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Resumen

Este articulo es el resultado de una investigacion realizada por docentes pertenecientes al Grupo de Investigacion en Educa-
cion Matematica de la Universidad del Quindio (GEMAUQ), en la cual se busco desarrollar distintas habilidades y relaciones
para familiarizarse y reforzar las operaciones basicas (adicion, sustraccion, producto y cociente) en estudiantes de grado
quinto, asumiendo que el juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades del nifio.La estrategia didactica con-
sistio en trabajar una serie de actividades y/o juegos en cada una de las operaciones matematicas y la combinacion de estas, al
igual que en la resolucion de problemas, cuya implementacion permitié generar mayor motivacion e interés en los estudiantes
en el tema propuesto. Se ratifica, una vez mas, que la enseflanza de las matematicasutilizando el juego como una estrategia
didactica en reemplazo de los métodos didacticos convencionales aplicados en el aula de clase, logran la trasformacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en que docentes y estudiantes acceden al conocimiento en las cuatro operaciones
basicas del pensamiento numérico.

Palabras Clave: Juegos matematicos, estrategia didactica, pensamiento numérico, operaciones basicas, educacion matema-
tica

*Este Articulo es resultado del proyecto de investigacion: “ el juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro ope-
raciones basicas”, desarrollado por tres docentes perteneciente al Grupo de Investigacion en Educacion Matematica de la Universidad del Quindio (GEMAUQ)
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Abstract

This article is the result of a research by teachers member of the Research Group of mathematical Education, del Quindio
University (GEMAUQ), in which various skills and relationships were developed to familiarize and reinforce the basic
operations, (addition, subtraction, product, and quotient), in students taking grade fifth, assuming that game plays a core
role among the many activities performed by the child. The didactic strategy consisted of working a series of activities
and/or games in each mathematic operation, and a combination of such activities, as well as in problem solving, which
implementation led to improve and increase motivation and interest of students in the proposed topic. It is once again ratified
that, teaching mathematics by using the game as a didactic strategy in replacement of conventional didactic methods in the
classroom, transform the teaching-learning process, and how teachers and students achieve knowledge on the four basic

operations of numerical thought.

Keywords: Mathematic games, didactic strategy, numerical thought, basic operations, mathematical education.

Introduccion

Eljuego ocupa un lugar primordial entre las multiples
actividades del nifio y en su desarrollo socio/
afectivo,en concordancia con Aristizabal, J; Colorado,
Hy Alvarez, D. (2011). Los cuales enuncian que “El
juego como estrategia didactica ycomo actividad
ludica en eldesarrollo integral del nifio espertinente
en el aprendizaje de lasmatematicas, pues puede
actuarcomo mediador entre un problemaconcreto
y la matematica abstractadependiendo de la
intencionalidad y el tipo de actividad...” (p.2), por
tal motivo, el proyecto “El juego como una estrategia
didactica para desarrollar el pensamiento numérico
en las cuatro operaciones basicas” permite desarrollar
distintas habilidades de calculo y relaciones, para
familiarizarse y reafirmar el conocimiento de las
operaciones basicas:adicion, sustraccion, producto
y cociente, a través de la sorpresa, la practica y
la diversion, al igual que sirve de alternativa de
evaluacion dichas operacionespor su dinamismo,
en los estudiantes degrado quinto.El juego como
estrategia de enseflanza - aprendizaje ha mostrado
resultados significativos en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes; lo que se evidencia en
algunas investigaciones como: “Investigacion sobre
juegos, interaccion y construccion de conocimientos
matematicos”, realizada por Eduardo Merce y
Deulofeu, Jordi del Departament de Didactica de
les Matematiques i les Ciencies Experimentals de
la Universidad Autéonoma de Barcelona, “Eduardo
Mercé y Deulofeu: aplicaciones practicas para el
aula infantil”,realizada por Ruesga Ramos, Maria del
Pilar.

La educacion actual requiere de personas con
capacidad critica, analitica, reflexiva y esto se logra
a través del desarrollo del pensamiento.Una persona
con un desarrollo intelectual alto esta capacitada para
interpretar, argumentar, proponer, plantear y resolver
problemas en diferentes contextos, por tanto, para
la adquisicion del sentido numérico es necesario
proporcionar a los niflos a través del juego situaciones
ricas, variadas y significativas que estimulen la
inteligencia e imaginacion como lo plantean los
estandares curriculares ... actividades centradas
en la comprension del uso y de los significados de
los numeros y de la numeracion; la comprension
del sentido y significado de las operaciones y de las
relaciones entre nlimeros, y el desarrollo de diferentes
técnicas de calculo y estimacion.” (p.58).

