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INTRODUCCION

Esta Monografia de investigacion cientifica, estd basada en varios autores que dan a
conocer un mismo sentido, ante el juego, ensefianza-aprendizaje, matematicas para
alumnos de primaria, como tema central de este trabajo, mirado desde diferentes

conceptos y como se encierran la ensefianza a través del juego.

En el primer tema se muestra que el juego puede ser utilizado como herramienta
didactica de matematicas donde todo juego presenta reglas, marcando una actividad
natural de cada nifio, donde imagina, explora, crea de manera simple, desarrollando
su psicomotricidad. En el aula, por medio del juego como herramienta didactica para
una ensefianza, que resulte motivador para los nifios que les aburre las matematicas,

mostrando el lado divertido y facil del razonamiento matematico.

Se presenta el juego como estrategia para los aprendizajes matematicos
acompafiado de otros nifios, resultaria beneficioso para ellos ya que desinhiben su
timidez, desobstaculiza barreras naturales frente al aprendizaje, obteniendo como
resultado un ambiente socioemocional entre compafieros. Para un buen resultado
las estrategias deben llevar propésito pedagogico y ser conducido por el maestro

para obtener efectos satisfactorios.

El segundo tema refiere a elementos para aprendizaje ensefianza, en matematicas,
contiene la definicion aprendizaje ensefianza donde se concibe al alumno como un
procesador activo de la informacién, de aprendizaje sistematico y organizado, pues
el aprendizaje es un fenbmeno complejo que no se reduce a simples asociaciones
memoristicas. Aunque esta concepcion sefiala la importancia que tiene el
aprendizaje por descubrimiento, el alumno reiteradamente descubre nuevos hechos,
forma conceptos, infiere relaciones, genera productos originales, se considera que no
es factible que todo el aprendizaje significativo que ocurre en el aula deba ser por
descubrimiento, ya que los alumnos aprenden de diferente manera y en otros
momentos, todo esto depende de la madurez cognitiva o del significado que le de
cada alumno a la ensefianza, si no es de su interés dificilmente pondra empefio por

lo ensefiado para su desarrollo integral del aprendizaje.



Otro de los elementos que contiene este tema es la metodologia del profesorado
donde se muestra cdmo debe analizar las caracteristicas de las situaciones
didacticas sobre las cuales puede actuar, y de qué manera su eleccion afecta al tipo
de estrategias que pueden implementar a los estudiantes; donde el maestro
proporcione una enseflanza llamativa e interesante para que el alumnado se
considere en un ambiente desafiante y se motiven a participar en clase. Este desafio
para el docente puede ser exitoso si promueve a los alumnos a participar la mayor
parte de la clase, la manipulacion de materiales didacticos enriquece su ensefanza,
el invitar a los alumnos a dar propuestas de resultados de ciertos conflictos

matematicos resulta de motivacion y confianza que se refleja en creces.

Por Ultimo en el tercer tema aterriza la importancia del juego como medio de
aprendizaje en matematicas. Aqui se muestra como el nifio desde pequefio
interactla las matematicas en su vida diaria de manera insignificante al seleccionar
Sus juguetes esta obteniendo conocimientos matematicos. También se abordan las
matematicas ludicas, donde se plantea, ¢Donde termina el juego y donde comienza
la matematica seria? Mostrando el concepto de juego para la mayoria de los
matematicos, antropélogos y otros cientificos, que la matematica nunca deja de ser
totalmente un juego aunque, también han estudiado la relacion entre el juego y es asi
como han realizado muchos estudios sobre la importancia del juego en el desarrollo
infantil, desde perspectivas muy distintas, y con ciertas discrepancias a la hora de

definir el juego.

Tambien se plantea la formacion del profesorado en matematicas en primaria, ya
gue en este subtema menciona que los conocimientos Utiles para ensefiar las
matematicas en la escuela en la gran mayoria de los estudiantes, los Unicos
conocimientos Utiles para ensefiar las matematicas en la escuela son los saberes
matematicos de la escuela. Los estudiantes parecen pensar que hay que conocer
s6lo lo que se debe ensefiar para ensefiarlo correctamente, fundamentando el papel
del maestro en mostrar "saberes" a los nifios; para cumplir este papel, basta repetir a

los nifios lo que esta escrito en su libro luego de haberlo comprendido. Los demas



estudiantes citan también la pedagogia, la didactica y la psicologia del nifio. Para
muchos estudiantes, la pedagogia no responde a un dominio de saberes, sino mas
bien es una aptitud innata: "hay que tener pedagogia”, dicen algunos. Por tanto,
estos estudiantes no piensan en mencionar conocimientos en pedagogia ya que para
ellos se trata de un comportamiento, de una capacidad, que se tiene 0 no, y que

parece no poder adquirirse.

Pero para este trabajo es importante que matematica sea ludica para los alumnos
porque existe gran repertorio de estrategias que alcanza muchos factores en la
meditacién e investigacion, por mencionar algunas asi como el impulso de las
hipo6tesis en la educacion, el curriculo, la construccion de maestros, el aprendizaje y
la enseflanza de matematica el aula en esta materia. Se puede observar la accion
docente para observar como implementa conocimientos de mateméticas en su
ensefianza, abocandose en conocimientos previos didacticos de matematicas que
puedan ser funcionales para la ensefianza del maestro de primaria en la aplicacion

de estas actividades.



JUSTIFICACION

Este trabajo plantea expresar la importancia del juego en alumnos de primaria, y
como puede facilitar el aprendizaje con diferentes contenidos matematicos, ya que
los nifios juegan por naturaleza eso los caracteriza como infantes. Al escuchar la
palabra juego el alumno relaciona con diversion y es asi como deberian recibir el
conocimiento matematico facil, divertido en primaria, para facilitar su comprension

ensefianza-aprendizaje.

Matematica es fundamental para el desarrollo mental de los nifios, les ayuda a ser
l6gicos, razonar ordenadamente, desarrollar teorias, ser pensadores independientes
seguros de si mismos con una buena formacion académica matematica. Ademas
segun los siguientes autores mencionan una importancia que tiene el juego para que

el nifio tenga un mejor desarrollo.

“Las implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo emocional,
desinhibicion, son fuentes de motivacion que proporcionan una forma distinta a la
tradicional de acercarse al aprendizaje” (Mufiz-Rodriguez, Alonso, & J-Rodriguez-
Muiiiz, 2014)

La mayoria de los maestros se enfrentan a grupos con rezago en materia de
matematicas, observando este problema general, fue de interés personal el
investigar sobre una mejor manera de hacer llegar el conocimiento de dicha materia
a los alumnos de primaria basica y poder mejorar asi la ensefianza como el
aprendizaje dentro del aula escolar. Observando que los nifios de estas edades
juegan por naturaleza, me llamo la atencion investigar sobre el tema: El juego como
ensefianza aprendizaje matematicas en alumnos de primaria. Las caracteristicas de

las variables en este trabajo, cuyo enfoque del autor dice.



De acuerdo al meétodo genético, podriamos afirmar que si los
matematicos de todos los tiempos han disfrutado tanto contemplando
Su juego Yy su ciencia, ¢por qué no tratar de aprender la matematica a
través del juego? Mediante el juego se pueden crear situaciones de
maximo valor educativo y cognitivo que permitan experimentar,
investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar. (Corbalon y
Deulofeu citados por Muhiz-Rodriguez, Alonso, & J-Rodriguez-Mufiiz,
2014)

Asi que los resultados de este trabajo podran servir en el campo matematico,
conformado por los hallazgos cientificos en diferentes fuentes de investigacion y
poder orientardn la didactica educativa mejorando la calidad de los servicios

escolares.

Al obtener un mejor proceso de enseflanza aprendizaje, permitira beneficiar al
docente en el campo de la didactica y mejorar la calidad educativa. La intencion de
ensefianza en matematica con actividades y meétodos ludicos contribuira en la
formacion integral con nifios, se promoveran valores, que desarrollard la memoria e

imaginacion, asi mismo la confianza de adquirir conocimientos de forma divertida.

Las actividades relativas permiten recalcar percepciones, resolviendo conceptos
matematicos de acuerdo con su edad y nivel educativo, por medio del juego reforzar
el proceso de ensefianza aprendizaje en el caso de que existiera alguna carencia en

alumnos durante su proceso de aprendizaje.

Por medio del juego es posible representar una situacion problematica es decir
construir un modelo de realidad, donde los estudiantes con docente logren precisar la
situacion de juego, lo cual ayuda al estudiantes a convertirse en actores en lugar de
espectadores del entorno. Por medio del juego el nifio desarrolla habilidades,
destrezas matematicas que constituyen procesos cada vez mas complejos, mediante

el ejercicio fructifero de imaginacion.



