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Introduccion

Es de todos conocidos que el proceso de ensefianza de las Matematicas en los centros
educativos de nuestro pais se basa en un modelo de ensefianza centrado en transmitir
solo los conocimientos mediante la repeticion memoristica, descuidando asi los

procesos mentales que aseguran un buen aprendizaje.

El aprendizaje de la matematica es un tema que ha sido ampliamente tratado por
diferentes autores, atribuyéndole su fracaso por considerarla una asignatura dificil y de
poca utilidad, generando una falta de entusiasmo, temor y aversién en los actores del

proceso de ensefianza-aprendizaje: docentes y estudiantes.

Pero este problema tiene su origen en el mismo sistema educativo, el cual tiende a
buscar estrategias que faciliten el trabajo del docente, porque su enfoque esta centrado
en el conocimiento y no en el estudiante. Por ello, es frecuente que se les diga a los
estudiantes que deben aprender matematicas porque de lo contrario son merecedores

de calificativos denigrantes.

Segin la UNESCO: “la Educacién necesita desarrollar los procesos cognitivos en los
estudiantes, siendo el propdsito de la ensefianza de la ciencia lograr aprendizajes
significativos; estos ocurren cuando se relacionan mediante un proceso activo, personal y
de manera intencionada la informacion que el estudiante adquiere con los conocimientos
que ya posee. Para ello, los docentes deberdn desarrollar estrategias adecuadas que

enfaticen los procesos cognitivos bdsicos como pilares en el desarrollo de competencias”!

Es decir, los estudiantes tienen limitaciones para activar procesos mentales que les
permitan: identificar, comparar, clasificar o relacionar, etc. Asi como procesos
cognitivos mas complejos como identificar conceptos cientificos y encontrar soluciones
originales a las situaciones problematicas que se les presente. Las dificultades

cognitivas que presentan los estudiantes para procesar informacion cientifica es un

1 UNESCO (2005): La conceptualizacién de la UNESCO sobre calidad: un marco para el entendimiento, el
monitoreo, y la mejora de la calidad educativa Fuente: EFA Global Monitoring Report. UNESCO, Paris.



obstaculo que impide lograr objetivos educativos, por tanto, requiere ser atendido

intencionalmente con el uso de estrategias adecuadas por parte de los docentes.

Hoy en dia, Finlandia y Jap6n han roto con el paradigma educativo tradicional de sus
propios paises, enfocandose en que el nifo aprenda primero habilidades para la vida:
el trabajo en equipo, ética, responsabilidad, compromiso, lealtad, puntualidad,
resiliencia. A partir de los siete afios, estos paises, inician el proceso académico,
poniendo énfasis en las inteligencias multiples de los nifios, porque cuando el ser

humano esta fortalecido, el conocimiento es una consecuencia.

Por todo lo anterior, se hace indispensable analizar las estrategias de ensefianza-
aprendizaje que permitan generar un aprendizaje significativo en el estudiante. No
obstante, existe en la sociedad en general un profundo escepticismo al considerar que
el sistema educativo y los docentes logren alcanzar una educacion de calidad, ya que
defienden el statu quo del paradigma educativo actual, al negarse implementar

estrategias educativas novedosas y efectivas.

Sin embargo, durante el desarrollo del proyecto Mathlab en las provincias de Panama
Oeste y Coclé, surgen experiencias educativas significativas que demuestran lo

contrario.
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= Cémo sabe que tengo una
dificultad de aprendizaje?
Talvez usted tiene una dificultad
de ensefianza.

Hay que ver las dos partes para una buena solucion




1. El punto de partida.

“Lucho por una educacion que nos enseiie a pensar
Y no por una educacion que nos enseiie a obedecer”

Paulo Freire
Pedagogo brasilefio

Para ensefiar el conocimiento légico-matematico, debemos partir de la siguiente

premisa:

El conocimiento l6gico-matemdtico no existe en la realidad (en los objetos) sino en
el sujeto que la construye mediante abstraccion reflexiva. Es decir, este
conocimiento se construye a través de la coordinacién de las acciones que realiza

el sujeto con la realidad (con los objetos).

El ejemplo mas tipico es el nimero, si vemos tres objetos frente a nosotros, en ningiin
lado vemos el “tres” (3), este es mas bien producto de una abstracciéon de las
coordinaciones de acciones que el sujeto ha realizado, en situaciones donde se

encuentren tres objetos.

Esto nos lleva a buscar una estrategia educativa que facilite esta construcciéon del
conocimiento l6gico-matematico mediante una dialéctica con la realidad que rodea al
estudiante. Es imperativo, por tanto, hacer una revisidn sobre los enfoques educativos
que planteen procesos que generen aprendizajes significativos, contrarios a los de
repeticion memoristica que se enfocan inicamente en la transmision de conocimientos

(educacién bancaria).



2. Enfoques sobre la ensefianza y el aprendizaje

significativo.

“En esta nueva sociedad, el cambio educativo debe
Producirse a nivel de actitudes y no solo de aptitudes”.

Alejandro Piscitelli
Filosofo argentino

El aprendizaje significativo tiene sus origenes en los movimientos pedagégicos
renovadores de principios del siglo XX, y sus raices se encuentran en el pensamiento de
Jean-Jacques Rosseau, que lo define como aquel aprendizaje que ocurre cuando el
conocimiento nuevo por aprender se relaciona con el conocimiento previo ya existente
en el nifio, de forma no arbitraria ni improvisado, debiendo existir una disposicién
favorable de parte del nifio por aprender los contenidos y materiales adecuados de

manera légica.

2.1. Jean-Jacques Rosseau y La ciencia del nifo.

Jean-Jacques Rosseau (1712-1778), argumentaba que el proceso educativo del nifio
debe partir del entendimiento de la naturaleza del nifio. Para Rosseau, ensefiar es dejar
que el nifio aprenda por si mismo, que conozca el mundo usando sus sentidos, y no a
partir de explicaciones. Para ello, sugiere que se le aporten métodos al nifio para
facilitar su interés, estimulando el deseo de aprender, ya que si el nifio sabe algo es

porque lo ha comprendido por si mismo, y no porque se lo hayan dicho.

En 1762 define los fundamentos para una pedagogia renovada, siendo su principal
aportacion el afirmar que el nifio es distinto al adulto y, por lo tanto, esta sujeto a
su propia evolucion, por lo que todos los métodos que trataban al nifio como
adulto debian cambiar. Para Rosseau el mundo se entendia a través de los sentidos, y

el juego es la principal forma de adquirir conocimiento.
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Rosseau cre6 una base filosofica a partir de la cual muchos pensadores y educadores
crearian y estudiarian nuevas propuestas educativas para los nifios. Algunos de estos
pedagogos que centraron sus métodos en las premisas de Rosseau, fueron: Maria
Montessori, Eduoard Claparede, Fiedrich Froebel, Lev Vygostky, Jean Piaget, Célestin

Freinet, entre otros.

2.2. Maria Montessori: la Libertad del nifio como centro de su
aprendizaje.

Maria Montessori (1870-1952), desarroll6 un método pedagdgico basado en la

organizacion, el trabajo y la libertad. Resalté la importancia de comprender la

naturaleza del nifio para poder guiar su aprendizaje, y facilitarle los materiales

didacticos adecuados a cada situacion u objetivo educativo.

Montessori daba mucha importancia al juego como estrategia de aprendizaje para lo
cual ide6é materiales didacticos, y propuso el disefio de un mobiliario adecuado al
tamarno de los nifios. Para ella, el cerebro se desarrolla con la estimulacidn, y el juego
proporciona parte de esa estimulacion. Mantenia que el juego es el método utilizado
por bebes y por nifios para aprender acerca de su mundo. A través del juego se
desarrollan las bases del aprendizaje y los sentidos de confianza, seguridad y amistad
en el ambiente del nifio. Aseguraba que los nifios tenian distintas necesidades
educativas, que cambian cada seis afios. A los mas pequefios los llamaba “Mente
Absorbente”. Entre seis y doce es el “Momento del Razonamiento”. De doce a dieciocho
es la “Etapa de la Formacién de la Personalidad Social”. Y entre los dieciocho y los

veinticuatro, la “Entrada en la Vida Real”.

11



2.3. Eduoard Claparede: el nifio, un ser que evoluciona.

Eduoard Claparéde (1873-1940), consider6 la infancia como una etapa mas del
desarrollo, con sus propias caracteristicas, y manifesté: “El nifio no es un adulto en
miniatura, ni una cosa pasiva, sino que tiene necesidades e intereses propios, es un
ser que juega, experimenta y se adapta a su entorno.” Esta postura de Claparede
analiza la importancia del juego y la necesidad de que el docente tenga en cuenta los

intereses de los nifnos.

2.4. Fiedrich Froebel y los métodos manipulativos.

Fiedrich Froebel (1782-1852), al igual que Montessori promovié e impulsé los métodos
manipulativos. Introdujo en la escuela un método educativo basado en el juego,
con un nuevo material didactico que le servia al nifio trabajar diversos aspectos

como: posicion, forma, color, grosor, tamafio, comparacion, simetria, peso, sonido, etc.

2.5. Célestine Freinet y la escuela para la vida.

Célestine Freinet (1896-1966), maestro de escuela que buscaba una mejora de la
metodologia educativa, investigd una nueva forma de ensefiar moderna y popular con
un caracter esencialmente social. Insistia en una educacién basada en valores como la
democracia, la libertad de expresién, la comunicaciéon, el compromiso, la
responsabilidad y el trabajo en equipo. Creia que la mejora de la educaciéon podia
generarse desde las aulas. El nifio con sus necesidades y las propuestas para

resolverlas, constituyen el fundamento de su pedagogia.

Otro concepto fundamental en la pedagogia de Freinet es el interés. Las tareas escolares
deben partir del interés, de las necesidades del nifio, y, por tanto, deberan ser
percibidos por él como tareas utiles. Por ello, su mayor aportacion fueron las técnicas

que conforman una amplia gama de actividades que estimulan el tanteo experimental,

12



la libre exploracion del entorno y la cooperacién. Freinet no concebia estas técnicas
como algo estatico, sino como algo que debe evolucionar, junto con el nifio, con el paso

del tiempo. En esta dinamica, el papel del docente se limita a ayudar al nifio a avanzar.

De hecho, sus aportaciones surgen directamente de su interaccién con los estudiantes
en el aula de clases, donde pudo observar y confirmar directamente que los
aprendizajes se efectuaban a partir de las propias experiencias, de la manipulacién que
los propios nifios podian realizar y de la experiencia de sus vivencias. Este
planteamiento coincide totalmente con los de Ausubel, en el sentido que entre las
condiciones requeridas para que lograr un aprendizaje significativo debe estar la

disposicion para aprender.

2.6. Jean Piagety las estructuras mentales en el desarrollo

cognoscitivo del nifo.

De acuerdo con Jean Piaget (1896-1980), el conocimiento l6gico-matematico “surge de
una accidn reflexiva”, ya que, al ser un conocimiento no observable, el nifio lo construye
en su mente a través de las relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo
mas simple a lo mas complejo, teniendo como particularidad que el conocimiento
adquirido una vez procesado no se olvida, ya que la experiencia no proviene de los
objetos sino de su accion sobre los mismos. Por ello, este conocimiento posee

caracteristicas propias que lo diferencian de otros conocimientos.

En este sentido, Piaget sefiala la necesidad de que las operaciones légico-matematicas
inicien desde la etapa preescolar, con el propoésito de hacer posible la construccién de
estructuras internas y del manejo de ciertas nociones que sean resultado de la acciéon y
la relacion del estudiante con objetos y sujetos y que a partir de una reflexion le
permitan adquirir las nociones fundamentales de clasificacién, seriacion y la nocion de

numero.

13



Segun el enfoque cognitivo de Piaget la ensefianza tendria que basarse en la
participacion activa del estudiante, el énfasis en la estructura y la organizacion
del conocimiento, asi como la vinculacion del nuevo conocimiento con las
estructuras o esquemas que los estudiantes ya poseen. Esto ultimo sent6 la base
del posterior llamado aprendizaje significativo. Sin embargo, para Piaget el
desarrollo cognoscitivo se basa en las acciones y en los pensamientos individuales del
estudiante, no en las acciones del maestro y describe al nifio como un pequefo cientifico

que construye y entiende el mundo él solo.

2.7. Vygotsky y el constructivismo social.

Lev Semianiovich Vygotsky (1896-1934) sugiere que el desarrollo cognoscitivo
depende mas de las personas que le rodean (adultos y nifios mayores). Estas personas
tienen el papel de guias y maestros para el estudiante que le dan informacién y apoyo

necesarios para su crecimiento intelectual.

Vygotsky sefiala que, obviamente, algunos problemas pueden ser resueltos por los
mismos estudiantes, pero habrd otros que superaran su capacidad, aunque se les
explique cada paso, por lo que establece un punto medio que denomina: zona de
desarrollo proximo, que es el area en la que el estudiante no puede resolver solo el
problema, pero que con ayuda de un adulto o en colaboracién de otro estudiante mas
avanzado lo puede hacer. Es esta area donde la accién del docente adquiere especial
incidencia para el estudiante. Vygotsky concede especial importancia a la interaccion
entre el estudiante, los adultos y entre iguales, la cual se realiza principalmente a través
del lenguaje, ya que al verbalizar los pensamientos lleva a reorganizar las ideas y, por

lo tanto, facilita el desarrollo.

