

demas juegos ancestrales.



8.4. Sesion de aprendizaje 4

Tabla 6. Planificacion de las sesiones de aprendizaje del proyecto de aula (I1V)

TEMA DE LA SESION: El Geoplano, area de figuras
NUMERO DE SESION: 4
GRADO: 4° 02
DURACION: 3 HORAS
FECHA:
APRENDIZAJES ESPERADOS
LOGRO INDICADORES DE LOGROS
Representa figuras y formas | Calcula el area de figuras geométricas.
mediante el geoplano Describe aspectos basicos de un geoplano cuadrangular.
cuadrangular y calcula el Participa en equipo de la construccion de diferentes
area de figuras. formas en el geoplano.
Elabora su geoplano cuadrangular con materiales
reciclados.

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Para comenzar la sesion se hara un resumen de lo visto en la Gltima sesion.

Por medio de una cartelera, la cual tendra iméagenes de elementos propios del
entorno, los estudiantes relacionaran las figuras geométricas y del tangram chino
con los elementos de la cartelera.

El docente les preguntara sobre el geoplano, si han visto o jugado con uno. Se les
explicara que el geoplano es muy parecido al juego de la soula.

El docente le mostrara al grupo un geoplano para que lo observen y manipulen.

DESARROLLO

Con la ayuda de una cartelera, se explicara el uso e importancia del geoplano.

Se realizara la comparacién entre el juego de la soula y el geoplano, semejanzas y
diferencias.

Se formaran grupos de igual nmero de participantes, a cada grupo se le entrega
un geoplano para que armen figuras geométricas y formas variadas en equipo.
ACTIVIDAD 1: formar las figuras que el docente presente, primero con ayuda
visual y luego sin ella.

Se haran competencias individuales y en grupos de armar figuras con el tangram.
El area: es todo el interior de una figura que esta conformada por sus lados, pues
el area es toda la superficie que encierran estos lados.

ACTIVIDAD 2: calcular el area de diferentes poligonos, de figuras geométricas,
elementos del entorno y de figuras de la soula.

CIERRE

Se hara una sintesis de lo visto en la sesion, espacio para retroalimentar los
conceptos Vistos.
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e El docente abrira el espacio para que los estudiantes comenten los aprendizajes y
experiencia obtenida en la sesion.

e El docente profundizara en los conceptos y saberes vistos en la sesion. Todas las
actividades quedaran registradas en el diario de trabajo de cada estudiante.

ACTIVIDAD PARA LA CASA:
1. Repetir los patrones mostrados en el geoplano.
2. Representar un paisaje utilizando figuras geométricas.
RECURSOS A UTILIZAR: cartelera, geoplano cuadrangular, fichas de las figuras
geométricas, hilos de diferentes colores.
EVALUACION: se le asignara una nota apreciativa a cada estudiante por la participacion

y la realizacion de las actividades propuestas.
Nota: planeacion de la sesion n°4 de la intervencién didactica, incluyendo el Geoplano, como estrategia de aprendizaje.

ACTIVIDAD 1: formar las figuras que el docente presente, primero con ayuda visual y luego
sin ella.

Figura 12. El geoplano
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Nota: ejemplos de figuras que se pueden representar en el geoplano. Fuente:
Google.

ACTIVIDAD 2: calcular el &rea de diferentes poligonos, de figuras geométricas, elementos del
entorno y de figuras de la soula.

AREAS

Coloula ol rea de las siguientes figuras
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8.4.1. Analisis y reflexion de la sesion 4

En esta sesion se busca ampliar las competencias matematicas en el pensamiento geométrico
incorporando el juego didactico “Geoplano cuadrangular”. Este juego consiste en formar figuras
en un tablero de madera con varios clavos en la superficie. Este material desarrolla el
pensamiento l6gico y facilita el aprendizaje de conceptos geométricos. Para el desarrollo de esta
sesion adaptamos su uso y utilizamos hilo para formar las diferentes figuras. En primera
instancia se hizo la semejanza entre el geoplano y la soula, que son actividades parecidas y que
en ambas se forman figuras que representan elementos del entorno.

