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INTRODUCCION.

A través de la historia, México ha tenido grandes transfomlaciones en distintos
campos de su sistema politico, uno de los més relevantes es € aspecto educativo,
considerado actualmente por muchos como €l Unico camino para alcanzar € conocimiento
cientifico que le permite al hombre enriquecer su acervo y obtener otra perspectiva de su
entorno y de las personas con quienes convive asi mismo consideramos a la escuela como

el unico establecimiento para brindar tal oportunidad alos individuos que a ella asisten.

Cabe mencionar que tal institucién hatenido distintos model os de ensefianza, que van
desde la escuela tradicional en la cual, e maestro de grupo acostumbraba abusar del
verbalismo, autoritarismo, la enseflanza se practicaba de forma vertical, hasta la escuela
critica en la que se pretende que €l alumno sea constructor de su propio conocimiento
desarrollando un pensamiento analitico, reflexivo y cientifico, en donde e papel del
maestro es considerado como coordinador y guia de todas |as actividades didacticas que se

realizan dentro y fueradel aula.

Sin embargo, cuando los resultados no son |os esperados se vislumbra a docente para
mejorar su desempefio profesional, seleccionando los métodos técnicas e instrumentos
adecuados que le permitan lograr mejorar €l aprovechamiento académico de los alumnos
parallegar a un aprendizgje significativo.

Cabe mencionar que para quienes presentan este trabajo, dada nuestra experiencia
como docentes frente a grupo, podemos afirmar |a existencia de problemas que dificultan el
aprendizaje en las digtintas asignaturas, pero especificamente en matematicas, pues
observamos que la mayoria de los alumnos no logran asimilar el concepto de numero,
mucho menos las relaciones y operaciones que se establecen con los mismos, en los
tiempos programados por e curriculo forma y que consideramos es debido, entre otras
causas, a tipo de método didactico, el cua no les facilita su apropiacion.



Por lo anterior, € presente documento es un estudio a cerca de las estrategias de
profesores de grupo para llevar a cabo el proceso ensefianza aprendizaje, enfocandonos a
juego didéactico como estrategia metodologia, por ser ésta una de las actividades que el nifio
realiza de manera natural y de buen agrado, pretendiendo de esta forma que cuando €l
docente imparta un contenido temético el alumno aprenda, descubray, como consecuencia

|6gica, construya su conocimiento sin el tedio normal que provoca estar estudiando.

Segun Piaget: “el juego se inicia cuando € individuo repite una acciéon como €l
gozoso desempefio de una conducta comprendida, afirma también que €l juego forma parte
de las actividades del nifio, estimulando de esta manera nuevos procesos de la conducta
humana, como la imitacion y e afecto, esto en el periodo sensorio motriz, dando inicio a

desarrollo intelectual .”*

La relacion ladica que practica e infante para relacionarse con € medio ambiente o
ubica en e centro de todas las acciones y |os objetos, por tanto, es el centro del mundo que
se esta construyendo. Durante esta fase de asimilacion, es la actividad mental bésica que
permite al nifio incorporar las nuevas experiencias que |o conduciran a una perspectiva mas

amplia de su entorno.

Uno de los aspectos mas importantes que € juego logra desarrollar, es que presenta
un efecto relgjador, es decir presenta en e nifio la megjor oportunidad para desahogar las
cargas o problemas que pudieran tener lugar en su interior. El juego también desarrolla €
sentido ético del nifio porque permite desarrollar en é, e respeto a sus comparieros, la
lealtad a su grupo, €l valor y €l espiritu de disciplina creando las reglas de dicha actividad.
L o expresado anteriormente nos permite comprender porque €l juego es una necesidad en €
nifio, no es una actividad pasgjera en su vida infantil, sino la expresion més rea de sus

caracteristicas e intereses.

! Piaget, Jean y otros. Juego y desarrollo, Barcelona, Espafia, 1982. P4g. 26



Es indudable el valor didactico del juego como instrumento educativo y por ser
motivador de la atencién y actividad del alumno. Algunos autores a percatarse de este
recurso motivan al maestro para su aplicacion en las areas de trabagjo docente y hacer del

juego uno de los mejores elementos de | as estrategias de trabajo escolar.

Todos sabemos que lo que €l nifio aprende en su juego no lo olvida, sino que se le
queda bien grabado y asimilado, es por ello que, se considera importante llevar a cabo €l
juego a area de aprendizaje y con €l inducir a nifio a ciertos conocimientos y practicas
educativas. Por lo anterior y dada la importancia del juego didactico como estrategia, se
dirige esta actividad a la asignatura de matematicas; sin embargo por ser este tema muy
amplio solo se tomard un ge tematico del actual plan y programa de estudio y que
corresponde a “los nimeros, sus relaciones y sus operaciones’, en € primer ciclo de
educacion primaria como €l ge de la presente Tesina

1. PERSPECTIVA PSICOGENETICA PARA COMPRENDER EL USO
DEL JUEGO EN EL PROCESO APRENDIZAJE.

Cada nifio tiene caracteristicas especificas que o diferencian de otros nifios y que lo
hace actuar de manera diferente por determinantes de tipo personal y de tipo socia. Esta
forma de actuar se desarrolla en funcion de las experiencias vividas en las que €
movimiento y la percepcion forman la parte més importante.

Montserrat Moreno afirma que, la percepcion es “una conducta psicol 6gica compleja,
mediante la cual, € ser humano recibe y organiza sus sensaciones para formar
conocimiento de lo real. Es € enlace entre €l “yo” y e medio representando |a respuesta
motriz de una conducta mental a los diferentes estimulos recibidos. Al desarrollar su
percepcion, € nifio a mismo tiempo, desarrolla su capacidad cerebral y encuentra una

estabilidad emocional en su conducta que |e servira de base en su relacién con € medio.”?

2 Moreno, Montserrat. Lateoriade Piaget y |a ensefianza, Barcelona, Espafia, 1985, P4g. 31-38



El desarrollo integral del nifio en su personalidad es lograda através de su actividad y
la percepcion. El nifio en e movimiento, mediante el juego, hala la satisfaccion de los
deseos que la vida le niega, encontrara libertad para moverse, para su percepcion y su
imaginacion que dificilmente podrd encontrar en cualquier otra actividad. El juego ofrece a
nifio la oportunidad de desplegar su iniciativa de acuerdo a sus gustos, preferencias y
aspiraciones. El nifio se da cuenta de sus alcances y limitaciones, por 1o que podemos decir

que es capaz de tener una conciencia de si.

Sin tener un plan perfilado, € nifio va tomando el lugar que corresponde a sus
caracteristicas interiores en concordancia con €l medio que lo rodea. Presenta desde sus
primeros afios necesidades profundas, por lo que es imprescindible que € maestro le
presente, mediante €l juego, actividades adecuadas para su desarrollo. A través de él se le
puede ayudar a fomlar su carécter, a adquirir € dominio de si mismo y fa adquisicién de
valores morales como son: € respeto a sus comparieros, la lealtad a su grupo, € valor y el

espiritu de disciplina.

Uno de los aspectos psicol 6gicos mas importantes que €l juego logra desarrollar, es
que presenta un efecto “relagjador”, es decir, presenta a nifio la meor oportunidad para
desahogar las cargas o0 problemas que pudieran tener lugar en su interior. El juego también
desarrolla el sentido ético del nifio porque permite fomentar en é, € respeto a sus
comparieros ya las reglas del juego. Ademas, puede aprender a socializarse, a alcanzar una

limpieza de conducta que repercutira en su vida futura.

Lo expresado anteriormente nos permite comprender por qué € juego es una
necesidad en € nifio. No es una actividad pasajera en su vida infantil, sino la expresion mas

real de sus caracteristicas e intereses.

Ahora bien, psicolégicamente e aprendizaje de los nimeros, sus relaciones y sus
operaciones en los educandos del primer ciclo de educacién primaria, tiene sus bases en la
teoria psicogenética de Jean Piaget, quien busca comprender y explicar la naturaleza del

pensamiento del nifio. El autor de esta teoria, considera que “el nifio desarrolla estructuras



de conocimiento a partir de su interaccion con €l medio (experiencia) y que éstas tienen su
origen desde e nacimiento. Al nacer, €l nifio es completamente dependiente, pero posee ya
una serie de reflgos innatos, que son aquellas respuestas que € nifio emite al recibir

estimul os tanto internos como externos (llorar, estornudar, succionar, etc.).

La gercitacion de estos mecanismos o reflejos o lleva a la repeticion de acciones
para mejorarlos cada vez mas, facilitando su adaptacion, lo conlleva a la integracion de
esguemas (formas de comportamiento mas complejas) que constituyen las unidades basicas
de la actividad mental, (esquemas). Los esquemas de accion resultantes de la integracién
con € medio, se constituyen al reorganizar parcialmente una estructura es decir la
reestructuracion total o formacién de nuevas estructuras relativamente estables’.® Estos
modos de organizacion, relativamente estables, son caracteristicas de cada estadio del
desarrollo evolutivo del pensamiento, propuestas por Piaget, que a continuacion se

presentan.

NIVELES PERIODOS EDADES CARACTERISTICAS
APROXIMADAS

Sensomotor Nacimiento A los 2 afios Respuestas reflejadas

Preoperatorios Reacciones circulares
Preldgicos Identificacion de objetos

Resolucion de problemas

Preoperatorio | 2 afiosalos 7 afios Juego simbdlico
Resuelve problemas
Pensamiento intuitivo

Formacion de variantes

Pensamiento L égico Operaciones 7 afos a 11 afios Aumenta el lenguaje

concretas Pensamiento |6gico

vV V V|V V V V|V V V V

Conservacion de nlimero,

masay volumen.

A\

Operaciones 11 aflos alos 15 afios Pensamiento hipotético
Formales » Pensamiento |6gico-

abstracto.




L as respuestas reflgjas que €l nifio emite, al interactuar con e medio, se organizan en

esguemas conductuales a partir de las:

ad) Reacciones circulares: repeticion de un comportamiento que tiende a
conservarse y perfeccionarse, producido originalmente al azar y unavez
que las domine, € nifio no la realizara mas, solamente por juego o
necesidad.

b) Reacciones circulares secundarias. implican acciones exteriores al
sujeto (actos que implican la manipulacion de objetos), y tienen
consecuencias en € medio que le rodea.

c) Reacciones circulares terciarias: acciones que €l sujeto realiza sobre €l
medio (objetos), realizando modificaciones en ellos (experiencia para

ver), exploracion.?

Se puede apreciar en todas aquellas acciones del nifio el egocentrismo (preocupacion
por uno mismo), que se puede traducir como la dificultad para ponerse desde el punto de
vista de otros. En e periodo sensomotor el nifio al coordinar esquemas relativos cada
modalidad sensorial (visuales, tactiles, auditivas), aplicadas a un mismo objeto determinalo
que empiece aidentificar como unidad, y en este momento se concreta la nocion de objeto
gue posteriormente se llevard a la categorizacién de dichos objetos y en consecuencia a un
songjero lo agita, una mufieca la frota, etc. A finales de este periodo, € pequefio puede

resolver problemas, es capaz de g ecutar una accion para conseguir un fin.

L as reacciones sociales que establece € nifio, se limitan en un principio a la figura
materna y, posteriormente, se extienden hacia las demas personas, que estdn en contacto
con €, una manifestacion clara que lo diferencia de otras es € “miedo a los extrafios’. Se
considera que partir de este periodo surge €l juego simbdlico, que supone ya, una forma de
representacion de la realidad que proporciona al nifio un modo propio de expresion donde
el mismo elabora sus propios significantes, asi por ggemplo: un objeto varia su significado

% Piaget , Jean y otros. Op. Cit. Pag. 67
* |bidem P&g. 26



a variar € juego, por lo gue una mufieca puede representar un mufieco o un cohete. Con lo
expuesto anteriormente, se puede apreciar que €l nifio desarrolla inteligencia al mismo

tiempo que las relaciones sociales yalavez, va descubriendo €l universo fisico.

Cabe mencionar que los sujetos motivo de estudio se encuentran en € periodo
preoperacional, en € cual dice que € nifio resuelve problemas a partir de las percepciones
sensoriales inmediatas, es influenciado por los aspectos perceptivos de las situaciones,
desliga una situacion de otra cuando hay una transformacion. “El pensamiento intuitivo es
caracteristica de este periodo, € nifio puede afirmar algo, pero no lo justifica ni comprueba.

A esta edad no son capaces de realizar un razonamiento inductivo ni deductivo” .’

A esta edad, se dan variantes, es decir, la conservacion de elementos después de una
transformacién producidas, de ahi, € hecho de que no pueda comprobar o justificar una
afimlacion, que al no prestar atencion alas transformaciones, no puede ligar una situacion
inicial con una finalidad donde se produce un cambio. A esta etapa, también se le denomina
la adquisicion del lenguaje, 10 que favorece en gran medida a la socializacion y en
consecuencia e egocentrismo disminuye. Aun con los avances logrados hasta € momento

se presentan limitaciones caracteristicas del pensamiento infantil como:

a) Incapacidad para invertir acciones fisicas, de regresar mentalmente un
objeto a su estado original (reversibilidad).

b) Incapacidad para retener mentalmente cambio en dos dimensiones a
mismo tiempo (concentracion).

c) Incapacidad paratomar en cuenta otros puntos de vista (egocentrismo).