Por ello, los docentes de hoy tienen el reto de
resignificar sus practicas pedagdgicas donde busquen
que sus estudiantes se apropien de los conceptos y
entiendan la importancia de las matematicas. Al
respecto, Lopez (2005) afirma que: “se hace necesario
buscar vias alternativas para la presentacion de los
contenidos a partir de situaciones y actividades que
representen un sentido significativo para el alumno;
estos permitiran a los estudiantes generar conjeturas,
analizarlas con sus compafieros y poner en juego de
manera consiente los conocimientos adquiridos con
anterioridad”.

El pensar involucra diferentes acciones mentales
que evolucionan cuando el educando modifica sus
estructuras cognitivas, pues el juego matematico
en su dindmica pone en accidén la capacidad para
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razonar, proponer, comunicarsede forma matematica
desde la oralidad y la escritura; es decir, cuando se
apropia del lenguaje, la historia, el significado de
los conceptos matematicos y la forma como estos
involucran otros conceptos que a la vez se desarrollan
en bucles generando cada vez un conocimiento con
mayor solidez. Este proceso convierte al estudiante
en el principal protagonista de su aprendizaje.
El profesor Paulino Murillo (2003) afirma que el
estudiante debe construir sus propios aprendizajes,
que sean autdonomos y que integren sus experiencias
a otras ya conocidas para que no sigan en la busqueda
del desarrollo de la memoria y la repeticion y es
precisamente en éste tema donde se reconoce el
avance del conocimiento adquirido.

El trabajo fue financiado por la Universidad del
Quindio (Armenia, Colombia), ejecutado en Ila
institucion educativa Henry Marin Granada de
Circasia, con niflos y nifias degrado quinto; dicha
investigacion permitié el desarrollo del pensamiento
numérico a través de la intervencion del juego como
estrategia para dominar las cuatro operaciones
basicas, evidenciado la capacidad de relacion,
analisis, comprension, procesos, abstraccion, sintesis,
generalizacion y en el desarrollo de los procesos que
involucran las operaciones basicas.

Materiales y métodos

La investigacion tuvo como objetivo principal disefiar
y poner en funcionamiento una estrategia didactica
desde el juego, que fortalezca el pensamiento
numérico en las cuatro operaciones basicas, en
estudiantes de grado quinto, con la participacion de
la comunidad académica y del colectivo pedagdgico.
Para ello se realizo una investigacion experimental,
ademas exploratoria por cuanto sedesarrollo
una estrategia didactica que sirvid de ayuda a
solucionardificultades encontradas en los estudiantes
al abordar las operaciones basicas, en estudiantes de
grado quinto lo que permite comprendercon mayor
claridad la tematica tratada.

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por
dos grupos de quinto grado del colegio Henry Marin
Granada del municipio de Circasiaen el departamento
del Quindio, con quienes se trabajo de acuerdo con el
siguiente disefio experimental.

Disefio experimental

Se escogid el disefio experimentalpretest - postest
tomando uno de los grupos como el grupo
experimental y el otro como grupo control, es de
notar que los grupos son noequivalentes debido a que
tenian caracteristicas similares pues, pertenecian a la
misma institucion, el mismo grado, a un estrato social
equivalente y no habiaoscilaciones mayores entre sus
edades.

Este disefio es denominado “disefio pretest - postest
con un grupo control no equivalente” por Campbell
y Stanley (1975) citado por Hernandez, Fernandez y
Batista (2010) tiene la siguiente estructura:

La linea interrumpida indica que los grupos
experimentales (E) y control (C) no han sido tomados
al azar.

O,y O,: Son lasmediciones antes
0,y O,: Son las mediciones después
X: Tratamiento

En la investigacion se sostiene la siguiente hipdtesis:
el desarrollo del pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas es mayor con el uso de una
estrategia didactica a través del juego que al utilizar
una estrategia tradicional.

Manipulacion de la variable de
investigacion

La variable a manipular fue la independiente:
desarrollo del pensamiento numérico en las cuatro
operaciones con las condiciones de estrategia
didactica y estrategia tradicional.