En efecto, Vygotsky define como “estrategias cognitivas a los adultos (docentes, padres,
etc.), compafieros, computadoras, material concreto o materiales impresos o cualquier
instrumento que proporcione informaciéon para el alumno. Su funcién es organizar

un apoyo dinamico para ayudar a los estudiantes a completar una tarea, y luego retirar

14



sistematicamente este apoyo a medida que el aprendiz se mueva hacia niveles mas altos

de confianza.

En otras palabras, en el aprendiz hay dos niveles de desarrollo: el real, donde su funcién
intelectual se desarrolla aprendiendo por si mismo, y el nivel de desarrollo potencial,
donde es capaz de alcanzar el aprendizaje con la ayuda de otros. Y la zona de desarrollo
proximo es la distancia entre las dos anteriores, de tal manera que esta transicion

requiere de una practica guiada por el docente.

El enfoque social de Vygotsky, sostiene que los procesos cognitivos como el
lenguaje y las formas de pensamiento estan conectados a un contexto social,
donde el estudiante construye su conocimiento a través de la interacciéon con
otras personas. En el aula de clase, el docente se convierte en un agente mediador
con las estrategias mas adecuadas que pueda utilizar. Debe convertirse en un

experto que guie y mediatice los conocimientos socioculturales.

Este planteamiento ha llevado al desarrollo de una investigacion sobre el aprendizaje
cooperativo como estrategia de aprendizaje y ha promovido la reflexién sobre la

necesidad de realizar interacciones en las aulas, mas ricas, estimulantes y saludables.

2.8. David Ausubel y La Teoria del Aprendizaje Significativo.

En este orden de ideas, David Ausubel (1918-2008) aporta el concepto de aprendizaje
significativo para diferenciarlo del repetitivo o memoristico y sefiala el papel que
juegan los conocimientos previos del alumno en la adquisicion de nuevos
conocimientos. Propone la técnica de Mapas Conceptuales, a través de los cuales es

posible detectar las relaciones que los estudiantes establecen entre los conceptos.

Ausubel afirma que el estudiante aprende a construir significados y le da sentido
a lo que aprende a partir de la experiencia o conocimientos previos, de tal
manera que los nuevos conocimientos se incorporan a su estructura cognitiva y

es capaz de relacionar entre si los conceptos que va aprendiendo. En otras
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palabras, se puede decir que el factor que mas influye sobre el aprendizaje es lo
que el estudiante ya sabe, y es deber del docente descubrirlo y ensefiarlo en
consecuencia. En este sentido, el docente encaminara a los estudiantes en la
busqueda de nuevos aprendizajes, pero a partir de los conocimientos previos

para confirmar, ampliar o reemplazar lo aprendido segun sea el caso.

Para Ausubel deben cumplirse tres condiciones para que se produzca el aprendizaje

significativo:

e Los contenidos de los materiales de enseflanza deben contar con una
determinada estructura interna, una cierta légica intrinseca, un significado en si
misma. Al estudiante se le dificultara construir significados si el contenido de
aprendizaje es vago, poco estructurado y arbitrario.

e Organizacion de la ensefianza respetando la estructura psicologica del
estudiante, es decir, sus conocimientos previos y sus estilos de aprendizaje.

e Estudiantes motivados para aprender.

El psicélogo y pedagogo estadounidense Jerome Bruner (1915-2016) desarroll6 en la
década de los 60 una teoria del aprendizaje de tipo constructivista, denominada
Aprendizaje por descubrimiento o Aprendizaje heuristico. La caracteristica
principal de esta teoria es que promueve que el estudiante adquiera los conocimientos
por si mismo. Esto generé un cambio de paradigma en la manera tradicional de ensefiar,
ya que los contenidos no se deben presentar como un producto final, sino que han de

ser descubiertos progresivamente por los estudiantes.

Es decir, los estudiantes deben aprender a través de un descubrimiento guiado
que tiene lugar durante una exploracion motivada por la curiosidad. Por lo tanto,
la labor del docente no es explicar contenidos acabados, con un principio y un
final muy claros, sino que debe proporcionar el material adecuado para
estimular a sus estudiantes mediante estrategias de observacion, comparacion,

analisis de semejanzas y diferencias, etc.
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En la década del 70, el educador estadounidense Joseph Donald Novak (1933- )
basandose en la teoria del Aprendizaje Significativo desarrollada por Ausubel, pone en
evidencia que uno de los grandes fallos de la educacion radica en no haber
facultado a los alumnos para establecer conexiones entre temas
correspondientes a diferentes campos (transversalidad), y enfatizoé en el hecho
de que solamente verificamos que un estudiante entendié un concepto cuando

puede relacionarlo y explicarlo.

2.9. LaNeuroeducacionZ: el aprendizaje basado en

neurociencias.

La Neuroeducacion sostiene que una nueva educacion es posible y necesaria, pero ello
requiere ir mas alla de lo cognitivo y atender las necesidades sociales, emocionales y
fisicas de todos los nifios y adolescentes. Este nuevo enfoque es proporcionado por la
neuroeducacion, un enfoque integrador y transdisciplinar cuyo objetivo es mejorar los
procesos de enseflanza y aprendizaje a partir de los conocimientos cientificos alrededor

del funcionamiento del cerebro.

Por lo general, en el &mbito educativo actual se estima que un nifio puede aprender a
leer a partir de los seis o siete afios, sin embargo, la neurociencia, por el contrario, nos
sefala que esto solo es posible cuando areas fundamentales del cerebro (area 23 y 24,
areas de Brodmann, la corteza parietal posterior y la temporal superior) se han
desarrollado adecuadamente para transformar el grafema en fonema. Mientras esto no

ocurra, el nifio leera muy mal o le se le hara muy dificil lograrlo, y es cuando el sistema

2 La neuroeducacién investiga el modo en el que nuestro cerebro aprende mas alla de los laboratorios.
En términos generales, la neuroeducacion es una disciplina puente entre la neurologia y las ciencias
de la educacion, en la que la psicologia educativa tiene un papel clave. Se trata de un proyecto de
desarrollo cientifico en el que se quieren aunar los conocimientos que se tienen acerca de como funciona
el cerebro con lo que se sabe acerca de los procesos educativos sobre el terreno. Normalmente, el ambito
en el que se centra la neuroeducacion es la educacion en ambitos escolares y académicos.
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educativo recurre a los métodos tradicionales de sancion y reprobacién de todas las

formas posibles, produciendo una desazén y un malestar del nifio al aprender.

Para la neurociencia, se logra aprender a leer a partir de los seis o siete afios,
porque las areas del cerebro “ya han terminado de formar los circuitos sindpticos
y aislar los axones con mielina para que la informacion fluya con nitidez”. Entonces
es posible que el nifio aprenda a leer en tres semanas, comparado a un nifio que no esta
preparado porque tiene inmaduras las areas del cerebro a los cuatro afios y al que se le
fuerza para que aprenda a leer. Esto ha traido problemas graves en el desarrollo
académico y autoestima del nifio, ocasionando que se rinda con facilidad y que se
frustre rapidamente ante los retos o problemas que le toca enfrentar; es tipico la
expresion “No puedo hacer esto” sin haberlo intentado de verdad, y es cuando padres y
docentes deben centrarse en saber qué pasa, siendo ese su mayor reto. Es evidente que
habra ninos que hayan desarrollado las areas del cerebro y otros que no, y a eso la

Neurociencia le denomina: versatilidad y divisidon.

Para la Neuroeducacidn si hay que aprender algo, se debe aprender bien, y para ello se
debe hacer con alegria, con diversion; que es cuando se aprende realmente, cuando se
le encuentra gusto a los que se aprende. Un elemento vital para el aprendizaje es la
motivacion de los nifios en el aula; el querer aprender. Durante la ensefianza basica,
el papel del docente es muy importante dentro de la escuela, pero fuera de ella, el papel

de los padres es también fundamental.

La motivacion es un proceso que suele surgir desde dentro, cuando la persona quiere
aprender algo por una razén o motivo concreto. En los nifios, que no suelen saber por
qué hay que aprender ciertas cosas o que tienen que estudiar materias que no les gustan
o les interesan, el papel del docente dentro del aula es crucial. Pero para que el
docente motive a sus estudiantes debe estar lo suficientemente motivado, tiene
que confiar en sus alumnos, en sus capacidades y debe tener buenas expectativas

sobre todos y cada uno de los estudiantes que tiene en la clase.
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Para lograr la motivaciéon de los nifios en el aula, la Neuroeducacién plantea cuatro

pilares para lograr un aprendizaje significativo:

Respeto. Debemos intentar dar a cada alumno lo que necesita, o por lo menos
permitirle aprender a su manera. Hay que adaptarse al alumno. Y en esto se basa la
educacion o la atencion a la diversidad como principio educativo. Es situar al
alumno en el centro del proceso de aprendizaje, y no convertirlos en meros
receptores de contenidos. Cada nifio aprende a un ritmo y a una manera
diferente. Hay ninos que con tres o cuatro aios de edad se interesan por los nameros,
por aprender a contar, y hay otros, como lo sefiala Piaget, necesitan tener seis o siete

afios para tener ese interés. No hay dos estudiantes que aprendan de la misma manera.

Autonomia. Creer y confiar en las capacidades y talentos de los alumnos. Es
importante fomentar y desarrollar la creatividad de los alumnos. Si a los
estudiantes les decimos, desde pequeinos, como hacer las cosas, ;De qué manera ellos
desarrollaran su capacidad critica, su capacidad de eleccién? No se puede hacer que un
nifio piense, si el nifio no quiere pensar, no quiere razonar, no quiere resolver un
problema. Debemos trabajar de una manera donde no tengamos que decirles qué hacer

en cada momento.

Descubrimiento. Para que los estudiantes piensen por si mismos, es necesario que
trabajen de una manera bastante libre, y que sean ellos los que realicen las actividades,
no el docente. Es Facilitar el aprender haciendo, o el aprendizaje por
descubrimiento. Esto es, generar en el estudiante la curiosidad y la necesidad de
aprender. Plantearle una cuestion para la que no tiene respuesta, y que sea el alumno
el que la busque. Se deben crear situaciones mediante materiales, juegos, retos,
preguntas, etc., para que ellos lleguen a descubrir los nimeros, las operaciones, las

relaciones geométricas, de manera que por si mismos logren descubrir los conceptos.

Autocorreccion. La verdadera manera de aprender es a partir del error. Los niiios

tienen que aprender a autocorregirse, ademas que le den valor al error como
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aprendizaje y no que el docente sea quien corrija siempre. El objetivo es que los
nifios sean independientes, autbnomos. Promover el "aprender a aprender"”. Ayudar a
los alumnos a descubrir como aprenden, que reflexionen sobre su propio proceso de

aprendizaje, sobre sus estrategias, que descubran sus puntos fuertes y débiles, etc.

En resumen, se trata de romper con el modelo "tradicional” de ensefianza que sitta al
alumno en un segundo plano como mero receptor de contenidos que tiene que
memorizar para exponer en un examen, y darle la misma importancia al que ensefia

y al que aprende.

iY lo mas importante!

No olvidar nunca que sin emocién no hay aprendizaje.

Para una seleccion equitativa
vamos a hacer el mismo examen a
todos: Por favor, trepe el arbol.

— e o i R

El sistema de educacién en una imagen.

“Todo el mundo es un genio. Pero si juzgas a un pez por
su habilidad de trepar un arbol, pasara el resto de su
vida creyendo que es un idiota."- Albert Einstein.
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3. Metodologias educativas innovadoras.

“La educaciéon debe buscar la formacion de ciudadanos, no de empleados.
Personas no solo con capacidades laborales, sino capaces de entender la sociedad.
Una cuestion estd unida a la otra. La gente no lee porque no comprende.

No comprende porque no ha tenido una educacion orientada al razonamiento.”

Fernando Savater
Filésofo y escritor espariol.

Partimos del hecho de que no hay dos estudiantes iguales, por lo que no podemos
utilizar un dnico método para todos. Actualmente, existen diversas y nuevas
metodologias que estdn cambiando los entornos educativos e impulsando mejores
resultados académicos en los estudiantes. Si bien no es el objetivo de este trabajo el
hacer un estudio exhaustivo de estas metodologias, consideramos necesario presentar
un perfil de las mas innovadoras, con el propésito de profundizar en aquellas que mas
se adapten a las necesidades de los estudiantes. Por tanto, presentamos a continuacion
algunas de las estrategias de enseflanza que el docente puede emplear con la intencién
de facilitar el aprendizaje significativo de los alumnos. Las estrategias seleccionadas
han demostrado, en diversas investigaciones su efectividad al ser introducidas como
apoyos en la dinamica de la ensefianza (exposicidon, negociacion, discusion, etc.)

ocurrida en la clase.