Figura 13. Geoplano elaborado por los estudiantes.

Los estudiantes se fueron familiarizando
rapidamente con el juego, reconociendo las
figuras que componen el juego y construyendo
de manera colectiva formas de personas,

animales y objetos. Identificaron figuras que se

pueden representar en la soula y en el Geoplano.
Nota: representacion de figuras propias de la soula en Con esto se fortalecio el saber sobre las figuras
el geoplano. Fuente propia.

geométricas. Tomando como estrategia geoplano
se trabajoé el area de las figuras geométricas, en donde las formas de la soula y el geoplano fueron

los principales elementos utilizados para desarrollar estos conceptos matematicos. Luego se

tomaron elementos del entorno escolar y comunitario para afianzar dichos conceptos.
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Figura 14. Actividad con el geoplano

Los procesos de ensefianza y aprendizaje se
fortalecen cuando el docente incluye una variedad
de actividades y de materiales en su desarrollo. El
geoplano se convierte en un valioso material para
trabajar conceptos geométricos. También

posibilita el desarrollo de valores personales y

colectivas, asi como el ingenio y la creatividad. El

Nota: evidencia del trabajo con las figuras geométricas en

el geoplano. Fuente propia, parecido, en ejecucion, que tiene el geoplano con

el juego de la Soula, permite la facil adaptacion de los nifios a su practica, esto aumenta la

disposicion activa hacia el aprendizaje de manera significativa.
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9. Resultados de la prueba escrita

La intervencion pedagdgica realizada permitié la participacion de los estudiantes, a parte del
juego ancestral propio, se implementaron juegos y materiales didacticos apropiados que lograron
en el estudiante una mejor comprension de los conceptos matematicos vistos. Dichos juegos,
ademas de fortalecer el aprendizaje de los conceptos, también sirvieron como medios para
fomentar valores necesarios para una sana convivencia, la relacion estudiante — maestro se ha
visto influenciada de manera positiva, reflejada en una mejor disposicion de los nifios para el
desarrollo y aprendizaje de las matematicas, situacion que era vista muy mondétona y aburrida.
Al finalizar las sesiones establecidas para llevar a cabo el proceso de intervencion didactica, se
prepard una prueba escrita, en donde reinen conceptos Vvistos en cada sesion, esto con el fin de
corroborar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes. En la elaboracion de la prueba se
consideraron las siguientes cuestiones:

» El conocimiento sobre aspectos generales del juego de la soula y de su préactica: el 100 %
de los estudiantes que participaron de la prueba conocen aspectos generales del juego,
como su origen, el material utilizado, las figuras que se representan, entre otros. Con
relacidn a su practica, nifios y nifias tienen un repertorio amplio de figuras que exponen
en cualquier momento del horario escolar, de igual manera sucede en el contexto familiar
y comunitario.

» Conocimiento sobre las figuras geomeétricas: el 80% de los estudiantes conocen aspectos
béasicos de las figuras geométricas, como su nombre, el nimero de lados, angulos y
veértices. Estas figuras geométricas las relacionan con elementos del entorno escolar,
comunitario y con las formas representadas en el juego de la soula. El 20% restante

presentan un poco de dificultad para la comprensién de la tematica.
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» Conocimiento sobre los juegos y materiales apropiados: la incorporacién del tangram vy el
geoplano, como elementos didacticos que complementan y fortalecen el aprendizaje de
los estudiantes, ha sido muy beneficioso para el plan de intervencién, ya que han
generado una mayor expectativa y dinamismo en el desarrollo de las sesiones. La
semejanza entre estas y el juego de la soula permite que se mantenga la motivacion en los
nifios. EI 27 % de los estudiantes no lograron comprender el uso y funcién del tangram y
el geoplano, mientras que el 87% de los nifios han hecho uso significativo de estos
materiales didacticos, fortaleciendo de esta manera conceptos relacionados con el
pensamiento geométrico.