Con técnica del aprendizaje matematico intermediando actividades ladicas, los nifios
aprenderan estos conocimientos de las operaciones basicas matematica, pero de
una forma divertida, por lo cual generara que deseen participar mas, incrementara su
confianza en si mismos, de igual forma, desarrollaran sus habilidades para resolver

problemas cotidianos cuando estos se les presente de manera espontanea y rapida.

La educacion es una de las principales preocupaciones en todos los paises del
mundo, que apuntan a un verdadero desarrollo econémico y social. Sin embargo,
existe un notable deterioro en su proceso en los paises de menor desarrollo, donde
los gobiernos de turno dejan o posponen su mejoramiento a través del tiempo. Sin
embargo, en estos Ultimos afios, se ha dado una serie de Reformas para elevar la
calidad educativa, tal como ha sucedido en México con la nueva Reforma Educativa,
o la actual (NEM) Nueva Escuela Mexicana. Se ha priorizado el implementar una
serie de capacitaciones y evaluaciones a los docentes como primer punto, sin
embargo, existen concepciones que se estan descuidando como tratar los problemas
mayoritarios que presentan en nifios los primeros grados de las Instituciones

Educativas Publicas del pais.

El sistema educativo publico en México se encuentra lejos por alcanzar los
estdndares minimos de una educacién en calidad. Esta situacion es reflejo un
conjunto de problemas tales como falta de presupuesto, programas para la
educacion obsoletos, instalaciones, falta de docentes, etc. Por igual manera son una
serie de problemas a nivel social que nuestro pais que ha venido atravesando en las
Ultimas décadas lo que responde a factores politicos, econbmicos, sociales y
culturales, tales como inestabilidad, pobreza estructural, falta de identidad nacional,
partidismos, burocracia, exclusion, entre otros factores. Por ende, el problema
subsiste poniéndose de manifiesto el bajo nivel de aprendizaje de un buen porcentaje
de estudiantes y a poca aceptacion de practica metodoldgica utilizada por docentes.
Esto quiere decir que los problemas persisten, el factor principal que es educaciony
transmision de conocimientos se encuentra rezagada mas no actualizada, por lo

demas, no es reciente. Si apreciamos resultados de las evaluaciones matematicas



cada afio en México, los resultados son negativos, reprobatorios en su mayoria asi
en cada una de las evaluaciones consecutivas sin que el resultado mejore. Como
objetivo de este trabajo es aprender estrategias ludicas para aplicarlas como juegos
matematicos, para ensefianza aprendizaje en alumnos de primaria donde se puedan
interese de manera divertida en el ambito de matematicas facilitando su aprendizaje
y desempefio en la vida cotidiana de cada uno de los alumnos como individuos del

mundo.



TEMA | EL JUEGO

1.1 DEFINICION DEL JUEGO

Como inicio de este trabajo, identificaremos la palabra juego para poder aplicarlo a la

ensefianza de las matematicas en primaria.

La RAE (Real Academia Espafiola) define el juego como un “Ejercicio
recreativo o de competicién sometido a reglas, y en el cual se gana o se
pierde”, y etimoldégicamente los investigadores describen la palabra
juego a través de dos vocablos en latin: “iocum y ludusludere”, los
cuales hacen referencia a diversion, chiste, broma, etc. y actividades

lidicas en general.

Como sabemos, el juego son actividades que nos divierten y ayudan a pasar tiempos
agradables, la mayoria de los juegos son competitivos, gana el de mayor habilidad o
agilidad y el que tenga mayor destreza en el juego, por lo que se debe de aprovechar
el juego como un instrumento para el aprendizaje de ciertas materias en los nifios en

la educacion basica.

1.2 ¢ QUE ES EL JUEGO?

El juego es una forma nata de los nifios, con el juego ellos imaginan, explora, crean
de una manera muy simple, desarrollar su psicomotricidad, estimular su sensorial y
adquieren conocimientos, de acuerdo Banares.

“El juego potencia el desarrollo del cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control
muscular, el equilibro, la percepcion y la confianza en el uso del cuerpo, se sirven
para su desenvolvimiento de las actividades Iudicas.” (Nerea, 2013)

La energia que mantienen los nifios ante el juego es de importancia ya que pueden
jugar por horas sin agotarse y buscar otros juegos para mantener su curiosidad por

conocer.



Los juegos de movimiento con su cuerpo Yy los que incluyen objetos,
fomentan el desarrollo de la estructuracion perceptiva.

El juego también estimula las capacidades del pensamiento y desarrolla
a su vez la creatividad. Esto quiere decir que cuando un nifio juega
obtiene nuevas experiencias, porque es una oportunidad de aplicar
aguello que ha ido aprendiendo. Ademas el juego también favorece la
comunicacion y la socializacién ya que durante un juego el nifio entra
en contacto con sus iguales, lo que ayuda a ir conociendo a las
personas que le rodean, a mejorar su comunicacion, a aprender normas
de comportamiento y a descubrirse a si mismo. Y no solo ayuda a la
comunicacion e interaccion entre iguales, sino que también mejora las

relaciones entre los adultos y los nifios. (Nerea, 2013)

Segun Piaget (1985), “los juegos ayudan a construir una serie de dispositivos que
permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla,
dominarla, comprenderla y compensarla. De manera que el juego es esencialmente

asimilacion de la realidad por el yo”. (Nerea, 2013)

Es casi imposible evitar que los nifios de cualquier edad dejen de jugar, ya que es
parte de su esencia infantil, el juego se prolonga en la madurez del ser humano

realizando algunas actividades ludicas a lo largo de su vida.

1.3 EL JUEGO EN EL AULA

Los miedos que presentan algunos alumnos ante las matematicas, es por no
comprender los métodos para la resolucion de problemas vy lo que implica razonar
ciertos procedimientos de las matematicas para llegar a un resultado, muchos la

consideran hasta aburridas.
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Dentro de este marco, se propuso un trabajo institucional con una
metodologia consistente en la incorporacion del juego en el aula como
una herramienta didactica en la ensefianza de la matematica, tanto
como motivador de situaciones de aprendizaje, como desencadenante
de situaciones problematicas cargadas de significado desde la actividad
ldica que, mas que ser «problemas de la vida real», sean una

continuacion necesaria del juego. (Curth, 2001)

Mostrar el lado divertido de las matematicas es un trabajo dificil, porque implica
razonamiento matematico, elemental en el desenvolvimiento para reflexionar y
encontrar solucién a problemas matematicos para enfrentarse a la vida cotidiana.
Encontrando en cada problema diferente una solucion diferente, y para eso es

necesario buscar estrategias que lleven al nifio a buscar la mejor solucién.

Se presenta al juego como motivador de situaciones de aprendizaje,
tanto como desencadenante de situaciones problematicas cargadas de
significado desde la actividad ludica, que mas que ser «problemas de la
vida real» sean una continuacion necesaria del juego. Se discute la
finalidad de los juegos en el aula y se mencionan las dificultades que
esta forma de trabajo puede presentar. La metodologia tradicional no
contempla este aspecto de la ensefianza por considerar al juego como
una actividad poco seria, de recreo y que tiene sentido en horario
extraescolar. Es obvio que el juego es una forma especial de relacién
entre los nifios, y que tiene un claro valor educativo. Sin embargo, el
juego por si solo no lo es todo. Produce una motivacion inicial, origina
situaciones didacticamente aprovechables, pero posterior a la fase del
juego tiene que haber otra de aprendizaje, una fase de reflexion tedrica
inducida por el juego. (Curth, 2001)
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El argumento de reflexion en los alumnos debe ser significativo para que tenga un
interés para ellos, este interés es el que se pretende proporcionar por medio de la
practica del juego, pero no debe ser el jugar por jugar, este tiene que ser dirigido
para un aprendizaje, a su vez tiene que ser agradable para el alumno y de gran
motivacion de ensefianza. El docente tiene la tarea de continuar con las estrategias

didacticas que mas le funcione dentro del aula para la ensefianza de los alumnos.

1.4 LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA

La ocupaciéon primordial del nifio es jugar, ya que para ellos es de gozo, el juego
siendo su motor principal y dentro del aula, la convivencia entre otros nifios, resulta
motivadora entre si, de manera espontanea, si se propone el juego como estrategia
para los aprendizajes matematicos acompafiado de otros nifios, resultaria
beneficioso para ellos ya que desinhiben su timidez, liberando barreras naturales
frente el aprendizaje, obteniendo como resultado un ambiente socioemocional con
sus comparieros. La ludica para la ensefianza debe ser vigilada por el docente y no
caer en solo jugar, también debe llevar cierto atractivo para el nifio, donde atraiga su
atencion. El juego lleva un propésito curricular, es por eso que tiene que ser

conducida para obtener resultados satisfactorios de manera pedagogicos.

