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Area: Basica primaria Pasto, Narifio

LOS juegos tradicionales cognitivos
potencian el desarrollo del aula
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La experiencia pedagogica busca
el desarrollo de habilidades de pen-
samiento en los estudiantes de grado
quinto de basica primaria de la Escuela
Normal Superior de Pasto para el apren-
dizaje de las matematicas, incorporan-
do como motivante para el aprendizaje
tanto tecnologias de informacion y co-
municacion como también juegos au-
toctonos y tradicionales practicados en
el municipio de Pasto, por su gran arrai-
go cultural en la comunidad narifiense;
esto con el fin de transferir los precon-
ceptos vy los nuevos saberes matema-
ticos a situaciones cercanas a la reali-
dad. Se tiene en cuenta la diversidad
en el aula, respetando estilos, intereses
y ritmos de aprendizaje con lo cual se
aporta a la inclusion y al desarrollo hu-
mano, a la vez que se preserva el patri-
monio cultural inmaterial de la comuni-
dad garantizando mejores resultados
academicos y un ambiente cooperativo
de trabgjo.

La Escuela Normal Superior de Pasto
es una institucion oficial, cuenta con
niveles desde preescolar, hasta pro-
grama de formacion complementaria,
su modelo pedagdgico es el construc-
tivismo social, en el que se considera
al conocimiento como un proceso de
interaccion entre el sujeto y el medio,
comprendiéndolo como algo social
y cultural, no solamente fisico, razon
por la cual, la propuesta se enmarca
en este modelo. La experiencia peda-
gogica se ha llevado a cabo durante
dos anos consecutivos beneficiando
aproximadamente a 100 estudian-
tes que anualmente cursan el grado
quinto. Los estudiantes tienen entre
10 y 12 anios de edad, pertenecen a
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nivel socioeconomico medio — bajo,
la mayoria de ellos son pastusos. La
intensidad horaria se divide entre las
clases de matematicas y tecnologia
e informatica asumidas por la maes-
tra Sandra Medina Galvis, Magister en
Educacion desde la diversidad.

La experiencia surgio como un Pro-
yecto Pedagogico tendiente a dar res-
puesta a los interrogantes sobre el
comportamiento de los estudiantes
en algunas actividades de la escuela
como (A gué se dedican nuestros es-
tudiantes en su tiempo libre? ; Qué cla-
ses de juegos practican en su casa?
¢Cuales son los juguetes gue tienen
a su disposicion? Poco a poco, sur-
gieron nuevas preguntas relacionados
con el aprendizaje de las matemati-
cas y la potenciacion de habilidades
de pensamiento. /Como podemos
mejorar el desemperio academico de
nuestros estudiantes en el area de
matematicas? ;Como los docentes
podemos aprovechar las fortalezas de
las nuevas generaciones v la riqueza
cultural de la comunidad de nuestra
institucion? ;Como podemos aportar
a mejorar aprendizajes y convivencia
a través de juegos llamativos? Estas
preguntas orientaron a la maestra a
disefnar una estrategia didactica apro-
vechando el gusto y habilidad para el
uso de diversas tecnologias y la rique-
za cultural de la region. Es asi como
se convierten en cognitivos los juegos
tradicionales con el fin de desarrollar
habilidades de pensamiento vy lograr
aprendizajes significativos en el area
de matematicas, por esta razon, me
propuse como objetivo principal de-
sarrollar habilidades de pensamiento
con la practica de juegos tradicionales
cognitivos para mejorar el aprendizaje
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de los estudiantes de grado guinto en
el area de matematicas.

La estrategia es una posibilidad para
repensar el quehacer de la escuela di-
sefiando espacios donde se utilizan
materiales educativos creados a par-
tir de las necesidades, expectativas
e intereses de los estudiantes, pero
tambiéen utilizando los conocimientos
desarrollados por los avances en las
ciencias, tecnicas, tecnologias y en
los saberes que posee la comunidad.
Por ello, la propuesta tiene en cuen-
ta las teorias del juego principalmen-
te de Carlos Cueto, gue recuperan el
juego, ese gran ausente de los proce-
sos de educacion, considerado como
algo muy serio gue realizan los nifos.
Es la herramienta que puede apoyar
y reemplazar la palabra del maestro
que en Muchos casos se vuelve in-
suficiente. Muchas veces, la escuela
hace esfuerzos para que el juego se
contradiga con el trabgjo, se elimine
del espacio educativo y se ha conver-
tido en el premio despues "de hacer
algo importante’, quedando solo el
juego para el guehacer en el tiempo li-
bre y como cosa de nifos y nifias muy
pequenos/as.

