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Introduccioén

El juego es considerado como una accion u ocupacion libre que se desarrolla
dentro de limites espaciales y temporales determinados, segun reglas obligatorias
pero libremente expresadas segun Huizinga(2007); el juego esta presente en el
desarrollo de nifios y nifias y, sin embargo, en gran parte de las escuelas no se le
considera en su real dimension, no se le valora. El juego es liberador, por lo que
es indispensable comprender la forma en que funciona, lo que comunican los
alumnos por medio de sus juegos, sus motivaciones, al crear su mundo

imaginario.

En este sentido, es imprescindible que las y los docentes otorguen al juego
la importancia y seriedad que merece, pues, si se sabe utilizar, se puede convertir
en una potente estrategia de trabajo para todos los profesores debido a que
representa una actividad interesante para los alumnos, y los docentes pueden
darle un sentido educativo rescatando algunos de sus contenidos que les
interesen tratar e insertandolos en actividades relacionadas con diversos juegos.
Los docentes, al incluir los juegos como estrategias de trabajo, propiciarian un
ambiente de aprendizaje acorde al gusto por jugar que tiene los alumnos, lo que a
su vez les permitiria el disefio de metodologias centradas en algunos juegos
didacticos que se acerquen a las necesidades de los alumno y del mismo curriculo
es decir, se consideren las caracteristicas de aprendizaje de los nifios. Lo que
permitiria crear ambientes facilitadores y motivadores para los alumnos,
dirigiéndolos a un aprendizaje autbnomo donde ellos son responsables de su

propio proceso de aprendizaje.

Ahora bien, y asumiendo que es el enfoque constructivista el cual nos habla
de un proceso autonomo de aprendizaje, y segun los programas es el que,
cimienta la Reforma educativa 2011 , la cual asume la idea de formar y/o potenciar
aprendizajes significativos para nifios y nifias. Esto es, que sean los propios

alumnos quienes construyan su conocimiento, seleccionen los estimulos que



reciben del medio y organicen la informacién nueva combinandola con aquello que

ya saben con antelacion.

Con base en lo anterior, en este trabajo se analizaron las opiniones de dos
docentes de cuatro grado de educacion primaria respecto al uso del juego como
estrategia didactica de aprendizaje vy, si es posible lograr un mayor aprendizaje de
la asignatura de matematicas, utilizando una estrategia basada en la didactica del
juego en comparacién con la estrategia convencional que el docente utiliza a
diario; esto, debido a la necesidad que los profesores tienen que alcanzar los
objetivos que se marcan en los planes y programas de la educacion basica,
resaltando que en el momento que se llevo a cabo la investigacion, se estaba
trabajando con el Plan y Programa de Educaciéon 2011. En la actualidad la
mayoria de escuelas afrontan la necesidad de transitar de un modelo de
ensefianza tradicional; que si bien no deja de tener vigencia y funcionalidad carece
de algunos elementos; a uno que cumpla con los requerimientos que en el

momento de la investigacion se le piden a la educacion primaria.

Se pueden leer que los planes y programas de estudio que estan integrados
y orientados a cubrir los propésitos educativos, donde los nifios adquieran vy
desarrollen habilidades que les permitan obtener independencia e iniciativa en las
cuestiones practicas de la vida (Plan y Programas 2011). Por lo que, de la escuela
primaria se espera una gran cantidad de tareas, que no solo cubra y ensefie mas
conocimiento, si no que ayude y oriente al nifio a realizar tareas mas complejas,
como la formulacion de situaciones elementales y de destrezas en el aprendizaje

de las matematicas.

Por esto la situacion problemética de esta tesis, consiste en dar cuenta a
través de observaciones y percepciones de lo sujetos que fungen como actores de
la investigacién, si con una didactica basada en actividades que despierten el
interés de los alumnos, en este caso con ayuda de una didactica basada en el
juego, ya que, se considera que jugar es algo que la mayoria de los nifios les

gusta realizar; habria un mejor aprendizaje de la asignatura de matematica usando



esta didactica, en comparacion a la didactica que siempre realiza el docente, que

agui se enunciara como didactica convencional.

Segun el Programa de Estudios 2011 para la educacién primaria
(2012:66), los alumnos y los docentes se enfrentan a nuevos retos que reclaman
actitudes distintas frente al conocimiento matemético e ideas diferentes sobre lo
gue significa ensefiar y aprender; se parte de esta propuesta para sostener la tesis
de que, con la utilizaciébn de una didactica basada en distintos juegos, en los
contenidos de determinados bloque de la asignatura de matematicas del cuarto

grado, se obtienen mejores resultados en los aprendizajes de los alumnos.

Por otra parte, es importante retomar lo que los planes y programas de
educaciéon primaria 2011 mencionan, respecto, a que, los contenidos curriculares
no surgen por casualidad, sino que tienen un origen y un fin determinado. Por lo
gue, lo que concierne es buscar la manera mas apropiada de insertar el trabajo
de la didactica del juego, en el curriculo ya establecido, de manera tal que el
profesor pueda aplicarlo sin salir de la curricula destinada a la asignatura de
matematicas; con las actividades necesarias para poder desarrollar una didactica
distinta a la convencional, entendida como la forma de ensefiar que el profesor

realiza y a formado parte de su rutina cotidiana.

En un primer momento de este trabajo, se realiza una propuesta de disefio
didactico basada en el juego para el aprendizaje de dos bloques de la signatura de
matematica, la cual consistio en la recopilacién de diversos materiales tanto
impresos como digitales, ficheros y libros de juegos matemaéticos, asi como el plan
y programa de cuarto grado, posteriormente se selecciono el material que se
podria adecuar a los contenidos a tratar en los dos bloques que se pretendia
trabajar, a partir de esto es que surge la propuesta de trabajo de juegos didacticos,
acoplados a cada uno de los contenidos -curriculares de los bloque,
posteriormente, se realizé el material a utilizar en cada uno de los juegos que se
plasmaron en la propuesta y se le mostro al profesor del grupo, se le dejo un tanto
impreso para su revision, él estuvo de acuerdo en adicionar cada uno de los
juegos a su planeacion de mateméticas y dedicar tiempo a estas actividades, una
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vez mostrado el trabajo y el material para la aplicaciéon de los juegos el profesor
Juan puso en practica la didactica con lo cual permiti6 poner a prueba la tesis
respecto a los posibles beneficios que representa la didactica basada en el juego

en los procesos de aprendizaje.