En esta edad, el comportamiento infantil sigue caracterizado por €l juego, que en la
etapa inicia se considera como juego simbdlico, pero ahora en ésta se vuelve muy
imaginativo, casi puramente social, denominado también “juego de reglas’ (canicas,
policias y ladrones, etc.). Este tipo de juegos se caracterizan por estar organizados por una
serie de reglas gque todos deben respetar, todos los participantes cooperan entre ellos, para

®> Moreno, Montserrat. Ob Cit. P4g. 90



jugar y a mismo tiempo entran en una competencia para ganar. En €l tercer periodo, € de
las operaciones concretas, como ya se menciono, se caracteriza principalmente porque €

nifio puede realizar operaciones basadas en lalogica.

Su pensamiento es reversible 1o que le permite invertir mentalmente una accion,

misma que antes solo era capaz de realizar fisicamente.

Cabe mencionar que la légica del nifio consiste en formas de pensamiento surgidas
como consecuencia de una operacion mental. Por tal motivo, es frecuente que resuelva
problemas considerando hipdtesis alternativas (posibles soluciones). Asi también, en esta
etapa, e nifo llega ala construccion del nimero gque le preceden las operaciones, seriacion,

clasificacion y correspondencia uno a uno.

Al respecto Piaget afirma que: “el concepto I6gico de nimero se adquiere alos 6 6 7
anos aproximadamente y que en consecuencia, a esa edad deben resolver problemas de
cdlculo sencillos y completos, ya que e concepto de nimero es cuando la operacion de
clasificar y la de ordenar intercalan simultaneamente los nimeros y sefialan sus posiciones

respectivas en una serie de ordenacion, clasificacion y coordinacion”.®

Para que € nifio logre la construccién de conocimientos se cree que un factor
necesario es la interaccion con los sujetos que lo rodean por o que consideramos de gran
importancia la aplicacion del juego como facilitador del aprendizaje en la construccién de

conocimientos y de la socializacion.

Por 1o que se propone trabajar con la pedagogia operatoria cuyo propésito es formar

individuos activos constructores de su propio conocimiento.

® Piaget, Jean y otros. Ob Cit. Pag. 142



2. FUNDAMENTO PEDAGOGICO

La pedagogia operatoria nos muestra como: “para llegar a la adquisicion de un
concepto, es necesario pasar por los estadios intermedios que marcan e camino de su
construccién y que permiten posteriormente generalizarlo.

Antes de comenzar es necesario determinar en qué estadio se encuentra € nifio
respecto de él, es decir, cuales son sus conocimientos sobre el tema en cuestion, para saber
del punto en que debemos partir y permitir que todo nuevo concepto que se trabaje, se

apoye y construya con base a experiencias y conocimientos que el individuo ya posee.””

En la pedagogia operatoria se busca formar sujetos activos, permitiendo a los
alumnos se gjerciten en la invencién para llegar a ser creadores, para lo cual es necesario
dejarlos que formulen sus hipétesis, aungue resulten falsas; dejar que ellos las comprueben,
porque de lo contrario se les estaria imponiendo un criterio, al mismo tiempo que se les

niega la oportunidad de pensar.

Nunca hay que sustituir su verdad por la nuestra, unicamente se les puede ayudar
orientandol os, porque ellos tienen derecho equivocarse. Un error, por muy alegjado que esté
de la realidad del adulto, no deja de ser un intento de exploracidén necesaria para la
construccion intelectual. Comprender, implica todo un proceso constructivo del

conocimiento, un proceso gue no queda exento de errores.

Al eliminar las dependencias intelectuales, se logra que el nifio sea capaz de aprender
por si mismo; observando, experimentando, interrogando y combinando razonamientos, a

igual que cometiendo errores.

De manera general ya grandes rasgos, esta es la forma de trabajo que propone esta
pedagogia. Al anadizar los fundamentos de esta alternativa pedagdgica, se puede

" Moreno, Montserrat. La pedagogia operatoria (ensefianza de las mateméticas), Barcelona, Esparia, 1985,
P&g. 56-59



contemplar el abandono de cualquier otro enfoque para la ensefianza de las mateméticas y,
al mismo tiempo, la responsabilidad de que todo maestro debe crear en sus alumnos un
estado de concienciafavorable al cumplimiento de las tareas escolares, que lleven afacilitar
el aprendizaje. Con este enfogque de la ensefianza de los nimeros busca proporcionar a
alumno los elementos que posibilitan establecer una relacion més consciente entre é y €
conocimiento {accion sobre la realidad del nifio), asi como las formas de trabgjo e

investigacion a partir de las experiencias.

L os criterios pedagégicos que han de tenerse en cuenta para el desarrollo del progreso
del proceso ensefianza y aprendizaje de las matematicas se basan en la teoria
constructivista de Piaget. En tomo a concepto de ensefianza, para los piagetanos hay dos

tépicos complementarios: la actividad espontanea del nifio y la ensefianza indirecta.

“El primero es la concepcion constructivista muy ligada a la corriente de la escuela
activa en la pedagogia, Piaget sefiala estar de acuerdo con utilizar métodos activos
concentrado en la actividad e interés de los nifios; también esclarece a profesor el como
operar e método. Lo segundo se refiere ala ensefianza indirecta, que es € complemento de
la actividad espontanea de los nifios en la situacion educativa. La ensefianza indirecta
consiste en propiciar situaciones instruccionales, donde la participacion del maestro se ve

determinada por la actividad manifiesta y reflexiva de los nifios” .2

El maestro no ensefla, sino propicia situaciones donde & aumno construye

conocimientos. “Piaget distingue tres tipos de conoci miento:

» El conocimiento fisico: es e conocimiento de objetos que existen en la
realidad exterior. El color y e peso de una ficha son eemplos del
conocimiento fisico. El color y el peso son propiedades que se encuentran en
los objetos de la realidad exterior y pueden ser conocidas empiricamente

mediante |a observacion.

8 Moreno, Montserrat. La pedagogia operatoria (ensefianza de mateméticas). Pag. 62



» El conocimiento 16gico matemético: consiste en relaciones construidas por
cada individuo. Por gemplo cuando vemos una ficha roja y una azul
pensamos que son distintas, esta diferencia es un gemplo de conocimiento
|6gico-matematico. Las fichas son observables, pero la diferencia entre ellas
no lo es. La diferencia es una relacion creada mentalmente por e individuo
gue establece esta relacion entre los objetos. La diferencia no reside ni en la
ficharojani enlafichaazul, y s no hubiera una persona que estableciera esta
relacion entre ambos objetos, la diferencia no existiria para é. Otros € emplos
de relaciones que puede crear el individuo entre las fichas son <similares>,
<del mismo peso> y <dos> .Es igual de correcto decir que las dos fichas son
similares que decir que son diferentes. Por otra parte e individuo piensa en
estos objetos numéricamente, dira que hay <dos>. Las dos fichas son
observables, pero la <dudidad> no lo es. EIl nimero es una relacion

construida mentalmente por cada individuo.

» Conocimiento social: (convencional) son los convencionalismos establecidos
por las personas. Como por gemplo del conocimiento social podemos citar
los idiomas (como castellano e ingles) y las fiestas, como el hecho de que las
navidades sean e 25 de diciembre. EI conocimiento de Suiza y Ginebra

también son un ejemplo de conocimiento social .’

De acuerdo a este modelo pedagdgico se pueden enunciar |as siguientes concepciones

de los sujetos que participan en el proceso de construccién de conoci mientos.

» Concepcion del alumno: el alumno es visto como un instructor activo de su
propio conocimiento, debe actuar en todo momento, dentro del aula escolar se
deben fomentar actividades de tipo auto iniciadas que emerjan libremente del

alumno.

° Alvarez , Amelia. Psicologia y educacion. Realizaciones y tendencias actuales en la investigacion y en la
préctica. Espafia. 1987, Pag. 21-22



» El alumno debe ser animado a conocer eventos fisicos (descubrirlos), 16gico-
matematicos (reconstruirlos) y sociales (aprenderlos, apropiarlos y/o
reconstruirlos) por sus propios medios. Es visto como aprendiz que pese un
determinado cuerpo de conocimientos (estructuras y esguemas), las cuales
delimitan sus acciones y actividades. Igualmente se les debe ayudar a adquirir
confianza en sus propias ideas, permitiendo que las desarrolle y las explore.
Los alumnos tienden a ser méas cooperativos 'y establecen relaciones de respeto

y reciprocidad.

» Concepcion del maestro: el maestro debe ser un promotor de desarrollo y de
autonomia de los educandos, debe conocer a profundidad los problemas y
caracteristicas del aprendizaje operatorio de los alumnos. Su papel consiste en
promover una atmaosfera de reciprocidad para el aprendizaje de los educandos,
principamente de la ensefianza indirecta, del planteamiento y resoluciéon de
problemas y conflictos cognoscitivos. EI maestro debe reducir su nivel de
autoridad en la medida de lo posible y cuando sea necesario haga uso de las
gue Piaget llam6 sensaciones por reciprocidad, siempre en un contexto de
respeto mutuo. Las sensaciones por reciprocidad estan relacionadas con €l

acto de sancionar y su efecto ayudar al nifio a construir reglas de conducta.

» Metodologia de la ensefianza: € método que se privilegia desde una didéctica
constructivista es el denominado” ensefianzaindirecta’. “Piaget: todo 1o que le
ensefiamos directamente aun nifio, estamos evitando que e mismo 10
descubra y por lo tanto lo comprenda verdaderamente”.™® Se recomienda a
docente que antes de impartir una clase observe cuidadosamente a grupo
cuando trabaje y se observe asi mismo como procede a adquirir ese

conocimiento que desea ensefiar.

19 Alvarez, Amelia. Op cit. Pag. 21



3. PROPUESTA CONSTRUCTIVISTA DEL JUEGO: PERSPECTIVA
PIAGETANA

De acuerdo a Jean Piaget, cuya conceptualizacion esta enfocada en la elaboracién
fundamental del presente trabgjo, concibe que el nifio esta obligado a adaptarse al mundo
de los mayores, sin satisfacer sus propias necesidades y transforma con el juego todo lo real
y ve en é, algo mas que una preparacion para las actividades de adulto, reconociendo que
en el juego los nifios gercitan sus habilidades y afirma que e nifio juega libremente
asimilando la totalidad de lo real: “la realidad del nifio es el juego. Pues es una actividad
mediante la cua se desarrolla su inteligencia y permite la construccion de su

conocimiento.” 1

Al respecto nuestro autor afirma: “El juego se puede definir ampliamente como el
conjunto de actividades en las que el organismo toma parte sin otra razon que €l placer de
la actividad en si. En la formacién del simbolo, Piaget (1946) clasifica €l juego en tres
tipos. juegos de gercicio, juegos simbdlicos y juegos con reglas. El juego cumple una
funcion bioldgica en el sentido de que todos los 6rganos y capacidades tienen necesidad de
ser usados para que no se atrofien. Por consiguiente, la capacidad de los animales

superiores para actuar por su propiainiciativa responde a una necesidad biol 6gica.

Para Piaget € juego es la construccion del conocimiento, al menos en los periodos
sensoriomotriz y preoperacional. Las razones con las que argumenta esta afirmacion son las
siguientes. por un lado, para €l nifio recién nacido no hay objetos. Por otro, ningun objeto
puede existir para el nifio hasta que el ha sido capaz de imponer la estructura de |os objetos
a la masa de sensaciones amorfas. En el nacimiento de la inteligencia (1936) y la
construccion de lo real en € nifio (1937). Piaget descubre con detalle como los reflejos del
nifio recién nacido se adaptan a los objetos exteriores y llegan a ser esgquemas Sensorio

motores através de los cuales el nifio llega a reconocer 10s objetos.

! Castafieda, Durén Rosa Alicia. El juego como metodologia. México. 1993, PAG. 15



Téngase en cuenta que la construccion del objeto no es resultado de ninguna
ensefianza, es €l resultado de la propia iniciativa del nifio. Si el nifio no actuase sobre los
objetos no habria objeto para €l nifio. Si no hubiera objeto, € tiempo y €l espacio no se
podrian estructurar, por lo que la nocién de causalidad nunca llegaria a existir y ciertamente
no podria haber ninguna representacion, |6gica, fisica o histérica. En resumen, si no hubiera

accion voluntaria no habria conocimiento por parte del nifio.

Al actuar sobre los objetos, |os nifios estructuran igualmente su espacio y su tiempo.
Piaget da e gemplo de una experiencia en la que é colocd un juguete atractivo sobre un
cojin, de tal manera, que €l nifio pudiera alcanzar €l cojin pero no el juguete, el cojin estaba
de lado del cojin opuesto al nifio. Hasta un cierto estadio, al nifio no se le ocurre tirar de la
almohada para coger €l objeto. Sin embargo una vez que ha estructurado la relacién

espacial entre los dos objetos, € nifio tirainmediatamente el cojin.