La disciplina y las reglas de juego deben quedar claras por parte del
administrador, mientras que los nifios desarrollan sus capacidades y se
va creando una atmosfera de libertad y confianza. No todos los juegos
pueden ser aplicables a los nifios y eso depende del nivel de madurez
gue el juego exija. No se debe, bajo ninguna circunstancia, sobrecargar
a un nifio con un juego que supere su nivel de madurez. La
implementacion de juegos educativos o didacticos demanda del lider

una gran capacidad para saber seleccionarlos y/o modificarlos por

12



medio de su creatividad y asi adecuarlos a la realidad propia de los
nifios y a los contenidos escolares que se deseen desarrollar. (Sierra &
Guédez, 2006)

Mediante el nifio se va familiarizando con el juego, aprende a llevar un orden y un
proceder, a seguir indicaciones como estar atento al juego, el docente aparte de
elegir juegos que beneficien el aprendizaje segun el curriculo, debe elegir actividades
faciles de entender y llevar a cabo dependiendo la edad de los menores y el grado,
esto puede ocasionar que sea un juego mayor a Sus conocimientos previos y le
resulte mas dificil de entender, o pude ser un juego demasiado facil y pierda el

interés por jugar.

“‘Durante los ultimos afos ha ido cambiando la concepcion que se tenia de la
educacién matematica como una disciplina aparentemente desligada de la realidad
social y psicologica del nifio, en la que soOlo era importante el aprendizaje de

procedimientos, mas que la comprensién de conceptos.” (Sierra & Guédez, 2006)

Notando este concepto de la ensefianza en matematicas del cual se tenia, es como
ciertos investigadores han realizado estudios para identificar las mejores estrategias
gue requieren los alumnos para obtener mejor la comprensién de contenidos

matematicos

Cada vez son mas los docentes que sienten la necesidad de integrar
esta area del conocimiento con el resto de las asignaturas y con la vida
misma. Es asi como los juegos y la matematica consiguen un punto de
encuentro a través de Juego y aprendo a calcular sus semejanzas, para
idear una estrategia que no vaya en contradiccion ni con el nifio y su
realidad, ni con los conceptos propios de la ciencia. (Sierra & Guédez,
2006)

El alumno debe ser motivado para jugar de manera voluntaria y jamas obligado ya

gue si esto ocurriera, dejaria de ser el aprendizaje significativo, al alumno el docente
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tiene que darle la confianza para que decida jugar, ya que el juego lleva un inicio y un
final, dado que no se cuenta con el tiempo libre. EI alumno al sociabilizar con los
demas, podra adquirir confianza, siempre y cuando sea motivado hacerlo, asi podra
descubrir su concepto personal del juego y crear otras opciones de solucion o sus

propias conclusiones, ocupando su criterio pero sin salirse de las reglas del juego.

Desde un principio, las matematicas necesitan un punto de apoyo
concreto (calculus: piedrecitas...), de la misma manera que el juego
recurre casi siempre a objetos materiales (pelota, tablero...) para
sustentar los “calculos mentales”. Respecto al proceso de aprendizaje
de las matematicas, el apoyo concreto que menciona De Oliveira es
indispensable, asi como el respeto al orden en que se "hacen" esos
aprendizajes de los nifios: las diferentes etapas por las que la
humanidad transcurri6 desde que comenz6 a enfrentar las vicisitudes
de la realidad, a cuantificar sus fendmenos, a relacionar las diferentes
situaciones con sus consecuencias, hasta que construyd esta gran
herramienta del pensamiento y la accién que son las matematicas,
deben ser reproducidas por la escuela. Y el juego no puede estar

ausente en esta aventura del hombre. (Sierra & Guédez, 2006)

Para llevar una buena dinamica ludica es necesario no perder el orden de las reglas
del juego para lograr los objetivos deseados en el aprendizaje de los alumnos dentro

del aula escolar.

“Otra caracteristica que comparten las matematicas y el juego es el hecho de que, si
bien un sujeto solo puede disfrutar con sus acciones, los mayores triunfos se logran

cuando se comparten con otros.” (Sierra & Guédez, 2006)

Los juegos matematicos en las aulas fomentan la integracion social, al aplicar

estrategias grupales, en equipos o bien de manera individual, siempre orientados del
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profesor para un mejor aprendizaje, las estrategias matematicas deben ser bien
seleccionadas que llame la atencion de los alumnos, estas estrategias aportan gran
ayuda. La idea de que el alumno se cautive por los juegos seria de fortaleza para el

interés del estudiante asi le resultara mas sencilla la ensefianza mate matica.

No es usual que el nifio juegue para aprender matematicas, pero el
contenido de un juego apropiado, es el medio para motivar el
aprendizaje de nuevos conocimientos y habilidades, que seran
sistematizados y mejor estructurados para avanzar en el proceso de
abstraccién l6gico-matematico y crear unidades de conocimientos cada
vez mas complejos. Cuando el nifio comienza su aventura en el
aprendizaje de las matematicas, pasa por la dificil tarea de alejarse de
su mundo concreto y empezar a hacer abstracciones. (Sierra & Guédez,
2006)

El estudio matematico es utilizado la mayor parte del tiempo de manera académica,
ya gque los maestros se valen de muchas estrategias para una ensefianza funcional,
los juegos que la mayoria aplica son creados por investigadores de la materia, otros
creados por docentes frente a grupo, algunos con materiales sencillos para su pronta
aplicacion, las estrategias utilizadas por los docentes deben ser cuidadosas para no
desviar el objetivo que las origino. El juego en matematicas debe ser dirigido a la
ensefianza del alumno y no solo jugar por jugar ya que es diseflado como estrategia
lddica para suavizar lo complejo que resulta ser la matematica en si, al realizar
juegos matematicos estos contienen muchos propdsitos donde el estudiante puede
practicar jugando a resolver muchas acciones cuando sea adulto, esto por mencionar

algo.
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1.5 APRENDIZAJE Y ESTRATEGIA MEDIANTE EL JUEGO

El aprendizaje de los nifios mediante el juego es importante ya que el jugar es una
caracteristica innata de los nifios, se debe buscar estrategias funcionales que
faciliten la ensefianza y donde el alumno se vea interesado por la actividad a realizar,

el juego en las matematicas es valido para la ensefanza.

A lo largo de la historia, contrario a lo que el comun de las personas han
pensado, el desarrollo de las matematica ha estado plenamente
relacionado con el juego y la ludica; realmente quienes han realizado
aportes significativos en esta ciencia han pasado tiempo creando y
pensando en los juegos que esta area del saber ha ido generando
acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos y los
cuadrados magicos, son solo una pequefia muestra de que las
matematicas se ha desarrollado paralela a los juegos que ella misma va

generando. (Bermudez, 2008)

Dichos juegos han sido creados para la utilidad ludica, con fines recreativo, reflexivos
donde el usuario los ocupa sin pensar que habilidades desarrolla con ese juego, al
detenerse para reflexionar en que sirve, es cuando se le da el crédito, para el
docente son de gran utilidad en el ambito educativo ya que desarrolla en los nifios
gran potencial cognitivo, pensativo, secuencial, que son algunos fundamentos que se

aplican en las matematicas.

Las mateméaticas siempre han tenido un sentido ludico. Muchas de las
profundas reflexiones alrededor de los problemas matematicos han
estado tefidas de una motivacidon y un reto apasionante que produce

placer y sensacion de busqueda y logro. Para Arquimedes, Euclides,
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Leibniz o Einstein las matematicas tuvieron los trazos de una

apasionante aventura del espiritu. (Bermudez, 2008)

La mayoria de los juegos tienen como dinamica nimeros y eso implica matematicas,
la vida cotidiana del ser humano esta relacionada con matematicas, los afios vividos,

cuantos hermanos tiene, los dientes que ha mudado etc. por mencionar algo.

“‘La metodologia de esta propuesta de ensefanza se inscribe dentro del modelo de
aprendizaje constructivo a través de la lddica, busca potencializarse como un
proyecto experimental, que a través de grupos de muestra lleve a revelar, a largo

plazo, la posibilidad como método directo de ensefianza.” (Bermudez, 2008)

En las instituciones los docentes buscan estrategias para implementar su ensefianza,
basandose en diferentes medios de trabajo. Dia a dia las necesidades de los
alumnos son diferentes y los estilos de aprendizajes de cada alumno no son iguales,
gue le funciona a uno no le funciona, gracias a que existen estos juegos relacionados

con matematicas.