3.1. Aprendizaje basado en el pensamiento.

Aprendizaje basado en el pensamiento o Thinking-Based Learning (TBL), es una
metodologia activa que ensefa a los estudiantes a pensar, razonar, tomar decisiones y
construir su propio aprendizaje a través del trabajo de los temas del curriculo. El
objetivo, por lo tanto, no es solo que los estudiantes adquieran los conocimientos del
temario, sino que también desarrollen destrezas y habilidades relacionadas con el
pensamiento y puedan ponerlas en practica en el futuro de forma auténoma, para

cualquier otro temas, concepto o reto.
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La principal figura del aprendizaje basado en el pensamiento es Robert Swartz,
filésofo, profesor e investigador, quien defiende que se debe ejercitar y trabajar el
pensamiento critico y creativo en el marco de los contenidos curriculares y que
este es precisamente el objetivo del Thinking-Based Learning. Se trata, por lo tanto, de
una metodologia que cambia el enfoque con el que se afrontan los contenidos: no se
trata de memorizar o aprender nociones basicas sobre un tema o concepto, sino
de poner en practica y asimilar los procedimientos necesarios para generar y

desarrollar el conocimiento.

El TBL requiere, en consecuencia, que el profesor oriente e instruya a los alumnos
en los procedimientos necesarios pararealizar razonamientos de orden superior
y en las rutinas de pensamiento que después los estudiantes ponen en practica
para afrontar de forma reflexiva y profunda los contenidos que estan
aprendiendo. Para ello utilizan distintas herramientas y estrategias, como preguntas
especificas y organizadores graficos, y trabajan juntos en grupos cooperativos.
Aprenden a pensar y tomar decisiones con destreza, teniendo en cuenta las opciones
disponibles, las consecuencias positivas y negativas y su importancia, y seleccionando
la mejor opcién segin ello. De este modo el pensamiento critico y creativo queda
integrado en la ensefianza-aprendizaje de los contenidosy, en cualquier otro
momento en el que los alumnos quieran comprender o asimilar un concepto, pueden
poner en practica las herramientas de pensamiento que han adquirido aplicandolas a

la nueva informacion.

Cinco ventajas del modelo Aprendizaje basado en pensamiento o (TBL):

Promueve el aprendizaje activo.

. Logra un conocimiento mas profundo y significativo.
Es muy versatil.

Permite una evaluacion mas eficaz.

VR W N R

. Trabaja destrezas y habilidades para toda la vida.

22



3.2. Aulainvertida.

Conocida también como Flipped classroom,término acufiado por Jonathan
Bergmann y Aaron Sams, dos profesores de quimica estadounidenses. Ambos idearon
una solucion para evitar que losalumnos perdieran clases, por ejemplo, por
enfermedad, para ello grababan los contenidos a impartir y los distribuian entre
sus alumnos para que los visualizaran en casa antes de la clase, el trabajo en el
aula consistia en realizar proyectos para poner en practica los conocimientos
adquiridos y resolver dudas, invirtiendo de esta manera las actividades con respecto
al modelo tradicional. Comprobaron que con este nuevo enfoque las calificaciones de

los alumnos mejoraban.

Ahora bien, el aula invertida no consiste inicamente en grabar una clase en video, es
mas, el video es uno de los multiples medios que pueden utilizarse para transmitir
informacién. También se puede hacer a través de un podcast o remitiendo al alumno
a una web donde se desarrolle el contenido a impartir. En definitiva, el video no deja de

ser mas que una herramienta con la que el alumno adquiere conocimientos.

El aula invertida es la concepcién de que el alumno puede obtener informacién en un
tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del docente. Se trata de un nuevo
modelo pedagdgico que ofrece un enfoque integral para incrementar el
compromiso y la implicacion del alumno en la enseianza, haciendo que forme parte

de su creacién, permitiendo al docente dar un tratamiento mas individualizado.

El modelo de aula invertida abarca todas las fases del ciclo de aprendizaje (dimension
cognitiva de la taxonomia de Bloom):
e Conocimiento: Ser capaces de recordar informacion previamente aprendida
e Comprension: “Hacer nuestro” aquello que hemos aprendido y ser capaces de
presentar la informacién de otra manera
e Aplicacion: Aplicar las destrezas adquiridas a nuevas situaciones que se

nos presenten
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e Analisis: Descomponer el todo en sus partes y poder solucionar problemas a
partir del conocimiento adquirido

o Sintesis: Ser capaces de crear, integrar, combinar ideas, planear y proponer
nuevas maneras de hacer

o Evaluacion: Emitir juicios respecto al valor de un producto segun opiniones

personales a partir de unos objetivos dados

Ventajas del enfoque aula invertida

e Permite realizar al docente durante la clase otro tipo de actividades mas
individualizadas con los alumnos.

e Permite una distribucion no lineal de las mesas en el aula, lo cual potencia el
ambiente de colaboracién.

e Fomenta la colaboracion del alumno y por tanto refuerza su motivacion.

o Los contenidos estan accesibles por el alumnado en cualquier momento.

e Involucra a las familias en el aprendizaje.

Sin embargo, no es posible afirmar que este modelo pedagogico pueda aplicarse en el
100% de los casos, ya que es evidente que el alumno necesita de unos minimos recursos
y conocimientos tecnolégicos. De facilitarse estos medios, el aula invertida podria ser

mas efectiva que el modelo tradicional.

o

Asimilacion de
conceptos

e

Durante la clase Después de la clase

Docente Alumno
instruye aprende

MODELO TRADICIONAL

Alumno adquiere
conocimientos

Compartir Docente consolida
informacion aprendizaje

4 2

ENFOQUE AULA INVERTIDA

Antes de la clase Durante la clase
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3.3. Aprendizaje Cooperativo.

El Aprendizaje Cooperativo es un término genérico usado para referirse a un grupo de
procedimientos de ensefianza que parten de la organizacién de la clase en pequefios
grupos mixtos y heterogéneos donde los alumnos trabajan conjuntamente de forma
coordinada entre si para resolver tareas académicas y profundizar en su propio

aprendizaje.

Dos autores de referencia, los hermanos David y Roger Jonhson, ambos psicologos
sociales, lo han definido como aquella situacién de aprendizaje en las que los objetivos
de los participantes se hallan estrechamente vinculados, de tal manera que cada uno de
ellos "s6lo puede alcanzar sus objetivos si y sélo si los demas consiguen alcanzar los

suyos".

(En que se fundamenta?

= En valorar el potencial educativo de las relaciones interpersonales existentes en
cualquier grupo.

= En considerar los valores de socializacién e integracion como eficazmente
educativos.

= En el aprendizaje por desequilibracion.

= Enlateoria del conflicto sociocognitivo.

= Enelincremento del rendimiento académico.

Ventajas del Aprendizaje cooperativo.
Tanto las evidencias de la practica como la validacion de los estudios que se han hecho,
informan que el aprendizaje cooperativo es una metodologia que aporta una mejora

significativa del aprendizaje de todos los alumnos que se implican en él, en términos de:

= Motivacién por la tarea

= Actitudes de implicacion y de iniciativa

25



Grado de comprensidn de lo que se hace i del porqué se hace

Volumen de trabajo realizado

Calidad del mismo

Grado de dominio de procedimientos y conceptos

Relacién social en el aprendizaje

535

INTERDEPENDENCIA
POSITIVA

1 Establecer metas claras

2 premiar los logros puntuales

3 Compartir recursos

4 Asignar tareas y funciones
individuales

5 Asumir roles asignados

6 Respetar las identidades

7 Utilizar la imaginacién

8 Actuar frente a problemas
Yy amenazas exteriores

El aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo, segun la teoria de la interdependencia social de
Johnson, Johnson y Holubec (1995), requiere de cinco aspectos clave.

2

RESPONSABILIDAD
INDIVIDUAL Y GRUPAL

1 El grupo asume unos
objetivos 0 metas
comunes.

2 Cada miembro se
responsabiliza de su
parte del trabajo.

3

O
00

il

HABILIDADES
INTERPERSONALES
1 Tener empatia
2 Ser asertivo
3 Pparticipar
4 Implicarse
5 Dialogar y legar a acuerdos
6 Resolver conflictos
7 Tomar decisiones
8 Confiar en los demés
9 Prestarse apoyo mutuo

10 Asumir responsabilidades
sobre los resultados

4

[
)
INTERACCION
ESTIMULADORA

1 Crecimiento y desarrollo
personal

2 Aumento de la motivacién

3 Sentimientos de
pertenencia y cohesion

4 Estimulo para la creatividad
y la productividad

EVALUACION
GRUPAL

1 Coevaluar

2 Desarrollar el sentido
critico

3 Premiar el trabajo del
equipo y la colaboracién

4 Evitar la competitividad

aulaPlaneta®

www.aulaplaneta.com @l julaPlaneta
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3.4. Gamificacion.

Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber
conocimientos, para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas. Es
un término que ha adquirido una enorme popularidad en los ultimos afos, sobre todo

en entornos digitales y educativos.

Una de las claves principales al aplicarla es que los alumnos tengan perfectamente
asimiladas las dinamicas de juego que se llevaran a cabo. Todas ellas tienen por objeto
implicar al alumno a jugar y seguir adelante en la consecucién de sus objetivos mientras

se realiza la actividad.

En funcién de la dindmica que se persiga, el profesor debera explotar mas unas u otras.
Por ejemplo, si el maestro busca despertar el interés por el juego en el alumno debera
aplicar la dindmica de la recompensa. Si, por otra parte, busca atraer el interés sobre
la actividad, el maestro puede aplicar la dindmica de la competicion que, aunque no es

vista como una cualidad positiva, es un buen instrumento en el ambito educativo.

Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacion busca lograr tres claros
objetivos: por un lado, la fidelizacion con el alumno, al crear un vinculo con el
contenido que se esta trabajando. Por otro lado, busca ser una herramienta contra el
aburrimiento y motivarles. Finalmente, quiere optimizar y recompensar al alumno

en aquellas tareas en las que no hay ningtin incentivo mas que el propio aprendizaje.

Muchos docentes manifiestan que el caracter lddico facilita la interiorizaciéon de
conocimientos de sus alumnos de una forma mas divertida, generando una experiencia
positiva en ellos. Ademads, consideran que es una gran oportunidad para trabajar
aspectos como la motivacidn, el esfuerzo, la fidelizaciéon o la cooperaciéon dentro del

ambito escolar.
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Cémo aplicar la gamificacién en el aula

La aplicacién de la gamificacién debe garantizar la implicacién y motivacién de los alumnos en su aprendizaje.
Para ello, es fundamental integrar el "juego” en la programacidn del curso.

2 Transforma el

i i Propén una
aprendizaje de competicién
capacidades y motivante

conocimientos
en juego
Crea un sistema
de recompensas

Define un (badges)
1 objetivo claro

3 Propén un reto
especifico

Establece
niveles de
dificultad
creciente

4 Establece unas
normas del juego

aulaPlaneta®

[@e]l julaPlaneta

www.aulaplaneta.com
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3.5. Aprendizaje basado en problemas.

“El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método de ensefianza-
aprendizaje centrado en el estudiante en el que éste adquiere conocimientos,
habilidades y actitudes a través de situaciones de la vida real. Su finalidad es formar
estudiantes capaces de analizar y enfrentarse a los problemas de la misma manera en
que lo hara durante su actividad profesional, es decir, valorando e integrando el saber

que los conducira a la adquisicién de competencias profesionales.”

La caracteristica mas innovadora del ABP es el uso de problemas como punto de partida
para la adquisicion de conocimientos nuevos y la concepcion del estudiante como

protagonista de la gestiéon de su aprendizaje.

Cémo aplicar en diez pasos el aprendizaje basado en la resolucién de problemas

El aprendizajo basado en & rosolucién de prablemas o Prablem-Based Leaening {P8L) o5 una motedolagia
que corvierte 3 fos alumnos en protagonistas de su propic aprendizaje y les dota dz responsabilidad y autonomia
para resolver determinadas retas. Te mastrarnos como aphcarta on diez pasos.

1. Planificacion 2. Organizacién = senl robles 4. Definicion
de los grupos . ' nines del problema
Divide a ten alurmas - \+ : S N Los aluness asalizan
Por equipas y pide 3 res 3 : . of caso ¢ Kentifican
cada gruzo que slijs N temps de que disponn y los 0t N ] o problema Deben
U MOSerador y un vidtlachda, wpeasario en uns sola
esariba | § pregunta o declaracion

6. Manteamlento de respuestas e 7. Formulacion de los objetivos de
hipsStesis aprendizaje

Las alummes relacianan iaas y plastesn Lo slurmnos Mentifican qub deben aprender para
posidles respuestas o problema Entre resolver ¢l protdema {cbjetivos de aprendizaje).
tadox, debaten y swaldan s valides de bax definen mtratepios pare conseguirlo y organizan
hipétesis. Tu paged como dacenta o5 B Irreastigacidn,

wiercer da pela

8. Investigxion 9. Sintesisy

Los alusmnes buscan presentacion
Informacién en distintas Lot shaxrnca pones en
fventes También a comdn La informackdn, s
traeés de eatrevihitas, sintetiten y dasarsollan ribrics
exparianentos o usa respuesta | Secavalion
estudica de carmpo. problema

wlePlaneta®

En un aprendizaje basado en problemas se pretende que el estudiante construya su
conocimiento sobre la base de problemas y situaciones de la vida real y que, ademas, lo

haga con el mismo proceso de razonamiento que utilizara cuando sea profesional.
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Mientras que tradicionalmente primero se expone la informacion y posteriormente se
intenta aplicarla en la resolucidon de un problema, en el ABP, primero se presenta el
problema, luego se identifican las necesidades de aprendizaje, se busca la informacion

necesaria y finalmente se vuelve al problema.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje intervienen una amplia gama de funciones,
entre otras: cerebrales motoras, cognitivas, memoristicas, lingiiisticas y practicas. La
asociacion e interaccion de estas funciones es lo que nos permite llegar al nivel
conceptual, nivel que posibilita la abstraccion, los razonamientos y los juicios. Es a
través de construcciones individuales como cada uno va realizando su propio edificio

intelectual.