Este es un g emplo de lo que Piaget quiere decir cuando habla de que el pensamiento

y las acciones no son acciones separadas.

Los nifios descubren también la naturaleza fisica de los objetos a actuar sobre ellos
por gemplo, st mete una galleta en la bocay luego un songjero y todo lo que esté alavista,
él descubre que ciertas cosas saben y son de un cierto modo, pero que otras tienen diferente
gusto y producen sensaciones también diferentes. La base de nociones de gusto, tamario,

formay textura pueden verse en esta escena familiar.

El nifio por € hecho de andar, desarrolla considerablemente su estructuracion del
espacio y del tiempo. Cuando estd empezando a andar € nifio cae continuamente. Después
de cada caida se hard mas capaz de anticiparse a una posible caida y de gustar por
consiguiente sus acciones. La anticipacion forma, asi, parte de la adaptacion. El nifio pronto
sera capaz no solo de moverse sobre las superficies lisas, sino también sobre los muebles 'y
en las escaleras. Dentro de poco podra pensar en estas acciones sin tener que realizarlas de
hecho. Dicho de otro modo, € conocimiento se constituye progresivamente mediante

acciones adaptativas y facilitala adaptacion aun medio externo que no cesa de ampliarse.



En resumen, €l nifio construye todo este conocimiento sin una sola accion de andar,
de razonamiento espacial o de conocimiento fisico. Los adultos, especiamente los
educadores, tienen tendencias a clasificar las actividades humanas en <trabajo> y <juego>,

asi como s las dos se excluyeran mutuamente.

Sabemos que algunos juegos exigen un trabgjo dificil, por gemplo: esquiar, tocar €
piano y otros pasatiempos, Yy que otros trabajos por 1os que nos pagan resultan muy
agradables. La situacién ideal para aprender es aquella en que la actividad es tan agradable
que el que aprende la considera alavez <trabajo> y <juego>.

Hay dos implicaciones pedagogicas a la teoria evolucionista y bioldgica de Piaget.
Primeramente, los nifios deberian ser incitados a utilizar su iniciativa e inteligencia en la
mani pulacion activa de su entorno porque es solo por €l intercambio directo con larealidad
como se desarrolla la capacidad bioldgica que da lugar a la inteligencia. La perspectiva
epistemoldgica y evolucionista de Piaget nos lleva a la conclusion de que los gjercicios
educativos aislados, destinados a fomentar las capacidades sensoriales del nifio (tal como,
el adiestramiento en la discriminacion perceptiva), no provocan grandes progresos en €l

desarrollo del conocimiento adaptativo y de lainteligencia.

La segunda implicacion pedagdgica que se deduce de la teoria evolucionista y
biol6gica de Piaget, es que € juego espontaneo de 10s nifios deberia ser el primer contexto
en el que los educadores incitasen el uso de lainteligenciay de lainiciativa. En €l juego los
nifios sienten una razon intrinseca para gercitar su inteligencia y su iniciativa. Cuando €
aprendizagje no es intrinsecamente interesante para el nifio, los educadores recurren a
menudo a artimafias para motivarlos. Se cree que es profundamente erréneo e que los
educadores tengan que usar trucos para estimular a los nifios a que aprendan. A
continuacion se menciona la importancia del juego en la educacién, sobre todo su

aplicacion como facilitador de la construccion de conocimientos.



1. CONCEPTO DE JUEGO.

Juego. ¢Quién no ha jugado alguna vez?, todos lo hemos hecho, ya sea solos 0 en
grupo en € hogar, en la calle yen la escuela, en esta actividad |os nifios manifiestan un sin
nimero de conductas. egoismo, inconformidad, imaginacion, creatividad, independencia,
solidaridad, etc. Con esta actividad € nifio goza y desarrolla habilidades, ingenio e

imaginacion alavez que se prepara paralavida.

Dicha actividad es referida hasta é momento como recreacion ;como se utilizaria

ésta inclinacion hacia el juego en su propia educacion?

Muchos han incursionado en € campo del juego, por conocer sus origenes y en
particular su concepto, algunos pedagogos y psicologos lo han explicado de acuerdo a su
campo de accion, pero aunque no se le ha dado la importancia que tiene por considerarla

una actividad bastante constante e inevitable en € individuo.

Algunos autores |o definen de la siguiente manera:

» Jean Piaget: e juego es simplemente un ensayo de actividades que realizara
de adulto € individuo.

» RosaMaria Castafieda: €l juego es € gje central sobre € cua giran lamayoria
de las actividades

» Juan Jacobo Rosseau: cree en la libertad y creatividad humana, bgjo esta
concepcion ubica a juego dentro de la misma naturaleza infantil y le concede
el valor de ser el medio por el cual, € nifio conoce a mundo yala sociedad.

» Henry Wallon: e juego es una funcién esencial para la formacion de la
personalidad del individuo.



2. OBJETIVOSDEL JUEGO.

“Entre los objetivos del juego educativo se pueden citar |os siguientes:

» Completar o propiciar la educacion integral del nifio, es decir permitirle que
desarrolle armoénicamente todas sus facultades.

Desarrollar el cuerpo humano y mantenerlo saludable paralavida futura.
Desarrollar hébitos de aprovechamiento de tiempo libre.

Crear un espiritu de disciplinay cooperacién de grupos.

Promover las bases para el desarrollo competitivo de |os deportes.

Propiciar un ambiente de alegria entre |os nifios.

YV V.V V V V

Desarrollar positivamente |os aspectos de la personaidad, €l valor, la audacia,
ladecision, latenacidad, la modestia, y la disposicion para vencer obstacul os.

» Desarrollar las formas fundamentales y esenciales de la motricidad infantil;
caminar, correr, saltar, trepar, escalar, empujar, lanzar, atrapar, golpear,

balancear y rodar.

Todo lo anterior relacionado con € desarrollo intelectual en la construccion de

conocimientosy en laformacion del carécter.” 2

3. CARACTERISTICASDEL JUEGO.

“El juego es una actividad placentera con finalidad .intrinseca”** Placentera, por que
el nifio se entrega a €ella, encontrando una gama variada de gozo, €l de la accién, € de la
realizacion de sus objetivosy la afirmacion de los mismos, de larelacion y triunfo sobre los
demés. La caracteristica llamada intrinseca, es porque € juego no corresponde a un fin
externo al no estar sometido a intereses 0 metas genas. Otras caracteristicas del juego son:
libertad, seriedad y semirealidad. En cuanto que el nifio juega con lo que quiere y como
quiere, se perfila claramente la necesidad de la libertad. Es cierto que existen los juegos

12 Jiménez, Laureano. Organizacion escolar, México, 1978. Pag. 278
13 Cariero, A y Carretero D. El juego, teorias, caracteristicas y clasificaciones. Granada, 1994, P4g. 233



reglamentados, pero sélo se aceptan como un requisito necesario para poder llevarlo a cabo
y no se ve como una limitante, sino como una base que o posibilita. Respecto a la seriedad,
significa que los nifios toman en serio € jugar, lo cual no impide la alegria, las risas 0 €
humor. La semirealidad ser refiere a que mientras e nifio juega, se sumerge a otro mundo
en el que todo es posible, en donde el tiempo, €l espacio y |os objetos toman nuevas formas
segun lavoluntad del nifio.

Es importante también nombrar como caracteristicas la tensién y la distension de
ciertos juegos. Tensiéon que se produce por algun tipo de juego surgiendo cansancio fisico
por esfuerzo realizado y distension porque puede servir de relgacion atareas y situaciones
delavida. Una caracteristica fundamental en muchos juegos, es €l apego a ciertos objetos a
cualidades de los mismos que se manifiesta en la identificacion, la proyeccion, la
satisfaccion en e mundo real. (Ejemplo: € 0so con e que duerme €l nifio para calmar su
miedo a la soledad). Otra caracteristica es la inmediatez, es decir, € nifio no juega con la
intencion puesta en objetivos, por el contrario, son las necesidades o impulsos inmediatos
gue lo hacen jugar. Dadas todas las caracteristicas anteriores, € juego coincide en €
desarrollo global del nifio a partir de la accion que realiza, del interés que le produce, de la

comunicacion que establece con las personasy |os objetos.

Asi, ayuda a su crecimiento fisico ya su desarrollo sensorial, afectivo, emocional,
cognitivo y social.

4. TIPOS DE JUEGO.

Conviene tener presentes los tipos de juego o la clasificacion de €llos, pues cierto
ordenamiento nos permite tener una idea globa sobre la importancia y potencialidad de
esta actividad infantil.

A continuacién se presentala clasificacion de dos pedagogos y después se mencionan
més tipos de juegos. La clasificacion redlizada por Claparade se basa en la

conceptualizacion de Piaget del juego, éste la ordena en 2 grupos.



» Juegos de funciones generales:

a) Sensoriales. El nifio utiliza activamente los 6rganos de los sentidos:
tocar, escuchar, probar, etc.

b) Motores. El nifio desarrolla los musculos poniendo en actividad sus
miembros: saltar, jugar, hablar, etc.

c) Psiquicos. Intelectuales o afectivos. Pueden ser imaginativos de

razonamiento o asociacion de ideas: adivinanzas, gjedrez, etc.

»  Juegos de funciones especiales o especificas:

a) De lucha o de victoria. Forman €l caracter y se relacionan con los
instintos.

b) De raza. Juegos de persecucion, escondite, coleccionismo, etc.

c) Sociaes. Desarrollan los instintos sociales y colaboracion de grupo,
solidaridad, etc. dentro de estos se encuentran 10s juegos de camaraderia.
d) Familiares. Desarrollan su instinto doméstico, asumiendo en su juego
el papel de padre o madre.

€) Imitativos. Las actividades que realiza el adulto son sus elementos de

juego, él lo clasificaen tres clases:

1. De gercicio. Los juegos sensorio motores, donde e nifio se mantiene
interesado en los objetos, empleando sus percepciones (5 sentidos) con la
gercitacion de sus miembros.(se identifica con la presencia de algun
material), correr, patear, gritar, etc. , corresponde a la etapa sensorio motriz.

2. Juego ssimboalico. En este tipo de juego € nifio hace una comparacién entre un
elemento dado, un elemento imaginado y una representacion ficticia; puesto
gue esta comparacién consiste en una asimilacion deformante de la realidad.



3. Juego reglado. La regla implica relaciones sociales interindividuales, una

regularidad impuesta por €l grupo y su violacién representa una falta’.**

La clasificacion de los dos pedagogos tiene similitud considerando que €l juego se
desarrolla en la etapa sensorio motriz que €l nifio experimenta durante su infancia. También

podemos nombrar |0s siguientes tipos de juego:

» El juego trabgjo. Aqui € juego desempefia en €l nifio, €l papel que € trabgo
desempefia en el adulto. Durante €l juego €l nifio actlial pruebay practica, l0s
trabajos y obligaciones que probablemente podra desempefiar cuando sea
grande.

» Juego infantil. Ayuda al desarrollo fisico, emocional, intelectual y social del
nifio, desarrolla su imaginacién y creatividad, se puede afirmar que aunque en
un hogar sobren juguetes en ocasiones no hay juego infantil.

» Juegos de actividad fisica Desarrolla e control muscular y la buena
coordinacion del movimiento.

» Juego dramético. Cuando los nifios juegan a ser alguien y mediante € juego
aprenden los papeles sociales ya resolver conflictos, también desarrolla la
imaginacion y el lenguaje.

» Juego de manipulacién. Este tipo de juego, desarrolla la coordinacion
muscular més fina, desde ensartar cuentas, construir cubos o bloques, €tc.,
hasta servir agua en un vaso, amarrarse las agujetas, abotonarse, etc.

» Juego creativo. Permite aprender distintas formas de expresion: titeres,
pintura, modelado, redaccion de cuentos, etc.

» Juego colectivo. Aqui, los nifios aprenden a cooperar ya ponerse de acuerdo

con los demésy finalmente, aprenden a vivir en sociedad.

1 Cafiero, A. Carretero. D. Op. Cit. Pag. 260



También se citan otros tipos de juego, pero enfocados especificamente ala asignatura

de mateméticas que son |os que interesan a este trabajo.

» Juegos logicos. El desarrollo del conocimiento (cognoscitivo) esta formado
por procesos mentales por medio de los cuales, el nifio llega a conocimiento
de los seres y los fendmenos naturales y sociales, los juegos favorecen dicho
proceso porque son actividades relacionadas con las mateméticas. Estas se
encuentran en todas las acciones de la vida'y por medio de los juegos |6gicos
se puede lograr que €l nifio descubralarelacion entre las personas, |0s objetos,
y los sucesos.

1. Seinteresapor cuantificar.
2. Clasificapor color, formatamario, uso, etc.

3. Realiza seriaciones por tamafio.

Algunas actividades que favorecen especificamente al razonamiento son: Semejanzas
y diferencias, formar conjuntos, rompecabezas, domino, investigaciones, experimentos,
seriacion, clasificacion, loteria y laberintos son también juegos 16gico-matemaéticos que

favorecen € desarrollo del conocimiento en €l nifio.