1.5.1 PROPUESTA DE INTERVENCIONDIDACTICA.

‘La idea de esta propuesta es mostrar que la mayor cantidad de temas que
trabajamos en el aula, las matematicas son ideales de ensefiarse desde el juego y

desde planteamientos fundamentados en la ludica.” (Bermudez, 2008)

Las matematicas son complejas por los procedimientos que hay que llevar para

llegar a la solucion de problemas.

Se busca aportar a la ya amplia discusion que hay en el campo
académico, alrededor de los factores que llevan al fracaso, en el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas escolares. Este
trabajo no se trata sobre la matematica que existe en algunos juegos

como: los campos de juegos, el ajedrez, el billar, o las llamadas
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matematicas recreativas. Lo que tratamos de exponer es en relacion a
gue los temas que ensefiamos en la aritmética, son susceptibles de
ensefiarse por medio de juegos o actividades ludicas donde los
estudiantes puedan acercarse a los conceptos e ideas matematicas
jugando con dominds, o con loterias, jugando toma todo, o con ruletas.
Pareciera extrafio decirlo y hasta atrevido, pero se trata de dinamizar de
tal manera las clases, que parezcan un casino 0 un espacio de la
lidica; sin olvidar que los estudiantes deben aprender los conceptos e
ideas formales de esta importantisima area del saber. (Bermudez,
2008)

Los alumnos deben saber que aprenden y para qué van aprender lo aplicado, ya que
para ellos el aprendizaje tiene que ser significativo, de esa manera el alumno tomara
mas en cuenta su aprendizaje, el juego en el area de matematicas es aplicado para
facilitar de alguna manera el aprendizaje de los nifios y ellos se motiven ante esta
materia. Con el juego de por medio se pretende que el alumno obtenga un mejor
aprovechamiento educativo y este le funcione para enfrentar la vida diaria. Como
objetivo que el nifio se interese en la materia por medio del juego, ya que en muchas

ocasiones resulta muy complejo.
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TEMA 11 CONJUNTO DE ELEMENTOSPARAENSENANZA,
APRENDIZAJE

2.1 DEFINICION ENSENANZA- APRENDIZAJE

La ensefianza es la transmisién y comprension de algo nuevo, donde se interactla y
estudia a manera de emplear el nuevo conocimiento adquirido, Se puede
proporcionan herramientas de aprendizaje a los estudiantes para facilitar lo
aprendido.

Ausubel también concibe al alumno como un procesador activo de la
informacion, y dice que el aprendizaje es sistematico y organizado,
pues es un fendbmeno complejo que no se reduce a simples
asociaciones memoristicas. Aunque esta concepcion sefala la
importancia que tiene el aprendizaje por descubrimiento (dado que el
alumno reiteradamente descubre nuevos hechos, forma conceptos,
infiere relaciones, genera productos originales), considera que no es
factible que todo el aprendizaje significativo que ocurre en el aula deba
ser por descubrimiento. Antes bien, este autor propugna por el
aprendizaje verbal significativo, que permite el dominio de los
contenidos curriculares que se imparten en las escuelas. (B. Joyce,
2002)

Los aprendizajes educativos aportan a los alumnos una construccién individual y
activa de conocimientos que ayudan en la participacion de aportar los conocimientos
a otros, transmitiendo sus conocimientos de modo cognitivo, enriqueciendo los
resultados de la clase. Esto fomenta un aprendizaje positivo y permite desarrollar
apoyo social para los alumnos, obteniendo una mejor comprension entre ellos y

aumenta su autoestima.
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2.2 COMO APRENDEN LOS NINOS

Los nifios son como esponjitas que aprenden muy rapido, desde viendo, repitiendo lo
que ven o0 escuchan. En la escuela necesitan prestar atencion para memorizar,
aprender ciertas actividades y procedimientos de ensefianza para que con el paso de
corto tiempo el alumno realice la practica de lo aprendido, ocupando los
procedimientos que el docente emplea para dar una ensefianza. Pero todos los
alumnos aprenden de diferente manera y en diferentes momentos, todo esto
depende de la madurez cognitiva o del significado que le de cada alumno a la

ensefianza, si no es de su interés dificilmente pondra empefio por lo ensefiado.

Como menciona Ausubel: postula que el aprendizaje implica una
reestructuracion activa de las percepciones, ideas, conceptos Yy
esquemas que el aprendiz posee en su estructura cognitiva. Su postura
se clasifica como constructivista (el aprendizaje no es una simple
asimilacién pasiva de informacién literal, el sujeto la transforma y
estructura) los materiales de estudio y la informacién exterior se
interrelacionan e interactan con los esquemas de conocimientos previo
y las caracteristicas personales del aprendiz Ausubel también concibe
al alumno como un procesador activo de la informacion, y dice que el
aprendizaje es sistematico y organizado, pues es un fendbmeno
complejo que no se reduce a simples asociaciones memoristicas.
Aunque esta concepcién sefiala la importancia que tiene el aprendizaje
por descubrimiento (dado que el alumno reiteradamente descubre
nuevos hechos, forma conceptos, infiere relaciones, genera productos
originales), considera que no es factible que todo el aprendizaje
significativo que ocurre en el aula deba ser por descubrimiento. (Diaz-
Barriga, 1989 citado por Mendoza, 2017)
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El docente dirige a los alumnos con diferentes estrategias para llegar a una
ensefanza progresiva logrando los niveles de aprendizaje de cada uno, dirigiendo a
los estudiantes para ser dinamicos y puedan interesarse de manera propia en cosas

nuevas.

Un aspecto importante del aprendizaje social es vincular la escuela con
la comunidad. De esta forma se amplian las oportunidades de los
estudiantes para participar en la sociedad. Referencias: Brown et al.
(1996); Collins, Brown y Newman (1989); Rogoff (1990) y Vygotsky
(1978). Aula de Ely ¢Cdmo aprenden los nifios? 8 3. Actividades
significativas Las personas aprenden mejor cuando participan en
actividades que perciben como dUtiles en la vida cotidiana y que

culturalmente son relevantes. (Mendoza, 2017)

La sociedad es un medio de aprendizaje significativo, el nifio debe involucrarse en
actividades sociales y asi obtener mejor involucracién en la escuela. Ya que se dice
gue la actividad social es la primera actividad donde el alumno aprende, con una
participacién temprana por medio de la familia, interactuando de diferentes maneras
el nifio obtiene una actitud donde le permite integrarse de manera eficiente a una

sociedad.

“De acuerdo con el psicélogo Lev Vygotsky, los nifios aprenden haciendo suyas las
actividades, habitos, vocabulario e ideas de los miembros de la comunidad en la que
crecen. El establecimiento de una atmosfera cooperativa, de colaboracion y fructifera

es una parte esencial del aprendizaje escolar.” (Mendoza, 2017)
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El alumno se involucra afondo realizando mejor tarea y entregando una mejor calidad
en sus resultados cuando se comparten con otros compafieros de escuela, los
maestros fomentan con esto la participacion social para mejorar el aprendizaje del
alumno. La participacion interactiva, motivadora y cooperativa, fomenta el

aprendizaje en los nifios.

La escuela puede estar en contacto con cientificos locales e invitarlos a
dar exposiciones o permitir a los estudiantes visitar sus laboratorios.
También es importante para los maestros estar al tanto de las
diferencias culturales entre los nifilos de su aula y respetarlas. Deben
verlas como fortalezas sobre las cuales construir mas que como
defectos. Los nifios se sentirdn bien en el aula si su cultura se refleja en
las actividades. Las rutinas escolares que no son familiares para
algunos niflos pueden ser introducidas gradualmente, con el fin de que
la transicion sea menos traumatica para los grupos étnicos. (Mendoza,
2017)

A los alumnos les es insignificante en muchas ocasiones las actividades educativas
porque no saben en qué les va a servir ese aprendizaje y algunas de las ensefianzas
curriculares son inadecuadas culturalmente hablando. EI maestro hace significativa la
ensefianza cuando se realiza de manera veraz, si el alumno lo involucran hacer
actividades que realiza en su vida diaria, puede mejorar sus habilidades y

potencializar su aprendizaje.

2.3 METODOLOGIA DEL DOCENTE PARA ENSENAR MATEMATICAS

Es necesario que el docente frente a grupo gestione y elija diferentes tipos de

estrategias didacticas, para el aprendizaje de los alumnos, ya que ante la complicada
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tarea de la ensefianza, se necesita que obtengan un aprendizaje significativo en

matematicas.