> Asimilacion de las nociones de Perimetro y area: en este aspecto falté méas tiempo para
que la comprension del tema por parte de los estudiantes fuese mas significativa. Esto
debido a diferentes factores de fuerza mayor, como, por ejemplo, la poca asistencia de los
nifios durante las sesiones que tenian como tema principal el perimetro y area. Un 60%
del grupo alcanzaron a comprender el concepto y a encontrar el perimetro y area de
diferentes figuras geométricas, teniendo en cuenta determinadas reglas. El 40% restante

mostraron dificultad para entender la tematica.
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10. Analisis general de la intervencion didactica
De acuerdo a lo observado en la intervencion educativa, se puede afirmar que el juego de
la Soula es una herramienta altamente beneficiosa para el aprendizaje de conceptos geométricos.
Por medio de su practica, los estudiantes han logrado desarrollar, consolidar y mejorar
habilidades y competencias tanto propias como interculturales en el area de matemaéticas, de una

forma ludica, innovadora, entretenida y con sentido.

La informacion recolectada través de la implementacion de juegos propios y adecuados
para la ensefianza de nociones geométricas, como el perimetro y el area, permitié una reflexién
sobre la importancia de utilizar el juego como metodologia de ensefianza y aprendizaje. Los
avances han sido positivos, puesto que los estudiantes han demostrado interés y motivacion en

las diversas actividades propuestas y han asimilado adecuadamente los conceptos presentados.

Se ratifica lo dicho establecido por Bishop (1991), los juegos ancestrales poseen diversas
conexiones con el area de matematicas, lo cual le permite al maestro utilizarlos como estrategia
de ensefianza y aprendizaje, para que el nifio pueda explorar, experimentar y descubrir diferentes

conceptos de manera agradable y motivadora.

La aplicacion didactica de los juegos ancestrales y los juegos adecuados ha demostrado
promover actitudes positivas que fomentan una convivencia saludable, la camaraderia, el respeto
y la tolerancia. El jugar con sus compafieros, se promueven habilidades como la cooperacion en
la consecucion de metas compartidas, se estimula la comprension y la colaboracion, que son
aspectos cruciales e imprescindibles para la coexistencia armoniosa en cualquier sociedad. Estos
valores son especialmente importantes en la actualidad, ya que los principios, las normas y los

valores se han visto en declive, lo que ha dado lugar a diversas situaciones negativas.
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La implementacidn de esta propuesta ofrece una guia para orientar los procesos de
enseflanza y aprendizaje de manera apropiada y ajustada a las demandas educativas del pueblo
wayuu. Se ofrecen aspectos claves que permiten una 6ptima planificacion y ejecucion de

estrategias ludico-pedagdgicas que se ajusten al contexto, los estudiantes y los docentes.

El juego ancestral de la soula ha trascendido mas alla del ambito escolar convirtiéndose
en una practica comun en la comunidad, ya que los estudiantes lo practican durante su tiempo
libre. Ademas, ha sido posible la transmision y el intercambio de conocimientos sobre el juego
entre padres e hijos. En este proceso, la actividad ludica y el juego han generado gran motivacién
y despertado el interés en los estudiantes, lo que se ha reflejado en una mayor asistencia a las

clases, un cambio de actitud y mejor disposicion hacia el aprendizaje.

El disefio e implementacion de esta intervencion didactica ha permitido que, como
docentes, tuviéramos la oportunidad de reflexionar sobre nuestra practica pedagogica y de esta
forma descubrir pautas para desarrollar de una mejor manera nuestra labor. Profundizar sobre las
expresiones ludicas de nuestro pueblo y en especial sobre los juegos ancestrales confirma la
necesidad de impulsar a nuestros elementos culturales, como herramientas que podemos utilizar
en el ambito escolar para la transmision y comprension de los saberes propios y el conocimiento

general.