Lo anterior dio pauta al analisis de las percepciones y las opiniones de dos
profesores de cuarto grado de primaria, que fungieron como sujetos de esta
investigacion el profesor Juan el que aplico la didactica de los juegos Y el profesor
Leyva, el cual permiti6 se observaran y registraran sus clases de mateméticas
durante los mismos bloques y realizado la planeacién que siempre realiza la cual
para efectos de esta tesis se llamara planeacion convencional, tanto las
observaciones de ambas aulas como las entrevistas que se les realizaron a los
profesores respecto al trabajo con la didactica del juego y la didactica
convencional. Es de esta manera que se construyd el andlisis cualitativo de esta

tesis. Permitiendo la siguiente estructura de capitulacion. .

Para el primer capitulo que se titula: Retrospectiva historica de la educacion
y la ensefianza de la matematica en la curricula de primaria. Se presenta de
manera general un panorama de la situacion actual sobre la educacion en México,
se retoma a la globalizacién, como un predmbulo a los acontecimientos educativos
gue se suscitan. De igual forma en esta primera parte de la tesis se presentan
definiciones tedricas del juego desde algunos autores, se retoma a Huizinga
(2007), Vygotsky, L.S. (1979) Chamoso, D. y otros, (2004), Piaget, J. (1967), para
los cuales el juego representa una actividad con una intencion y permeada de
algunas caracteristicas. Se retoman los cambios mas importantes en las
didacticas y modos de ensefiar matematicas desde los programas de 1944, 1960,
1972 y 1980, donde se detectaron los cambios mas relevantes. Y asi dar paso al
programa de 1993 y al actual programa 2011. Algunos autores como Avila (1990),
Moreno, (1983) y por ultimo como la educacion ve al juego como una posible
herramienta de ensefianza aprendizaje de las matematicas y que dicen los
autores, Santolo L. y otro (1999), Gardner, M. (1979), Fuenlabrada, I. y otros
(1992).

10



En el segundo capitulo se presenta el rescate histérico del juego y de la
matematica, desde sus origenes. En este primer punto se fundamenta el
surgimiento del juego como una actividad que forma parte de los individuos y es
indispensable para el desarrollo de las sociedades, considerando algunos autores
como: Huizinga (2007), Caillois, R. (1958) Vygotsky, Piaget; Se hace un breve
recorrido histérico de como surgen y se desarrolla la matematica y como se
construye el pensamiento l6gico matematico segun, Moreno, M. (1983), Piaget, J.
(1967) y Devlin, K, (1998); En un tercer momento se da cuenta de cémo el juego
pasa a ser, parte importante en la educacién y sobre todo en los procesos de
ensefianza aprendizaje Segun los autores, Martinez C. G. (1998), Oriol R (2006),
UNESCO (1980).

En el tercer capitulo que se titula: Si juegan aprenden. La did4ctica del
juego en la ensefianza de la matematica: percepciones y opiniones de dos
profesores de cuarto grado; se reflexiona teorica y empiricamente respecto a las
categorias principales que forman parte de esta investigacion, se parte del analisis
de la nocion del juego, qué dicen los autores y coémo lo representan los dos
profesores de cuarto grado, que fungen como informantes de este trabajo, y a su
vez como el juego puede ser un factor importante para el proceso de ensefianza
aprendizaje, especificamente coémo el juego puede formar parte de la didactica
utilizada en el aula para el aprendizaje de la asignatura de matematicas. Para lo
cual se retoman algunos autores del capitulo anterior y se agregan algunos,
Guzman (1996), ya que éste establece una relacién entre el juego como actividad
didactica y la ensefianza de la matematica es importante retomarlo ya que los
profesores que participaron en la investigacion consideran el juego, como algo que
forma parte de la vida de los sujetos, de igual manera fue importante recuperar
algunas citas de Huizinga (2007). Se intenta hacer un entramado entre la voz de
los sujetos y los sustentos tedricos que podrian respaldar lo dicho por ellos, desde,
gué es para ellos el juego, como lo aplican en la cotidianidad de sus aulas y qué
tanta utilidad tendria si lo pusieran en funcionamiento como didactica en la

ensefianza de la matematica.
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En el cuarto capitulo que se titula: La ensefianza de la matematica matizada
por el juego: resultados de un analisis comparativo. Se presenta de manera grafica
y descriptiva las diferencias que se encontraron entre ambos grupos basandose
en las calificaciones del cuarto y quinto bloque obtenidas con la preprueba (la
evaluacion que se realizdé antes de la aplicacion de la didactica del juego y la
convencional en ambos grupos) y la posprueba (evaluacion aplicada después de
la aplicacién de las didacticas), realizada en ambos grupos. Y asi detectar los
posibles beneficios cuantitativos, es decir calificaciones numéricas, que pudo
ofrecer una estrategia didactica basada en el juego en comparacién con las

calificaciones del grupo que trabajo de manera convencional.

Ya para el ultimo capitulo se presentan los resultados de la investigacion y
su interpretacion, como los ambos profesores definen el juego desde sus
perspectivas individuales, qué opiniones tienen del uso del juego como didactica
de ensefianza, ¢observan algin cambio en la conducta de los alumnos que
trabajaron el juego?; se da cuenta de algunas opiniones rescatadas de los
alumnos que trabajaron las actividades de los juegos y los que trabajaron de

manera convencional.
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Justificacién

La finalidad de este trabajo es analizar las percepciones de dos docentes respecto
a la aplicacion de dos didacticas y los posibles beneficios de los aprendizajes en
dos bloques de la asignatura de matematicas en el cuarto grado de primaria,
utilizando un disefio didactico basado en el juego y una didactica convencional,
entendida esta, como la forma diaria y rutinaria que tienen el profesor para
desarrollar su clase de matematicas ; en gran parte el gusto por las matematicas
se vera determinado en el periodo de la educacion basica, segun el programa de
estudios 2011, la experiencia que vivan los alumnos al estudiar matematicas en la
escuela puede traer como consecuencias: el gusto o rechazo por el estudio de la
matematica, la creatividad para buscar soluciones o la pasividad para escucharlas
y tratar de producirlas, la busqueda de argumentos para validar los resultados o la

supeditacion de éstos al criterio del docente.