EL ABP se fundamenta en el paradigma constructivista de que
conocer y, por analogia, aprender implica ante todo una experiencia de construccion
interior, opuesta a una actividad intelectual receptiva y pasiva. En este sentido,
Piaget afirma que conocer no consiste en copiar lo real, sino en obrar sobre ello y
transformarlo (en apariencia y en realidad), a fin de comprenderlo. Para conocer los
fendmenos, el fisico no se limita a describirlos tal como parecen, sino que actta sobre
los acontecimientos de manera que puede disociar los factores, hacerlos variar y
asimilarlos a sistemas de transformaciones: los deduce. La investigacion de problemas

concretos crea un terreno propicio para dicha interaccion.

A través del tiempo, este método se ha ido configurando como una manera de hacer
docencia que promueve en los estudiantes tres aspectos basicos: la gestion del

conocimiento, la practica reflexiva y la adaptacion a los cambios.

El aprendizaje basado en problemas abre un abanico de posibilidades a la innovacién
didactica, poniendo en practica términos tan conocidos como: interés, motivacion,
aprendizaje significativo, evaluaciéon formativa, aprendizaje auténomo y aprendizaje a
lo largo de la vida, vision integral de los problemas e interdisciplinariedad, complejidad

y practica reflexiva.
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3.6. Pensamiento de diseipio.

Conocida como “Design Thinking” y es una manera de ofrecer una soluciéon a un
problema. Se descompone un problema, se divide en partes mas pequeiias, se analiza,
se piensa mucho, sin limites, todo lo que se pueda y todo lo que se ocurra, de manera
empatica y junto a otros miembros del equipo, entonces se estara mucho mas cerca de

encontrar la solucién que se busca.

Una caracteristica fundamental de la metodologia Design Thinking es que esta centrada
en el usuario y en los problemas que a éste se le pueden plantear y en la empatia. Estos
dos conceptos estan estrechamente relacionados, es primordial hacer previamente una
composicion de lugar, un analisis de la situacion, tener conciencia de donde estamos y
qué necesitamos. Primero identificamos el problema que tenemos que resolver, incluso
plantearemos nosotros nuevos problemas, nuevos interrogantes, nuevos
cuestionamientos para contextualizar mucho mejor la situacidén, ser conscientes del

punto de partida en todas las vertientes posibles, en 360 grados.

Tenemos que ser curiosos y cuestionarnos todo con un gran deseo de mejorar y de
aprender, cualidad primordial del Thinker. Que no se escape nada y darse cuenta de
todo, de cosas que a simple vista o de manera rapida que no pudo apreciar o valorar.
Tenemos que ser empaticos, por medio de la empatia nos integramos en el entorno y
tratamos de adaptarnos a él. Nos identificamos con el usuario y su problema,
fundamental para poder ayudarle a resolverlo. El ambiente y el usuario nos condicionan

y hay que conocerlos, entenderlos, fusionarnos y relacionarnos con él.

El proceso de Design Thinking se realiza mediante cinco acciones fundamentales:

1. Empatizamos. Comenzamos con una profunda comprension de las necesidades de
los usuarios implicados en la solucién que estemos desarrollando o buscando y
también de su entorno. Debemos ser capaces de ponernos en la piel de dichas
personas para ser capaces de generar soluciones consecuentes con sus realidades.

Tenemos que meternos en la piel y en la cabeza de los usuarios y de sus problemas.
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2.

Definimos. Durante la etapa de definicion filtramos la informacién recopilada
durante la fase de Empatia y nos quedamos con lo que realmente aporta valor y nos
lleva al alcance de nuevas perspectivas interesantes. Identificaremos problemas

cuyas soluciones seran clave para la obtencion de un resultado innovador.

Ideamos. La etapa de Ideacidn tiene como objetivo la generacién de cuantas mas
opciones, mejor. Todo puede valer y en muchas ocasiones las ideas mas raras son

las que generan las soluciones mas innovadoras.

Prototipamos. Construimos un modelo “rapido” que nos ayudara a dar forma a lo

que hasta ahora era una idea o concepto.

Testeamos. Enlaza con la fase anterior en la que habiamos creado el prototipo,
ahora lo probamos con la ayuda del publico objetivo hacia el que se orienta la
solucion que estamos desarrollando. Una vez obtenido el feedback,

incorporaremos las conclusiones para mejorar la soluciéon que buscamos.

Un resumen grafico sencillo de todo el proceso de disefio esta representado en el

garabato de Daniel Newman.

Incertidumbre/Patrones/Visiones
Uncertainty/Patterns/Insights

Claridad/Atencién
Clarity/Focus

Prototipos

Prototypes
Investigacion Concepto
Research Concept

Garabato de Pensamiento de Diseiio por Daniel Newman

The Squiggle of Design Thinking by Daniel Newman

INNOVACION
INNOVATION

Diseno
Design
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3.7. Aprendizaje basado en competencias.

Entendemos como competencia a un conocimiento en ejecucién y funciona
como una habilidad para hacer frente a determinadas situaciones, en cualquier
ambito de la vida. Por tanto, el aprendizaje basado en competencias es aquel que
nos permita hacer frente a diferentes situaciones de la realidad de manera

efectiva.

Un modelo educativo basado en competencias atiende al proceso educativo del
estudiante, mas que su complimiento con el curso, lo que permite el desarrollo
integral en cada joven. Hay una serie de saberes incluidos en el aprendizaje por
competencias, que se pueden separar en tres tipos: saber conocer, asociado al
desarrollo permanente en todos los ambitos de la vida; saber hacer, que es el
dominio de las técnicas enfocadas a realizar diferentes tareas y saber ser, que es la

actitud que nos permite desarrollar competencias sociales.

El estudiante que aprende competencias mas que conocimientos, se
encuentra envuelto en un proceso constante de aprendizaje y para avanzar en
su curso académico debe demostrar su dominio en diferentes areas. Podria decirse
que este modelo de aprendizaje estd mas orientado a los resultados, y logra un

mayor rendimiento en los estudiantes.

Este modelo representa un nuevo paradigma en la educacion y erradica el modelo
tradicional que basa el aprendizaje en la memorizaciéon de datos e informacion, que
muchas veces resulta irrelevantes para la vida real. Aprender competencias

permite aplicarlas no solo en el ambito académico, sino también en el laboral.

En el proceso, se genera un escenario participativo en el que los estudiantes dejan
de ser meros receptores de informaciéon para pasar a ser agentes activos.
Son responsables de su propio aprendizaje, lo que genera una fuerte autonomia

en ellos y alimenta su curiosidad. Por centrarse en el desarrollo integral, el
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aprendizaje basado en competencias permite a los estudiantes tomar decisiones en
base a lo que ya conocen y dominan, lo que fomenta un constante desarrollo y

la adquisicion de conocimientos y habilidades.

Sobran motivos por los cuales incentivar el aprendizaje por competencias. Si
bien el cambio de modelo conlleva algunos desafios, cada dia son mas las
instituciones que se animan a implementarlo, dado que queda demostrado que es
una de las mejores maneras de ayudar a los jovenes en su formacién como

ciudadanos y profesionales.

Discutir casos, realizar proyectos, analizar y resolver
1 HACER problemas, construir maquetas y modelos, fabricar artefactos, crear textos
{o% o) y materiales.

REVISAR . ALS ’:A Lo que ocurrié en el proceso, qué fue importante, como se sintieron.

3 APRENDER Formalizar y hacer explicito lo que comprendieron y extrajeron
como aprendizaje de la experiencia.
Aw Lo aprendido en la planificacion de acciones futuras, examinar la
4 AP LI CAR posibilidad de trasferir lo aprendido a otras situaciones.
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3.8. Proyectos de aula: experiencias educativas significativas

El objetivo de esta metodologia es triple: que los alumnos construyan su conocimiento,
desarrollen competencias y trabajen de manera colaborativa. El enfoque educativo del
Aprendizaje por Proyectos vincula no s6lo el aprendizaje tedrico y practico, sino

también las situaciones reales que viven los estudiantes fuera de la escuela.

El proyecto de aula fortalece en los estudiantes el desarrollo de nuevas ideas que surgen
a partir de los saberes previos del alumnado, esto le permite llevar a la practica una
serie de procedimientos que le preparan para el diario vivir y genera la autoconfianza

de poder consolidar competencias que le permitan afirmar su autonomia.

La realizacion de un proyecto de aula redne ciertas caracteristicas, entre las que

tenemos:

¢ Resolver una problematica existente.

e El problema tiene su origen en sucesos reales y de interés comun.

e Motiva al alumno a participar activamente, fortalece la a autoestima, desarrollar
el liderazgo, etc.

e Sedaatravés del trabajo cooperativo o colaborativo.

e Genera un diagnoéstico de conocimientos previos.

e Se desarrollan soluciones a partir de las experiencias previas.

e Los objetivos se definen tomando en cuenta los conocimientos del alumnado.

e El docente debe escuchar y establecer un plan de trabajo fundamentado en las
necesidades del grupo y acorde al curriculum educativo.

e Lamodalidad por proyectos tiene una perspectiva constructivista.

Esta modalidad de aprendizaje implica un desarrollo de aprendizaje mas complejo, ya
que para encontrar una solucién se debe precisar un sinnimero de acciones y
actividades practicadas en conjunto, que permitan resolver situaciones tanto
individualmente como en equipos de trabajo. Todo proyecto implica una interrelacion
de una serie de contenidos que permiten diversas alternativas necesarias en la solucién

del problema que necesitamos resolver.
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Un desafio cognitivo propuesto por el docente requiere de un sinnimero de habilidades
y destrezas propias del educador para brindar respuestas a una problematica existente,
este proceso redne varios pasos, tales como: andlisis, evaluacidon y toma de decisiones
e implica una participacion plural que reine a diferentes actores del aprendizaje:

maestro, estudiante y comunidad educativa.

Todo proyecto debe generar un producto e impacto positivo en la comunidad educativa.
El proceso de reflexion en este proceso juega un papel primordial sobre el trabajo
individualizado y compartido en diferentes actores del plan de estudio académico, el
desarrollo del liderazgo prepara a los alumnos en procesos diversos de evaluacion y
permite que ellos desarrollen criterios propios direccionados a la buena toma de

decisiones.

(.Como funciona el proyecto de aula?

Ante todo, el docente debe formular:

La situacion significativa. Es una condiciéon generada intencionalmente por el
docente, que tiene la caracteristica de ser retadora o desafiante para los estudiantes, y

que tiene el proposito de generar un flujo adecuado del aprendizaje.

1) Planteamiento del problema. Se escoge un tema cercano a la realidad de los
estudiantes y que tenga relacién con los contenidos que se van a explicar o los
objetivos a alcanzar a lo largo del curso. Una vez explicado el tema, plantea una
pregunta guia sobre la que los estudiantes comenzaran a generar ideas y a

exponer su conocimiento.
2) Equipos. Se crean equipos equilibrados de tres o cuatro alumnos, donde cada

uno desarrollara un rol en concreto. El objetivo es que tengan mayor autonomia

en el trabajo y generen dialogo.
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3)

4)

5)

Definicion del producto final. El docente explica como deben dar respuesta a
la pregunta, asi como cuales son los objetivos de este aprendizaje basado en

proyectos y qué criterios usaran para evaluarlos.

Organizacion y planificacion. Los estudiantes deberan presentar un plan de
trabajo en el que especifiquen las tareas que desarrollaran, quien es el
encargado de cada una y los tiempos que se han propuesto para realizarlos. De

esta forma cada uno conocera y asumira su responsabilidad en el proyecto.

Obtencion de informacion. Los estudiantes inician la busqueda y la

recopilacién de informacién para su proyecto.

6) Analisis y sintesis. Se expone la informaciéon recopilada y se contrasta con el

7)

8)

9)

equipo. En esta puesta en comun los estudiantes comparten y discuten ideas

para comenzar a estructurar la informacién.

Produccién. Los estudiantes comienzan a dar forma y plasmar su trabajo. En
este punto es de total importancia la capacidad creativa de los alumnos, que sera

importante para el resultado y nota final.

Presentacion del proyecto. Los estudiantes ponen en practica sus habilidades
para exponer de forma clara lo aprendido y la respuesta dada a la pregunta guia
planteada por el docente. Los estudiantes pueden apoyarse de los recursos que

deseen: videos, imagenes, maquetas, etc.

Respuesta colectiva. Todos los equipos y el docente hacen balance y
reflexionan de forma conjunta. Los trabajos son expuestos ante los demas, para
compartir sus ideas y recibir aportes, para generar una respuesta consensuada

a la pregunta inicial.
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10) Evaluacidn. Se realiza una doble evaluacién: el docente evaluarad cada
uno de los grupos mientras que cada uno de los equipos hardn una
autoevaluacion de su trabajo, identificaran aciertos y equivocaciones, donde

mejorar, etc.