» Juegos de representacion gréfica. Son todos aquellos que favorecen la
expresion creadora del nifio, permitiéndole presentar su realidad, desarrollar
su conocimiento fisico y ubicacion espacial a experimentar con materiales
para dibujar, pintar y modelar. Son un medio de comunicacién para €l nifio,
satisface su necesidad de manifestar sus sentimientos, ideas y conocimientos.
Su objetivo se relaciona con experiencias de aprendizaje que permite al nifio:
desarrollar el conocimiento del entorno fisico, ubicar en e espacio gréfico,
personas, objetos y hechos; clasificar, por cualidades diferentes, los objetos,
entre otras.

» Juegos matematicos. Podemos citar los siguientes. el mercado (socializacién e

interpretacion), la perinola (el nimero y su representacion), €l caero (reglas



de agrupamiento y desagrupamiento), ¢adivina € nimero? (uso de series
numericas), basta numérico (uso eficaz de operaciones en resolucion de

problemas).

Un buen juego permite que se pueda jugar con pocos conocimientos, pero, para
empezar a ganar de manera sistematica, exige que se construyan estrategias que implican

mayores conoci mientos.

5. NORMATIVIDAD EN EL JUEGO.

De acuerdo con Hugo del Razo: “Para que € juego se desarrolle de manera éptima,
debe tener cierta normatividad a seguir, por 1o que podemos nombrar ciertas sugerencias

para su mejor realizacion.”.*®

» Los factores principales de los juegos son: hacerlos continuos, vigorosos y
llenos de entusiasmo.

» Sedebe crear y desarrollar € espiritu de juego y evitar la idea de que son una
obligacion molesta.

» Mantener siempre una condicion general de orden, interesando a los nifios en
la actividad.

» Agrupar en pequefias unidades a tos nifios, para que trabajen juntos y asi
facilitar su control.

» Insigtir en la observacion de reglas, ésta es una gran oportunidad para que los
nifios trabajen con verdadero espiritu colectivista.

» Poner atencion especia en que participen todos los nifios y, muy
especialmente, os que més |o necesitan.

» Antes de que decaiga € interés por un juego, hay que suspenderlo con el

objeto de que los nifios queden con deseos de volver ajugar.

> Del Pozo, Hugo. Recreacion escolar, México, 1993, P4g. 56



6. EL JUEGO EN LA SOCIALIZACION

En la Guia metodol6gica de educacién fisica, publicada por la SEP se afirma. “El
juego es una actividad natural, esponténea y esencial del ser humano, se apoya en €
movimiento, satisface intereses y produce cambios placenteros en sus estados animicos”.*
También proporciona a nifio, en el area afectivo social, la posibilidad de relacionarse con
sus semejantes, de conocer, cumplir, hacer cumplir, y modificar reglas comunitarias de
compartir de asumir diferentes roles, es decir, inicia una relacién personal con su sociedad

para participar cony en ella

Las actividades ludicas de los nifios, pueden fomentar o desalentar el desarrollo de
autonomia, espontaneidad, iniciativa; moldear su expresion, preparar a individuo para que
participe en la sociedad.

» Juego de manipulacién. Este tipo de juego desarrollala coordinacion muscular
mas fina: cuentas, construir cubos o bloques, etc., hasta servir agua en un
vaso, amarrase las agujetas, abotonarse, etc.

» Juego creativo. Permite aprender distintas formas de expresion: Titeres,
pintura, modelado, redaccion de cuentos, etc.

» Juego colectivo. Aqui, los nifios aprenden a cooperar ya ponerse de acuerdo
con los demésy finalmente, aprenden a vivir en sociedad.

También podemos nombrar otros tipos de juego, pero enfocados especificamente a
las mateméti cas:

a) Juegos logicos. El desarrollo del conocimiento estd formado por
procesos mentales por medio de los cuales el nifio llega al conocimiento
de los seres y los fendmenos naturales y sociales. 10s juegos favorecen
dicho proceso porgue son actividades relacionadas con |as mateméticas.

1® Guia metodol dgica de educacion fisica. México, 1988. P4g. 240



Estas se encuentran en todas las acciones de laviday por medio de los juegos | 6gicos
se puede lograr que el nifio descubra las relaciones entre las personas, los objetos, y los

SUCESOS.

» Seinteresapor cuantificar.
» Clasificapor color, formatamario, uso, etc.

» Redliza seriaciones por tamario.

Algunas actividades que favorezcan especificamente a razonamiento logico -
matemati co son:

» Semgjanzas, diferencias, formar conjuntos, rompecabezas, domino,
investigaciones, experimentos. La seriacion, clasificacion, loteriay laberintos
son también juegos l6gico -matematicos que favorecen e desarrollo del

conocimiento del nifio.

b) Juegos de representacion grafica. Son todos agquellos que favorecen la
expresion creadora del nifio, permitiéndole presentar su realidad,
desarrollar su pensamiento fisico y ubicacion espacial, al experimentar
con materiales para dibujar, pintar y modelar. Son un medio de
comunicacion para € nifio: desarrollar el conocimiento del entorno
fisico; ubicar en € espacio grafico, personas, objetos y hechos;
clasificar por cualidades diferentes, alos objetos, entre otras.

c) Juegos matematicos. Podemos mencionar los siguientes. e mercado
(socializacién e interpretacién), la perinola (el nimero y su
representacion), el cajero (reglas de agrupamiento y desagrupamiento),
¢quién adivina e nimero? (uso de series numeéricas), basta numérico

{ uso eficaz de operaciones en resolucién de problemas).

El juego es sobresaliente porque es un placer que responde a las necesidades de

desenvolvimiento, como una fase activa de adquisicion de experiencias como un interés de



satisfaccion inmediata, para € nifio y puesto que vive en sociedad, sera siempre miembro

de un grupo con caracteristicas sociales y culturales propias.

A medida que el nifio madura con repetidas experiencias, no tarda en desear y exigir
la presencia de otro nifio, para compartir sus juegos. Sirve para ayudarlo aidentificarse con

papel es socia es que después debe representar.

Aungue a principio cada nifio juega por su lado, €l juego va ensefiandol os a cooperar,
les empieza a gustar el juego reglamentado y de conjunto.

En el proceso de socializacion, los primeros agentes durante la infancia son los padres
ya medida que crecen, los nifios comienzan a tener gran participacion durante el
aprendizagje social, més adelante cuando se incorporan a la escuela, |os maestros vienen a

ser lainfluencia mas importante.

7. EL JUEGO EN LA EDUCACION.

El juego es importante como elemento preparatorio para la adquisicion de conceptos,

ademés de servir como estimulo en e proceso de aprendizaje del nifio.

Cumple un rol esencia en la formacion de la personalidad y es de gran importancia
para e desarrollo de lainteligencia; es también un equilibrador de la afectividad y permite
la socializacion del nifio. Por todas estas razones, €l juego se constituye como un elemento
operativo que brinda amplias posibilidades a la practica educativa; por un lado, como
elemento renovador de la ensefianza y, por € otro, como medio para € aprendizge que

posibilite el desarrollo integral del nifio.

La educacion por medio del juego “permite responder a una didactica activa que
privilegia la experiencia del nifio, respetando sus auténticas necesidades e intereses, dentro
de un contexto educativo que asume la espontaneidad, la alegria infantil, el sentido de la

libertad y la posibilidad de autoafirmacion y que en lo grupal recuperala cooperacion y €



equilibrio afectivo del nifio”.>” Los maestros por su parte, tienen que considerar que los
afectos, de sus ensefianzas sobre sus alumnos, estaran regidos y condicionados por € nivel

de desarrollo con que cuentes.

Por otro lado, €l nifio identifica a juego como una actividad placentera a trabajo,
como larealizacion de tareas por |o que el maestro debe conservar |o placentero del juego y

vincularlo con las actividades cognoscitivas de las |abores cotidianas.

Asi gue en el area cognoscitiva, mediante las actividades ludicas, € nifio descubre las
caracteristicas que identifican a los objetos de su realidad , aprende a usarlos, adaptarlos,
aprovecharlos, expresa sus conceptos, manifiesta su creatividad, incrementa su capacidad

cultural, asi pone en précticatodas y cada una de sus funciones mentales.

En las actividades realizadas por medio del juego, el maestro es guia y debe apartar
los obstaculos que interfieran en la actividad creativa e imaginativa y promover espacio,

materiales y oportunidad para que |os nifios g erzan su propiainiciativa.

Sin embargo, no todos los juegos son interesantes desde el punto de vista de las
matematicas que se aprenden, ni todas las actividades que sirven para aprender matematicas

son realmente juegos.

El reto es, entonces, descubrir actividades que sean realmente juegos para los nifios y

que, alavez propicien aprendizajes interesantes de matematicas.

Con la utilizacion de juegos didécticos, los alumnos amplian sus conocimientos
matematicos y desarrollan ciertas capacidades y habilidades basicas como son, por g emplo,
construir estrategias, expresar y argumentar sus ideas, realizar cuentas mentalmente para
calcular resultados aproximados. Es recomendable que, cuando los nifios realicen por
primera vez un juego, € maestro participe para que los alumnos se familiaricen con la
actividad, y después puedan jugar solos.

17 Zapata, Oscar. Aprender jugando en la escuela primaria. 1999 P4g. 53



Se puede jugar todas las veces que sea posible; el maestro debe tener en cuenta que la
realizacion de estos juegos no se reduce a un simple entretenimiento o relgjamiento pues

cada vez que juegan, los alumnos aprenden algo nuevo sobre las matematicas.

Asi, podemos reiterar que las actividades |Udicas es un instrumento privilegiado para
el desarrollo de capacidades por su caracter motivador, debido a €llo, e docente debe
conocer cudles son los conocimientos y experiencias previas de los nifios, para partir de
ellosy facilitar este proceso de construccion y reconstruccion continua de significados.

Al considerar el juego como un elemento esencial para el nifio, podemos decir que
debe estar presente en cuaquier proyecto educativo como uno de los principios
metodol 6gicos basicos, pues a través del educando manipula objetos y redliza la accién

mental necesaria para construir el conocimiento.

8. CONCEPTO DE ESTRATEGIA DIDACTICA

Gerardo Hernandez Rojas, y otros afirman que las Estrategias. “que consisten en
realizar manipulaciones o modificaciones en € contenido o estructura de los materiales de
aprendizaje, o por extincion dentro de un curso 0 una clase, con el objeto de facilitar e
aprendizgje y comprensién de los alumnos.

Son planeadas por el agente de ensefianza docente, disefiador de materiales y deben

utilizarse en formainteligentey creativa.”*®

A continuacion se presentan algunos tipos de estrategias didacticas que el docente
pone en practica dentro del grupo escolar, resaltando la importancia del juego didactico, ya

gue los alumnos muestran mayor interés por esta actividad.

'8 Hernandez Rojas, Gerardo y otros. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Pag. 214



9. TIPOSDE ESTRATEGIASDIDACTICAS

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

EFECTOS ESPERADOS EN EL ALUMNO.

OBJETIVOS

Conoce la findlidad y alcance del materia y como
manejarlo.

El alumno sabe qué se espera de € a terminar de
revisar el material.

Ayuda a contextualizar sus aprendizajes va darles

sentido.

ILUSTRACIONES

Facilitala codificacion visual delainformacion.

PREGUNTAS INTERCALADAS

Permite practicar y consolidar 1o que ha aprendido.
Resuelve sus dudas.

Se autoeval Ula gradual mente.

PISTAS TOPOGRAFICAS

Mantiene su atencion e interés.
Detecta informacion principal.

Realiza codificacion selectiva

RESUMENES

Facilita € recuerdo y la comprension de la
informacién relevante del contenido que se ha de

aprender.

ORGANIZADORES PREVIOS

Hace més accesible y familiar €l contenido.

Elabora unavision global y contextual.

ANALOGIAS

Comprende lainformacién abstracta.

Trasladalo aprendido a otros ambitos.

MAPAS CONCEPTUALES

Redliza una codificacién visual y semantica de
conceptos, proposicionesy explicaciones.
Contextualiza las relaciones entre conceptos y

proposiciones.

ESTRUCTURAS TEXTUALES

Facilita e recuerdo y la comprension de lo més

importante de un texto.

JUEGO DIDACTICO

Permite que desarrolle armonicamente todas sus
facultades.

Desarrolla habitos de aprovechamiento del tiempo
libre.

Crea un espiritu de disciplina y cooperacion de
grupos.

Promueve las bases del desarrollo competitivo.
Propicia un ambiente de alegria entre los nifios.

Desarrolla  positivamente  aspectos de la




persondidad: € valor, la audacia, la decision, la
tenacidad, la modestia y la disposicion para vencer

obstaculos.

10. APRENDIZAJE DESDE LA PERSPECTIVA CONSTRUCIVISTA.

YV V. V V V V V

El aprendizaje es un proceso constructivo interno, auto estructurante.

El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo.

Punto de partida de todo aprendizaje son |os conocimientos previos.

El aprendizaje es un proceso de (re) construccion de saberes culturales.