Ya que el juego forma parte de la vida diaria, se juega en la casa, en la
calle, en el parque y también se juega en la escuela, a la hora del recreo en la
clase de educacion fisica, pero, qué pasa cuando los nifios juegan en el salon,
existen reglas que limitan los juegos en las clases o incluso los prohiben; como el
clasico “no se debe jugar en el salon”. El juego es una accién importante y
relevante para la mayoria de los nifios y también de los adultos. La cual deberia

ser aprovechada como un recurso didactico.

La idea del juego surge debido a, que durante cuatro afos estuve
trabajando con grupos de primer y segundo afio de primaria, es decir, con nifios
pequefios, dandome cuenta de que el juego los motivaba e incitaba a continuar
con las actividades, incluso los mismos libros de texto proponian actividades
relacionadas con los juegos, ya fueran en el exterior o en el interior del aula, esto
en comparacion con las actividades que implicaban solo el uso del cuaderno o del
libro, sin dar pauta a que el niflo compartiera, experimentara, se integrara en
alguna discusibn con sus compaferos, estas actividades les causaban

aburrimiento.
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Cuando llega el momento de trabajar con alumnos de cuarto, quinto y sexto
grado, me percato de que las actividades de los libros de texto, son muy diferentes
y solo algunas implican realizar algin juego o actividad que ponga en movimiento
los alumnos. Por lo que, resulta interesante estudiar e investigar como el uso del
juego en actividades curriculares pudiera potenciar el proceso de aprendizaje de

las matematicas en los alumnos.

Se considerdé a la asignatura de matematicas, como parte importante en
esta investigacion debido a la complejidad que representa para mi, el ensefar
matematicas, de una forma que los alumnos no solo las aprendan si no realmente
la comprendan, donde no solo se memorice; existen infinidad de juegos para las
matematicas, entonces por qué no, utlizar el juego como didactica en la
ensefianza de esta asignatura. En el momento de elaborar el protocolo de
investigaciébn para ingresar a la maestria y pensar en un problema de
investigacién, lo primero que se me ocurrio fue trabajar algo que tuviera relacion
con las matematicas y haciendo una recapitulacion de mi practica docente, es
como deduzco que las dos palabras que siempre han causado alboroto en mi
cotidianidad son las mateméticas y el juego.

Es importante investigar este tipo de tematicas, ya que son cotidianas
dentro de las aulas, en las cuales se trabajan los contenidos de las matematicas y
se convive a diario con alumnos que les resulta complicado llegar a la resolucion
de un problema solo con la utilizacion de ejercicios memoristicos 0 mecénicos de
uso comun, como docentes se deben buscar las alternativas para atender las
necesidades de aprendizaje de todos los alumnos. Por lo que es de sumo interés
ver qué resultados se pudieran dar al aplicar a los contenidos una didactica
diferente y asi tener un referente para justificar la aplicacién de las diferentes

didacticas dentro de las planeaciones de clases.
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Estado del arte

Este apartado da cuenta de algunas investigaciones revisadas que giran en torno
al tema de investigacion, aunque es importante destacar que la mayoria de éstas,
su disefio de investigacion se enfoca mas en lo cuantitativo y solo algunas como la
de la UNESCO se centra en lo cualitativo, se rescatan los objetivos, escenarios y
sujetos de las investigaciones que se consideraron con mayor incidencia en el
tema de la didactica de juego, lo que permite tener una visibn mas amplia,
posibles alcances y limites respecto a lo que se investigo para efectos de esta

tesis.

Para iniciar, segun el primer trabajo revisado, articulo de la UNESCO
(1980), todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante
en su existencia que se diria que es la razon de ser de la infancia. El juego es
vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la

afectividad. El nifio que no juega es un nifio enfermo, de cuerpo y de espiritu.

La investigacion de la UNESCO, pretende considerar y retomar en el ambito
educativo, este ejercicio del derecho del nifio a jugar; pero a esta, le anteceden
muchas investigaciones mas, debido a la importancia que desde hace algunos
afios muchos autores han puesto al significado y funcionalidad del juego; por lo

gue, a continuacion se mencionan algunas que se relacionan con esta tesis.

De igual manera, una de las tesis revisadas corresponde a Chavez (2006),
se titula “El juego como recurso didactico para la adquisicion de conocimientos
dentro del proceso ensefianza aprendizaje en nifios de primer afio de educacion
primaria”. El objetivo principal de esa investigacion fue: innovar la practica
educativa del docente de primer afio de primaria, basando el aprendizaje del
alumno en su interés y necesidad de juego, combinando a su vez el juego -
aprendizaje. Es una investigacion de campo, lo que se quiso demostrar fue de tipo
experimental, en donde se puso en practica el empleo del juego como recurso
didactico para la adquisicion de conocimientos y desarrollo integral de los nifios de

primer grado de educacion primaria.
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La metodologia retomada en la investigacion de Chavez, fue la siguiente;
seleccionados y definidos los dos grupos, con la finalidad de llevar una secuencia
en la aplicacion de juegos, se elaboré un Registro de Control, donde se anot6 el
dia en que se aplicé el juego. Cual fue éste y su obijetivo, asi como los resultados
gque en general se obtuvieron. Asimismo, se tuvo que emplear en todo momento la
observacion para ver cual era el comportamiento, desempefio y aprendizaje de los
pequefios a la hora de realizar el juego y asi poder anotar los resultados en el
formato. Para saber el nivel de aprendizaje y desarrollo de habilidades que
gradualmente fueron alcanzando los dos grupos, se aplicaron cada dos meses las
mismas evaluaciones a los dos primeros, anotandose en un registro los resultados
obtenidos por cada nifio en cada una de las asignaturas y su promedio general,
asi como el promedio general por grupo. Los exdmenes se adquirieron con una

persona que vende estos a la escuela

Con toda la informacién recabada a través del cuestionario, la observacion,
la aplicacion de juegos y de evaluaciones bimestrales, se realizaron
comparaciones en general entre los dos grupos, la autora de la tesis como
resultado de la investigacion escribe pudiéndose comprobar la hipétesis de trabajo
inicialmente planteada: El empleo del juego como recurso didactico dentro del
proceso ensefianza aprendizaje, facilita la adquisicibn de conocimientos y el

desarrollo integral de los nifios de primer afio de educacion primaria.