El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sittia a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho mas motivador en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad y la colaboracién.

"ﬂ @ : © I? D
Punto de partida \ Formacién de Definicién del Transversalidad Organizacién '

+ Tema principal equipos colaborativos producto final (con TIC) y planificacién

» Pregunta inicial (driving question) e o » Producto a desarrollar + Asignacion de roles
* Qué sabemos 1 “ I » Qué hay que saber + Definicién de tareas
(deteccién de ideas previas) " " (objetivos de aprendizaje) y tiempos
Intercambio de ideas
9 l 10 Aprendizaje
Respuesta colectiva Evaluacién significativo
a la pregunta inicial y autoevaluacién = > % é
» Reflexién sobre la experiencia &) y
» Uso de sistemas de mensajerfa . 5
instantanea [} J Z %
> ° Busqueda o
a0 K y recopilacién
Colaboracién & z de informacién
2/ 3
= » Revisién de los
| — | objetivos
8 m 7 ‘V" “9 « Recuperacién de los
Presentacién Taller / Produccién ﬂ‘ Creatividad Analisis y sintesis b conocimientos previos
del proyecto » Aplicacién de los nuevos + Puesta en comdn, I
- Preparar la presentacién conocimientos compartir informacién nuevos conceptos
- Defensa publica » Puesta en practica / » Contraste de ideas, debate - Bisqueda de
- Revisién con expertos de las competencias basicas 28 * Resolucién de problemas Informacién
| » Desarrollo y ejecucién del producto final » Toma de decisiones
www.aulaplaneta.com @Elel aulaPlaneta
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4. Las TIC en el ambito educativo

“Vivimos en una sociedad profundamente dependiente de la ciencia y
la tecnologia y en la que nadie sabe nada de estos temas.
Ello constituye una formula segura para el desastre.”

Carl Sagan

Es evidente el protagonismo que las TIC han adquirido actualmente en todos los
ambitos de la sociedad. Sin embargo, es al ambito de la educacidn al que se le exige de
manera acelerada y efectiva ajustarse y dar respuestas a las necesidades de este cambio
de la sociedad, ya que como servicio publico la escuela debe garantizar la preparacion
de las futuras generaciones y para ello debe integrar la nueva cultura: alfabetizacion
digital, material didactico, fuente de informacidn, instrumento para realizar trabajos,
etc. Por ello es importante la incorporacién de la computadora en clase desde los
primeros cursos, como un instrumento mas, con diversas finalidades: ludicas,

informativas, comunicativas e instructivas entre otras.

En la actualidad, muchos docentes solicitan y quieren contar con recursos informaticos
y con Internet para su docencia, dando respuesta a los retos que plantea la revolucion
tecnolégica. Sin embargo, la incorporacion de las TIC a la ensefianza no sélo supone
la dotacion de computadoras y acceso a Internet, sino que su objetivo
fundamental debe ser: integrar las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
en la gestion de los centros y en las relaciones de participaciéon de la comunidad

educativa, para mejorar la calidad de la ensefianza.

Los docentes tienen la posibilidad de capacitarse en linea para adquirir un nuevo rol y
nuevos conocimientos, como conocer adecuadamente la Internet y sus posibilidades,

asi como utilizarla en el aula y ensefiar a sus alumnos sus beneficios y desventajas.

Docentes con experiencia en el manejo de las TIC manifiestan por diversos medios, los

grandes beneficios que les han proporcionado las TIC en su vida laboral: mejora su
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satisfaccidon personal, el rendimiento en su trabajo y la relacién con los estudiantes,

debido a la amplia gama de posibilidades que ofrecen.

La popularizacién de las TIC en el ambito educativo conllevara en los préximos afios, a
una gran revolucion que contribuird a la innovacion del sistema educativo que exigira

retos de renovacion y mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Si queremos una sociedad que no solo sea de la informacién, sino también del
conocimiento, sera necesario trabajar desde un enfoque pedagogico para realizar un
uso adecuado de las TIC, a través del cual la creacién de comunidades de aprendizaje
virtuales y el tratamiento de la informacion, la generaciéon de nuevas estrategias de
comunicacion y de aprendizaje sean imprescindibles. Para llevar a cabo estas acciones
se necesitan docentes formados en este ambito, que involucre a las TIC en la ensefianza

de sus estudiantes y los oriente en el uso adecuado de ellas.

Desde la escuela se debe plantear la utilizacién de la computadora como recurso para

favorecer:

e Laestimulacion de la creatividad.

e Laexperimentacién y manipulacion.

o Respetar el ritmo de aprendizaje de los estudiantes.
o Eltrabajo en grupo favoreciendo la socializacion.

e La curiosidad y espiritu de investigacidn.

El uso de las TIC en el aula, como una herramienta
tecnoldgica util, contribuye con dos aspectos en el
ambito educativo: proporciona al estudiante el papel
protagénico de su propio aprendizaje. Y exige una
renovacion didactica en las aulas donde se ponga en
practica una metodologia activa e innovadora que

motiva al estudiante en las diferentes dreas o materias.
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4.1. Las TIC y los estudiantes de necesidades educativas especiales

(NEE)

Las TIC pueden aportar algo mds al sistema educativo. Una poblacién que se ve
especialmente beneficiada por la implementacién de las TIC en la educacién es el de los
estudiantes con necesidades especiales, y es que el desarrollo tecnolégico debe tener
en cuenta las necesidades de este sector, de lo contrario estarian siendo complices de

nuevas formas de exclusidon social.

Hablar de necesidades educativas especiales nos lleva a una realidad educativa de
estudiantes que exigen una atencidn especializada con caracter individual, de ahi la
necesidad de realizar adaptaciones curriculares. La aceptaciéon de la diversidad,

conlleva al compromiso de que la discapacidad individual afecta a toda la sociedad.

La introduccién del concepto de necesidades educativas especiales deja de lado el
concepto de alumnos deficientes, la causa esta en el déficit del estudiante; por lo que el
sistema educativo debe poner los medios adecuados para dar respuesta a las
necesidades de estos estudiantes. La nueva idea de Educacion Especial se desarrolla
como el conjunto de recursos educativos puestos a disposicién de los alumnos que,
temporal o de forma continuada, presentan necesidades educativas especiales y todo
ello en el contexto de un centro escolar preocupado por la formacién integral y que

atiende a la diversidad del ser humano.

Las TIC han demostrado tener un gran potencial para el aprendizaje y la inclusién social
de las personas con discapacidad, sobre todo si tenemos en cuenta algunas
caracteristicas psicoldgicas y de aprendizaje propias de las personas con discapacidad

intelectual.

El buen uso de las TIC ayuda a aumentar la capacidad de almacenamiento y de
procesamiento de la informacién, mejoran la memoria semantica, relacionada con el
significado de las palabras y el conocimiento, centran la atencién, posibilitan una mejor
comprension de lo abstracto, mejoran la generalizacién y el mantenimiento del

aprendizaje, refuerzan la vision y la audicion, asi como la coordinacién viso-motriz,
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corrigen trastornos importantes del lenguaje, fomentan la iniciativa para comenzar
actividades y la constancia para realizar tareas menos motivadoras, favorecen la
reflexiéon, optimizan la organizaciéon temporal. Y al mismo tiempo potencian la
adquisicion de aprendizajes como la memoria visual, facilitando un aprendizaje mas
rapido con el apoyo de imagenes, mejoran la adquisicion de conocimientos a través de
varios canales sensoriales-multicanal, motivan el aprendizaje a través de actividades
educativas, ludicas y de respuesta inmediata, aumentan su atencién y su tiempo de
permanencia en las actividades educativas, la practica repetitiva es mas gratificante a
través de las nuevas tecnologias y tras un apoyo gradual, adquieren la autonomia

necesaria para su aprendizaje.

Teniendo en cuenta todos estos puntos, cuando hablamos de alumnos con NEE hacemos
referencia a alumnos con mayores dificultades para acceder a los aprendizajes del Plan
de estudios. Estas dificultades se deben a la falta de coordinacién entre las
caracteristicas personales y las actuaciones que recibe de su entorno educativo. Por lo
tanto, la importancia de las TIC radica en la utilizacién de estas tecnologias como
instrumento pedagégico y rehabilitador, “equiparador” de oportunidades, para que de
esta manera sea posible contrarrestar alguna de las dificultades derivadas de una
discapacidad. Sin embargo, nos queda aun determinar, si la integracion de las
Tecnologias de la Comunicacidén y la Informacidén en el ambito educativo es la correcta

y si son realmente aprovechadas las TIC como herramienta de aprendizaje.
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4.2. LasTICy el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

Las TIC proporcionan medios que mejoran los procesos de ensefianza-aprendizaje; la
gestion de los entornos educativos en general; facilitan la colaboracién entre las
familias, los centros educativos, el mundo laboral y también contribuyen a superar las
desigualdades sociales; pero su utilizacién para el desarrollo de la comprension y del
conocimiento légico-matematico es limitado, ya que solo se circunscribe al analisis,
argumentacion, razonamiento, justificacion o probar razonamientos. Se caracteriza por

ser preciso y exacto, basandose en datos probables o en hechos.

En efecto, recordemos que el pensamiento logico es aquel que se desprende de las
relaciones entre el sujeto y los objetos, y procede de la propia elaboracion del
individuo. Surge a través de la coordinacién de las relaciones que previamente ha
creado entre los objetos. Por tal motivo, es importante tener en cuenta que las
diferencias y semejanzas entre los objetos, sdlo existen en la mente de aquel que
puede crearlas. Por eso el conocimiento légico no puede enseiarse de forma

directa, es un proceso individual y colectivo, a la vez.

Por otra parte, ninguna técnica de comunicacion, desde el teléfono hasta el
Internet, aporta por si misma la comprensiéon y el pensamiento ldgico-
matematico, ya que estas no se digitalizan. Por tal motivo, es necesario colocar las
TIC en su justa dimensidén como lo que son: una herramienta tecnoldgica util, que, en
términos de Vygostky, permiten realizar interacciones en aulas, mas ricas, estimulantes

y saludables.
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4.3. Robética educativa: Un componente tecnoldgico que
evoluciona la educacion.
La robdtica educativa se perfila, actualmente, como la primera de las grandes
herramientas tecnolégicas para el aula. El uso de frecuente de nuevas tecnologias en el

aula se desarrolla cada vez mas de manera progresiva.

La roboética educativa conjuntamente con plataformas digitales para la ensefianza,
brindan un recurso econémico, sencillo y atractivo que favorece la concentracion de los
nifos. Por lo general, la metodologia consiste en el planteamiento de un problema de
forma dindmica por parte de los docentes, a través de videos o con el apoyo de
plataformas visuales, luego los alumnos deben resolverlo utilizando la tecnologia 3D. Al
hacerlo, inconscientemente aprenden operaciones matemdticas y el lenguaje de

programacion.

Lejos de las clases de informatica donde se aprende el uso de aplicaciones, los

estudiantes aprenden a utilizar las computadoras desde pequefios, se les ensefia a

programar y a controlar distintos dispositivos tecnolégicos.




1. El Proyecto Mathlab 2018.

“La Educacion no cambia al mundo:
cambia a las personas que van a cambiar el mundo.”

Paulo Freire.
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El proyecto MathLab es una estrategia para el proceso de enseflanza-aprendizaje de las
matematicas, que se inscribe dentro del modelo constructivista a través de una
metodologia ludo-pedagogica, y que ha demostrado, a corto plazo, que la mayor
cantidad de temas que se trabajan en la clase de matematica, especialmente en la
aritmética y geometria, son posibles de enseflarse desde planteamientos
fundamentados en el juego tanto de estudiantes como de docentes. De esta manera, el
proyecto busca aportar y disminuir los factores que llevan al fracaso de los estudiantes

en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la matematica.
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5.1. Descripcion del Proyecto

El Proyecto Mathlab es un proyecto financiado por Fundacién Telefénica, durante el

periodo 2016 - 2017, y con fondos de Fundacion Profuturo3 a partir de 2018.

En su tercer afio de ejecucion, el proyecto MathLab 2018 estuvo dirigido a dos grupos
de atencion: Por una parte, docentes nuevos de primaria, que tuvieran interés en
aprender y en ampliar conocimientos sobre la ensefianza de la Aritmética mediante una

metodologia ludo-pedagogica y recursos digitales.

Por otra parte, para el grupo del 2016 se desarrolld6 un programa de formacién
presencial en Nivelacion TIC y uso de APP para la ensefanza de la matematica; para el
grupo de 2017 se desarrollé6 un programa de formaciéon (virtual y presencial) de
Geometria con recursos y metodologias ludo-pedagdgicas a cargo de la Universidad de
Panam3, Facultad de Matematica Educativa, y con acompafiamiento presencial por
parte de Fundespa. El taller virtual de Geometria fue tomado de la Plataforma Khan

Academy.

5.2. Estructura Operativa

La coordinacién del proyecto continué con su estructura operativa, establecida en el
2016 y 2017 y, en esta ocasion, agregdé a su objetivo, ademas de la formacién en
Aritmética para docentes nuevos, la formacién en Geometria para docentes en el
proyecto del 2017, Nivelaciéon TIC y uso de APP para la ensefianza de la matematica

para los docentes del 2016, siempre con recursos ladicos para la ensefianza.