El profesor debe analizar las caracteristicas de las situaciones
didacticas sobre las cuales puede actuar, y su eleccion afecta al tipo de
estrategias que pueden implementar los estudiantes, y conocimientos
requeridos, etc. Estas caracteristicas suelen denominarse variables
didacticas y pueden ser relativas al enunciado de los problemas o
tareas, o también a la organizacion de la situacion (trabajo individual, en
grupo, etc.). La edad de los alumnos o0 sus conocimientos previos
influyen sobre el éxito de una tarea. Pero sobre estas variables poco o
nada puede hacer el profesor en el momento en que gestiona la
situacion. En consecuencia, no se trata de variables didacticas.
(Godino, 2002)

De acuerdo a que los alumnos aprenden de diferentes maneras, no existe un manual
facil el cual ayude a todos a comprender las matematicas, mucho menos existe un
manual en donde el profesorado pueda ensefiar de una manera eficiente, por lo

mismo.

Para ser eficaces, los profesores deben conocer y comprender con
profundidad las matematicas que estan ensefiando y ser capaces de
apoyarse en ese conocimiento con flexibilidad en sus tareas docentes.
Necesitan comprender y comprometerse con sus estudiantes en su
condicién de aprendices de matematicas y como personas Yy tener
destreza al elegir y usar una variedad de Ensefianza y aprendizaje de

las matematicas estrategias pedagdgicas y de evaluacion. Ademas, una
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ensefianza eficaz requiere una actitud reflexiva y esfuerzos continuos

de busqueda de mejoras. (Godino, 2002)

Al estudiar matematicas los estudiantes aprenden de acuerdo a las estrategias que el
maestro le proporciona como sus propias experiencias, donde el alumno lo lleva a su
vida cotidiana por medio de sus conocimientos previos y comprender de mejor
manera las matematicas y asi llegar a la solucion de problemas matematicos. La
confianza del alumno mejora, encontrandose una mejor accesibilidad para continuar

mejorando en el colegio.

Pero no obstante los conocimientos individuales de los nifios es
visualizado por el maestro de diferente manera para diferenciarlo del
conocimiento fijado por el profesor, por el libro de texto o en un curriculo
(conocimiento institucional). Ejemplo, El Disefio Curricular Base (MEC)
fija unos contenidos para la suma y la resta que se concretan en la
programacion que hace cada profesor en su clase (conocimiento
institucional). Un nifio puede finalizar un nivel escolar sin haber
alcanzado plenamente todos los objetivos fijados. Podemos describir
metaféricamente el aprendizaje como "acoplamiento progresivo" entre

significados personales e institucionales en una clase. (Godino, 2002)

El aprendizaje en las aulas debe ser agradable y proporcionado por el docente,
donde el alumno se sienta en un lugar agradable para adquirir conocimientos de
manera eficiente, donde los alumnos sean activos, participativos y puedan integrarse
con sus demas compafieros, realizando actividades dentro del aula significativas
para su aprendizaje, el profesorado proporcione materiales eficientes para el
desenvolvimiento de cada uno de sus alumnos. Que el maestro proporcione una
ensefianza llamativa e interesante donde el alumnado se sienta en un ambiente
desafiante y se motiven a participar en clase. Este desafio para el docente puede ser

exitoso si promueve a los alumnos a participar la mayor parte de la clase, la
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manipulacion de materiales didacticos enriquece su ensefianza, invitar a los alumnos
a dar propuestas de resultados de ciertos conflictos matematicos, realizar actividades
matematicas fuera del aula propicia una mayor idea de resolucion para los alumnos,
dejar que los alumnos traten de dar solucion propia a ciertos conflictos matematicos y
experimenten su aprendizaje tomando estrategias propias. Integrar a todos los
alumnos como lo marca la Nueva Escuela Mexicana (NEM) todos adentro que nadie

se quede afuera. Para ello la equidad aqui aplicada.

Equidad. La excelencia en la educacion matematica requiere equidad —
unas altas expectativas y fuerte apoyo para todos los estudiantes. 2.
Curriculo. Un curriculo es mas que una coleccion de actividades: debe
ser coherente, centrado en unas matematicas importantes y bien
articuladas a lo largo de los distintos niveles. 1 NCTM (1991).
Professional Standards for Teaching Mathematics. Reston, VA: National
Council of Teachers of Mathematics. 2 NCTM (2000). Principles and
Standards for School Mathematics. Reston. VA: National Council of
Teachers of Mathematics. 7 3. Ensefianza. Una ensefianza efectiva de
las matematicas requiere comprension de lo que los estudiantes
conocen y necesitan aprender, y por tanto les desafian y apoyan para
aprenderlas bien. 4. Aprendizaje. Los estudiantes deben aprender
matematicas comprendiéndolas, construyendo activamente el nuevo
conocimiento a partir de la experiencia y el conocimiento previo. 5.
Evaluacion. La evaluacion debe apoyar el aprendizaje de unas
matematicas importantes y proporcionar informacion util tanto a los
profesores como a los estudiantes. 6. Tecnologia. La tecnologia es
esencial en la ensefanza y el aprendizaje de las matematicas; influye
en las matematicas que se ensefian y estimula el aprendizaje de los
estudiantes. (Godino, 2002)
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2.4 ESTILOS Y ESTRATEGIAS DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN
MATEMATICAS.

El trabajo del maestro en el aula se forma con la cotidianidad y formando conciencia
de la ensefianza y el aprendizaje, con la practica de ensefianza el maestro busca la
mejor forma de dar conocimientos a los alumnos, basado en los conocimientos

tedricos de los estilos de aprendizaje y la educaciéon matematica.

Los estilos de aprendizaje estan intimamente relacionados con el
proceso ciclico del aprendizaje en cuatro etapas: experimentar,
reflexionar, elaborar hipotesis y aplicar. (Honey y Mumford, 1986, Kolb,
1984). Sin embargo, la realidad muestra que cada individuo interioriza
una etapa determinada del ciclo por encima de las restantes. Esta
preferencia configura el estilo de aprendizaje predominante de cada
uno. No obstante un aprendizaje eficaz requiere recorrer las cuatro
fases y vivirlas de forma equilibrada. la descripcion de los diferentes
estilos propuesta por Alonso, Gallego y Honey (1999) que plantean el
siguiente esquema para el proceso ciclico de aprendizaje:

e Vivir la experiencia: estilo activo.

¢ Reflexion: estilo reflexivo.

e Generalizacion y elaboracién de hipotesis: estilo tedrico.

¢ Aplicacion: estilo pragmatico. (Luna, 2008)

El aprendizaje se relaciona con los procesos de productividad en el aula,
evidentemente relacionados con la ensefianza. Los estilos de aprendizaje deben ser
aplicados dentro del ambito de la educacion. Accion que puede mejorar la los

métodos de ensefianza, aprendizaje de matematicas

Los estudiantes aprenden con mas efectividad cuando se tienen en

cuenta sus estilos de aprendizaje predominantes, y el bajo rendimiento
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escolar en matematicas de parte del alumnado se debe principalmente
a las practicas de ensefianza que se han empleado en las clases de
esta materia escolar (Mosquera y Salazar, 2014; Santaolalla, 2009). Por
su parte, los expertos en educacién matematica (Alsina, 2007, 2014;
Clausen —May, 2005; Cockcroft, 1985; Fernandez Bravo, 2010; Flores,
2008; de Guzman, 2007; Walshaw, 2012; entre otros) recomiendan
emplear una gran variedad de estrategias de acercamiento al
aprendizaje activo de las matematicas. No abogan directamente por un
ajuste entre los estilos docentes y los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, si no que proponen el uso de multitud de recursos
metodoldgicos en el aula para garantizar que todos los alumnos puedan
recibir 'y procesar la informacibn de forma significativa,
independientemente de su estilo de aprendizaje predominante. (Luna,
2008)

“Flores (2008), sefiala que si concebimos el aprendizaje como un cambio de

estructuras mentales, tenemos que reconocer que estas estructuras son subjetivas, y

debemos tener en cuenta que no hay un Unico estilo de aprendizaje matematico para

todos los alumnos.” (Luna, 2008)

En matematicas los docentes deben buscar, cambiar y adaptar las estrategias

dirigidas para el estilo de aprendizaje de los alumnos. El concepto de Estilo de

Aprendizaje es definido de forma muy variada por diversos autores, si bien la

mayoria coinciden en que se trata de como la mente procesa la informacién o coémo

es influida por las percepciones de cada individuo.

2.4.1 ESTRATEGIAS ENSENANZA APRENDIZAJE

El maestro debe tomar en cuenta que los alumnos obtienen de diferentes maneras

el aprendizaje, por medio de diferentes capacidades entre si, tales como su cultura,
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el contexto donde se desenvuelve, las destrezas con las que realiza y desempefian
sus tareas y habilidades en el estudio, de esta manera el docente percibe la
aproximacion que el alumno va adquiriendo hacia el aprendizaje. Las estrategias
pedagdgicas que utilice el docente para la ensefianza del alumnado seran de suma
importancia para un aprendizaje significativo ya sea individual o grupal evitando un
rezago en alumnos, o incluso el abandono escolar. Es por eso de suma importancia
que el docente utilice sus habilidades motivadoras que ayuden al alumno a
desempeniarse de la mejor manera para que obtenga un aprendizaje que le permita

realizar sus propias funciones.