A partir de la aplicacién del juego de la soula como medio para el aprendizaje de
conceptos geométricos hemos evidenciado el fortalecimiento de nuestro que hacer docente, por
medio de la implementacion de una metodologia y un enfoque pedagdgico innovador, el cual es
culturalmente relevante. Al incorporar este juego ancestral en el proceso educativo, se ha
potenciado la ensefianza de las matematicas, fomentado el interés de los estudiantes y el

fortalecimiento de la identidad cultural.
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Por razones climaticas relacionadas con el fuerte invierno que se presenté desde los
meses de septiembre a noviembre, no se pudo llevar a cabo completamente nuestra intervencion
didactica, en la cual se tenia planteado implementar tres juegos ancestrales para determinar sus
beneficios pedagdgicos. Las constantes Iluvias hicieron que la asistencia de nuestros estudiantes
disminuyera ostensiblemente, razén por la cual solo se alcanzé a implementar el juego de La

soula.
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11. Conclusiones
Al implementar el proyecto etnoeducativo Anaa Akua'ipa en la escuela wayuu, se
identifica la necesidad de crear estrategias pedagogicas para reforzar la identidad cultural,
utilizando los saberes ancestrales como base fundamental para orientar el aprendizaje y lograr

una educacion significativa que contribuya a fortalecer las dimensiones de cada estudiante.

Esta innovacion pedagogica es presentada proponiendo la utilizacion de la ludica, en este
caso, mediante el uso de un juego ancestral, como estrategia para ensefiar contenidos culturales e
interculturales. Esta iniciativa permite la integracion de saberes ancestrales con conocimientos
cientificos y generales, logrando asi un fortalecimiento significativo en la identidad cultural y en

los procesos pedagogicos que se adelanten en el aula.

Lo anterior se articula con lo establecido en El Proyecto Anaa Akua’ipa (2009), en donde
se enfatiza sobre la importancia de la Iudica en el aprendizaje, en especial el juego como medio
para la adquisicion de competencias. Se evidencia una mejor predisposicion hacia el aprendizaje
cuando el nifio se encuentra con un ambiente ludico, con actividades llamativas, que generen

interés y diversion.

El resultado de la intervencién didactica demuestra que los juegos ancestrales, utilizados
de manera pedagogica, contribuyen de manera significativa en el desarrollo del pensamiento
geomeétrico, por medio del juego de la soula y se refleja en que el 90% de los estudiantes alcanzd

un aprendizaje significativo de los temas vistos.

La propuesta ha tenido un impacto muy positivo, en el &mbito pedagogico, ha logrado
vincular un juego ancestral en el proceso pedagogico, permitiendo desarrollar en el estudiante

competencias propias e interculturales de una forma significativa. En el ambito social y cultural
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ha logrado estrechar la union entre el contexto escolar y el comunitario, permitiéndole al padre
de familia retomar su rol natural de difundir los saberes propios de la cultura a nifios,
adolescentes y jovenes. Se ha propiciado un espacio en donde se ponen en préctica los valores

propios del ser wayuu y los interculturales.

A traves de la inclusion del juego ancestral y tradicional en el aula, hemos notado una
mayor motivacion y participacion de los estudiantes en el desarrollo de habilidades matematicas.
Los juegos ancestrales son una herramienta pedagogica que permite a los estudiantes conectarse
con la cultura y la historia de su comunidad, lo que les proporciona un contexto significativo
para la adquisicion de competencias en el area de matematicas. Al utilizar el juego ancestral de la
Soula, los estudiantes han desarrollado habilidades matematicas importantes, como la capacidad
de comprender y trabajar con figuras y relaciones geométricas, el pensamiento l6gico, entre
otros. Ademas, hemos observado que los estudiantes retienen mejor los conceptos vistos al

aprender de manera ludica y significativa.

El fortalecimiento de la identidad cultural a través de los juegos ancestrales wayuu para el
aprendizaje de conceptos geomeétricos no solo promueve la valoracion y preservacion de la
cultura propia, sino que también enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas al proporcionar un enfoque contextualizado y significativo para los estudiantes. Al
conectar las matematicas con la propia cultura, los estudiantes han desarrollado un mayor interés
y motivacion hacia el aprendizaje, asi como una mayor comprension y aplicacion de los

conceptos geométricos en su vida diaria.