3 La Fundacién ProFuturo nace impulsada por el presidente de Fundacion Telefénica, César Alierta, y el
presidente de Fundacién Bancaria ‘la Caixa’, Isidro Fainé, con la misién de contribuir al desarrollo
social y econémico de paises con nifios y nifias en entornos de vulnerabilidad para lograr la igualdad de
oportunidades a través de una educacién inclusiva y equitativa de calidad en Africa subsahariana,
América Latina y Asia.
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ORGANIZACION PARA LA EJECUCION DEL PROYECTO

Coordinacion, su funcion principal es la del seguimiento total del proyecto MathLab,
teniendo la responsabilidad de: la elaboracién de la planificacién y el presupuesto de
las actividades del proyecto, asi como realizar los ajustes necesarios para subsanar
imprevistos y las articulaciones que fueran precisas realizar para alcanzar las metas y
objetivos propuestos; dar seguimiento al personal asignado y a consultores de apoyo al
proyecto; establecer alianzas con instituciones (como la Universidad de Panamj,
Senacyt, Direcciones Regionales de Meduca, entre otros) para el fortalecimiento del
proyecto; presentacion del proyecto ante las Direcciones Regionales y Supervisores de
Coclé y Panama Oeste, asi como a los directores de centros educativos; y organizar la
realizacion del Encuentro de Experiencias Educativas Significativas; Visitas de

seguimiento al personal y centros educativos donde se ejecuta el proyecto.

Coordinacion de seguimiento y monitoreo, entre sus funciones estan: Dar
seguimiento y monitoreo a las actividades establecidas en el Plan de Trabajo
establecido entre Fundacion Telefénica Panama y FUNDESPA para el proyecto Mathlab;
creacion de instrumentos de seguimientos y base de datos; elaborar y revisar los
reportes técnicos trimestrales y final del proyecto; supervisar el trabajo y las

actividades del personal asignado a Mathlab; mantener la comunicacién y coordinacion
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con Fundacién Telefénica vinculado a los informes de seguimiento e indicadores del
proyecto; coordinar y dar seguimiento a las actividades de los consultores contratados,
a fin de que se ejecuten las actividades previstas en los tiempos establecidos; Visitas de

seguimiento al personal y centros educativos donde se ejecuta el proyecto.

Sub-Coordinacidn, Apoyar en el seguimiento a las actividades del proyecto establecido
en el Plan de Trabajo; apoyar la logistica de los talleres con docentes; consolidar los
cronogramas de trabajo de los Coaches semanalmente; coordinacién y comunicacion
con los centros educativos donde se desarrolla el proyecto; apoyar el desarrollo de las
actividades del proyecto Mathlab; realizar visitas de seguimiento al personal, a las

actividades del plan de trabajo y centros educativos donde se ejecuta el proyecto.

Coaches, es el personal técnico de campo que estuvo acompafiando en todo el proceso
de ejecucidn a los docentes en las diferentes escuelas y posteriormente en su aplicacion
con los estudiantes. Cada provincia cont6 con el apoyo directo de las Coachs
contratadas para las siguientes funciones: Acompaifar, facilitar y orientar a los docentes
en el desarrollo del curso virtual; apoyar los talleres presenciales con docentes; brindar
acompafiamiento a los docentes en sus aulas para la implementacion de lo aprendido
en los talleres presenciales con los estudiantes; realizar visitas periédicas a los centros
educativos para la coordinacién de las actividades del Proyecto; acompanar a los
educadores que participan en el intercambio de experiencias educativas significativas

y en la elaboracién de los portafolios.

!
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48




Un aspecto a destacar en el caso de la contratacion de las Coaches es que tres de las
cuatro, son estudiantes graduandas de la carrera de Matematica de la Universidad de
Panama, lo que brindé a los docentes la seguridad de aplicar correctamente las técnicas

y disipar “in situ” cualquier duda que tuvieran sobre la materia.

5.3. Beneficiarios del proyecto y su localizacion territorial

Para el 2018, los indicadores de cumplimiento del proyecto MathLab fueron: 175
docentes nuevos capacitados y 3,450 estudiantes formados con las estrategias de
aprendizaje de las matematicas en edades de entre 7 y 13 afios, pertenecientes a
escuelas oficiales del nivel primario (de 1° a 6° grado) de las provincias de Panama
Oeste y Coclé. De esta forma se seleccioné un total de 40 centros educativos: 11 de la
provincia de Panama Oeste; y 29 de la provincia de Coclé. Participaron un total de 420

docentes; y beneficié a 6,134 estudiantes.

W movistar o (WA movister -/1"(”‘”“_“ Mmoustar s Y
Jelefonica A mouistar
ar 7‘11‘/1’;’”“’ A movistar W mouistar FUNDACION
i TJelefonica
ele —
! W movistar : FUNDACION
tar %/(/”,”m M movistar

i Mmowslar{ LA " 4\ » \‘ 3 7(7lcﬁﬂ1'm’

16N FUNDACION

wistar

49



Beneficiarios del proyecto segun aino

420
2018
347
r =
2017
208
2016

Centros Educativos participantes en el proyecto en Panama Oeste.

DOCENTES

6,134

5,897

5,976

ESTUDIANTES

2018
Provincia DISt.nt?/ Centro Educativo
Corregimiento
. Valle del Sol
Arraijan :
Nuevo Chorrillo
Playa Leona
La Chorrera Aminta Martinez
i Virgen de Guadalupe
Panama Cerro Campana
Oeste Capira P
Dr. Harmodio Arias Madrid
Sajalices
Chame ) -
Roberto Eisenmann
Rodeo Viejo
San Carlos
Las Uvas
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Centros Educativos participantes en el proyecto en Coclé.

2018

Provincia

Distrito/
Corregimiento

Centro Educativo

Coclé

Aguadulce

El Roble

Ana Polo Tapia

El Peru

Juan Demoéstenes
Arosemena

San Martin de Porres

Nata

Espaia

Sebastian Sucre

El Cortezo

Penonomé

Marcelino Quirés y Quirés

Rubén Dario Carles

Federico Zuiiiga Felia

Churuquita Grande

Sofia Quirods de Tejeira

Modesto Moran

Francisco Figueroa -
Pajonal

La Pintada

Calabazo No.2

Agua Fria

José Nadal Silva

Republica Dominicana

El Copé

Antéon

Tranquilla

Caballero

La Coca

Los Cerritos

El Valle

La Compaiiia

Santa Rita

Angelina de Tirones

Justino Arrocha
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5.4. Estrategia de Intervencion.

Con el propdsito de mantener y reforzar el proyecto Mathlab que se desarrolla en la
provincia de Coclé, la Direccion Regional de MEDUCA de esa provincia solicité a
Fundespa atender a dos o tres centros educativos de cada una de las 21 zonas
educativas de los seis distritos de Coclé. Después de evaluar la propuesta a la luz del
presupuesto 2018, se acuerda atender 29 centros educativos en Coclé, 11 escuelas mas
que en 2017 donde se atendieron 18 centros. Por la provincia de Panama Oeste se
acuerda atender once (11) escuelas, dos (2) mas que el afio anterior. Haciendo un total

de 40 centros educativos para el 2018.

Las Coachs realizaron presentaciones del proyecto a docentes nuevos en cada uno de
los centros educativos de ambas provincias, y se obtuvieron las listas de aquellos que
aceptaron participar de manera voluntaria, para lo cual se les solicitaron sus datos

personales y correos electrénicos para iniciar la ejecucion del proyecto.

Ademas, realizaron las consultas a los docentes participantes del proyecto en los afios
anteriores para conocer su disponibilidad de continuar en el 2018 con la formacién en
en Nivelaciéon TIC y uso de APP para la ensefianza de la matematica para los

participantes de 2016 y Geometria para los del 2017.
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5.5. Etapas del Proyecto

El proyecto MathLab 2018 se fundamento en tres etapas complementarias:

MATHLAB ETAPAS

VIRTUAL PRESENCIAL APLICACION

a) Formacion virtual

La primera actividad del proyecto fue encontrar un sustituto al curso virtual de
“Introduccion a la Gamificaciéon para docentes” que se ofrecié en la plataforma
Scolartic, pero no asi en la Plataforma Profuturo. Después de una exhaustiva
busqueda y evaluacién de un software que pudiera suplir el vacio dejado por
Scolartic, y cubriera la cuota digital de la ruta formativa, se decide utilizar la
Plataforma Khan Academy para los docentes en el proyecto Mathlab: Matematica
Elemental para los docentes de Pre-escolar y Primer grado; Aritmética para los

docentes nuevos de 2° a 6° grado; Geometria para los docentes de seguimiento 2017.

La respuesta por parte de los docentes fue positiva, ya que se inscribieron 808
docentes, de los cuales 460 docentes de Panama Oeste y Coclé participaron del
proyecto. Los docentes tomaron el curso durante sus horas libres en las escuelas y
en sus respectivas casas, con sus equipos personales (celulares, PC, Laptop y

Tablet). El acompafiamiento tuvo gran demanda, ya que los Coachs atendieron las
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solicitudes de los docentes, incluyendo sabados y domingo, y a cualquier hora del

dia a través del Wasap, Correo electrénico, llamadas a celular y visitas a las escuelas.

En el aspecto tecnoldgico, la experiencia resulté un poco traumatica. Se realizaron
las inducciones a la Plataforma Khan Academy, escuela por escuela, a cargo de las
Coachs, las cuales iniciaron ensefidndoles a los docentes coémo entrar a la Web de
Khan Academy, a través de los distintos navegadores (Google Chrome, FireFox,
Internet Explorer). Con la mayoria de los docentes esta actividad resulté facil y
expedita, pero hubo otros con los que se torné dificil debido a que se tuvo que
crearles los correos electrénicos, incluso en dos ocasiones, ya que olvidaban la
contrasena. Una vez que todos tenian acceso a la Plataforma Khan Academy, se les
ensefid a iniciar sesion, a navegar en el sitio y a seleccionar el curso a desarrollar.

En esta etapa de induccion se realizd, con ellos, la primera leccién del curso.

En el tema estrictamente matematico, los docentes reforzaron los conceptos
desarrollados en los talleres presenciales impartidos por las profesoras de la
Universidad de Panama y por las Coachs de Fundespa. Las tematicas con mayor
nivel de dificultad para los docentes fueron las operaciones con fracciones y
geometria, en este sentido fue fundamental que las Coachs fueran licenciadas en
matematicas, ya que lograron explicar y disipar las dudas de los docentes al visitar
a los docentes en sus centros educativos. Se hizo hincapié a los docentes en que
tanto los talleres presenciales como el curso virtual de la Plataforma de Khan
Academy eran herramientas de reforzamiento o complemento a la clase de
matematicas, y que por ningin motivo eran sustituto de la misma. Esto fue bien
asumido por ellos, y en algunas escuelas lograron desarrollar la tematica en tres
momentos: juego con material concreto, aplicaciones digitales y explicacion en el
tablero o ejercicios de calculo mental. Algunas escuelas en la provincia de Coclé,
evaltian el adoptar la Plataforma Khan Academy para la creacion de las clases de

matematicas.

Un problema recurrente en las escuelas de dificil acceso fue el acceso a Internet,

debido a que la conexidn era intermitente o nulo, ya que son escuelas donde no llega
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sefal, ni siquiera para activar los Mifi. Para ello, se crearon alternativas como:
realizar jornadas colectivas en salones alquilados que tuvieran Internet de banda
ancha, pedir el apoyo a escuelas con un Internet estable (Antén, Coclé), utilizacion
de espacios municipales con internet, programar horarios en la oficina de Fundespa
de La Chorrera para que los docentes de estas areas pudieran desarrollar el curso

virtual sin problemas.

Una vez finalizado el curso virtual, se realizaron las capturas de pantalla del
porcentaje de ejecucién del curso, el cual debia mostrar el nombre del usuario y
haber superado el 80 por ciento de los cursos de Khan Academy desarrollados por
los 190 docentes en Aritmética y 65 docentes en Geometria que participaron en los
talleres presenciales del primer receso escolar en el mes de junio. Estas capturas de
pantalla se anexaron al informe del taller que se entregé a la Direccién Nacional de
Formacién y Perfeccionamiento Profesional, como evidencia de la parte de
formacién virtual que contemplé el 50 por ciento del total de las 40 horas de

formacion, lo que les permiti6 a los docentes contar con el medio punto que les

otorga esa institucion a los participantes de los talleres que cuentan con Aval.
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b) Formacion Presencial

Se realizan los talleres presenciales de Aritmética para los docentes nuevos (del 4
al 6 de junio), y de Geometria (del 6 al 8 de junio) para los docentes de seguimiento.
La asistencia de docentes fue de la siguiente manera: 190 docentes en Aritmética y

65 docentes en Geometria. La distribucién de los talleres fue:

e La Chorrera: 1 Taller de Aritmética: 37 docentes; 1 Taller de Geometria: 15
docentes.

e Penonomé: 2 Talleres de Aritmética: 59 docentes; 1 Taller de Geometria: 16
docentes.

e Aguadulce: 3 Talleres de Aritmética: 94 docentes; 1 Taller de Geometria: 34

docentes.