El aprendizaje se facilita gracias ala mediacion o interaccion con los otros.

El aprendizaje implica un proceso de reorganizacion interna de esquemas.

El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe

con lo que deberia saber.

TIPOSDE APRENDIZAJE:

>

>

>

APRENDIZAJE COOPERATIVO: situacion de aprendizaje en la cual, los
participantes establecen metas que son benéficas para si mismos y para los
demas miembros del grupo, buscando maximizar tanto su aprendizaje como el
de los otros. Se sustenta en e concepto de interdependencia positiva “todos
parauno y uno paratodos’.

APRENDIZAJE ESTRATEGICO: conjunta una serie de procesos
cognitivos que ocurren cuando € estudiante intenta aprender de manera
significativa e involucra un procesamiento del contenido de tipo informado,

deliberado y autorregulado.

APRENDIZAJE REPETITIVO: ocurre cuando la informacién nueva por
aprender se relaciona con la estructura cognitiva de alumno de manera
arbitraria o a pie de la letra, debido a que aguél no tiene conocimientos
previos pertinentes, manifiesta una actitud de memorizar o porqué el

contenido por aprender no posee significacion 16gica.



» APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: ocurre cuando la informacién nueva
por aprender se relaciona con la informacion previa ya existente en la
estructura cognitiva del alumno de forma no arbitraria, ni a pie de la letra
para llevarlo a cabo, debe existir una disposicién favorable del educando asi

como significacion l6gica en los contenidos o materiales de aprendizaje.” ™

De acuerdo con la clasificacion anterior se hace referencia que este tipo de
investigacion se enfoca solo a los aprendizajes. cooperativo, estratégico y principalmente €
significativo. Por 1o que a continuacion se observa un mapa conceptual que muestra las

caracteristicas necesarias parallevarlas a cabo.

11. APRENDIZAJE DE LASMATEMATICAS

ENFOQUE

“Las matemédticas son producto del quehacer humano y su proceso de construccion
esta sustentado en sustracciones sucesivas. Muchos desarrollos importantes de ésta
disciplina han partido de la necesidad de resolver problemas concretos, propios de los
grupos sociales. Por gemplo, los niumeros, tan familiares para todos, surgieron de la
necesidad de contar y son también una abstraccion de la realidad que se fue desarrollando
durante largo tiempo. Este desarrollo esta estrechamente ligado a las particularidades
culturales de los pueblos: todas las culturas tienen un sistema para contar 1 aungue no todas

cuenten de la misma manera.

En la construccion de conocimientos matematicos, los nifios también parten de
experiencias concretas. Paulatinamente ya medida que van haciendo abstracciones, pueden
prescindir de los objetos fisicos. El didlogo, la interaccidn y la confrontacion de puntos de
vista facilitan a aprendizaje ya la construccion de conocimientos: Asi, tal proceso es
reforzado por lainteraccién con los comparierosy con el maestro.

' Ibidem



El éxito en el aprendizaje de esta disciplina depende, en buena medida, del disefio de
actividades que promuevan la construccién de conceptos a partir de experiencias concretas,
en la interaccion con los otros. En esas actividades las mateméticas seran para € nifio
herramientas funcionales y flexibles que le permitirdn resolver las situaciones

problematicas que se le planteen.

Las mateméticas permiten resolver problemas en diversos ambitos, como €
cientifico, € técnico, € artistico y la vida cotidiana. Si bien, todas las personas construyen
conocimientos fuera de la escuela que les permite enfrentar dichos problemas, esos
conocimientos no bastan para actuar eficazmente en la préactica diaria. L os procedimientos
generados en la vida cotidiana para resolver situaciones problematicas muchas veces son
largos, complicados y poco eficientes, s se les compara con los procedimientos

convencional es que permiten resolver las mismas situaciones con mas facilidad y rapidez.

El contar con las habilidades, 1os conocimientos y las formas de expresion que la
escuela proporciona permite la comunicaciéon y comprension de la informacion matemética
presentada a través de medios de distinta indole. Se considera que una de las funciones de
la escuela es brindar situaciones en las que los nifios utilicen los conocimientos que ya
tienen para resolver ciertos problemasy que, a partir de sus soluciones iniciales, comparen
sus resultados y sus formas de solucion para hacerlos evolucionar hacia los procedimientos
y las conceptualizaciones propias de las matematicas.

PROPOSITOS GENERALESDE LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS,

Los alumnos en la escuela primaria segiin €l plan de estudios vigente a partir de 1993,

deberan adquirir conocimientos basicos de las matematicas y desarrollar:

» Lacapacidad de utilizar las matematicas como un instrumento para reconocer,
plantear y resolver problemas.
» Lacapacidad de anticipar y verificar resultados.

» Lacapacidad de comunicar e interpretar informacion matematica.



Laimaginacién espacial.
La habilidad para estimar resultados de calculos y mediciones.

Ladestreza en el uso de ciertos instrumentos de medicion, dibujo y calculo.

YV V V V

El pensamiento abstracto por medio de distintas formas de razonamiento,
entre otras la sistematizacion y generdizacion de procedimientos y
estrategias.

En resumen, para elevar fa calidad del aprendizgje es indispensable que los alumnos
se interesen y encuentren significado y funcionalidad en e conocimiento matemético, que
lo valoren y hagan de éste un instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver

problemas presentados en diversos contextos de su intereés.

ORGANIZACION GENERAL DE LOS CONTENIDOS EN LA ASIGNA
TURA DE MATEMATICAS.

La seleccidn de los contenidos del plan y programas de estudio de 1993 de educacion
basica en primaria descansa en el conocimiento que actualmente se tiene sobre el desarrollo
cognoscitivo del nifio y sobre los procesos que sigue la adquisicion y la construccion de

conceptos matematicos especificos.

Los contenidos incorporados a curriculo se han articulado con base en seis gjes, a
saber:

L os nimeros, sus relacionesy sus operaciones.
Medicion

Geometria

Procesos de cambio.

Tratamiento de lainformacion.

YV V.V V V V

Lapredicciony € azar.



La organizacién por ges permite que la ensefianza incorpore de manera estructurada
no solo los contenidos mateméticos, sino & desarrollo de ciertas habilidades y destrezas,
fundamentales para la buena formacién basica en matematicas. Para lo cual, sdlo se hara

mencion del primero, por estar este dentro de las variables.

LOSNUMEROS SUSRELACIONESY SUS OPERACIONES,

Los contenidos de este gje tematico de la asignatura de matematicas en educacién
primaria se trabajan desde primer grado con € fin de proporcionar experiencias que pongan
en juego los significados que los nimeros adquieren en diversos contextos y diferentes
relaciones que pueden establecerse entre ellos. El objetivo es que los alumnos, a partir de
los conocimientos con que llegan a la escuela, comprendan més cabalmente el significado
de los nimeros y de los simbolos que los representan y puedan utilizarlos como

herramientas para solucionar diversas situaciones probleméticas.

Dichas situaciones se plantean con el fin, de promover en los nifios el desarrollo de
una serie de actividades, reflexiones, estrategias y discusiones, que les permitan la
construccion de conocimientos nuevos o la busqueda de la solucion a partir de los

conocimientos que ya poseen.

L as operaciones son concebidas como instrumentos que permiten resolver problemas,
el significado y sentido que los nifios pueden darles deriva, precisamente de situaciones que

resuelven con dlas.

La resolucion de problemas es entonces, a lo largo de la primaria, € sustento de los
nuevos programas. A partir de las acciones realizadas a resolver un problema (agregar,
unir sigualar 1 quitar, buscar. un faltante. sumar repetidamente, repartir, medir, etcétera) el

nifio construye los significados de las operaciones.

El grado de dificultad de los problemas que se plantean va aumentando a lo largo de

los seis grados. El aumento en la dificultad no radica solamente en €l uso de nimeros de



mayor valor, sino también en fa variedad de problemas que se resuelven con cada una de

las operaciones y en las relaciones que se establecen entre |os datos.”

RESOLUCION DE PROBLEMAS EN LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA.

La ensefianza a traves de la resolucion de problemas es actualmente el método en €
gue se ha hecho mas hincapié para poner en préactica el principio general de aprendizaje
activo. Lo gue en el fondo se persigue con ella es transmitir, en lo posibles de una manera
sistematica los procesos de pensamiento eficaces en la resolucion de verdaderos problemas

Se trata de considerar como |o mas importante:

Que el alumno manipule los objetos mateméticos.
Que active su propia capacidad mental.

Que gercite su creatividad

YV V V V

Que reflexione sobre su propio proceso de pensamiento a fin de mejorarlo

conscientemente.

» Que, aser posible, haga transferencias de estas actividades a otros aspectos de
su trabajo mental.

» Que adquiera confianza en si mismo.

Y

Que se divierta con su propia actividad mental.
» Que se prepare asi para otros problemas de la ciencia y, posiblemente, de su

vida cotidiana.

Se debe tomar en cuenta que algo con gran valor que los docentes pueden
proporcionar a sus alumnos es la capacidad auténoma para resolver sus propios problemas,
ya que muchos de los habitos que asi se consolidan tienen unaimportanciay una aplicacion

no limitada al mundo de las mateméticas.

% SEP Plan y programas de estudio 1993., educacion bésica primaria. México, 1994. P4g. 49-53



Tradicionalmente 1o que se ha venido haciendo por una buena parte de los docentes

se puede resumir en las siguientes fases:

Exposicion de contenidos.
Ejemplos,

Ejercicios sencillos,
Ejercicios mas complicados

¢Problema?

o W DN

La forma de presentacion de un tema matematico basada en € espiritu de la

resolucion de problemas deberia proceder mas o menos del siguiente modo:

1. Propuesta de la situacion problema de la que surge € tema (basada en la
historia, aplicaciones, model os, juegos...).

M ani pulacion autdonoma por |os estudiantes.

Familiarizacion con la situacion y sus dificultades.

Elaboracion de estrategias posibles.

Ensayos diversos por |os estudiantes.

Herramientas elaboradas alo largo de la historia (contenidos motivados) .
Eleccion de estrategias.

Ataquey resolucion de los problemas.

© © N o gk~ W DN

Recorrido critico (reflexion sobre € proceso).
10. Nuevos problemas.

11. Posibles transferencias de resultados, de métodos, de ideas.

A continuacion se abordara el juego didactico en la resolucion de las operaciones

béasicas.



12. EL PAPEL DEL JUEGO EN LA EDUCACION MATEMATICA

La actividad matemética ha tenido desde siempre un componente ludico que ha sido
la que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones més interesantes que en ella han
surgido. El juego, tal como el sociélogo J. Huizinga lo analiza en su obra Homo Ludens,

presenta unas cuantas caracteristicas .peculiares:

» "Es una actividad libre, en el sentido de la Paidea griega, es decir, una
actividad que se gjercita por si misma, no por € provecho que de ella se pueda
derivar.

» Tiene una cierta funcion en el desarrollo del hombre en tanto que juegay se
prepara con ello para la vida; aprende sobre el seguimiento y acatamiento de
reglasy roles sociales.

= El juego, como la obra de arte, produce placer através de su contemplacion y
de su gjecucion.

» El luego se gercita separado de lavida ordinariaen el tiempo y en e espacio.

» Fomenta desde su inicio hasta su término la creatividad y lainventiva.

= El juego daorigen alazos especiales entre quienes lo practican”:*

Quien desea avanzar en € dominio del juego va adquiriendo unas pocas técnicas
simples gue, en circunstancias que aparecen repetidas a menudo, conducen a éxito. Estos
son los hechos y lemas basicos de la teoria que se hacen facilmente accesibles en una

primera familiarizacién con los problemas sencillos del campo.

Es necesario que el docente tenga en cuenta que la educacion en general y por lo
tanto, la ensefianza de las mateméticas debe considerar €l entorno de sus alumnos, sus
preferencias y actividades, para que se utilicen como herramientas para el docente en sus

clasesy es evidente que € juego es una de las que poseen mas importancia para ellos.

2 Serje Introduccion al conocimiento bésico de las mateméticas.



SUMA O ADICION

“En la vida de los alumnos existen multiples situaciones y acciones gue tienen una
dimension de matemética llamada Informal. El primer problema que se suscita @ momento
de iniciar a los alumnos en las operaciones basicas del céalculo es que € nivel de
conocimientos y experiencias informales que poseen |os alumnos no sean aprovechados por
el docente, 1o que supone una limitacion en la posibilidad de los educandos de descubrir
relaciones basicas en la matemética formal, ademés del peligro de disociar gravemente las
matematicas formales de la informales; es decir que se haga trabajar a los alumnos con

aspectos poco relacionados con su entorno y sus intereses” .

Para conseguir esto es importante prestar atencién a los verbos de accién comunes en
el lengugje del nifio que pueden ser aplicados a los actos de adicién: Juntar, Unir, Reunir,
Adherir, Alistar, Elevar, Apuntar, Integrar, Incorporar, Sumar, Adicionar, Amontonar,
Afadir, Recopilar, Recolectar, Llenar, Agrupar, Quitar, Tomar, Coleccionar, Contar, entre

otros. Actividades:

1. Doble Guerra: Requiere una bargja normal y se juega en pargjas, se reparten
todas las cartas boca abajo y de manera que cada jugador tenga dos montones
de diez cartas. El que inicie debe levantar una carta de cada uno de los
montones que tiene y sumalos nimeros, €l otro jugador hace lo mismo. Aquél
jugador cuya pargja sume mas se lleva las cuatro cartas. Gana €l que a final
tenga mas cartas.