Otra de las investigaciones revisadas fue la de Del Valle (2010), el cual
tiene como objetivo principal, analizar la relevancia del juego, como estrategia de
ensefianza en el aprendizaje de los alumnos de Segundo Grado Grupo B, de la
escuela Primaria Jesus Garcia, de la colonia Héroe de Nacozari de Tenosique,

Tabasco.

Y sus objetivos especificos son: Conocer los elementos tedricos del juego
como estrategia de ensefanza para el aprendizaje. Identificar el juego como
elemento esencial en el aprendizaje de los alumnos de Segundo Grado Grupo B.
Realizar una propuesta sobre los juegos que facilitan el aprendizaje de los
alumnos de Segundo Grado Grupo B.
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La investigacién de Del Valle, se desarrolla bajo un enfoque mixto ya que,
segun la autora cada uno de estos enfoques tanto el cuantitativo como el
cualitativo presenta una gama de posibilidades metodolégicas. En el primer
paradigma cuantitativo se disefian y desarrollan instrumentos para identificar y
medir atributos del objeto de estudio, los cuales se traducen a datos
matematicamente interpretables; el segundo paradigma cualitativo esta destinado
basicamente a producir u ordenar datos y obtener respuestas sobre el significado
de los comportamientos, discursos y motivacién que intentan mantenerse en el
interior de la realidad, dichos paradigmas ayudaran a probar la hipotesis
establecida. Tiene como propoésito valorar la relacidbn que existe entre el juego
como estrategia de ensefianza en el aprendizaje de los alumnos de 2° Grado,
Grupo B, de educacion primaria. Se pretende percibir los cambios que ocurren en
el grupo de alumnos, al implementar el juego como variable en las actividades de
ensefianza por parte del maestro, y el efecto que el juego tiene en el aprendizaje,
con la posibilidad que aumente el nimero de alumnos beneficiados en el proceso

educativo.

El tipo de instrumentos que utilizé fue el cuestionario de 10 reactivos en
formato de respuestas multiples con tres opciones de respuestas. La
investigacién tiene como resultado que al revisar las principales teorias del juego y
valorar su importancia como estrategia de ensefianza aprendizaje, se llego a las
siguientes interpretaciones. Los profesores estan interesados en implementar el
juego como una estrategia didactica durante sus clases, para la mejora en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Consideran que el juego no es solo diversion
0 entretenimiento, sino que aporta conocimientos, desarrolla habilidades y propicia
el aprendizaje en los alumnos. Sin embargo, no siempre lo aplican aunque lo

contemplen dentro de su planeacién diaria.

Analizando cada una de estas investigaciones, se puede observar, que a
pesar de que el juego forma parte de nosotros como seres humanos, de una forma
inherente, no siempre el juego se ve como una herramienta que permitiria

desarrollar aprendizajes de los alumnos de una manera mas efectiva.
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El hecho de ser investigaciones de tipo cuasi-experimentar, permiten
contrastar el trabajo que se realiz6 con esta tesis, donde a partir de las reacciones,
interacciones y percepciones de los profesores, se deja ver la cuestion etnografica
de la investigacion y no solo las cuestiones de estadistica; lo que permite tener un
criterio mas amplio de la utilidad que los docentes puedan darle al juego como
actividad didactica, dentro del salén de clases y con fines de aprendizajes que

marcan los contenidos, en este caso de educacion primaria.

Las investigaciones que forman parte de este apartado se reconoce al
juego, como una gran herramienta que se podria utilizar dentro de las aulas como
una didactica de aprendizaje, y que muchas veces, es olvidada u obviada,
dejandola solo como un entretenimiento o una diversion. Las matematicas son
vistas como una asignatura compleja para los alumnos, pero utilizando el juego
como didactica de aprendizaje, los resultados pueden ser mas favorables que

cuando se utiliza una didactica convencional.
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Planteamiento de la investigacion

Parte de esa formacion como sujetos, inmersos en una sociedad, donde confluyen
multiples factores, culturales, econémicos, politicos y sociales, se debe reconocer
al juego como algo inherente a nuestras formas de vida; segun Huizinga
(2007:180) la actitud ludica ha debido de existir antes de que existiera cultura
humana o capacidad humana de expresién y comunicacion. Siendo el juego una
actividad que culturalmente segun el autor, nos ha acompafiado desde tiempos
muy remotos, y puede servir como enlace a nuestra cotidianidad, por lo que, el

juego seria un recurso sumamente util para apoyar a la educacion.

Si, se hace referencia al termino de educacion, es importante considerar los
procesos que se siguen para lograr una educacion efectiva, se puede decir que
muchos de los estudios e investigaciones actuales sobre la actividad basada en el
juego y en los procesos educativos convierten a éste en una de las bases del
desarrollo del aprendizaje del nifio, ya que se construye el conocimiento por si
mismo mediante la propia experiencia de los nifios y en sus preferencias a la

actividad del juego.

Ahora bien, este trabajo se propuso realizar un andlisis de las percepciones
de dos profesores respecto al uso de dos didacticas y de la viabilidad y la
pertinencia, ademas de evaluar el efecto de una estrategia didactica para la
ensefianza de la matematica en dos bloques, con un grupo de alumnos de cuarto
grado; con base en inquietudes propias y en observaciones del contexto en que se

insertan las instituciones educativas de las cuales se es parte.