Cada taller tuvo una duracion de tres dias, los que contaban con nimero de Aval de
Perfeccionamiento. El desarrollo del curso virtual en Khan Academy completaba
las 40 horas de formacidn. Los talleres fueron conducidos por las Profesoras de la

Universidad de Panama y dos Coachs de Fundespa.

El desarrollo de los temas representé para los docentes un ejercicio practico de
actividades ludicas para la ensefianza de la matematica, que posteriormente serian

implementadas con los grupos de estudiantes.

Los talleres se desarrollaron con mucha participacion de los docentes lo que facilit6

la aplicacion de las distintas dinamicas y el desarrollo de cada uno de los temas.

Los talleres culminaban con la presentacion por parte de los docentes participantes
de los juegos creados o modificados por ellos mismos durante las Ultimas cuatro
horas del taller, partiendo de lo aprendido y vivido en los tres primeros dias del

taller.

Es preciso sefialar que los docentes de grados bajos (de Pre-Kinder, Kinder, 1°
grado), asi como de pre-media y los de materias especiales, que no habian

sido considerados en la poblacion meta del proyecto, se sumaron a las
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capacitaciones, debido al profundo interés y responsabilidad de desarrollar
los juegos con sus estudiantes, valorando asi el contenido del taller. Estos
talleres tuvieron el objetivo de capacitar a los docentes para modificar, crear y

aplicar juegos en la clase de matematica.

Ty~ | Universidad
Interamericana
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En el segundo receso escolar (septiembre 2018) se realizo el taller “Nivelacion TIC
y uso de APP para la enseianza de la matemdtica” en Panama Oeste con la
participacion de 22 docentes. El taller conté con niumero de Aval de la Direccién
Nacional de Formacidon y Perfeccionamiento Profesional para los docentes
participantes en el proyecto. Este taller se realiz6 en Coclé, en noviembre 2018, con
una participacién de 42 docentes en dos sedes: 18 docentes en Penonomé, y 24

docentes en Aguadulce.
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c) Implementacion

Luego de que los grupos de aritmética y geometria completd la formacion presencial
y virtual, los docentes tenian el compromiso de elaborar un portafolio de juegos
modificado o creados y probados con sus estudiantes. El portafolio debia contener
la estructura, materiales y dindmica de los juegos y definir en qué grados se puede
utilizar o aplicar. Para ello, a cada centro educativo se le proporcion6 materiales

para dicho propésito. Se entregd, ademas, un folleto digital con los juegos utilizados

en los talleres presenciales.
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Desde el inicio se brind6 seguimiento y acompafiamiento a ambos grupos de docentes,
nuevos (aritmética), geometria y TIC (Seguimiento), desde la participacién de los
docentes en el curso virtual hasta la implementacién de lo aprendido con los

estudiantes y, posteriormente, para la elaboracién del portafolio.
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5.6. Intercambio de experiencias.

Se realizaron dos actividades de intercambio de experiencias educativas significativas:
una en Penonomé, provincia de Coclé, el 22 de noviembre, con una participaciéon de 223
docentes; y otra en La Chorrera, provincia de Panama Oeste, el 30 de noviembre, con

una asistencia de 75 docentes, haciendo un total de 298 docentes.

El encuentro fue concebido, principalmente, como un espacio para compartir
entre los docentes y centros educativos que, durante el desarrollo del proyecto,
tuvieron mejores resultados en el aula de clases. En el evento, cada centro educativo
contd con una mesa para la exhibicién de los juegos creados, modificados y aplicados

en sus aulas de clase.

Como es la costumbre, a esta actividad asistieron tdnica y exclusivamente
aquellos docentes que implementaron talleres con estudiantes en sus salones de

clase, y a quienes se les invit6 a presentar las experiencias mas significativas

vividas con sus estudiantes durante el desarrollo del proyecto.

—
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6. Experiencias Educativas Significativas

“Usted no puede esperar construir un mundo mejor
sin mejorar a las personas. Cada uno de nosotros
debe trabajar para su propia mejora.”

Marie Curie

Las experiencias educativas significativas* surgieron como iniciativa de los
docentes participantes en el primer afio del proyecto (2016), a partir de la
necesidad de evidenciar resultados en los estudiantes, y en ellos mismos, durante
el desarrollo del proyecto. Es asi que desde la actividad de cierre del proyecto
Mathlab 2017, se solicité a los centros educativos participantes de ambas provincias
que presentaran sus experiencias mas significativas en dicho evento. Los énfasis en

cada afio desarrollado del proyecto han sido:

2016: Se destaco la inventiva de los docentes para crear y modificar los juegos con
material concreto para la clase de matematica aprendidos en el taller presencial y
virtual. Se presentan en un portafolio, el cual es compartido con todos los docentes del
proyecto. Esta actividad se mantuvo, durante los tres afios de ejecucion del proyecto,

para los docentes nuevos en el tema de Aritmética.

2017: Se compartieron las experiencias educativas mas significativas de los docentes

en sus salones de clase.

2018: En este afio se enfatiza la estrategia pedagodgica innovadora y la incorporacion

de las TIC para el proceso de ensefianza de la matematica, entre las que destacamos:

4 Entendemos por experiencias significativas, aquellas estrategias utilizadas en la ensefianza de las
matematicas con los estudiantes en sus salones de clase, que van mas alla de la mera implementacién o
reproduccién de los juegos aprendidos en los talleres presenciales, y que se destacan por la creacién e
inventiva de los docentes de nuevos juegos o estrategias, logrando un aprendizaje significativo
mediante una estrategia pedagégica innovadora.
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6.1. Proyecto “Juego, me divierto y aprendo a través de las matemadticas.
Centro Basico Juan Demdstenes Arosemena, distrito de Aguadulce,

provincia de Coclé.

Preocupados ante el incremento de los fracasos de los estudiantes en la asignatura de
la matematica, la direccion del plantel decide acoger en 2017 la propuesta de la
maestra Neila Fernandez, participante en el proyecto MathLab, para establecer un
espacio dentro de la escuela dedicado exclusivamente a la matematica, en la que los
estudiantes de 2° grado utilizarian juegos didacticos con material concreto y digitales,
e iniciar asf un proceso con la metodologia ludo-pedagdgica para erradicar el fracaso
escolar en ese centro educativo. Para ello, involucraron a los padres de familia y

solicitaron apoyo a Fundaciéon Telefénica para hacer realidad el proyecto y su

evolucion al dia de hoy.




Voluntarios de Fundacion Telefénica apoyaron con la revisién, evaluacién y
reparacion de equipo de computo destinado al proyecto del centro, Fundespa entreg6
material concreto, juegos y el equipo de Coachs instal6 en las laptops, las aplicaciones

de juegos de matematicas.

Desde un inicio los padres de familia se involucraron en este proyecto acondicionando
el saldn para sus hijos a través de diversas actividades de recaudacion de fondos, con

los cuales hicieron reparaciones y pintaron el salon.

Actualmente cuentan con un salén digital para grupos de 4°, 5° y 6° grado donde
desarrollan con los estudiantes temas matemadticos de aritmética y geometria,

utilizando, al igual que en el aula de 2° grado, la metodologia ludo-pedagoégica, el uso

de la tecnologia y juegos concretos para reforzar los conocimientos.

La metodologia utilizada tiene cuatro pasos fundamentales:

Primero. La clase de matematica inicia con la introduccion al juego concreto a utilizar

de acuerdo al tema a desarrollar.
Segundo. El docente explica a los estudiantes el concepto que se desarrolla.
Tercero. Se utiliza el recurso tecnoldgico para reforzar el concepto que se desarrolla.

Cuarto. Se utilizan ejemplos de la vida cotidiana donde se aplica el concepto que se

desarrolla.
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Ademas, los docentes han implementado otro tipo de estrategias para la ensefianza de

las matematicas, tales como:

Pintar las gradas del colegio con
operaciones basicas de aritmética,
tanto en numeros como en inglés; Bolos
matematicos, realizada por las maestras

de inglés.

El Béisbol Matematico, cuya dindmica promueve la competitividad entre los

estudiantes, esforzandose por aprender las tablas de multiplicar y asi poder ganar:
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+ El lanzador pregunta las tablas de multiplicar al bateador. Se puede establecer
algunas tablas en especifico que necesiten reforzamiento, o se incluyen todas y se
preguntan al azar.

* El bateador tendra derecho a tres lanzamientos.

» El bateador tendra un periodo de tres segundos para responder.

* Las respuestas deberan ser correctas para poder avanzar en las bases y
desarrollar el juego.

» Ellanzador debera ser muy 4gil para lanzar las tablas al bateador y a su cuadro

para tratar de sacar al bateador haciendo Out.

* iGana el equipo que mas carreras anote!

Arbol Navidefio Matematico. Durante el mes de diciembre, los administrativos,
docentes y estudiantes del plantel elaboraron un arbol navidefio matematico con
todos los juegos utilizados para la ensefianza de las matematicas, como resultado de
los logros adquirido en este proyecto. El propoésito de este arbol, fue el de tener una

navidad diferente donde los padres de familia al entrar a la escuela observaran que la
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escuela buscaba ese cambio, una nueva estrategia metodoldgica para disminuir el
fracaso en las matematicas, y asi se motivaran para el siguiente afio a participar como

familia en este proceso de ensefianza.

Logros
De acuerdo a los docentes, con la implementacién de estas metodologias, han

percibido en los estudiantes los siguientes avances:

» Elnivel de fracaso ha bajado notoriamente.

* Los estudiantes comparten cooperativamente y son mas activos en la clase de
matematica e informatica.

* Han perdido el temor a las matematicas

* Los estudiantes solicitan mas juegos y brindan sugerencias para inventar
nuevos.

» Estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE) logran integrarse con
los demas compafieros, restando la necesidad de asistir al salén de inclusion.

» Disfrutan de las matematicas.

* Demuestran seguridad y compresion cuando realizan pruebas formativas y
sumativa.

» Estudiantes de grados inferiores comprenden los conceptos matematicos
correctamente.

= Alos docentes se le hace mas facil explicar conceptos matematicos.

» Padres de familia se integran a la educacion de sus hijos.

* Los nifios de conducta dificil han podido mantenerse estable y compartir sin
problemas con sus compafieros.

» Se desarrollan en docentes y estudiantes valores como: tolerancia, respeto,

amor, responsabilidad, puntualidad, solidaridad.
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6.2. Proyecto: “Gamificando la matemadtica con estudiantes de preescolar
a sexto grado”. Escuela Bilingiie “Rubén Dario Carles”, distrito de

Penonomé, Provincia de Coclé.

La direccion del plantel tomoé la iniciativa de revisar sus datos estadisticos al finalizar
el afio lectivo 2016, percatandose de la necesidad de fortalecer algunas asignaturas,
entre ellas la matematica. Se reunieron, entonces, con diferentes actores del proceso
de ensefianza y tomaron la decisién de implementar en toda la escuela, la capacitacion

brindada a docentes y administrativos de la escuela en el proyecto MathLab.

A continuacion, evaluaron los siguientes aspectos: Cémo hacer para que todos los
estudiantes de la escuela se beneficien del proyecto. C6mo habilitar espacios
adecuados para ello. Qué recursos y materiales tener para llamar la atencién de los
estudiantes. Distribuir adecuadamente la carga horaria y, por ultimo, de dénde

obtener el recurso econdmico para realizar el proyecto. Decidiendo contactar algunas

instituciones, empresas y amigos de la escuela para iniciar el Proyecto.

Al confeccionar los horarios del afio lectivo 2017, contemplaron la carga horaria por
nivel, en la que dedicaron dos horas bloque a cada grupo de estudiantes para el
laboratorio de matematica, habilitando un salén para ello, y en el que los demas

grupos rotarian alli, en dias y horas diferentes.
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Con apoyo de la Fundaciéon FORUM, lograron comprar 8 mesas redondas de madera
del primer salén laboratorio y habilitaron las sillas pupitres que tenian el brazo

dafiado, siendo ese su primer impulso.

Al ganar el Concurso Orden Manuel José Hurtado en el 2016, obtuvieron un dinero, el

cual invierten para terminar de habilitar el primer salén y empezar a habilitar otros

dos que necesitaban para cubrir la demanda.

Las clases en el laboratorio se iniciaron con estudiantes de 1° a 6° grado en un salén

habilitado, con dos horas semanales para cada grupo.

La metodologia utilizada parte del principio pedagoégico de que cada estudiante
construye su aprendizaje y el docente solo es una guia. Esta tiene cuatros pasos

fundamentales:

Primero. La clase de matematica inicia con la explicacién del concepto del tema a

desarrollar.

Segundo. Luego pasan al laboratorio de Matematica por dos horas, donde se aplican
juegos con material concreto como: “Antes y después”, “Minimo comin multiplo”,
“Geoplano”, juegos con dados, juegos con cartas, Bingo de multiplicaciones, la Oca de
la multiplicacion, Laberinto de multiplicacidn, Sudoku de las tablas, “Cuatro en linea”,
Regletas de Cuisenaire, Domin6 de fracciones, Onces con cartas y Trinomio de

fracciones, entre otros.
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Tercero. Se utiliza el recurso tecnoldgico para reforzar el concepto que se desarrolla.

Cuarto. Se utilizan ejemplos de la vida cotidiana donde se aplica el concepto que se

desarrolla.