Siguiendo a Méndez y Fernandez (2009), en cuanto a la inclusion del juego ancestral en
el aula de matematicas, como medios para conocer y explorar diferentes formas de vida, conocer

mas sobre generaciones anteriores, asi como la conexion que tienen con otras areas del saber,
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estos les han permitido a los estudiantes conocer mas sobre su propia cultura, también explorar
formas de vida ajenas, como el caso del tangram chino y el geoplano. Ademas de conectarse con

los conceptos matematicos geométricos de manera divertida y ludica.

La implementacion didactica del juego ancestral en el aprendizaje de los conceptos
matematicos ha sido efectiva y nos ha permitido orientar de una mejor manera nuestra practica
pedagdgica al proporcionarnos una metodologia de ensefianza orientada a que los estudiantes

puedan vivenciar experiencias de aprendizaje mas enriquecedora, motivadora y significativa.

Esto va en consonancia con lo que establece la ley general de educacion (1994), en donde
se plantea que la ensefianza de las matematicas tiene como objetivo el desarrollo de habilidades
para comprender, analizar, resolver problemas matematicos y aplicarlas en situaciones reales del

contexto en donde se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Igualmente, estamos firmemente convencidos de que la construccion de una educacion
adecuada para nuestra comunidad puede ser alcanzada mediante una armoniosa articulacion del
conocimiento ancestral y el saber occidental. La educacion seré significativa en la medida en que
el proceso de ensefianza y aprendizaje esté en coherencia con la vida cotidiana wayuu, donde los
conocimientos previos que posee el estudiante deben ser el punto de partida para la orientacion y
dinamizacion del aprendizaje, incorporando los saberes propios con aquellos que establece el

Ministerio de Educacion Nacional de manera obligatoria.
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12. Recomendaciones
Finalmente, después de haber concluido el estudio cabe plantear una serie de
recomendaciones que seran de beneficio para todos los participantes del acto educativo en el
centro # 1, ademas permitira que se puedan replantear los procesos de ensefianza y se aprovechen
los beneficios pedagdgicos que ofrecen los juegos ancestrales como medios pertinentes de

ensefianza.

» A los estudiantes; que continten con el aprendizaje y la practica de los juegos
ancestrales, teniendo siempre en cuenta cada una de las habilidades y saberes que deja
cada juego. Que mantenga siempre el sentido de pertenencia hacia los juegos, para que
sean multiplicadores de este importante aspecto cultural.

> A los docentes; darle el lugar que merece esta iniciativa, que se pueden implementar
didacticas ludicas pedagdgicos en las actividades de ensefianza aprendizaje de saberes y
valores propios, no como algo esporadico sino permanente. Los docentes pueden
incorporar los juegos ancestrales en las clases de matematicas para hacerlas méas
interesantes y accesibles para los estudiantes, como estrategia para el desarrollo de los
diferentes pensamientos matematicos.

> A los padres de familia, que siguan apoyando este trabajo con el fortalecimiento y la
generacion de estrategias de solucidn para participar en conjunto en la mejora del proceso
educativo. Que participen de manera activa en los eventos y planes relacionados con los
juegos ancestrales, ya que esto permite la revitalizacion de estas practicas culturales. Que
asuman el rol que tienen de transmitir las tradiciones culturales a las nuevas generaciones

como aporte a su proceso de formacion.
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» El Centro n°1, El Arroyo, en el desarrollo de implementacion de una educacion propia
puede generar y aplicar acciones que permitan la revitalizacion de las practicas ludicas
propias, ofreciendo al cuerpo docente espacios de formacion relacionados con la ludica 'y
en especial los juegos ancestrales, como estrategias didacticas para la ensefianza y el
aprendizaje en las diferentes areas del saber. Vincular a los sabedores del tema para que
se encarguen de transmitir los conocimientos que existen sobre los juegos y practicas
corporales propias, para luego incorporarlas al proceso pedagdgico adelantado en la
escuela.