Objetivo general

Analizar los resultados y percepciones de dos docentes de cuarto grado de
primaria respecto a la ensefianza de la matematica, con base a la aplicacién de
una didactica sustentada en el juego en comparacibn a una didactica

convencional. Cuya finalidad ultima es la de aportar evidencia empirica para
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determinar si la didactica basada en el juego ofrece o no ventajas en el

aprendizaje sobre una didactica de ensefianza convencional

Objetivos especificos

v Describir las opiniones y percepciones de dos profesores de cuarto grado
respecto a una didactica convencional y una didactica basada en el juego

en el aprendizaje de dos bloques de matematicas.

v' Determinar el aprendizaje logrado en el aula con la aplicacién de una
didactica convencional y una basada en el juego, en cuarto y quinto bloque

de la asignatura de matematicas en dos grupos de cuarto grado.

v’ Diferenciar los procesos de aprendizaje de una didactica basada en el juego
para la ensefianza de dos bloques de la asignatura de mateméaticas en

comparacion a una didactica convencional.

Ya que el juego forma parte de la vida cotidiana de todas las personas, en
todas las culturas, segun lo mencionan algunos autores como Huizinga (2007). En
el caso de los nifios, los juegos son un componente fundamental de su vida real
(Fuenlabrada y otros, 1992:5). Se pudiera suponer que al hacer uso de la didactica
del juego los procesos de aprendizaje en la asignatura de matematicas, podrian
presentar algun cambio significativo; es por esto que surgen las siguientes

inquietudes.

1.- ¢El aprendizaje de las mateméticas habra de ser significativo al emplear

el juego como recurso didactico? (Pregunta central)

2.- ¢ Es posible desarrollar practicas escolares que propicien el aprendizaje
de la asignatura de matematicas, en los alumnos de 4° de educacion primaria a

través del juego didactico?

3.- ¢ Qué piensan los profesores al utilizar una didactica para ensefiar la

matematica distinta a la de siempre?
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Disefio de la investigacion

La investigacion en la educacion se ha enfocado sobre todo, en los problemas de
la ensefianza; ya que el sentido comun sugiere que el aula y los alumnos son un
buen lugar para comenzar la investigacién, y aunque ese sentido comun a veces
se equivoca, la disponibilidad de escuelas, maestros y alumnos los hacen objetos
atractivos de estudio (Robert, Travers. 1971:65). Por lo que esta tesis forma parte
de este precepto y sigue el sentido comun, de apoyarse directamente en alumnos

y maestro.

Para efectos de la investigacion fue necesario utilizar una metodologia de
corte cualitativo, ya que en la intencidon se pretendio tener una apreciacion de la
realidad percibida por los docentes respecto a la didactica del juego y a la
didactica convencional (est4 considerada como la que desarrolla a diario el
docente), asi como mostrar los posibles beneficios de trabajar en el aula con una
didactica sustentada en el juego. Este método es el mas apropiado para la
investigacion ya que se busco la valoracion a profundidad de la informacién
arrojada por los instrumentos de investigacion para asi comprender la realidad

vivida y percibida por los docentes y los alumnos de cuarto grado.

El comportamiento humano es muy complejo, y tienen una relacion muy
estrecha con su contexto que lo rodea; dentro del proceso educativo seria muy
complejo analizar las formas de pensar y maneras de actuar de los docentes y
alumnos desde un corte meramente cuantitativo, si dejar a un lado lo cualitativo,
ya que en determinado momento ambos cortes ofrecen informacién valida y

discutible.

El objetivo de la investigacion es analizar los resultados y percepciones de
dos docentes de cuarto grado de primaria y sus alumnos respecto a la ensefianza
de la matematica, con base a la aplicacion de una didactica sustentada en el juego

en comparacion a una didactica convencional.

Una vez teniendo la idea de investigacion, seleccionado el escenario y la

metodologia de investigacion. Lo primero fue establecer una relacién con el
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director de la institucion, para lo cual se realizaron algunas visitas previas, en las
gue se entablaron platicas informativas respecto al trabajo de investigacién que se
pretendia realizar en la escuela y que la intencién era trabajar directamente con
los profesores y alumnos de cuarto grado, siempre y cuando ellos estuvieran de
acuerdo. Para que el ingreso a la institucién fuera mas formal se llevo un
documento de presentacion avalado por la universidad, el cual aparte de contar
con los datos del investigador, da a conocer la razén y la necesidad de ingresar a

la institucion.

Lo siguiente fue considerar que técnicas de investigacién serian las mas
adecuadas para recabar la informacion. Considerando las siguientes, la entrevista
en profundidad y la observacion, para el registro de estos datos se utilizO una
grabadora, registré de entrevistas y de observaciones y un diario de campo, en el
cual se iban registrando los acontecimientos mas relevantes de cada una de las

sesiones.

El método cualitativo es el mas apropiado para la investigacion ya que
busca la comprension a profundidad de la informacion arrojada en las entrevistas y
en las observaciones, para asi comprender la realidad percibida por cada uno de
los dos docentes, y las actitudes que presentan los alumnos con ambas didacticas
la del juego y la convencional, lo que contribuira a conocer las percepciones y

actitudes respecto a ambas didacticas.

Para lo cual, la investigacion que se llevo a cabo, fue de tipo exploratorio, lo
gue nos permite, tal como lo sefiala Dankhe (1986), citado por Hernandez
Sampieri (1998);

Familiarizarnos con fendémenos relativamente desconocidos, obtener la
informacién sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacion mas completa
sobre un contexto particular de la vida real, investigar problemas del
comportamiento humano que consideren cruciales los profesionales de
determinada area, identificar conceptos o variables promisorias, establecer
prioridades para investigaciones posteriores o sugerir afirmaciones (postulados)
verificables (Hernandez Sampieri, 1998: 59).
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Se trabaj6 con el método cualitativo, pero, se utilizaron algunas otras
herramientas como el estudio cuasi-experimental, por lo que se considera como,
un estudio hibrido en el que concurren diversos procesos (Hernandez Sampieri.
1998). Las etapas en las que suelen integrarse los enfoques son
fundamentalmente: el planteamiento del problema, el disefio de investigacion,
perspectivas, premisas tedricas, tradiciones metodologicas, técnicas de
recoleccion y analisis de datos, y entendimientos y valores que constituyen los

elementos de los modelos mentales.

Para efectos de este trabajo se realiz6 en un primer momento una
investigacién cuasi experimental, la cual segun Robert, Travers (1971:332) “se
refiere a una situacion en la cual se varia, de manera deliberada, alguna condicion
o condiciones para poder estudiar el efecto de la variacién”. Especificamente la
investigacién consiste en el desarrollo cuasi experimental, la cual proviene del
ambito educativo, donde la investigacion de ciertos fenbmenos no podia llevarse a

cabo siguiendo los procedimientos experimentales (Campbell y Stanley. 1966).