2. Juegos al airelibre: Se puede pintar o dibujar en el suelo unas superficies d
las que se les asignan un valor por puntos, pueden ser figuras geométricas o
una diana en la cual cada corona circular vale una serie de puntos, cada nifio
arroja un numero determinado de piedra | pedazos de papel mojado o pelotas
y se suman las cantidades que haya conseguido. Gana € que obtenga més

puntos.

% |bidem



3.

Bingo con sumas:- Se necesitan 36 cartas con los nimeros 4, 5, 6, 7, 8y
9 sels de cada uno) y un cuadro con los nimeros del 10 a 18 por cada
jugador (del 10 al 16 tres veces, el 17 y € 18 dos veces).L as cartas se colocan
en un montén hacia arriba. Por turnos |os alumnos cogen dos cartas, les dan la
vueltay 1o suman, la suma resultante la sefialan en su tablero con pequefias
fichas y como en bingo, el jugador que sefidle una linea entera o e tablero

completo gana.

RESTA O SUSTRACCION

“La resta o sustraccion es una operacion dificil que no llegan a dominar los nifios

hasta el tercer o cuarto grado y la complica més e hecho de que en muchas ocasiones se

presenta simplemente como la operacion inversa ala sumay esto requiere que los aumnos

tengan ya reversibilidad del pensamiento, situacion que generalmente esta algjada de la

realidad, ademas de que supone que dominen ya la operacion de la suma para que no vaya

teniendo lagunas en el proceso de aprendizaje.>

Actividades:

1

2.

Bolos: Es una variante del juego de los bolos ya que se jugaré al revés. Los
alumnos comienzan con un nimero determinado de puntos y por cada bolo
que derriben se van restando los puntos correspondientes. Gana €l jugador o
equipo que se quede primero sin puntos.

Juego con bargjas: Se necesita una bargja normal y consiste en que cada nifio

debe tener un mazo de cartas que tiene boca abagjo y se debe de ir restando de
un nimero gue se determine y se considere adecuado dependiendo €l nivel de
los aumnos, las cartas que cada nifio va)la echando sobre la mesa. Asi por
giemplo s el nimero fijado es 20y el primer nifio echa una carta de un cuatro,
el nifio debe restar esa cantidad y dice € nimero resultante: 16, cuando la
resta que efectlie coincida con una decena exacta o cuando haga una resta

% | bidem



equivocada, este alumnos se lleva todas las cartas que hay en lamesa, y gana
el primero que se quede sin cartas.

3. Juego del Ladron: El del ladron consiste en que cada nifio tiene un conjunto

de objetos dados por e profesor, éste se tapa los 0jos y otro alumno, que sera
el ladrén le quita una cierta cantidad de objetos y € alumno al abrir los ojos
debe determinar cuantos objetos le faltan.

4. Pirinola: Se requiere una simple pirindola y se juega de la misma manera:
quitay pon el nimero que éste sefiale, se puede complicar el juego al elaborar

el profesor su propias pirindofas con nimeros mas elevados.

EL PRODUCTO O MULTIPLICACION

“El concepto que encierra la multiplicacion es uno de los que € nifio adquiere
espontaneamente a los seis 0 siete afos, esto ocurre cuando es capaz de componer dos
relaciones, cuando posee ya un nivel de uso y dominio de los nUmeros, ha de conocer su
simbolizacién y a ser la multiplicacion una suma reiterada, requiere un cierto dominio de

ésta para conseguir rapidez en los calculos.?*

Cabe sefidar que, 1os nifios no se enfrentan ala multiplicacion como si esta operacion
fuera algo desconocido, con un buen dominio de los diez primeros nimeros los nifios

realizan sus primeras multiplicaciones, aunque no conozcan su nombre ni su formalismo.

A continuacion presentamos algunos tipos de juegos didacticos que se pueden
implementar como actividades en el aprendizaje de las operaciones bésicas del alumno en
el aula

13. JUEGOSMATEMATICOS

A continuacién presentamos al gunos tipos de juegos didéacticos:

?* | bidem



JUEGO DE LAS 16 MONEDAS.

Juegan dos jugadores alternadamente.

Se disponen las 16 monedas en 4 columnas como muestra el dibujo.

Cada jugador va sacando monedas puede sacar todas las que quiera pero de una

misma columna por turno.

Gana el gque degja una sola moneda en lamesa.

Hay una estrategia que permite siempre ganar. ¢/Cual es esa estrategia?

CARRERA 31.

Enlaclase o en € recreo, jqué juego tan divertido! si digo 31 primero soy € que gana

el partido.

El que empieza € juego debe decir un nimero de 1 a 4. El otro suma a ese nimero
otro, también entre 1 y 4. Después hace 10 mismo € primer jugador y asi se sigue hasta que
alguno puedallegar a 31. Ese sera el ganador.

JUEGO PARA TABLASY MEMORIA VISUAL.

Se pega €l cuadro A en cartulina de un color cualquieray el carton B en una de otro

color. Se cortan los cuadraditos.

9x1 9x 2 9x 3 9x4 9x5

9x6 Ox7 9x8 9x9 9x 10




Juegan de 2 a 4 nifios.
Colocan los cuadraditos en la mesa boca abagjo. El primer jugador da vuelta uno de
cada color y si el nimero se corresponde con la multiplicacion se queda con los cartones y

vuelve aintentarlo.

Si el par no se corresponde coloca los cartones en el lugar donde estaban y juega otro

nifio. Gana el que tiene més cartones a terminar.

VARIACION: Se pueden agregar mas cartones para repasar otra tabla de multiplicar

ademés de laque se ve en €l dibujo.

CUATRO EN UN LiNEA.

25 18 45 32 6
4 16 9 54 24
15 30 56 10 14
64 72 12 28 81
27 40 21 42 8

Juegan dos nifios. El primer jugador piensa 2 numerosde O a 10y los multiplica.
Tapa con unaficha blanca €l resultado de la multiplicacion que hizo.
El segundo jugador hace lo mismo pero usa fichas de otro color.

Gana € primero que logra tener 4 fichas consecutivas de su color en unafila, en una

columna o en unadiagonal. Los nimeros del tablero pueden cambiarse por otros.

BLOQUES.

Materiales: 3 dados comunes, fichas de 2 colores diferentes, un tablero como muestra
el dibujo.



0 1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29
30 31 32 33 34 35

Juegan 2 nifios.

El ler jugador tiralos dados y usa los nimeros “en cualquier orden” y con cualquier

operacion paraformar un nimero del tablero.

Pone una ficha de su color sobre e nimero formado y le pasa su turno a otro
jugador. Este procede de lamisma maneray asi se sigue jugando.

Gana et jugador que consigue poner cuatro fichas de su color consecutivas en linea

vertical, horizontal o en unadiagonal.

Ejemplo: Setirael dadoy saleun 3, un 2y un 4. S a jugador le interesa tapar €
numero 1 planteard, por gemplo, esta operacion combinada 2 + 3- 4 = 1 y como €S

correcta podratapar € 1.
JUGANDO CON FICHASDE DOMINO.
Se necesitan 15 fichas de un juego de domind desde el doble cero hasta e doble

cuatro y un tablero como muestra el dibujo (cada cuadrado del tablero debe tener el tamario

de mediafichade las que se usaran).




Hay que colocar las 15 fichas en €l tablero, haciendo coincidir los nUmeros

30 11 15 27
29 12 24 28

Uno de los jugadores (que se convertira en un “adivinador”) le muestra a otro los
cartones y le pide que elija un nimero de los que alli aparecen. Ese nimero debe ser
mantenido en secreto. El adivinador le va mostrando al otro cada uno de los 5 cartonesy le
pregunta si el nimero que eligio esta en ese cartdn. Los cartones en los que estd el nimero
elegido se separan y € adivinador deberd sumar €l nimero que esta abajo del asterisco. El

resultado de esa suma es el nimero buscado.

Ejemplo: Una persona eligio e numero 15. Al revisar los 5 cartones 1o encontramos
en e primero, tercero, cuarto y quinto. Los nimeros que estan bajo el asterisco en estos
cartonesson 4, 1, 2,y 8. Al sumarlos el .resultado es el nimero elegido: 4+1+2+8:15

AGARRANDO FICHAS.

Se necesita una bolsa con 20 fichas. Se juega en grupos. Una persona de la clase

agarra un punado de fichas. No las muestra a los grupos ni dice cuantas son.

1) Esa persona sin que los demés vean, agrupa todas las fichas que saco de la

bolsa en grupos de a 2. Si no le sobra ninguna fichatiene 2 puntos. Si le sobro



2)

3)

1 ficha tiene O puntos. Esta persona debe recordar € puntge que va
obteniendo

Ahora agrupa todas las fichas de atres. Si e sobro agunafichatiene 3 puntos
S no le sobra ninguna O puntos. El puntge obtenido ahora lo suma
mental mente con el obtenido antes.

Luego agrupa las fichas de a 4. Si no le sobr6 aguna ficha tiene 4 Si no le
sobra ninguna ficha tiene 5 puntos. Si le sobro alguna ficha tiene O puntos. El

puntaje obtenido ahora lo suma mentalmente con los obtenidos antes.

Al terminar los agrupamientos dice € puntgje que logré acumular y con este dato los

grupos deben adivinar la cantidad de fichas que |a persona saco de la bolsa.

Ejemplo: Alguien sacO de la bolsa 12 fichas. Al agrupar de a 2 obtuvo 2 puntos, a

agrupar de a 3 obtuvo 3 puntos més, a agrupar de a 4 obtuvo 4 puntos masy a agrupar de

a5 no obtuvo puntgje. Le dice a grupo que en total logro 9 puntos.

Los grupos deben deducir cémo podria haberse logrado sumar 9. Hay dos

posibilidades:

4 + 5 = 9 Esta no es cierta porque s € nimero de fichas es multiplo de 4
entonces también es multiplo de 2, por lo que & puntaje deberia haber sido 11

y no 9.

2 + 3 + 4= 9 Esta es entonces la posibilidad correcta, por lo que e grupo debe
buscar los nUmeros que son a la vez multiplos de 2, de 3y de 4 por gemplo
12, 24, 36, 48 etc. y como en la bolsa habia solo 20 fichas se deduce que la

cantidad que se saco de la bolsafue.



JUEGOS ODIOSOS

Se juegan entre 4 jugadores.
Se deben jugar 5 partidos, rotandose €l turno para empezar ajugar.
Se necesitan 10 cartas con los nimerosdel 0 a 9y un formulario por grupo.

Unidades de mil; c: centenas; d: decenas; u: unidades

Se entreveran las cartas, se ponen boca abgo y € primer jugador debe sacar una
carta, mira € numero y lo anota en €l tablero en algun lugar vacio. Puede anotarlo en €
renglon gue tiene su nombre o en algun otro (si es una carta que le conviene la colocara en

su renglon, pero si es a revés puede ponerla en otro lugar).

Una vez anotado el nimero, la carta vuelve a mazo, se entrevera 'y es €l turno del

segundo jugador que hace lo mismo que € primero.

Se sigue jugando hasta llenar todos los huecos del tablero y gana €l jugador que logré

formar el nimero mayor.

Puntgje 4 puntos al 1°, 3 puntos a que sai6 2° (el 2° nUmero més grande), 2 puntos
al 3° y 1 punto al que formé el nimero menor .



L os puntajes de cada partida se van acumulando paraver al terminar el juego quién es

el ganador.

VARIACIONESDEL JUEGO:

En otras oportunidades se puede cambiar €l objetivo del juego y gana el que forme el
nimero menor de 4 cifras, 0 e mayor nimero impar de 4 cifras, o un modificando €
tablero se puede jugar a formar niUmeros de menos cifras o de mas cifras segun la clase que

Sea, etc.

SAPOS

Se necesitan 3 fichasrojasy 3 azules.

Se colocan lasfichasrojas en laposicion Ry las azules en laposicion A.

El juego consiste en intercambiar las posiciones de las fichas. Las rojas deben quedar

en el lugar de las azulesy viceversa.

Reglas:

1) Lasfichasrojas solo se pueden mover haciala derechay las fichas azules solo
se pueden mover hacialaizquierda.

2) Los movimientos pueden ser:

a) Mover unafichahacia e proximo lugar que debe estar vacio.

b) Saltar sobre una ficha hasta un lugar vacio.

Hasta este momento se ha planteado € juego didéctico en su forma tradicional, sin
embargo también se puede hacer uso de la nueva tecnologia, como es € uso de la

computadora como a continuacion se abordaré.