El Laboratorio conté inicialmente con: 8 mesas redondas, 32 sillas paradas, y 1
archivador de dos puertas, recursos didacticos y juegos (donados por Fundacion
Telefénica y FUNDESPA) y otros que fueron confeccionados por los mismos docentes

del plantel.

Para el 2018, habilitaron tres aulas regulares, como laboratorios. Se compraron sillas

negras acolchonadas, ademas de pupitres y tableros nuevos para cada laboratorio.

También se modific6 por nivel la distribucién de los grupos. En el primer laboratorio,
asisten estudiantes de 5° y 6° grado, en el segundo laboratorio asisten estudiantes de
3°y 4° grado, en el tercer laboratorio estudiantes de 1° y 2° grado. Para el preescolar
se comproé mobiliario ajustado a su edad, asi como el recurso didactico que responde

a este nivel.

Se cuenta con 26 Tablets para los juegos digitales, 15 de ellas compradas con el fondo

de FECE y 11 compradas por autogestion.

Al final de 2018 se ha beneficiado una poblacién de 517 estudiantes.
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Proyecciones:

» Incorporar la participacién de los Padres de Familia en las clases de laboratorio.
* Adquisicién de mas equipo tecnologico (Tablets).

= Compra de un armario cargador portatil para las Tablets.

* Incorporacion de nuevos juegos en inglés y espafiol.

= Compartir nuestra experiencia con los demas centros educativos.

= Habilitar tres Laboratorios de Lengua (dos de espafiol y uno de Ingles) y Tres

Laboratorios de Ciencias (dos de C. Naturales y uno de C. Sociales, al 2022.)

Resultados:

e Estudiantes mas motivados en el aprendizaje de la matematica.

e Mayor integracion del padre de familia en las actividades académicas de sus
hijos y confeccion de juegos ludicos.

¢ Rendimiento académico satisfactorio en la asignatura de matematica al término
del afio escolar 2017, primer y segundo trimestre 2018.

e Docentes dispuestos y con actitud positiva frente a la ensefianza de la
matematica.

e Espacios fisicos acondicionados con recursos, juegos, equipos y mobiliario

disponibles para utilizar y gamificar la matematica.
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6.3. Trabajando nociones de aritmética y geometria en el pre-escolar.

C.E.B.G. Los Cerritos, distrito de Anton, Provincia de Coclé.

Ensefianza de nociones de matematicas en estudiantes de Pre-Kinder y Kinder. La
Maestra utiliza los “dados numéricos” para trabajar solamente cantidad, ya que los
estudiantes ain no reconocen los numeros. Los estudiantes trabajan en parejas

para apoyarse.

En el 2016 los docentes en Mathlab trabajaron especificamente juegos concretos,
en el 2017 introdujeron la ensefianza de nociones de geometria mediante el uso del
Geoplano, resultando para los estudiantes facil y divertido el explicar y entender
los conceptos, ya que estimula la creatividad. En aritmética, los docentes utilizan
los juegos concretos como el “Bingo matematico”, cartas, domind, entre otros.
Ademas, los docentes de informatica adecuaron el mini salén de informatica para
que los estudiantes utilicen las cinco computadoras que tienen en buen estado para

implementar la parte tecnolédgica con aplicaciones de matematicas.

La experiencia ha sido para los docentes que esta estrategia ha ido desarrollando en
los estudiantes habilidades y destrezas, no solo de indole matematico, sino también
personal. Se desarrollan en docentes y estudiantes valores como: tolerancia,

respeto, amor, responsabilidad, puntualidad, solidaridad, seguridad, deseos de

participar en actividades y proactivos.
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6.4.

La correlacion de asignaturas. Escuela Bilingiie El Perq, distrito de
Aguadulce, Provincia de Coclé.

De acuerdo a los testimonios de los docentes participantes de Mathlab, este
proyecto les ha permitido correlacionar diversas asignaturas. Senacyt les
ayudo a estructurar el modelo pedagogico a partir de un cuento creado que lleva
al estudiante a desarrollar los contenidos de espafiol, ciencias naturales,

artistica, entre otras.

Un ejemplo de ese modelo es: se les pide a los estudiantes que identifiquen el
tipo de arboles que hay de su casa a la escuela y viceversa, y se trabaja con un
cuento (espafiol) relacionado con el ecosistema (ciencias naturales), lo que
permite correlacionar la lectura comprensiva, recolectar datos que el cuento
sefiala, para después implementarlo en la matematica, en donde se utiliza
material concreto para disefiar graficas sobre el nimero y tipo de flora y fauna
encontrada y en qué lugar. Es un modelo que se asemeja al de Proyecto de Aula,

en que se adquieren aprendizajes significativos.

Ademas, el uso de material reciclado para la elaboracion de juegos didacticos
por parte de los padres de familia para que sus hijos aprendan matematica, se
constituye en otro factor a destacar. Si bien en el mercado existe una diversidad
de juegos didacticos para la enseflanza de las matematicas, por lo general no son
accesibles para todo aque I que lo requiera debid o a su alto costo y que su

adquisicion solo es posible en la ciudad capital.
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6.5. Involucramiento de los acudientes de los estudiantes en la
ensefianza de las matematicas - C.E.B.G. Francisco Figueroa, distrito
de Penonomé, provincia de Coclé.

A raiz de una protesta de los padres de familia por el uso de barajas con sus hijos en la

enseflanza de las matematicas, la direccion del plantel decidié convocarlos para

explicarles la metodologia ludo-pedagogica utilizada en esa asignatura y fueron

invitados a una jornada didactica donde realizaron los mismos juegos que sus hijos, y

la cual estuvo a cargo de las Coachs de Fundespa.
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Desde ese entonces, los padres participan en la ensefianza de sus hijos,
juegan con ellos, elaboran juegos junto a las maestras, por lo que los
estudiantes, al sentirse apoyados por sus padres, obtienen mejores
resultados académicos, tienen mejor conducta y una actitud mas positiva
hacia la matematica. Los estudiantes al explorar las matematicas en un

ambiente familiar, han perdido el miedo a esa asignatura.
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Conclusiones

El proyecto Mathlab superdé con creces todas las expectativas planteadas a lo largo de
sus tres afios de ejecucion (2016, 2017 y 2918). Producto de su implementacién en los
centros educativos publicos de Panama Oeste y Coclé, podemos destacar lecciones
aprendidas que pueden aportar a la eleccion de metodologias pedagogicas para la

enseflanza de la matematica adaptadas a las necesidades de los estudiantes.

Con relacion al desarrollo del proyecto Mathlab:

e Mathlab es un proyecto exitoso por tres razones fundamentales: Se obtienen
resultados casi inmediatos, a muy bajo costo, y los docentes se apropian de su

metodologia y la implementan segin sus necesidades.

e Lainclusion de los grados de nivel méas bajo (de Pre-Kinder y Kinder), de pre-media
y de asignaturas especiales, a solicitud de los mismos docentes, puso de manifiesto
la necesidad de que los procesos de cambios y adaptaciones en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la matematica se inicien desde los primeros grados en la
escuela hasta los ultimos de pre-media. Destacamos la importancia de las
adecuaciones y creaciones de juegos que los docentes de estos grados realizaron
para atender a su poblacion estudiantil, lo que es posible cuando se les dota de
formacidn y herramientas necesarias y adecuadas para su implementacion. Esto
reafirma el planteamiento de Jean Piaget, de que para la ensefianza de las
matematicas a nivel primario se tiene que hacer de una forma concreta y en la que
se utilicen materiales u objetos que los estudiantes puedan tocar o manipular.
Inclusive, habra estudiantes que no adquieren el pensamiento abstracto sino hasta
los 16 o0 17 afios, motivo por el cual también hay que ensefiar con objetos concretos

apropiados.

e Por otra parte, cabe destacar el entusiasmo y constancia en la participacién de los

maestros de materias especiales tales como, inglés y los de Necesidades Educativas
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Especiales (NEE), asi como algunos subdirectores y directores que participaron en

las tres etapas del proyecto.

o Esprecisoresaltar los logros obtenidos en estudiantes con Necesidades Educativas
Especiales (NEE), entre ellos a un nifio autista, en su participacion en el proyecto,
en el que mostraron gran participacién y entusiasmo en el desarrollo de las
actividades, lo que permiti6 una mejoria en su rendimiento académico, y la
integracion de estos con el resto de la clase, no siendo necesario trasladarlos al aula

de Necesidades Educativas Especiales, como comunmente se hacia.

o Es importante resaltar el involucramiento y la presencia de los padres de familia
como elementos activos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversos
centros educativos, ya que se convirtieron en uno de los factores fundamentales

para el desarrollo del proyecto.

Con relacion a las experiencias educativas significativas:

e No existe una metodologia o estrategia unica que propicie el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico. Muchas metodologias no logran el aprendizaje
significativo debido a que estan orientadas a facilitar la tarea del docente para la
mera transmision de conocimientos. Las metodologias que logran generar
aprendizajes significativos son aquellos que se fundamentan en los conocimientos
previos y la informacion nueva que ha de aprenderse, asi como las necesidades del

nifio, lo que asegura con ello una mayor efectividad de los aprendizajes logrados.

e No se puede crear una pedagogia fundamentada en la Gamificacion o en la
tecnologia per se, ya que ambas son herramientas importantes que deben ayudar al
estudiante en su aprendizaje. El material concreto y la tecnologia tienen limites en
el desarrollo del pensamiento légico-matematico, debido a que ambos son
herramientas que deben propiciar el cdlculo mental sin crear dependencia de uno

o de otro, debido a que el conocimiento 16gico-matemadtico no puede ensefiarse
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de forma directa, es un proceso individual y colectivo, a la vez. Por otra parte,
ninguna técnica de comunicacidn, desde el teléfono hasta el Internet, aporta por si
misma la comprension y el pensamiento l6gico-matematico, ya que estas no se

digitalizan.

o Elcdlculo mental consiste en realizar cdlculos matematicos utilizando s6lo
el cerebro, sin ayuda de instrumentos tecnoldgicos (computadoras, calculadoras,
etc.) o material concreto (juegos, incluso lapiz y papel) o los dedos para contar
facilmente. La practica del calculo mental ayuda al estudiante para que ponga en
juego diversas estrategias. Es la actividad matematica mas utilizada en la vida
diaria y la menos utilizada en el aula. Entre sus beneficios se encuentran: desarrollo
del Sentido Numéricoy de habilidades intelectuales como laatenciény

la concentracion, ademas del gusto por las Matematicas.

e Con el desarrollo del proyecto, queda demostrado que la tecnologia es una
herramienta esencial en la ensefianza de la matematica, ya que permite al
estudiante obtener conclusiones y realizar observacidon que, en otros ambientes,

por ejemplo “lapiz y papel”, seria dificiles de obtener.

e El papel del docente, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es el de ser
facilitadores de aprendizaje para los estudiantes, por lo que el compromiso no debe

centrarse en transmitir conocimiento sino en apoyar al estudiante a aprender.

e Se recomienda utilizar tales metodologias antes o durante la clase para lograr
mejores resultados en el aprendizaje. Las metodologias tipicas que enlazan lo
nuevo y lo previo son las del tipo ausubeliana: es decir, si el docente logra que las
metodologias utilizadas organizan los conocimientos nuevos y los relaciona con los

anteriores, se habra logrado la capacidad de generar el aprendizaje significativo.

e En la mayoria de estudiantes que presentan serias dificultades de aprendizaje, su
problema radica en la dificultad de vincular sus conocimientos previos con el nuevo

contenido de la informacion, por lo que el docente debe facilitar la construccién de
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significados utilizando la estrategia adecuada en cada caso, organizando los
conocimientos tomando en cuenta la serie de etapas y de actividades que debera

realizar.

Es evidente que existen muchas formas de aprender. El conocer estas metodologias
hace mas facil y efectivo el aprendizaje de los nifios. En Finlandia, por ejemplo, se
renovo la forma de aprender mediante la neurociencia. Los nifios no llevan tareas a
casa, no tienen mas de cuatro (4) horas de educaciéon académica y se les brinda
mucho mas tiempo de ocio, ya que los expertos aseguran que durante su tiempo
libre pueden desarrollar mejor sus habilidades y capacidades. La principal finalidad
de todas estas metodologias alternativas y emergentes es la de impulsar al nifio a

querer aprender.

Estamos convencidos que cuando el ser humano esta fortalecido, el
conocimiento es una consecuencia. Es importante destacar los beneficios
colaterales generados por el proyecto Mathlab en estudiantes y docentes: por una
parte, el desarrollo de habilidades para la vida o habilidades blandas, en las que se
desarrollaron valores como: tolerancia, respeto, responsabilidad, puntualidad,
solidaridad. Por otro, la posibilidad de correlacionar diversas asignaturas a partir
de la metodologia para la ensefianza de la matematica. Estos dos beneficios aportan
a una educacién integral y de calidad, en donde la actitud y la aptitud se fortalecen

de manera reciproca.

Compartimos la utopia pedagégica de Celestine Freinet y Paulo Freire de que la
mejora de la calidad de la educacion puede generarse desde las aulas, sin embargo,
es un proceso dificil que requiere de mucha capacitaciéon y mucho temple para aquel

docente convencido de que, para lograr esa calidad, debe hacer la diferencia.
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