> Se sugiere la realizacion de futuras investigaciones para evaluar el impacto del uso de los
juegos ancestrales y tradicionales en el aprendizaje y el desempefio de los estudiantes en

el eje tematico de matematicas.
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ANEXos

Anexo 1. Solicitud de autorizacion
Riohacha, La Guajira

Licenciado

Nelson Iguaran Bonivento
Director ce n° 1, el arroyo
Distrito de Riohacha

Asunto: autorizacion de espacio para desarrollo de trabajo educativo

Atento saludo

Con toda la sinceridad y respeto, nos dirigimos a usted, para informarle que, en nuestra
condicion de estudiantes de la Maestria en Pedagogia e Investigacién en el Aula, nos dirigimos a
usted para que nos autorice el uso del espacio escolar para llevar a cabo diferentes actividades
relacionadas con el proyecto de investigacion: LOS JUEGOS ANCESTRALES WAYUU, UNA
ESTRATEGIA LUDICO PEDAGOGICA, PARA EL DESARROLLO DE CONCEPTOS
MATEMATICOS Y EL FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD CULTURAL PROPIA.

Este proyecto es para optar al titulo de magister en la Universidad de La Sabana

Le agradecemos su colaboracion y comprension.

Alexi lguaran Pushaina Nulvis Iguaran Pushaina
Estudiante Estudiante
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Anexo 2. Consentimiento informado a padres de familia

CONSENTIMIENTO ESCRITO PARA LA UTILIZACION DE LAS TIC CON LA INCLUSION DE
IMAGENES Y APRECIACIONES DE ALUMNOS/AS DEL CENTRO ETNOEDUCATIVO N°1, EL
ARROYO, EN ACTIVIDADES ESCOLARES y EXTRACURRICULARES, EN MEDIOS DE
COMUNICACION SOCIAL Y VIRTUAL CONSULTADOS POR UN PUBLICO INDETERMINADO, CON
FINES EDUCATIVOS, SIN ANIMO DE LUCRO. ----------

Con la inclusién de las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion Social (TIC) dentro de los
medios didacticos y la posibilidad que en estos medios puedan aparecer en videos y filmaciones,
grabaciones de entrevistas, diligenciamiento de encuestas, fotografias o imagenes de el(la) (los) menor(es)
de edad perteneciente a este plantel durante la realizacién de actividades escolares, dentro o fuera de la
Institucién Educativa mencionada; solicitamos su expreso consentimiento, contando con la autorizacion
escrita en su calidad de padres y madres, o el padre o madre de familia que detente la custodia del menor
por pronunciamiento de autoridad competente, o tutor; en calidad de representantes legales de los menores
de edad que como alumnos de la Institucion Educativa referida, s necesario obtener para estos eventos y
gestiones, que en todo caso se utilizaran para actividades lectivas SIN ANIMO DE LUCRO, diligenciando
el siguiente formato:

Nosotros: , identificado con C.C. No.
, identificada con C.C. No.

en calidad de
(Padres de familia-con Pat. Potestad conjunta; padre o madre de familia con custodia tnica®, o tutor —
en caso de fallecimiento de los padres-) sobre el menor de edad de nombre:

Autorizamos expresamente a la Institucion Educativa “CENTRO ETNOEDUCATIVO N°1, EL
ARROYO” domiciliada en RIOHACHA, LA GUAJIRA (KM 7 VIA SANTA MARTA), con aprobacién
mediante Resolucion No. 102 de fecha 2011 expedida por la Secretaria de educacion distrital de Riohacha;
a través de sus directivos y/o docentes para que en ejercicio de sus actividades lectivas y desarrollo de su
objeto social, pueda en forma gratuita, -sin remuneracién econémica alguna- tomar fotografias, grabar
videos institucionales y educativos, filmar, grabar entrevistas, realizar encuestas, reproducir y/o publicar,
fotografias, videos y/o imagenes donde aparezca el(los) menor(es) en mencion, siempre que estas mismas
les garantice(n) sus derechos fundamentales, se realicen y utilicen estrictamente con fines pedagdgicos, NO
especulativos y SIN ANIMO DE LUCRO, Lo anterior, para su utilizacion en publicaciones de ambito
educativo, en las paginas web de la Institucion Educativa y/o en otra(s) asociadas con el medio de educacion
formal y fines pedagdgicos, sea que se incorporen en soporte digital, CD,s, memorias USB, videos y/o
publicaciones en la red cibernauta a través de canales pablicos y similares.