En principio se crea vy utiliza el kit "Ju-
gando con las TIC mi cultura voy res-
catando’ el cual contiene un CD con
un libro digital elaborado en mague-
teador cuadernia; este libro describe
cada uno de los juegos autoctonos y
tradicionales. Los estudiantes, en sus
clases de tecnologia o en su tiempo
libre, reconocen los juegos practica-
dos por generaciones pasadas a la
vez que desarrollan habilidades basi-
cas de pensamiento, especialmente la
percepcion, la atencion y la memoria.
Posteriormente |os juegos tradiciona-
les se convierten en juegos cognitivos
teniendo en cuenta las teorias del de-

sarrollo infantil vy juvenil de Jean Pia-
get y otros autores como Rousseau,
Montessori, Decroly, Dewey que con-
tribuyeron al desarrollo del constructi-
vismo v al estudio de la cognicion (Vi-
gostky, Feuerstein) Estos juegos son
utilizados en las clases para practicar
conceptos matematicos de manera
creativa, se forman equipos de tra-
bajo que asumiran el juego como un
reto. Cada juego se practica con algu-
nas variaciones a su forma original de
jugar para desarrollar habilidades de
pensamiento de nivel superior como
el razonamiento, la resolucion de pro-
blemas, la autorregulamon y la meta-
cognicion, asegurando un Aprendizaje
significativo que como lo propone Au-
subel, sirve para utilizar lo aprendido
en nuevas situaciones, en un contexto
diferente, por lo que mas que memori-
zar hay que comprender.

Se evidencia que ademas de desa-
rrollar habilidades de pensamiento,
también se desarrollan competencias
matematicas, ciudadanas, tecnologi-
cas, comunicativas y psicomotoras
de los estudiantes de grado quinto. Se
observa gue estudiantes de otros gra-
dos adoptan los juegos tradicionales
en algunos espacios institucionales.
Sin embargo, la propuesta requiere de
mayor tiempo para su implementa-
cion puesto que los horarios asigna-
dos no son suficientes para desarro-
lar completamente las actividades vy
son los nifios y nifas quienes solicitan
mayor tiempo para disfrutar de su
aprendizaje, esto se soluciono trans-
versalizando la propuesta en diferen-
tes areas.

Se aplican formas de evaluacion que
responden a una integracion e inter-
pretacion del conocimiento y a su
transferencia a otros contextos. Se
proponen tres formas de evaluacion



en diferentes momentos de la pro-
puesta y en la vida diaria: Autoevalua-
cion: Valorar su propio desemperio en
el proceso de adquisicion de saberes
matematicos y las habilidades y des-
trezas para transferir los conceptos a
situaciones nuevas, se realiza a traves
de preguntas orales o escritas gue
cada sujeto responde reconociendo
sus fortalezas, asumiendo sus debili-
dadesy considerando las experiencias
culturales, ritmos y estilos de aprendi-
zaje; Coevaluacion: Se tiene en cuenta
las opiniones de los pares, serealiza a
traves de un dialogo dirigido o un for-
mato con preguntas escritas en don-
de se da cuenta de todo el proceso y
se realiza despues de la transferencia
de los conceptos matematicos al jue-
go tradicional cognitivo para permitir
el crecimiento integral del sujeto en
un tiempo determinado y Heteroeva-
luacion: La validacion por parte de Ia
comunidad educativa e instituciones
externas. Se pretende recopilar evi-
dencias de como los estudiantes pro-
cesany desarrollan actividades reales.
Los estudiantes de grado quinto parti-
cipan en las Pruebas Saber, programa
Supérate con el saber, Olimpiadas de
pensamiento matematico.

Se ha logrado Transversalidad: La pro-
puesta ha ido involucrando las areas
de Lenguaje, Ciencias Sociales, Edu-
cacion fisica, Etica y Valores y sus co-
rrespondientes estandares basicos de
competencias. El area de Tecnologia e
Informatica es el pilar de la propuesta
porgue son las TIC las que motivan el
desarrollo del proyecto, el Desarrollo de
habilidades de pensamiento: tanto de

nivel basico como habilidades de nivel
superior, el cambio de paradigma de las
clases de matematicas antes conside-
radas aburridas, rigidas, descontextua-
lizadas por clases divertidas, flexibles,
ludicas, cercanas al contexto del estu-
diante y el uso de diferentes tecnolo-
gias de informacion y comunicacion.
Esto se atribuye al gran interés demos-
trado por los estudiantes en cada una
de las actividades propuestas, ademas
que se cuenta con grandes fortalezas
institucionales como el apoyo de direc-
tivos, docentes y padres de familia, co-
bertura en tecnologias de informacion
y comunicacion, amplios espacios fisi-
COS y capacitacion docente.  La expe-
riencia pedagogica se ha dado a cono-
cer a estudiantes, docentes, directivos
docentes vy padres de familia a traves
de socializacion en jornada pedagogi-
ca, publicacion en pagina web institu-
cional, presentacion de danza ludica
narifiense en eventos institucionales, el
blog de mi clase — Las TIC en el aula,
http://pecastic.wordpress.com/ en
donde se encuentran las opiniones que
se generan de la experiencia. Me siento
orgullosa del disefio de esta propues-
ta y con su implementacion aprendi a
reconocer los intereses y expectativas
de los estudiantes, a darles un rol pro-
tagonico en su proceso de aprendiza-
J&, que es de vital importancia incluir la
ludica y las TIC en las acciones peda-
gogicas. Es necesario incorporar nue-
vas herramientas tecnologicas, capa-
citacion y actualizacion continua para
avanzar al ritmo de la sociedad actual
y que los maestros no Nos quedemos
con las practicas obsoletas y aisladas
de la realidad social.
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