Los nifios de los dos grupos, experimental y de
control, responden a las pruebas pretest (mediciones
antes del tratamiento) y postest (mediciones después
del tratamiento).

Tratamiento

Los estudiantes del grupo experimental recibieron
el tratamiento con la secuencia didactica basado en
actividades y juegos matematicos al igual que la
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resolucion de problemas. Es importante destacar
que con la aplicacion de la estrategia didactica se
potencian las operaciones mentales, que segun L.
Alonso (2000) son:

e Receptivas: Observar, identificar y escuchar,
Identificar elementos en un conjunto

e Comprensiva: analiticas  (pensamiento
analitico), comparar / relaciona, ordenar /
clasificar, abstraer, resolucion de problemas
(pensamiento  complejo), deducir /
inferir, comparar / experimentar, analizar
perspectivas / interpretar, transferir /
generalizar, analizar / conectar, comprender
/ conceptualizar.

e Expresivas simbdlicas: Representar (textual,
grafico, oral...) / Comunicar.

Los estudiantes del grupo control recibieron el
tratamiento con la metodologia tradicional. Segin
Florez (1994), en el modelo tradicional el método
basico del aprendizaje es el academicista, verbalista,
que dicta sus clases bajo un régimen de disciplina a
unos estudiantes receptores.

Estrategia didactica aplicada

1. Se indagd mediante una entrevista a los docentes de
grado quinto de la institucion Henry Marin Granada
del municipio de Circasia qué tipo de metodologia
utiliza en la enseflanza de las cuatro operaciones
matematicas (suma, resta, multiplicacion y division).

2. De las seccionesde grado quinto de la institucion se
selecciono al azar dos grupos como muestra; el grupo
experimental y el de control.

3. Se aplicod al grupo control y al experimental el
pretest para conocer los conceptos previos que
tienen los estudiantes acerca de las operaciones
basicas, las cualesel grupo de investigadores disefio,
valido y, se aplico al grupo de control como al
experimental, este prefestconsta de un cuestionario
de 16 preguntas, de las cuales 15fueron enfocadas en
una situacionproblémica donde se involucraban una
0 varias operaciones, cuya respuesta era de seleccion

multiple con cuatro opciones de respuesta, pero con
unica respuesta, la pregunta restante eran ejercicios
de desarrollo de operaciones matematicas de forma
algoritmica. El pretest tuvo como finalidad determinar
el razonamiento que utilizan los estudiantes a la
hora de resolver una situacion problémica;de igual
manera,se indagd por los conceptos previos y
algoritmos que tenian acerca de operaciones de suma,
resta, multiplicacion y division.

4. Se establecid las condiciones de homogeneidad,
para ello, se califico los cuestionarios del prefest, se
procesaron los resultados en elpaquete estadistico
Statisticy se analizaron los resultados.

A continuacion se presenta el analisis del pretest de
los grupos control y experimental.

Prueba de homogeneidad

Figura 1. Analisis de los resultados del pretest

PRETEST

CONTROL | =

EXPERIMENTAL

Fuente elaboracion propia

En el diagrama de cajas se puede observar la
homogeneidad de los resultados del pretest.El 50 %
de los estudiantes del grupo control obtuvo notas por
debajo de 1,8 y 50 % de los estudiantes del grupo
experimental alcanzo6 notas por debajo de 1,2.

Figura 2. Comparacion de los promedios del pretest

0,000000 -

3,000000

2,000000

1,000000

CONTROL EXPERIMENTAL

Fuente: Elaboracion propia
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En la prueba t-studentrealizada para comparar los
resultados del pretest del grupo control y del grupo
experimental se observa que a un nivel de confianza
del 95 %, no existe diferencia significativa entre los
promedios de los grupos, es decir, los grupos son
homogéneos. Como es evidencia con el P-value
(P-value = 0,124028 > 0,05). Lo anterior muestra
que tanto el grupo control como el experimental
obtuvieron resultados muy similares lo que indica
que se encuentran a un mismo nivel de conocimiento
del tema.

5. Se desarroll6 en el grupo control, el tema de las
operaciones basicas, siguiendo el modelo tradicional
planteado por los docentes que dictan matematicas en
grado quinto la cual fue consultada en la entrevista
previa.