Considerando los tipos de investigacion segun Hernandez (1998), esta
investigacién corresponde al tipo de los estudios explicativos que consiste en ir
mas alla de la descripcion de conceptos o fenbmenos o del establecimiento de
relaciones entre conceptos; por lo que estan dirigidas a responder a las causas de
los eventos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica su interés se centra en

explicar por qué ocurre un fenébmeno y en qué condiciones se da este.

Por lo que con la investigacion se busca explicar los efectos de los juegos
didacticos y sus posibles beneficios en los procesos de ensefianza de la
matematica, en el cuarto y quinto blogque, con alumnos de cuarto grado de
educacion primaria y las percepciones respecto a ambas didacticas que los dos

sujetos de la investigacion tienen sobre cada una.

Bajo este marco, el trabajo se plantea expresar la relacion causa-efecto
entre los juegos didacticos como elemento principal de la estrategia de ensefianza

y el desarrollo matematico de manera significativa. Y de igual forma en un
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segundo momento derivado del primero, se pretende describir las percepciones de
los dos docentes respecto a ambas didacticas la del juego y la convencional.
Sosteniendo como tesis que el uso de una didactica basada y disefiada a través
de juegos, tiene beneficios en la ensefianza de la matematica en alumnos de

cuarto grado.

Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion aplicadas en cada grupo son las siguientes:

» Observacion participativa
» Observacion directa

> Entrevista semiestructurada

Ahora bien, el diario de Campo vy el registro de observacién, son otro de los
instrumentos utilizados para registrar las acciones de las actividades de los
juegos, actitudes interacciones, preguntas, respuestas, comentarios, reflexiones y
opiniones durante el desarrollo de los diferentes juegos didacticos. De igual forma
fue parte importante la entrevista semiestructurada que se utilizé en la recoleccion
de los datos ya que permitid tener las opiniones de los docentes respecto a esta

tesis.

Primer momento de la investigacion: Procedimiento de aplicacion (Didactica
de juego)

En una primer momento, se aplica la preevaluacion (ver anexo 4) que consistio en
un examen establecido por la misma escuela (evaluacion bimestral) para
determinar el aprendizaje previo de los alumnos en algunos contenidos de la
matematica, se aplicé a los estudiantes que conformaron ambos grupos el que
trabajo la didactica convencional y el que trabajo la didactica del juego, con
equivalencia entre grupos como las caracteristicas comunes en edad, contenidos

programa curricular. La preevaluacion permiti6 medir el nivel aprendizaje
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matematico, que los alumnos de cada uno de los grupos ya tenian antes de la

aplicacion de la didactica basada en el jugo.

Pasando a wuna segundo momento (elaboracion de materiales vy
organizacion): Se recopilaron anticipadamente los diferentes juegos, plasmados
en una propuesta didactica (ver anexo 3) basada en el juego; y con materiales de
carton, cartulina, foamy, madera, hojas de colores, etc., se construyeron los
materiales a utilizar en cada actividad. Se organizé cada uno de los juegos de
acuerdo a la planeacién, al libro de texto y a los planes y programas que el
docente desarrolla en el aula, sin perjudicar los contenidos curriculares de los

alumnos.

En un tercer momento (aplicacion de los juegos didacticos): Para desarrollar
las diferentes actividades con los juegos didacticos, se realizé una explicacion
respecto a la propuesta didactica del juego, al profesor del grupo que trabajaria
con ella, sobre cédmo realizar cada juego y se le fueron entregando los materiales
a utilizarse. Y con base a su planeaciéon y coincidiendo con los contenidos
respectivos al cuarto y quinto bloque, él fue desarrollando los juegos previstos en
la propuesta did4ctica del juego de manera conjunta a su planeacion diaria.

En forma simultanea el grupo que trabajé con la didactica convencional fue
desarrollando el aprendizaje sin la intervencion de los juegos didacticos, es decir
de forma convencional siguiendo las mismas teméticas y contenidos del bloque

cuarto y quinto y usando la planeacion convencional del profesor.

Posteriormente se aplicd la posevaluacion (ver anexo 6), al concluir cada
uno de los blogues y con ambos grupos. Esto permitio realizar la medicién, para
determinar el nivel de desarrollo logrando en cuanto al efecto sobre el aprendizaje
de los bloques cuarto y quinto de matematicas través de la manipulacién de la
variable independiente (juego como estrategia didactica). Se realizan dos pruebas
finales una considerada como oficial, que es la que los profesores tienen para
aplicar y una disefiada con los mismos contenidos, pero basandose en actividades

relacionadas con los juegos aplicados durante los dos bloques (ver anexo7). Es
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importante destacar que tanto la primera evaluacion, la intermedia y las dos finales
fueron exactamente iguales para el grupo que trabajo la didactica convencional

tanto como para el grupo que trabajo la didactica del juego.

Esto dio pauta al andlisis e interpretacion de la informacién: Como dice
Encinas (1993), los datos en si mismos tienen limitada importancia, es necesario
"hacerlos hablar”, en ello consiste, en esencia, el analisis e interpretacion de los
datos. En una primera parte se desarroll6 el analisis cuantitativo de los datos
obtenidos a través de las calificaciones en las pruebas aplicadas a ambos grupos,

dando como resultado una serie de gréaficas para el andlisis numérico.

Como parte final de esta tesis se presenta un andlisis cualitativo con el
propésito de describir e interpretar las opiniones de los docentes asi como las
actitudes y conductas de los alumnos y los profesores, recopilando y analizando
las observaciones llevadas a cabo, de forma tal que proporcionen respuesta a las
interrogantes de la investigacion, respecto a la posible diferencia que representa el
uso de juegos didacticos en la ensefianza de las matematicas y a las opiniones y
percepciones de los dos profesores respecto a la didactica del juego y la

convencional.