Para constancia se firma la presente autorizacion, a los dias del mes de del afio
dos mil , en dos (2) ejemplares de un mismo tenor y valor para los fines propuestos.
NOMBRE NOMBRE
C.C. C.C.

1 Por ser viudo(a), o ser divorciado o separado legalmente y que alguno de los padres haya quedado con la custodia
Unica sobre el(los) menor(es) por resolucién o pronunciamiento de autoridad competente.
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Anexo 3. Diario de campo
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Anexo 4. Encuesta dirigida a Estudiantes

Obijetivo: verificar el conocimiento que tienen los estudiantes acerca de los juegos ancestrales
wayuu y aspectos basicos del eje tematico de matemaéticas.

1.

10.

¢ Qué juegos desarrollas en tus ratos libres? Escribelos

¢ Conoces los juegos ancestrales wayuu?

Si ¢Cuales? No
¢ Has practicado los juegos ancestrales wayuu? Si no
¢Donde?

¢Quién te los ensefig?

¢ Te gusta jugarlos?

Si no

¢Porqué? Explica
¢ Te gustaria que los juegos propios se practicaran mas en el aula de clase?
Si No

¢Porqué?

¢ Te gustan las clases de matematicas? Si No

¢Porqué?

¢ Tienes alguna dificultad para comprender los conceptos trabajados en matematicas?
Si No Explica

¢ Tus padres te ayudan con las actividades del eje tematico de matematicas?

Si No Explica

¢ Se utilizan juegos para la ensefianza de las matematicas en el aula de clases?
Si No

¢Las clases de matematicas se dan en algun lugar diferente del aula de clases?
Si ¢Cual? No
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Anexo 5. Encuesta dirigida a Docentes

Obijetivo: Conocer aspectos basicos de la préctica de aula desarrollada por los docentes con

relacion al eje tematico de Matematicas.

1. ¢Tiene en cuenta el contexto cultural de los estudiantes para implementar estrategias
didacticas pertinentes y apropiadas al contexto wayuu?
Si__ No___ Justifique su respuesta:

2. ¢Haimplementado el juego y la ludica como estrategias didacticas para la ensefianza de
los pensamientos matematicos? Si No explique su respuesta:

3. ¢Ha considerado implementar estrategias didacticas basadas en los juegos ancestrales
wayuu para el desarrollo de aprendizajes en el eje de matematicas?
Si No

Justifique su respuesta:

3. En su préactica docente, ¢ Tiene en cuenta los resultados de las Pruebas Saber para la
implementacion de planes de mejoramiento?

Si No Justifique su respuesta:

4. ¢ Qué estrategias ha desarrollado para fomentar la participacion de los padres de familia, la
comunidad y los docentes de la institucion educativa?

Explique

5. ¢Desarrolla actividades y estrategias didacticas en espacios diferentes al aula?

Si No ¢Por que?




Anexo 6: ficha de observacion sesion de clase.

FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

TEMA: N° DE SESION:

GRADO: FECHA:

LOGRO:

DESCRIPCION OBSERVACIONES / REFLEXION
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Anexo 7: lista de control del aprendizaje de los estudiantes.

Aspectos generales del juego de la soula

91

Conoce el origen, desarrollo del juego,
figuras representadas en la soula.

Demuestra habilidad para la
representacion de figuras en la soula

Las figuras geométricas

Identifica figuras geométricas en
diferentes elementos del entorno.

Identifica nimero de lados, &ngulos,
vértices de las diferentes figuras
geomeétricas.