6. Seimplementd en el grupo experimental el juego
como una estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones
basicas, la cual consistid en trabajar una serie de
actividades y/o juegos que provocaron el interés y
favorecieron la participacion de los estudiantes en
cadaunade las etapas del juego utilizando operaciones
matematicas (suma, resta, multiplicacion, division y
la combinacion de estas)al igual que en la resolucion
de problemas; aplicada al grupo experimental.
Algunas de las actividades y/o juegos se realizaron
en dos sesiones por la dinamica propia del juego.A
continuacion se presentan unas de las actividades que
se utilizaron en el desarrollo de la estrategia didactica.

Figura 3. Actividad de la estrategia utilizando el
Tangram

Asumiendo que el tridngulo méas pequeno vale 1

AN

cuanto vale el tamgram completo?

—
=

Cuanto vale cada una de las siguientes figuras

=== —
— ==
==
s —
Figura 4. Actividad de la estrategia utilizando
actividades escritas
ACTIVIDAD
;{Qué camino debe seguir Jorge para comprar el regalo
si debe recoger monedas durante el camino, sabiendo
que el regalo cuesta exactamente 46 pesos?

indique el camino con color

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 5. Actividad de la estrategia utilizando juego
disefiado

!Jugando con las operaciones-h

« Untablero
- 25 cartas admiracion
« 50 cartas pregunta

- Seis (6)fichas
+ UnDado

El tablero lo puede encentrar en el
cd. en laruta: juegos/jugandoperac

Fuente: Elaboracion propia

7. Durante el trascurso del proceso investigativo
se realizd seguimiento continuo, un constante
monitoreo a los grupos de la muestra, para determinar
las actitudes que tomaban los estudiantes frente
a las metodologias,en la mayoria de los casos
este monitoreo se obtuvo a través de observacion
participante.

8. Terminada la estrategia se aplicd un postest (el
cual consistia en el mismo cuestionario pretest), a los
grupos que conformaban la muestra.

A continuacion se presentan los calculos de la media
aritmética, mediana y desviacion estandarde los
grupos del pretest y postest. pag 123.

Tabla 1. Comparacion de lamedia, mediana y desviacion estan-
dar entre pretest y postest

Media Mediana Desviacion estindar
Grupo
Pretest Postest  Pretest Postest Pretest Postest
Control 1,8833 193333 18 1,8 0,82836 079187

Experimental 14143 275714 12 3 100463 0951615

Fuente: elaboracitn propia

Resultados

Técnicas de analisis estadistico de resultados:
de acuerdo con el disefio experimental se aplico la
prueba t-studentpara establecer las diferencias entre
los grupos comparados, de los cuales se muestra
el analisis del postest de los grupos control y
experimental.

Figura 6. Analisis de los resultados del postest

POSTEST

CONTROL

EXPERIMENTAL

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 7. Comparacion de los promedios del postest

3000000 - —
>
2,000000 -
1,000000 /
L - > - 1
0,000000 ‘ .
CONTROL ~ EXPERIMENTAL

Fuente: Elaboracion propia

Tabulaciéon e interpretacion de los resultados
obtenidos: al comparar la media, la mediana y la
desviacion estandar entre el pretest y postest(tabla
I)se evidencia una mayor eficiencia en el grupo
experimental al utilizar la estrategia del juego
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referente al grupo control con la metodologia
tradicionalutilizada por el docente, en el diagrama de
cajas (figura 6) se puede observar la heterogeneidad
de los resultados del postest.E1 50 % de los estudiantes
del grupo control obtuvo notas por debajo del,8 y 50
% de los estudiantes del grupo experimental obtuvo
notas por debajo de 3,0.

En la prueba f-student realizada para comparar
los resultados del postest del grupo control y del
experimental (figura 7) se observa que a un nivel de
confianza del 95 %, existe diferencia significativa
entre los promedios de los grupos. (P-value =
0,00611012< 0,05)

Discusion de resultados

Los psicologos destacan la importancia del juego en
la infancia como medio de formar la personalidad
y de aprender de forma experimental a relacionarse
en sociedad, a resolver problemas y situaciones
conflictivas. En el trabajo realizado se pudo
apreciar que la aplicacion de los diferentes juegos
desarrollados en la estrategia, propiciaron en los
estudiantes situaciones de integracion, interaccion,
liderazgo, confrontacion de ideas y generacion de
estrategias para dar resolucion a los problemas
o desafios planteados en los juegos; todo ello
permiti6 la apropiacion de conceptos y desarrollo de
pensamiento numérico. Segin Ogalde y Bardavid
(1997), las ventajas que aportan los materiales
didacticos los hacen instrumentos indispensables en
la formacién académica: Proporcionan informacion
y guian el aprendizaje, es decir, aportan una base
concreta para el pensamiento conceptual y contribuye
en el aumento de los significados; desarrollan la
continuidad de pensamiento, hace que el aprendizaje
sea mas duradero y brindan una experiencia real que
estimula, la actividad de los estudiantes.