Al hablar de estrategias de ensefianza y de aprendizaje es bueno saber
que existe una diferencia muy marcada entre una y otra, pero hablar de
una sin hacer mencion de la otra, muchas veces se presta a confusion,
¢Por qué? Por qué la estrategia de ensefianza es utilizada como un
medio 0 un recurso a traves del cual se ofrece una ayuda pedagdgica,
es aplicada por un educador, instructor o guia, en el proceso de
aprendizaje; mientras que la estrategia de aprendizaje internaliza un
proceso en el alumno/ a ya que, son mas bien conductas que facilitan el
aprendizaje, y para ello utlizan una gran cantidad de recursos,

actividades y medios. (Wilian M. Peralta, 2015)

Los docentes eligen muchas veces las estrategias para la ensefianza de los nifios,
ya que asi pueden ayudar de manera precisa a cada uno de ellos o de forma grupal y

de acuerdo a las necesidades que tengan y presenten para el aprendizaje.

“El docente debe aplicar las estrategias como procedimientos flexibles y adaptativos
a distintas circunstancias de ensefianza. Asi se puede identificar una gran variedad
de estrategias de ensefianza, pero se clasifican segun su funcion o propdsito

adecuandolas al nivel de desarrollo.” (Wilian M. Peralta, 2015)
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TEMAIII EL JUEGO COMO MEDIO DE APRENDIZAJE EN
MATEMATICAS

3.1 RELEVANCIA DEL JUEGO EN MATEMATICAS

El ser nifio es una de las mejores etapa del ser humano, pues dentro de su faceta
infantil, la despreocupaciéon de lo que ocurre a su alrededor lo lleva a una vida llena
de suefios, fantasias y juego, el cual este Ultimo es la caracteristica peculiar de nifios
y nifias, dentro del ambito pedagdgico las matematicas son de las materias

curriculares mas complejas para los alumnos.

El docente toma el juego como estrategia para ensefiar dicha materia aprovechando
ese mundo infantil en el que los alumnos se sumergen dia a dia. El juego en la
ensefianza matematica representa un papel muy relevante ya que el alumno por
medio de estrategias didacticas obtiene conocimientos matematicos que aplica en su

vida diaria.

“La matematica como parte de la formacion integral del nifio como actividad humana,
permiten al sujeto organizar los objetos y los acontecimientos de su mundo. A traves
de ellas se pueden establecer relaciones, clasificar, seriar, contar, medir, ordenar.”
(Solano & Tariguano, 2010)

La practica que realiza el nifio llevando estas actividades sin pensar, esta jugando y
aprendiendo a la vez y sin darse cuenta, y por eso que el juego en el aprendizaje es

una estrategia que se debe aprovechar.
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Estos procesos los aplica diariamente el nifio cuando selecciona sus
juguetes, 36 los cuenta, los organiza. A través de estas interacciones, el
nifio aprende las operaciones l6gico-matematicas del pensamiento que
el curriculum establece como prioridad cognitiva del nivel. Este estudio
supone la concepcion de Piaget que para la ensefianza y el aprendizaje
de la matematica se deben tomar en cuenta las diferencias que existen
en el pensamiento del nifio a diferentes niveles de edad. Es
indispensable que el docente conozca la naturaleza del desarrollo del
pensamiento del nifio, desde la actividad sensomotora y operaciones

concretas hasta el pensamiento abstracto. (Solano & Tariguano, 2010)

Por medio de la observacion diaria y dentro del aula, el maestro puede aplicar un
diagndstico para detectar en qué nivel cognoscitivo y abstracto se encuentra el

alumno para poder aplicar estrategias ludicas para su ensefianza.

El docente necesita conocer, ademas, el nivel de pensamiento en el
cual estd funcionando cada nifio. Para ello debe observar
constantemente cada uno de ellos cuando esté en situaciones en donde
tenga que hacer uso de conceptos fisicos y légicos, por ejemplo
clasificaciones, seriaciones, representaciones, etc. La ensefianza, en
este estudio, al igual que Piaget, considera que debe estar
estrechamente ligada a la realidad del nifio, partiendo de sus propios
intereses, por cuanto su construccion de los conceptos no los realiza
solo, sino en relacion con el mundo que lo rodea. (Solano & Tariguano,
2010)

Las estrategias ludicas que utilice el docente frente a los contenidos educativos

deben ser del interés del nifio, donde este se vea motivado ante un aprendizaje
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significativo, ademas de ser ludica que sea de acciones que realiza en familia y lo
mAas cercano a su realidad para mejor la comprensién de los aprendizajes esperados

para el docente.

La investigacion en la educacion matemética se ha visto enriquecida
por una tendencia investigativa que data de la década de los ochenta
identificada como Etnomatematica. La Etnomatematica como
perspectiva actual de investigacion sobre los procesos culturales de la
ensefianza de las matematicas, ayuda a interpretar los aprendizajes
gue ocurren dentro del aula y que seran observados a través del
trabajo de campo desarrollado en esta investigacion (Casey, 1998). La
Etnomatematica, basada en supuestos antropoldgicos que sefialan a
las actividades del ser humano como intercambios socioculturales que
responden al mismo tiempo a la sociedad a la cual pertenecen los

individuos, permitio abordar metodologicamente el problema planteado.

(Solano & Tariguano, 2010)

Las diferentes culturas aportan sus estrategias en el aprendizaje de las matematicas
y esto ayuda a enriquecer la ensefianza, si el alumno se encuentra en un contexto
escaso de etnomatematico los docentes que llegan a ese lugar por ende fomentan

esa cultura llevada de otra localidad.

El quehacer matemético desde su origen a través de la construccion de
aprendizaje primitivo como contar, numerar, obedecié a necesidades
socioculturales del ser humano. Este estudio concibe, de manera
semejante a los etnomatematicos, que asi como las generaciones
humanas anteriores construyeron los conceptos matematicos, el

individuo de la actualidad desarrolla procesos de aprendizaje para
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construir su estructura intelectual matematica. (Solano & Tariguano,
2010)

No podemos hacer a un lado la evolucion del las epocas, asi como la de los nifios

gque cada ves tienen mayor interes por indagar de manera propia. El docente tiene la

necesidsd de agregar nuevas estrategias ludicas modernizando la ensefanza.

Ensefianza de juegos en el proceso de aprendizaje de la matematica.
No hay wuna Unica formula para su utilizacion, encontramos
experiencias, desde la mas elaborada tipo taller, hasta las mas
puntuales en las que se usa un solo juego como recurso para presentar,
reforzar o consolidar un contenido concreto del curriculo. De todas
formas, existen una serie de recomendaciones metodoldgicas (Utiles
para cualquier disefio; entre ellas podemos destacar: Al escoger los

juegos hacerlo en funcion de: (Solano & Tariguano, 2010)

La importancia de lo que se quiera trabajar con los alumnos en el campo matematico,

es necesario que sea puntualizado y no al azar, la forma de jugar el juego deberia

ser clara, sencilla y procedimiento de poco tiempo de componentes llamativos para el

alumno,

estos materiales pueden ser lo que se tiene al alcance y construidos

algunos por ellos mismos si llegar a lo ostentoso y complejos, estos son algunos

puntos convenientes a seguir ante una clase diaria.

El docente después de ver algun desafio matematico, realice una estrategia
ludica donde sumerja al alumno en la imaginacion de llevarlo lo méas cercano
posible a su vida cotidiana, asi llevar el juego al aprendizaje.

Que el docente explique la dinamica del juego y el objetivo del aprendizaje
de esa consigna, para que el nifio pueda obtener un aprendizaje significativo.
El uso ludico en la clase se recomienda para la ensefianza de algun

contenido matematico pero es necesario realizarla en diferentes sesiones
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para que los alumnos se familiaricen con la estrategia del juego y

posteriormente llevarlo a la practica de manera individual.

“Para posibilitar que los estudiantes desarrollen estrategias de juego, al mismo
tiempo se deberia ofrecer la posibilidad a los alumnos de abandonar o cambiar el
juego propuesto al cabo de una serie de rondas o jugadas, ya que si los nifios viven
la tarea como imposicion puede perder su sentido ludico.” (Solano & Tariguano,
2010)

El juego que se realice dentro del aula permite integrar al grupo para obtener una
mejor sociabilizacién entre ellos y un mejor ambiente de trabajo, por medio de estas
practicas los alumnos toma confianza y autonomia en si mismos a la hora de

resolver consignas matematicas, dentro del aula.