1. PROPUESTA DIDACTICA: USO DE NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA
ENSENANZA DE LASMATEMATICAS.

Después de la investigacion realizada acerca del juego didéactico en su forma simple
como estrategia metodoldgica en € aprendizaje de los nimeros, sus relaciones y sus
operaciones consideramos importante utilizar la tecnologia actual que esta a nuestro
alcance y que es de gran interés para nuestros alumnos, siendo un instrumento de esta la
computadora ya que consideramos gue utilizada de forma dirigida es una herramienta que
facilita la construccién de conocimientos y en especifico en € &rea de matematicas, ya que

conduce al nifio a un aprendizaje espontaneo y significativo.

La enseflanza de los conceptos matematicos es un problema realmente complejo.
Constantemente se estan dando cambios curriculares en las etapas de ensefianza de dichos
conceptos. Sin embargo, dichos cambios no son capaces de lograr inculcar en d estudiante
el gusto por las matematicas, ni mucho menos disminuir laimagen de “compleas’ que han

ostentado por generaciones de estudiantes.

Como uno mas de los multiples esfuerzos realizados para resolver este problema,
proponemos la utilizacion de software educativo, que sea capaz de integrar elementos
[adicos, con € fin de contribuir amostrar € lado “amigable’ de las matematicasy ayudar a
estudiante a adquirir € gusto por ellas. Ademas, con la incorporacién de caracteristicas
colaborativas a este software, se espera generar diferentes situaciones que propicien la

interaccion entre los usuarios del software, asi como una mejor experiencia de aprendizaje.

La Matematica es una ciencia que a través de la historia ha jugado un papel
determinante en e desarrollo y evolucidon de las sociedades. Hoy en dia, tiene gran
importancia e innumerables aplicaciones tecnolégicas en muchos campos como las
comunicaciones, la economia, entre otros méas podriamos decir que ésta es |la mas exacta de
las ciencias pero, desafortunadamente, €l proceso por medio del cua se transmite el
conocimiento matemético es, bastante difuso.



2. LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA ASISTIDA POR
COMPUTADORA

La aplicacion de la informética en la ensefianza de la matematica tiene sus inicios a
mediado de la década de los 60’s pero econdmicamente hablando la computadora no era
accesible alos centros educativos. Con el surgimiento de las computadoras personales en la
década de los 80’s y la reduccion de los precios en |os equipos de computo, se rompieron

algunas | as barreras que impedian el uso de las computadoras en |os plantel es educativos.

A continuaciéon presentaremos los usos que se puede dar a la computadora en la
ensefianza de la matematica, dando ejemplos. La ensefianza es una actividad sumamente
compleja, ya través de la historia e hombre ha experimentado diversos métodos y
procedimientos con el proposito de lograr en forma efectiva tanto la ensefianza como el
aprendizaje. Por esta razon, desde la aparicion de la computadora, se buscaron formas para
aprovechar, en educacion, el gran potencial que estas presentaban, y que se ha popularizado

con la aparicién de la computadora personal.

De acuerdo con Antonio Vaquero: “Ensefiar es mucho méas que dejar aprender. La
ensefianza ha de crear los estimulos que activen y aceleren e aprendizaje. El problema
radical de la ensefianza es acoplar la mente del alumno a la materia objeto de aprendizaje.
Esto implica una ensefianza individualizada de forma que, dada una materia a ensefiar o
ideal es encontrar para cada individuo el transformador adecuado a su nivel de
entendimiento y formacién que hiciese el acoplo mas adecuado” (Vaquero, 1987). En este
sentido, € uso de la computadora en sus diversas modalidades ofrecen, sobre otros métodos
de ensefianza, ventgjas tales como:

= participacion activadel alumno en la construccion de su propio aprendizaje.
» |nteraccion entre e alumno y la méquina.

» Laposibilidad de dar una atencién individual a estudiante.

= Laposibilidad de crear micro mundos que le permiten explorar y conjeturar.

» Permite el desarrollo cognitivo del estudiante.



= Control del tiempo y secuenciadel aprendizagje por €l alumno.
= A través de la retroaimentacion inmediata y efectiva, € alumno puede

aprender de sus errores.

Ciertamente, la presencia de la computadora es cada vez més evidente en la vida
cotidiana y, desde luego en la escuela Por gemplo, en Panama las politicas
gubernamentales contemplan planes de integracion de la informatica a curriculo y la
creacion de laboratorios de computadoras en todos los colegios con lo que se busca

modernizar la educacion en ese pais.

En la ensefianza de la Matemética particularmente, la computadora se utilizé en sus
inicios como herramienta de célculo y en la aplicacion de las técnicas de andlisis numérico
pero, posteriormente, en el intento de encontrar posibles soluciones a los ya bien conocidos
problemas en la ensefianza de la matemética, se utilizd en la creacion de materiales de
ensefianza computarizados. Son diversos |os usos gque se le ha dado a la computadora en la
ensefianza de la matemdtica, algunos con mayor efectividad que otros, pero todos
contribuyentes a enriquecer € proceso de aprendizaje. Entre estos tenemos:

COMPUTADORA COMO PIZARRON ELECTRONICO

El uso de la computadora como pizarron electronico podemos enmarcarlo dentro de
la modalidad Computador como herramienta. Para que tanto docentes como estudiantes
puedan utilizar la computadora como pizarrén electrénico, se requiere de un disefio de
software especial. Su objetivo principa es escribir, dibujar y calcular con e fin de mostrar
eilustrar conceptos. Se pueden mostrar procedimientos en detalle o evitar célcul os tediosos.

COMPUTADORA COMO TUTOR

Fue la primera de las modalidades de uso de la computadora aplicada a la ensefianza

de la matematica, ya que las primeras experiencias de ensefianza impartida mediante

computadora comenzaron, como lo escribe Vaguero, “en Estados Unidos hacia principios



de los afos 60 cuando en d Computer Aplications Laboratory de la Universidad de Florida

se realiza unainvestigacion sobre la ensefianza de la aritmética binaria’ (Vaquero, 1987).

Esta es una de las modalidades mas utilizadas en Matemética debido, a que ayudan a

solucionar algunos problemas educativos tales como:

= Numerosa poblacion estudiantil que impide la atencion de las diferencias
individuales.

= El ato indice de fracasos debido a la falta de uniformidad en el desarrollo
cognitivo de los integrantes de los grupos.

» Faltade motivacion hacia el estudio de lamateria.

» Laposibilidad de unarapida actualizacion de los materiaes educativos.

» Faltadeinstruccion de adta calidad, accesible a gran escala.

En Matematica, se han aplicado desde |os mas rudimentarios tutores lineales hasta los
mas sofisticados tutores inteligentes. “Algunos de €los, técnicamente muy bien realizados
, con disefios de pantallas sumamente atractivos., pero con objetivos restringidos que
[levaban Unicamente a la mecanizacion. Otros, la mayoria realizado por investigadores en
educacion matematica con disefios de pantalas que no llegan a competir en
espectacularidad pero que consideran elementos valiosos de andlisis de errores y
experimentacion” (Hit, 1991)

JUEGOSEDUCATIVOS

Algunos de los programas desarrollados para la ensefianza de las M atematica adoptan
formas de juego, con lo cual resultan mas atractivos e interesantes para los alumnos. Estos
juegos suelen utilizarse con objetivos pedagogicos bien determinados, generalmente, de
crear 0 aumentar habilidades especificas. Asi por jemplo: Localizacién de puntos respecto
a los ges coordenadas con distintos grados de dificultad. Consiste en determinar las
coordenadas de un punto, cuando €l alumno da una respuesta, €l punto correspondiente se

marca en la pantalla paraindicarte cuan cerca se encuentra de las coordenadas reales.



Este programa también refuerza el concepto de escala, distancia entra dos puntos, la

relacion de orden entre nimeros reales (Vaquero 1987).

La Université des Sciences et Tecniques, en Francia, ha creado programa de juegos
orientado a aquellos estudiantes cuya motivacion hacia el estudio de la matematica es
précticamente nulo y sus conocimientos basicos muy pobres. Estos juegos tienen como
objetivo inicial agilizar el calculo menta para desembocar finalmente en & estudio de la
trigonometria y €l dlgebra. Se enfrenta a estudiante a situaciones reales en lugar de
formulas complicadas. Uno de estos juegos presenta en pantalla el escaparate de unatienda.

Se le proporciona una cantidad de dinero disponible para la compra de algunos
articulos y é debe calcular € vuelto que corresponde de acuerdo con la compra realizada.
En un nivel mayor de dificultad, se presenta una serie de articulos que presentan el costo
normal y € rebajado, e estudiante debe comprobar el % de rebaja y en otros casos, S

realmente el precio escrito representa el % de rebaja ofrecida.

Ademas del juego descrito, existen a la venta una serie de programas de juegos sin
aparente finalidad didactica que tienen un importante trasfondo matematico y que pueden

utilizarse sobre todo para agilizar €l calculo mental de los nifios.

3. MATEMATICAS CON JUEGOSDE COMPUTADORA

¢Es importante jugar? En psicologia todos los autores coinciden en la importancia
gue tiene € juego para el desarrollo de la persona. Es necesario que €l nifio juegue, através

del juego aprende e incluso le ayuda aformar su personalidad.

Si entramos en cualquier aula de cualquier escuela o jardin de nifios vemos como en
las clases de los mas pequefios € juego ocupa un lugar importante dentro del horario
escolar. Pero de la misma manera, también constatamos que la relacidn entre edades de los
escolares y horas dedicadas a juego como elemento importante del aprendizaje es

inversamente proporcional.



¢Es que a partir de los 6 0 los 7 afios los nifios ya no juegan, y por tanto € juego ya
no es valido como recurso para el aprendizaje? ¢O estal vez que a partir de cierta edad los
profesores empezamos a obsesionarnos por € curriculum, los contenidos, las notas, la
opinién de los compafieros, los padres y decidimos que “jugar” en las aulas es una manera
como cualquier otra, de perder e tiempo y no nos permite avanzar en el programa? Sin
embargo podemos encontrar una antigua y extensa bibliografia sobre €l juego y tipos de
juegos no solo en el aprendizaje de las mateméticas, sino también en el aprendizaje de todas

las &reas del curriculum.

Hace tiempo que existe en el mercado una gran variedad de juegos matematicos,
pensados Yy destinados a practicar aspectos concretos de las matematicas, ya sea en forma
de cartas, dominds, pasatiempos etc. No son, de todas formas, |0s Unicos juegos que pueden
ser utilizados como recurso de aprendizaje, |a mayoria de juegos tradicionales de tableros,
naipes, dados, rompecabezas, laberintos, pueden ser utilizados como instrumentos de

aprendizaje y no solo en las clases de matematicas.

Afortunadamente cada vez son mas los profesores que de una manera u otra
introducen el juego como un recurso para el aprendizaje, unas veces en la practica habitual

y otras, en situaciones de talleres, créditos variables, grupos flexibles.

¢QUEé caracteristicas tiene € juego como recurso de aprendizaje?

= Su carécter ludico.

= Su carécter atractivo.

» Puede ser un tipo de actividad diferente de la que se realiza habitualmente en
clase.

» El juego es una actividad por tanto, que el alumno acepta con agrado.

» Esunaactividad motivadora

= Existe un control externo de la correccion de la solucion

» En los juegos de estrategia son importantes los procedimientos que se

gjercitan para conseguir la estrategia ganadora.



“M. L. Callgo compara € juego con la resolucion de problemas y citando a M.

Guzman establece semejanzas y diferencias entre ambas actividades’.

El juego: Laresolucion de problemas

“El juego es una actividad libre. Se convierte en actividad libre si se realiza porque se
quiere (como es la participacion en concursos, clubes matematicos) Se sittia fuerade lavida
corriente (no pretende la satisfaccion directa de necesidades materiales, se practica por la
satisfaccion de su propia practica) Se sitla fuera de la vida corriente porque es un acto
creativo (Pincaré, 1974) y porque desempefia una funcién cultural y socia. (El juego es
estético; crea tension, equilibrio, oscilacién, contraste, esta sometido a regias). Se puede
desarrollar en cualquier lugar que cumpla con las condiciones ambientales que requiere el
gjercicio intelectual; se puede desarrollar sin limites de tiempo”,?® el autor citado concluye
diciendo que €l juego y laresolucion de problemas no se identifican totalmente, pero tienen

elementos comunes.

¢Por quélosjuegos de computadora?

Consideramos que los juegos e computadora y los videojuegos son un material
Informatico que aunque aparentemente, no forme parte del denominado “software
educativo”, poseen unas caracteristicas muy interesantes y perfectamente aplicables a la

educacion y, en concreto, ala didactica de muchos aspectos de las mateméticas.

En primer lugar, es un materia que resulta muy motivador para la mayoria de los
alumnos, lo que ayuda a crear situaciones de aprendizaje altamente significativas. Ademés
de los aspectos motivacionales, nuestra experiencia nos ha llevado a considerar que los
juegos de computadora aportan multiples posibilidades educativas que van desde la
motivacion hasta el desarrollo de procedimientos tales como la adquisicion de habilidades,
laresolucion de problemas, latoma de decisiones, etc.