Los cinco procesos generales que se establecen en
los Lineamientos curriculares de matematicasson
formular y resolver problemas; modelar procesos
y fenémenos de la realidad; comunicar; razonar y
comparar, ejercitar procedimientos y algoritmos.
En los diferentes momentos vividos en el desarrollo
de la estrategia, se generaron espacios donde los
estudiantes a través del juego pudieron acercarse a los
algoritmos de las operaciones con nimeros naturales
mejorando su habilidad de calculo mental.

Posteriormente, se trabajaron situaciones problemas
cuya solucion se buscaba a través de los juegos,
identificando cuales operaciones debian tener en
cuenta para encontrar dicha solucion. Al respecto
Godino (2004) plantea que a través de la resolucion
de problemas matematicos, los estudiantes deberan
adquirir modos de pensamiento adecuados, habitos de
persistencia, curiosidad y confianza ante situaciones
no familiares que les seran tiles fuera de la clase de
matematicas.

También Jean Piaget (1978) estudio la transicion
de la manera de razonar de los adolescentes de lo
que ¢l llamo6 “el pensamiento operatorio concreto”
al “operatorio formal” y propuso un conjunto de
operaciones 16gico-matematicas que podrian explicar
ese paso. Cuando los estudiantes manipularon
los diferentes juegos propuestos en la estrategia,
se evidenciaba un pensamiento concreto, el cual
después de varias sesiones, permitid en algunos
estudiantes hacer transicion de pensamiento concreto
a pensamiento formal.

Por otra parte, Miguel de Guzman (1992), sefiala que,
mas alla de las ramas tradicionales de las matematicas:
la aritmética y la geometria, en su devenir historico
el espiritu matematico habria de enfrentarse con los
siguientes aspectos:

-La complejidad del simbolo.

-La complejidad del cambio y de la causalidad
deterministica.

- La complejidad proveniente de la incertidumbre en
la causalidad multiple incontrolable.

-La complejidad de la estructura formal del
pensamiento.

Aqui se puede ver una clara relaciéon con los cinco
tipos de pensamiento matematico enunciados en
los Lineamientos curriculares: en la aritmética,
el pensamiento numérico; en la geometria, el
pensamiento espacial y el métrico; en el algebra y
el calculo, el pensamiento métrico y el variacional,
en la probabilidad y estadistica, asi como en el
pensamiento aleatorio. En la estrategia didactica
aplicada en el proyecto se desarroll6 el pensamiento
numérico a través del juego, en las cuatro operaciones
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basicas soportadas en los demds pensamientos, lo
cual da cabida a generar nuevas investigaciones
en los otros pensamientos a través del juego como
estrategia didactica.

Para validar la apropiacion de los conceptos se trabajo
con situaciones problémicas, cuya solucion requeria
de las operaciones basicas (adicion, sustraccion,
producto y cociente) con lo que se mostré la
aplicabilidad de los temas vistos y la secuencia
logica para llegar a la solucién del problema. Segtin
Vergnaud (1995): la ensefianza por resolucion
de problemas pone el énfasis en los procesos de
pensamiento, en los procesos de aprendizaje y toma
de contenidos matematicos, considerando importante
que el estudiante manipule los objetos matematicos,
active su propia capacidad mental, y ejercite su
creatividad, reflexione sobre su propio proceso de
pensamiento, haga transferencia de actividades u
otros aspectos de su trabajo mental, que adquiera
confianza en si mismo, que se divierta con su propia
actividad mental, que se prepare para otros problemas
de la ciencia y de la vida cotidiana y para los nuevos
retos de la tecnologia y la ciencia.