La interpretacién, mas que una operacion distinta, es un aspecto especial
del andlisis del objetivo es "buscar un significado mas amplio a las respuestas
mediante su relacién con otros conocimientos disponibles” (Selltiz, 1970) que
permitan la definicion y clarificacién de los conceptos y las relaciones entre estos y
los hechos materia de la investigacion. Este aspecto del proceso se realiza
confrontando los resultados del andlisis de los datos con las hipétesis formuladas
y relacionando dichos resultados con la teoria y los procedimientos de la

investigacion.

Escenarios y sujetos de la investigacion

Todos los sujetos tenemos diferentes formas de ver la vida y de analizar todo lo

gue nos rodea considero, que la reflexion de los docentes debe ir mas alla, ya que
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se encuentran inmersos un en una profesion en la cual, sus pensamientos y
reflexiones giran en torno a muchos mas pensamientos que son todos los alumnos

gue tienen a su cargo.

Segun Clark (1986), el pensamiento, la planificacion y la toma de decisiones
de los docentes constituye una parte considerable en el contexto psicoldgico de la
ensefianza. Se interpreta y se actla sobre el curriculum es decir ensefian los
docentes y aprenden los alumnos. Los procesos pensamiento de los a maestros

influyen sustancialmente en su conducta e incluso la determinan.

Por lo que, la tarea del docente implica una reflexion amplia en base a lo
gue los alumnos esperan, la vida en las aulas es compleja, a veces aunque el
docente tenga problemas los tiene que dejar de lado, para poder dar sus clases, o
la inversa en ocasiones los alumnos tienen problemas y el docente es el
encargado de detectarlos y ver como ayudar para que a pesar de estas situacion

el alumno logre aprender o inmiscuirse en los procesos de ensefianza aprendizaje.

En el caso de los sujetos de investigacion que coadyuvaron al proceso de
realizacion de esta tesis, cada uno piensa diferente, y tiene una peculiar forma de
desempeniar su trabajo dentro de su aula, cuando se les cuestiona respecto a la
ensefianza de las matematicas a través del juego, dicen que la didactica del juego
aplicada a la ensefianza de las matematicas es un buen recursos para que el nifio
aprende de una mejor manera, pero al momento de realizar las observaciones,

existen algunas contradicciones en lo que dicen y en su practica.

La practica educativa de los docentes es una actividad dinamica, reflexiva,
gue comprende los acontecimientos ocurridos en la interaccion entre maestro y
alumnos. No se limita al concepto de docencia, es decir, a los procesos educativos
gue tienen lugar dentro del salén de clases, incluye la intervencion pedagogica

ocurrida antes y después de los procesos interactivos en el aula.

Los dos profesores con los que realizé esta investigacion, comentan que en

ocasiones es dificil seguir lo que ya tienen planeado, debido a que muchas veces
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surgen actividades administrativas que los entretienen y les quitan el tiempo, por
ejemplo juntas en direccidn no previstas, visitas en las aulas de agentes externos,
o cualquier otro tipo de distraccién, y que comunmente son muy recurrentes las
interrupciones. Por lo que deben buscar estrategias para lograr realmente el

proceso de enseflanza aprendizaje.

Para efectos de esta investigacion se trabajo con el Profesor Juan el cual
tuvo a su cargo 23 alumnos del grupo de 4° A, y desarroll6 el trabajo con la
didactica del juego; y con el Profesor Leyva encargado del grupo de 4°B con un
total de 24 alumnos, que fue el encargado de trabajar con la didactica
convencional, se menciona que los nombre utilizados por los profesores son

seuddnimos sugeridos por ellos.

Es importante conocer los antecedentes en la formacion de los docentes,
esto permitira un andlisis y reflexion mas amplia respecto a la formaciéon de los
sujetos inmersos en la investigacion, ya que ambos cuentan con una formacién
distinta y esto puede repercutir en su practica diaria, asi como en su manera de

pensar y actuar profesionalmente.

El profesor. Juan Pérez de 41 afios de edad, atiende al grupo de 4° A,
cuenta con 19 afos de servicio es egresado de la Normal Rural Luis Villareal El
Mexe Hgo. En el afio de 1996 con la licenciatura en educacion primaria.
Actualmente llevaba 4 afios laborando en la escuela. Decide ejercer esta
profesién, segun sus comentarios, por problemas econdémicos en su familia ya

gue eran muchos hermanos él dice lo siguiente:

“ Pues mira lo que me motivo a estudiar para ser maestro fue la pobreza, en
esos tiempos viviamos en un jacalito y pues a veces ni para comer teniamos
éramos seis hermanos y no alcanzaba, lo mas cerca era la normal hay vivias
tenias donde dormir y donde comer, no yo hasta engordé, pero fijate que me gusto
le agarré carifio, asiamos un montén de cosas bonitas, le agarré carifio al
magisterio y gracias a que soy maestro tengo lo que tengo, me gusta que los nifios
aprendan, estan contentos “ (E.01.JUAN.4.09.15).
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El ser docente, para Juan, represent6é una oportunidad para salir adelante, y
superarse en su vida personal y profesional, comenta que le gusta su trabajo y se

siente bien cuando sus alumnos son felices.

Mientras que, el otro sujeto de la investigacion, el profesor Leyva cuenta
con 23 afos de servicio, es egresado de la Universidad Pedagdgica Nacional en el
2006, con la Licenciatura en Educacion Primaria, tienen 43 afios, y en la institucion
lleva 6 afios dando clases; inici6 dando clases solo con preparatoria ya que tenia
un conocido que le ayudd. El comenta que a pesar de que tiene familiares que son
docentes, eso no fue motivo como para que le llamara la atencion ser profesor, el
se inclinaba mas por las cosas practicas, queria ser ingeniero pero en ese
momento su mama no tenia la solvencia econémica para pagarle la carrera, segun

lo que él comenta:

‘... a mi lo que me motivd a ser maestro pues para empezar la necesidad y
el tener la oportunidad de entrarle, a pesar de que tenia familia que eran
profesores, esto no me motivo ya que pensaba que era mucha responsabilidad".
En otro comentario hace referencia a que a €l "'no le caia el veinte de que ya era
maestro” y dice “yo le agarré carifio a la docencia empezando a trabajar y como
dicen agarrando el toro por los cuernos y digo jijo eres profesor y pues vamos a
trabajar” (E.01.LEYVA.4.09.15).