% | bidem
% | bidem



En definitiva, pensamos que los juegos de computadora constituyen un material

informatico de gran valor pedagdgico por las siguientes razones:

» Constituyen un material muy motivador paralos alumnos.

» Favorecen € trabajo de aspectos procedimentales

= Son programas muy flexibles dado que se pueden utilizar en una asignatura
concreta, como taller, como gje transversal, como crédito variable, etc.

» Proporcionan elementos para el trabajo de la autoestima de los alumnos.

» Es un materid que esta a disposicion tanto de los alumnos como de

profesorado.

Como cualquier otro material previsto para la didactica debe seleccionarse
previamente, segun €l contenido del producto, siendo preciso efectuar un analisis del juego

desde el punto de vista pedagogico.

¢QUué objetivos persigue un profesor o profesora con 10s juegos de computadora?

Hasta aqui hemos comentado |os juegos en general, y 1os juegos de computadora y
videojuegos, en particular, sus caracteristicas los hacen especialmente indicados para un
uso interdisciplinario. El hecho de encasillarlos en un &ea concreta no deja de ser
paraddjico: con una ley de educacion abiertay flexible en muchos aspectos (en todo caso,
mucho mas que las anteriores), ¢cOmo es posible que a los profesores nos cueste tanto
introducir aspectos interdisciplinares? hemos llegado a la conclusion de que € hecho de
programar en funcién de unos contenidos conceptuales encorseta nuestra posibilidad de
innovacion. Veamos: s un profesor decide que programa “los nimeros enteros’,

decididamente buscara actividades adecuadas a tal fin.

Explicacién, gercicios, algunos para hacer en casa. El resultado 16gico de este
planteamiento serd la realizacion de un controlo examen a final de la unidad, sancionando
los resultados finales de todo un proceso. Proceso que serd muy dificil que pueda ser

evaluado en su desarrollo, “durante” y no “al fin de”.



Veamos ahora una aternativa que facilitaria la inclusion de herramientas mas
interdisciplinares, como los juegos de computadora: lo que la ley nos pide es que
trabajemos en funcion de unos propositos generales de etapa, que se concretan en objetivos
de area. Cuando leemos los propdsitos generales de la Educacién Primaria o los de la
Secundaria, la verdad es que nos parecen formulados de forma muy general.

Pero el hecho es que lo que debemos conseguir son esos propdsitos, o que debemos
tratar por todos los medios de alcanzar tales propositos, por 1o que deberemos juzgar al
final de la etapa son los logros de los propdsitos. no se trata de afirmar que e alumno no
sabe operar correctamente nimeros con signo, sino determinar si es capaz de mirar €
mundo con 0jos matematicos, s puede razonar frente a una situacion desconocida, si es
capaz de aplicar herramientas matemédticas a un mundo diverso, plural complejo y, sobre
todo, interdisciplinario.

SOlo en las escuelas y universidades encontrara ocasiones de aplicar en estado puro
un conocimiento matemético. En la vida, no por tanto, la posibilidad de inclusién de los
juegos de computadora, como tantas otras herramientas que cuestan de usar en nuestro
trabagjo diario, se verd muy favorecida s en lo que nos fijamos principalmente es en lo que

gueremos conseguir, los objetivos, y 1o que evaluamos son principalmente | as capacidades.

Esta claro que los propdésitos se consiguen trabajando unos contenidos, y hemos de
asegurar un conjunto de ellos. Pero en e momento de preparar las actividades debemos
asegurarnos de que éstas contribuyen a uno o algunos propositos, tenerlos siembren mente,
bien aprendidos. Las actividades, por otro lado, deben tener otra caracteristica: s hemos de
observar e proceso de aprendizaje tanto para poder intervenir en e momento oportuno,
como para poder evaluar de forma continua, no podemos pretender que el profesor explique
y expliqgue, mantenga un disciplinado silencio en la clase, ya la vez tome nota de
observaciones significativas. Si e papel del profesor se reduce a lo descrito, volveremos a
las actividades tipo libro de texto con el examen a final.



En cambio, s queremos que se de una situacion distinta, las actividades deben ser
distintas. Ahi entran los juegos de computadora: €l hecho es que los alumnos trabajan con
la computadora, en pequefio grupo de forma bastante autbnomay el profesor dispone de
tiempo para observar, para decidir una puntual intervencion en un momento dado del juego,
en e que dicha intervencion asegurara la reflexion imprescindible para conseguir €
aprendizaje. Si nos leemos atentamente los propdsitos generales tanto de la Educacion
Primaria como los de la Secundaria, podremos constatar que los juegos de computadora
permiten trabgjar muchos de €ellos, y |o hacen posibilitando la creacion de situaciones de
enseflanza y aprendizgje distintas de la clase magistral, con un elemento motivador doble,
la computadoray € juego.

En conclusion, los juegos de computadora son una poderosa herramienta de
aprendizaje que, bien usada, permite aprendizajes significativos, de forma muy |Gdica, en
un ambiente motivador, sorprendente para los aumnos. Pero una herramienta que, como

todas las innovaciones, exige seriedad en su introduccion en |os centros educativos.

Hay que preparar bien € terreno, con los profesores, con los padres, hay que escoger
cuidadosamente el material, hay que asegurar la creacion de un verdadero ambiente de

trabajo. Porque se trata de eso de trabajar con |os juegos de computadora.

Ejemplos de juegos con computador a:

A continuacion se presentara una situacion en la que se pone de manifiesto el
potencial de los juegos de computadora para favorecer aprendizajes concretos. Se usara
como gjemplo “la aventura gréfica The Dig, un guion para una pelicula de Steven Spilberg:
un vigje trepidante, enigmético, asombroso y sorprendente, que parece no tener regreso si,

todo depende de la habilidad de quien juega.®

Desde el primer momento, resulta evidente que este juego obliga d jugador a utilizar
estrategias como el ensayo-error, a echar mano del conjunto de herramientas de nuestro

%" | bidem



cerebro para afrontar 1os retos constantes con los que nos vamos encontrando. Para salir
triunfantes de la aventura, es preciso reunir todas las piezas del rompecabezas que es €
juego en su totalidad, ir resolviendo cada uno de los enigmas e incluso mostrar nuestras
habilidades psicomotrices en agunos momentos. A lo largo de la aventura podemos
encontrar cuerpos geométricos, estudiar sus propiedades y caracteristicas, discutir en
pequefios grupos y luego poner en comun nuestros descubrimientos y razonamientos,
plantear debates sobre valores, como la arqueologia, 10s criterios de autoridad en un equipo,

|a funcién de cada miembro, etc.

Podemos trabgjar la visualizacion, a partir de la vision que tenemos de un todo desde
dentro, formando parte de é, algo parecido a lo que nos sucede cuando queremos

representar la Via Lactea

Pero aqui vamos a presentar un aspecto tan solo: la resolucion de problemas- Cuando
el alumno se encuentra en cada punto de decision del juego, debe empezar por comprender
la situacion: ¢qué problema tengo?, ¢de qué dispongo para afrontarlo?, ¢qué pistas me
ofrece € propio juego? Incluso s decide pedir ayuda a profesor, éste debe actuar con

cautela, ofreciendo al alumno un camino de auto resolucion, nuncala salida sin esfuerzo:

“ ¢Conoces e problema? Escribelo, en un par de frases, esto te ayudard’. En un cierto
momento, debes abrir unas extrafias puertas. Se puede conseguir que los alumnos analicen
el enunciado: ¢por qué resultan extrafas estas puertas?, ¢qué elementos usuales para

nosotros tienen y cuales no tienen?, ¢quetipo de “llave’ podria abrirlas?

En e momento de disefiar €l plan 0 escoger |la estrategia a utilizar, se plantea: ¢he
resuelto situaciones parecidas anteriormente?, de donde podemos establecer transferencias
de aprendizaje. Siguiendo con las puertas, una vez descubierto € tipo de llave a utilizar,
aparece € problema de su uso, existe un codigo de colores, y una secuencia de
transformaciones de cuerpos geométricos. Cuando se ha resuelto la llave para la primera
puerta, e problema con las siguientes précticamente desaparece. Uno de los papeles

principales del profesor es el de hacer al alumno consciente de su aprendizaje.



Pero al final quedara una puerta que no se abre como las otras: pide la resolucion de
un rompecabezas, tipo tangram, y para resolverlo el alumno debera situar nuevamente lo
gue necesita, |0 que sabe, de lo que dispone. Plantearse como puede conseguir 1o que le
falta, es decir, establecer pequefios problemas parciales que, una vez resueltos, permitiran

resolver el gran problemainicial.

El hecho de que los juegos de aventura gréfica permitan guardar salvar una partida en
el momento en e que uno lo desee, favorecen e desarrollo de estrategias. como la
gjecucion del plan, de manera que € alumno puede avanzar por un camino, por una idea,
intentar llevar a cabo una conjetura, pudiendo constatar € resultado de su intento, y volver

otravez a punto de partida para ensayar otro camino, otra posibilidad.

De lahabilidad del profesor va a depender en buena medida que el alumno se plantee
diversas posibilidades antes de empezar sus ensayos, para evitar asi caer en el exceso de

uso del ensayo-error.

Un tema constante ha de ser € registro y la comunicacion de ideas, estrategias,
valoraciones y resultados durante y a final del juego. Esto se puede pautar, nosotros
tenemos algunos modelos experimentados en nuestros talleres y créditos relativos a

diversos juegos tanto como simuladores, aventuras, gréficas, etc.

Debemos resaltar que el mismo juego acostumbra a validar e camino seguido. Esto
lo hace generalmente de dos maneras. o bien la situacion siguiente impide el avance, con
lo que e alumno se da cuenta de que aln no ha resuelto la situacion anterior, o bien en un
momento posterior de la aventura necesita un resultado anterior, un objeto que no ha
recogido, una ensefianza que no descubrid. Entonces se ve obligado a repasar, rehacer €
camino seguido, el proceso. Este es un gemplo, ni mucho menos completo, de como los
juegos de computadora, pueden ayudamos en nuestra tarea de crear situaciones de
ensefianza-aprendizaje motivadoras, credtivas, de ato nivel matemético y que, a la vez,

permitan atender la diversidad.



CONCLUSIONES

Después de habernos adentrado a investigar sobre €l juego en general, y en particular

sobre € juego didéactico mas especificamente aquél que esta pensado para el aprendizaje de

las mateméticas en la escuela primaria, retornando referentes tedricos y propuestas de

diversos autores, |legamos alas siguientes conclusiones.

El juego educativo es un elemento fundamental en el desarrollo de la
inteligencia del nifio, ya que le da la oportunidad de generar ideas originales,
lo que estimula su curiosidad, su habilidad de pensar creativamente y sus
capacidades para resolver problemas que la vida cotidiana le presenta lo que a

Su vez, entre otras cosas, le facilitard construir su conoci miento matemético.

Todos los autores consultados sefidlan, con diferente énfasis que el juego
tiene una funcion esencial en la vida de los nifios, ya que cumple un rol
necesario en la formacién de la personalidad y de gran importancia para €l
desarrollo de la inteligencia, esta Ultima soporte de cualquier tipo de

aprendizaje, entre ellos el de las mateméticas.

En e juego podemos encontrar valores insospechados para lograr el
desarrollo arménico en los nifios y encaminarlos asi a su maduracion fisica,
mental y social, |0 que nos lleva a proponer estrategias de aprendiza donde €l
juego esté presente, pues permitird en los alumnos aprendizajes mas

duraderos.

Conforme a lo analizado en diversos documentos, unas estrategias didacticas
idoneas para € aprendizaje de las matematicas, son la que proporciona €l
juego educativo, €l cua es considerado un elemento primordial del desarrollo
de lainteligencia del nifio, la cual le va a permitir construir su conocimiento
matematico.



En los espacios escolares, €l juego se constituye como una estrategia didactica
que, por una parte brinda amplias posibilidades a la practica docente como un
elemento renovador de la ensefianza, y por otra parte, como medio optimo

para el aprendizge que permite el desarrollo integral de los nifios.

El juego es un recurso efectivo en e desarrollo del proceso ensefianza -
aprendizaje, por su caracter motivador y generador de la actividad, el uso de
éste es recomendable en todas las areas del programa, ya que se considera

como un facilitador en la construccién de conoci mientos.

El juego es un recurso didactico que favorece € aprendizaje a brindar d nifio
oportunidades gratas de experimentar con e medio que te rodea,
desarrollando con €ello su mente e imaginacion, facilitando el aprendizaje de
los nimeros , sus relaciones y operaciones, vinculandolos con situaciones de

|lavida cotidiana

Los juegos matematicos tendria que ser utilizados de manera amplia para
propiciar un aprendizaje ludico de esta materia de estudios, que regularmente
es tratada de manera formal, con lo que algan a los nifios del gusto por

aprenderla.

Un recurso actual que se puede utilizar para el aprendizaje de las mateméticas
es €l uso de la computadora, ya que existe diversos juegos que facilitan la

contribucion de conocimientos 16gicos.

El uso de la computadora es el medio ideal para lograr que €l nifio desarrolle
habilidades, destrezas y actitudes, construyendo su propio conocimiento de

forma précticay significativa
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