Se pudo evidenciar que la poca comprension lectora
en ambos grupos fue un factor determinante en las
dificultades para la resolucion de problemas, por
lo que es de vital importancia que los docentes
brinden a los estudiantes las herramientas necesarias
para mejorar la comprension e interpretacion de
situaciones problémicas. Parra (1990) afirma que:

La resolucion de problemas se analiza
delimitada a situaciones de aprendizaje
intencionalmente estructuradas y vinculadas
con algun campo de estudio, como las que
se dan en la dinamica escolar, ese disponer
de los elementos para comprender la
situacion que el problema describe, supone
que el sujeto que habra de resolver el
problema en cuestion, ha tenido acceso o ha
construido aquel conocimiento declarativo
y el respectivo conocimiento procedimental
que son requeridos como antecedente
minimo necesario para poder comprender
informacion, establecer relaciones y utilizar
procedimientos con la finalidad de llegar a
resolver el problema que se le ha planteado.

Conclusiones

El objetivo general se cumpli6 a través de la
implementacion de la estrategia didactica desde el
juego, ya que permitio fortalecer el pensamiento
numérico en las cuatro operaciones bdasicas, en
los estudiantes de grado quinto de la Institucion
Educativa Henry Marin Granada del municipio de
Circasia en el departamento del Quindio.Los grupos
que ingresaron tenian condiciones homogéneas, es
decir, tenian las mismas caracteristicas en términos
de los presupuestos teodricos con que cuentan al
inicio de la ejecucion del proyecto de investigacion,
lo que permiti6 mayor eficiencia en las pruebas
y actividades que se realizaron para alcanzar los
objetivos propuestos.

La implementacion del juego permitié generar
mayor motivacion e interés en los estudiantes en el
tema propuesto.Se comprobo la hipétesis de trabajo,
pues se evidenciaron diferencias significativas en los
puntajes registrados en el pretest y el postest de los
grupos, tanto de control y como del experimental.

En una didactica como la desarrollada en este
proyecto, la matematica adquiere un nuevo significado
para el estudiante. Ademas de la motivacion y buena
actitud que mostraron los estudiantes al trabajar
con juegos, se resaltan otros aspectos importantes
a los procedimientos simplemente algoritmos
como los relacionados con el dar resultados y sin la
argumentacion.

Los juegos grupales fueron de mayor acogida por los
estudiantes pues permitia generar competencia entre
ellos.En estos momentos de cambio, se hace necesario
reflexionar en la ensefianza de las matematicas, en
cuanto a los métodos didacticos convencionales
utilizados en el aula de clase, y procurar por la
trasformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
y la forma en que docentes y estudiantes acceden al
conocimiento.

Recomendaciones

Teniendo en cuenta la realidad educativa, se
recomiendaalos docentes planteary acoger estrategias
pedagogicas y didacticas innovadoras en el marco del
juego como estrategia de enseflanza, que conlleven
al desarrollo del pensamiento matematico. Se sugiere
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dar continuidad a la propuesta del Juego como una
estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
numérico en las cuatro operaciones basicas y en otros
temas, como una estrategia eficaz para superar las
dificultades encontradas en la educacion matematica.

Se sugiere a los docentes del area de matematicas
de educacion basica, la aplicacion de las estrategias
orientadas a desarrollar el pensamiento matematico
en los estudiantes, para potenciar las habilidades que
les permitan mejorar el acceso al saber.

Las actividades desarrolladas en este proyecto
muestran el arduo proceso que acarrea elaborar los
juegos y las actividades propuestas, pero este esfuerzo
sera en vano en la medida en que las instituciones y
los docentes no involucren estos materiales en su aula
de clase.

Ante esta situacion launiversidad se debe convertir en
un eje articulador para la construccion de materiales
educativos para las instituciones de educacion basica
y media. Esto permitira a largo plazo el desarrollo de
estrategias propias de la region.
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Resumen

Este articulo pretende comprender los argumentos expuestos por Platon en el dialogo del Fedro, que permiten identificar
algunas de las implicaciones de su propuesta en el discurso tanto oral como escrito y su incidencia en el pensamiento con-
temporaneo. Lo anterior, mediante un ejercicio de revision bibliografica (apelando a fuentes primarias y secundarias), que
posibilitan el reconocimiento de que, finalmente, solo quien proceda del modo sefialado por este discipulo de Socrates en el
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texto del Fedro, podra ser llamado “filésofo, amante de la sabiduria”.
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