No debemos olvidar destinar tiempos de conversaciéon con los
estudiantes en distintos momentos del proceso. Una vez presentado el
juego y de forma colectiva se puede conversar acerca de qué
podriamos aprender con este juego. - Durante el desarrollo de las
sesiones el maestro tiene la oportunidad de interactuar de forma
individual o en pequefio grupo. - Una vez finalizado el juego, y de forma
colectiva, debe hacerse el andlisis de los procesos de resolucidon que
han aparecido, potenciar la comunicacion de las vivencias. (Solano &
Tariguano, 2010)

Esto permite motivar la valoracion de los alumnos y asi como estimular la
verbalizacion de los aprendizajes realizados. El juego entusiasma al alumno en lo

cognitivo transformando el aprendizaje en capacidades propias.

El juego constituye una natural descarga del exceso de energia que
posee el nifio por sus propias caracteristicas. Para nadie es
desconocido que la mayor parte de la vida del nifio la dedica al juego, a
través del cual canalizan sus energias, por ello se suele afirmar que el
jugar es la esencia del nifio, ademas se puede decir que no existe mejor

ejercicio para el nifio, que el juego, convirtiendose en una verdadera
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gimnasia. El juego en los primeros afios debe ser libre, espontaneo,
creado por el nifio y a iniciativa de él. El nifio puede y sabe jugar a su

nivel y con sus propios recursos. (Solano & Tariguano, 2010)

El aprovechamiento escolar a través del juego tiene gran importancia para el
aprendizaje de los alumnos, se fortalece el rendimiento académico, desarrollando en
los nifios lo cognitivo por medio de los conocimientos obtenidos, también
emocionalmente mas sociables. Una de muchas ventajas del juego es el aprendizaje
y en cualquier area del desarrollo del nifio, el docente al plantear una ensefianza
lidica esta tiene que favorecer a los contenidos de aprendizaje esperado, siendo el
juego un gran apoyo para transmitir conocimiento a los menores, de acuerdo a su
edad y grado escolar. El alumno al desarrollarse cognitivamente ya no le suele llamar
la atencion estrategias dirigidas a nifios menores, estas estrategias hay que
adaptarlas a su nuevos conocimientos y necesidades. La convivencia social que
facilita las actividades ludicas, benefician el aprendizaje entre alumnos, al interactuar
entre ellos estan compartiendo pensamientos diferentes, maneras de aprender y

comprender diferentes formas y reglas de la comunidad.

A través del juego los nifios aprenden a ajustarse ellas ya que todo
juego establece unas normas necesarias para su desenvolvimiento.
Estas reglas pueden ser implicitas como en los juegos imaginarios
como el juego de roles o socio protagonizado o explicitas como en los
juegos con reglas como los deportes o los juegos de mesa, los cuales
también contienen una situacién imaginaria (Vygotsky, 2000). Esta
necesidad de ajustarse a las reglas durante el juego le ayuda a lograr
un dominio sobre si mismo, aprendiendo a orientar sus impulsos y a
controlar  voluntariamente  su  comportamiento, logrando una

autorregulacion. Por Ultimo, el juego ayuda a los nifios a resolver
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situaciones de su vida, en especial a traves del juego de roles o socio-

protagonizado. (Solano & Tariguano, 2010)

Cuando el maestro facilita actividades donde el juego es el medio de aprendizaje, el
alumno lleva esas actividades a su realidad, y crea imaginacién donde en muchas
ocasiones es el actor principal y por medio del juego presenta situaciones de
conflicto donde el aprende a solucionar. Preparando al alumno de manera indirecta

para el futuro.

3.2 MATEMATICAS LUDICAS

Ludico es semejante al juego y en matematicas es un apoyo para su comprension y
facil entendimiento en matematicas, esta siendo un tema donde se necesita pensar,
razonar, para poder aplicar estrategia adecuada para llegar a una solucion. Algunas

personas comunes el juego en matematicas es solo un juego sin llegar al objetivo.

Juegos y matematica ¢Donde termina el juego y donde comienza la
matematica seria? Una pregunta capciosa que admite multiples
respuestas. Para muchos que la ven desde fuera, la matematica,
mortalmente aburrida, nada tiene que ver con el juego. En cambio, para
la mayoria de los matemédticos, la matematica nunca deja de ser
totalmente un juego aunque, ademas, pueda ser otras muchas cosas.
Mateméticos, antropdlogos y otros cientificos han estudiado la relacion
entre juego o actividad lidica y matematicas pero de todas ellas me
gustaria comentar la visiéon de A. Bishop. En su libro Mathematical
Enculturation (1988) expone, a raiz de unas investigaciones
antropolégicas con distintos grupos culturales de todo el planeta, que

existen una serie de actividades relacionadas con las matematicas que
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son universales. Segun Bishop estas actividades presentes en cualquier
comunidad cultural son: Contar, localizar, medir, disefar, explicar y
jugar. (Baste, 1998)

El juego como tal es divertido, placentero, divertido y recreativo, (ludico) los nifios
son por naturaleza juguetones. Las matematicas aparte de ser una ciencia estan
visualizadas por muchos estudiantes como aburridas y dificiles de entender, y en
efecto, la educacion de México como de muchos paises tienen rezago matematico,
asi que existen diferentes estrategias para beneficiar el aprendizaje a los alumnos
por medio de actividades creativas y no la simple actividad del ejercicio para su
comprension matematico, las estrategias ludicas favorecen la ensefianza y el
aprendizaje en los alumnos. El juego como juego llega a la relajacion, la ludica en
matematicas estimula la concentracion, el pensamiento, aumenta notablemente la
agilidad mental, ayuda a la inclusion social, el aumento de la auto estima, por medio
de los comparieros en accion, exploracion de las posibilidades sensoriales y motoras,
aumenta su creatividad, los juegos de mesa promueven el llevar un proceso lleno de
reglas y en ocasiones de estrategias para ser el primero en terminar un juego, los
juegos de destreza mental fortalecen lo cognitivo y ejercita el cerebro, los
matematicos adoptan la lidica como un método placentero para impartir educacion,
la educacion ocupa la ludica de manera formativa, la practica ludica ayuda de
manera significativa a que los alumnos se preparen para un ambiente de laboral y de

la vida entre muchos.

Nuevamente el juego y las matematicas vienen a interrogar a personas que no esta
relacionadas con la educacién ya que la palabra juego abarca mucho espacio a nivel
social. En este apartado veremos una vez mas favorablemente el por qué el juego es

de gran apoyo para la ensefianza aprendizaje de las matematicas.

¢Por qué disefiar una actividad matematica a través de juegos? El
juego en el aula de primaria ¢Es verdaderamente el juego el primer y

mas eficaz educador? La pregunta queda en el aire. Lo cierto es que los
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nifios aprenderan unos de otros si antes han aprendido a jugar juntos.
Mas aun: necesitan jugar para aprender. E. Spescha en la presentacion
de F.V. Grunfeld (1975), Juegos de todo el mundo. Como sefiala L.
Molina (1992) a menudo los adultos hemos cometido el error de
considerar el juego sOlo como una actividad de distraccion, de
esparcimiento o de liberacibn de tensiones producidas por las

actividades escolares.

3.3 LA FORMACION DEL PROFESORADO EN MATEMATICA

En la formacion inicial de los profesores, el desarrollo que se realiza en las escuelas
primarias sobre el tema de la educacion matematicas se puntualiza lo siguiente

segun estos autores mencionados.

Los Conocimientos Utiles para ensefiar las matematicas en la escuela
en la gran mayoria de los estudiantes, los Unicos conocimientos Utiles
para ensefiar las matematicas en la escuela son los saberes
matematicos de la escuela. Los estudiantes parecen pensar que hay
gue conocer sOlo lo que se debe ensefiar para ensefiarlo
correctamente, consistiendo el papel del maestro en mostrar "saberes"
a los nifios; para cumplir este papel, basta repetir a los nifios lo que esta
escrito en su libro luego de haberlo comprendido. Los demas
estudiantes citan también la pedagogia (30%), la didactica (12%), la
psicologia del nifio (11 %). Para muchos estudiantes, la pedagogia no
responde a un dominio de saberes, sino mas bien es una aptitud innata:
"hay que tener pedagogia”, dicen algunos. Por tanto, estos estudiantes
no piensan en mencionar conocimientos en pedagogia ya que para

ellos se trata de un comportamiento, de una capacidad, que se tiene o
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no, y que parece no poder adquirirse. (Peltier, 2018) Estas respuestas
llevan a enunciar una Ultima observacién: los estudiantes en su gran
mayoria, al entrar al IUFM, no parecen haber reflexionado en los
diferentes conocimientos que se hacen necesarios para ensefar en la
escuela primaria. Caracteristicas de un buen maestro Si los
conocimientos "de base" en la disciplina son citados como Utiles para
ensefar las matematicas en la escuela, son las cualidades mas bien
pedagogicas son el criterio de calidad dominante del maestro. (Godino,
2002)

Efectivamente los estudiantes ubican a un gran docente de acuerdo a su conducta y
conocimientos ante su pedagogia, el atributo como ser humano y el docente son
muestra de calidad para el alumno. Al referirse de un docente malo sin mencionar la
conducta o los resultados de los alumnos, como juicio para evaluar la calidad del
maestro probablemente por problemas para asimilar la experiencia propia del
dominio por la ensefianza. En general los alumnos creen pensar que con los
entendimientos en matematicas es suficiente para transmitir los conocimientos
matematicos dentro del aula. No es garantia una buena calidad de ensefianza que el
docente conozca el entendimiento, calidad o manejo sobre los alumnos segun su

aprendizaje.