El tangram y el geoplano

Conoce el origen del tangram chino, asi
como, cada una de las figuras que lo
componen.

Construye figuras diversas con el
tangram chino, de manera individual y
colectiva.

Area y perimetro

Comprende el concepto de area y
perimetro.

Encuentra el perimetro de diferentes
figuras.

Halla el area de diferentes figuras, a
partir de unas formulas determinadas.




Anexo 8: ficha descriptiva de los juegos ancestrales (ejemplo: juego de la soula)

Descripcion:

Fig. El wayuu soltero,
Meeriiinchon.

Fig. La culebra, Wuiyaa.

Soula — figuras de hilo

Formar figuras geomeétricas
entrelazando un hilo en los dedos.

Hilos, cuerdas, tangram, geoplanos,
laminas.

Geométrico

Figuras geométricas
Perimetro
Area
Solidos geométricos

La soula es un pedazo de pita que se
amarra en sus puntas que sirve para armar
figuras de seres vivos y no vivos del
contexto con manos y dedos. A esta
actividad se le denomina Asoulajawaa. El
Asoulajawaa, es un juego recreativo para la
diversion de quienes participan y de quienes
estan observando. Entre las figuras que se
elaboran estan las siguientes: la hormiga, el
hombre soltero, la culebra, el plato y el nido
de un ave, entre otros.
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Anexo 9: actividad 2 / sesion 2

NOMBRE: FECHA: GRADO

Escribe el nombre de la figura geométrica que se representa en la soula, cuantos lados
tiene, angulos y vértice:

1.
Nombre: Lados: Vértices: Angulos:
2.
Nombre: Lados: Vértices: Angulos:
3.

Nombre: Lados: Vértices: Angulos:
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Anexo 10: actividad 3 de la sesion 3

Nombre: Fecha: Grado:

e Encuentra el perimetro de la siguiente figura geomeétrica que representa la culebra en la
soula:

e Nombre de la figura: lados: angulos y vértice:

e Resuelve: si cada lado de la figura geométrica mide 6 centimetros ¢cuanto es su
perimetro?

6cm

Anexo 11: evaluacion escrita de la intervencion didactica
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Evaluacion de matematicas

Nombre: grado: fecha:

1. ¢Qué es lasoula?

2. Escribe el nombre de cinco figuras representadas en la soula:

3. Escribe el nombre de la figura geométrica que se representa en la soula, cuantos lados
tiene, angulos y vértice:
g NOMBRE:
LADOS:
ANGULOS:
VERTICE:

NOMBRE:
LADOS:
ANGULOS:
VERTICE:

4. Dibuja objetos del entorno que tengan estas formas:

A @

5. Completa la informacion sobre el tangram:
El tangram es un juego tipo (tablero / rompecabezas) de origen
(japonés / chino). el juego se compone de (7 / 10) figuras, con las que hay que formar
diferentes figuras.

6. Relaciona cada figura geométrica con su nombre:



FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS
RELACIONA:
CUADRADO ]
Y
TRIANGULO i e
/\
RECTANGULO / \
25 \
ROMBO
\ /
. 7R
PENTAGONO ( }
N/
CiRCULO ]
OVALO Q

7. ¢Cuéles son las figuras geométricas utilizadas en el tangram?

96

8. ¢Qué se puede hacer con el Geoplano?
a. Formar figuras
b. Aprender a sumar
c. Dibujar figuras

9. Representa las figuras en el Geoplano

e o o o e o o o o
v 7 |

e o o o e o o o o - >

e o o o e o o o o s §\

e o o o e o o o o

e o o o e o o o o

10. Dibuja un paisaje utilizando figuras geométricas:

11. Resuelve: si cada lado de la figura geometrica mide 6 centimetros ¢cuanto es su
perimetro?



6 cm

12. Encuentra el area de la siguiente figura:

Area del triangulo
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Anexo 12. Evidencias fotogréaficas estudiantes grado 4° acompariados de la Maestra
Nulvis Iguaran Pushaina.
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