“Solo las cualidades pedagodgicas, relacionales y humanas parecen caracterizar al
buen maestro. Ahora bien, para ellos, estas cualidades no parecen susceptibles de
ser objetos de aprendizaje, lo que hace pensar que estos estudiantes no tienen
realmente expectativas precisas en el terreno de la formacion profesional.” (Godino,
2002)

Un buen maestro se caracteriza por la ensefianza que aporta a los alumnos, es la
sociedad quen califica a este, sin embargo en necesario el esfuerzo de cada uno de
ellos para dejar aprendizaje a la humanidad, valerse de diferentes metodos para

ensefiar es una virtud personal.
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3.4 MATEMATICAS DIDACTICAS

Mateméticas tiene gran repertorio de estrategias que alcanza muchos factores en la
meditacién e investigacion, por mencionar algunas asi como el impulso de las
hipétesis en la educacion, el curriculo, la construccion de maestros, el aprendizaje y
la enseflanza de matematica el aula en esta materia. Se puede observar la accion
docente para observar como implementa conocimientos de mateméaticas en su
ensefianza, abocandose en conocimientos previos didacticos de matematicas que
puedan ser funcionales para la ensefianza del maestro de primaria en la aplicacion
de estas actividades. Que el docente identifique las estrategias y sus habilidades que
apoyen a su ensefianza este factor importante sin la base para impartir de manera
eficiente una enseflanza aprendizaje efectiva. En este momento de ensefanza
educativa dentro del salon de clases se observan tres funciones que determinantes,
el alumno, la ensefianza mateméatica, el maestro. Es necesario que el docente
observe e identifique los contenidos matematicos, esto le ayudara a identificar las
estrategias que ocupara para impartir la ensefianza a los alumnos a manera que
ocupen varias formas y momentos al desempefar las competencias matematicas

que pide el curriculo.

“En estos casos, la didactica de las matematicas modela y estudia las interacciones
entre estos tres elementos y sus relaciones, y proporciona el conocimiento para
interpretar, comprender y tomar decisiones en dicha situacion (Gutiérrez, 2009)

39



3.5 EL JUEGO Y LAS MATEMATICAS EN PRIMARIA

Los lugares recreativos de las instituciones son de diferente concepto para que los
alumnos jueguen y no tienen que ver con los juegos escolares, en las escuelas los
espacios de ensefianza donde los profesores dedican la mayor parte del tiempo a
ensefar, algunas aulas cuentan con un rinconcito donde se encuentran materiales
didacticos al alcance de los alumnos, esto sitios sirven para que en algun espacio

fuera de clase el alumno interactle y se recree para volver a retomar su clase.

‘Esto es asi cuando se atribuye al juego las caracteristicas de gratuidad,
"entretenimiento, tonteria, pérdida de tiempo, en definitiva cuando se lo considera

como una actividad de escaso valor.” (Basté, 1998)

No siempre el juego tiene que ser malo o pérdida de tiempo, esta interaccion se
apega a la educacion, la pedagogia recomienda el juego como estrategia importante

para integrarse al mundo matematico.

Se han realizado muchos estudios sobre la importancia del juego en el
desarrollo infantil, desde perspectivas muy distintas, y con ciertas
discrepancias a la hora de definir el juego, pero no obstante, como
sefiala M. Garaigordobil (1992:18) podemos comprobar que todos los
investigadores, aunque habiendo estudiado este fendmeno desde
diferentes puntos de vista, han sefialado que esta actividad constituye
una pieza clave en el desarrollo integral del nifio. Actualmente son
muchos los tedricos que, ya sea desde la psicologia como J. Piaget (en
C. Kamii y otros, 1980), C. Kamii y otros (1980, 1985, 1989), L.S.

Vigotski (1933) entre otros, ya sea desde la didactica de la matematica
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como M. Guzman (1988), B.J. Ofiield (1991, 1992), A. Bishop (1988), L.
Ferrero (1991), R. Bell y otros (1988), B. Bolt (1982-89), F. Corbalan
(1994), etc., coinciden en creer que el juego es algo mas que un
entretenimiento, reconociéndole el alto potencial educativo y formativo,
asi como la importancia que puede tener como generador de

aprendizajes culturales y sociales.

Un método agradable donde se puede ensefiar es el juego y los especialistas como
pedagogos y psicologos recomiendan como estrategia el juego para el desarrollo
escolar del nifio, con ello poder obtener un mayor potencial del alumno, tomando el
juego en primaria de manera correcta para los aprendizajes de los estudiantes

resultarian efectivos.
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CONCLUSION

Al realizar este trabajo me doy cuenta de la importancia que tiene el juego para la
ensefianza aprendizaje de matematicas en primaria, ya que favorece el desarrollo
de diferentes capacidades de los alumnos, como el aprendizaje y pensamiento
matematico, ayuda aumentar la creatividad, a tener confianza en si mismos asi como
a sociabilizar con otros nifios y para el mundo, motivandose entre compafieros,

obteniendo como resultado un ambiente socioemocional en grupo.

Al ver los beneficios antes mencionados que resulta aplicar juegos didacticos en el
aula es necesario dar utilidad a diferentes estrategias para resolver la probleméatica
que tienen muchos alumnos en matematicas jy porque no!, para las demas
asignatura, ya que como docentes tenemos que buscar maneras diferentes de como
ensefianza y para la comprension de estos contenidos, es necesario que yo como
maestra muestre mayor interés para solucionar a la hora de ensefiar, ya que muchas
veces la rutina educativa provoca desinterés a los estudiantes en las clases, al
modificar las estrategias de ensefianza ellos saltan de lo cotidiano, al elegir como
maestra actividades ludicas cambia el aprendizaje, haciendo interactiva la clase,
existen asignaturas que presentan mucho contenido tedrico y eso llega a cansar la
atencién de alumnos. Si a las clases tedricas les agrego algun juego lo volveré mas

agradable.

Comprendo que los juegos didacticos tienen que llevar un propésito pedagoégico en
cada consigna y ser dirigidos por mi, para lograr objetivos significativos de
ensefianza, asi como ser constante con diferentes estrategias ludicas y lograr
beneficios en la pedagogia, es mi compromiso y de cada docente provocar el agrado
por las mateméaticas de forma significativa, y lograr que lleguen al siguiente grado
con los aprendizajes esperado ayudando al alumno a obtener una educacién para el

saber, el saber hacer y el ser.
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Existe la contraparte de este tema ya que no todos los nifios conocen las estrategias
de los juegos, es decir que no saben que llevan un orden, una secuencia y un final,
algunos alumnos deciden jugar por jugar y es verdad que al escuchar la palabra
‘luego” se animan demasiado que olvidan atender indicaciones y es cuando se
complica la clase, al momento de aplicar la Iidica, pero para lograr objetivos del
juego es necesario ser constantes aplicando juegos para lograr que los alumnos se
habitien a la forma de ensefiar, al promover el juego dentro del aula, como maestra
debo facilita nuevas posibilidades de ensefianza aprendizaje, haciendo adecuaciones
del curriculo educativo modificando de acuerdo a las necesidades de cada grupo e
inclusive de cada alumno, de forma facil para que el alumno adopte el conocimiento
necesario, el trabajo como maestros es formar alumnos habiles para la vida; La
educacion del profesor no concluye dentro del aula, ni en un periodo educativo ya
gue es constante en cada ciclo escolar, asi como la deteccidon de obstaculos en las
asignaturas y el aprendizaje, sera diferente a otros afios, es necesario renovar

estrategias aplicando técnicas de investigacién dependiendo las necesidades.

Como profesores la indagacion ante la educacién nunca termina, €s un compromiso
docente mejorar la ensefianza aprendizaje. Como maestra me debo preparar para
obtener una formacién continua y actualizar todos aquellos medios que pueda utilizar

en el aula y en mi labor docente.
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