Cuando el profesor Leyva se da cuenta de que es profesor, segin sus
comentarios, ya no tienen opcién, no le quedo de otra mas que afrontar su
realidad, cuando hace alusion a que preferia cosas mas practicas, se interpreta

como, que el ser docente, desde su punto de vista es algo no practico.

Cada uno de los sujetos describe las situaciones que los motivaron a ser
profesor y su proceso de formacion, para Fullan y Hargreaves, la docencia no solo
implica cuestiones técnicas como saberes y conocimientos, va mas alla, se deben
considerar las habilidades y la experiencia misma “la docencia esta ligada con su
vida, su bibliografia, con el tipo de persona que cada uno ha llegado a ser’
(1999:67).
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Los autores mencionan que un factor importante en el desarrollo de la
practica docente es la edad, esto debido a un proceso natural de envejecimiento
durante el desarrollo de la carrera del docente. Debido a la cita anterior es
importante realizar la reflexion y el andlisis de los datos obtenidos de los sujetos
inmersos en la investigacion, ya que para realmente conocer lo que ellos piensan
respecto a la didactica del juego, el tema de investigacion de esta tesis; el conocer
la historia del docente, afios de servicio, edades y formacién, pudiera dar razon de

su forma de llevar a cabo su practica docente.
Escenario donde se desarrolla la investigacion

Escuela primaria de tiempo completo “Pedro de Gante” C.C.T 3DPR1019F,
ubicada en la comunidad de “Santa Maria Asuncién”, perteneciente al municipio
de Tulancingo Hidalgo. Con una matricula de 303 alumnos, y una plantilla de 12
profesores de grupo, un director efectivo, 2 profesores de inglés y un intendente.

La escuela se encuentra situada dentro de la localidad de Santa Maria
Asuncion especificamente en Avenida Juarez S/N. Colonia Centro la cual
pertenece a una de las regiones geogréficas del estado de Hidalgo. La comunidad
se encuentra ubicada en el kilometro 12 de la carretera Tulancingo- Tuxpan, a tan

solo 10 minutos del municipio de Tulancingo de Bravo.

El contexto en el cual se ubica la escuela primaria cuenta con los servicios
publicos de drenaje, luz eléctrica, agua potable (aunque esta se escasea con
frecuencia) por eso en algunos lugares las familias poseen pozos donde extraen el
agua para satisfacer sus necesidades basicas (aseo, alimentacion etc.), teléfono,
en algunos hogares cuentan con servicio de internet, en la mayoria de sus
barrios las calles son de terraceria, solo algunas calles del centro de la comunidad
estan pavimentadas también en algunos casos hay veredas que comunican a la
comunidad. La investigacion se desarroll6 en las aulas de los dos grupos de

cuarto grado, el grupo A (didactica del juego) y el B (didactica convencional).

30



De igual forma, el contexto social, econémico y politico, se debié considerar
como algo coyuntural que impacta de manera directa e indirecta el ambito
educativo y no solo el contexto inmediato, por lo que en el siguiente capitulo se
realiza un  andlisis de acontecimientos sucedidos en torno al tema de
investigacién en sus diferentes momentos historicos, considerando que todo

acontecimiento se forma a partir de su historicidad.
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CAPI'TNULO |. RETROSPECTIVA HISTORICA DE LA EDUCACION Y LA
ENSENANZA DE LA MATEMATICA EN LA CURRICULA DE PRIMARIA

1.1 Globalizacién, modernidad y educacion

La sociedad actual se caracteriza por pertenecer a una época de continuos
cambios, de acelerado y permanente desarrollo de la ciencia y la tecnologia, por el
aumento explosivo del conocimiento, de la informacion y de nuevos productos y
servicios en funcion de nuevas necesidades. Es una sociedad de caracter global,
unida a través de una gran red de computadoras y en que la concepcion del
tiempo y espacio ha pasado a ser transparente o quizas imperceptible para el

hombre en sus interacciones virtuales con otros.

En la actualidad los problemas socio-culturales, histéricos, politicos y
econdémicos, en general, y los de la infancia, en particular, no son solo
responsabilidad de las sociedades que concretamente los viven, sino también del
contexto global en el que éstas se insertan. Si bien la modernidad nace y se
desarrolla en Europa, una de sus caracteristicas contemporaneas es su
mundializacién, siendo un rasgo caracteristico la masificacion de las ciudades
modernas. Este proceso ha generado una serie de transformaciones en la
sociedad y da cuenta de multiples fenbmenos que se viven de manera distinta en
un mismo territorio, por ejemplo, las diferencias de clases vividas por los sujetos

en los distintos campos sociales de los que forman parte.

Por lo que, existe un incremento de las desigualdades entre los paises y al
interior de cada sociedad, lo cual dificulta u obstaculiza la integracion social, lo que
se evidencia en el momento en que tienden a crecer las desigualdades en el
empleo y en los ingresos, vinculadas a una brecha creciente entre ricos y pobres
sobreponiéndose a ésta una distancia cualitativa entre quienes estan conectados
a las redes globales y quienes se encuentran al margen de ellas. En este contexto,
ademas, se hace manifiesta la voluntad de la corriente neoliberal de abolir los
controles por parte del Estado en los mercados de capitales reduciendo su papel a

ser soOlo regulador, por lo que deja de ser interventor y monopolizador de los



servicios de interés publico como son la educacién, la salud, la vivienda, las

comunicaciones, entre otros.

Lo anterior da cuenta que la globalizacion es un proceso que esta
implicando cambios en la fisonomia de las sociedades contemporaneas y cada
uno de sus subsistemas y, en este sentido, s6lo hace un reordenamiento de las
diferencias y desigualdades ya existentes sin suprimirlas. Dentro de este marco
global, y sobre todo en las dltimas décadas, América Latina ha experimentado
profundas transformaciones en el desarrollo politico, econémico y cultural. Es una
realidad bastante compleja producto de situaciones y hechos externos, asi como
también de variados aspectos internos como lo es, el lento e inestable crecimiento
del ingreso en la regidn latinoamericana y su mala distribucion. La modernidad y
las modernizaciones experimentadas en América Latina, sin duda han socavado la
estructura social de las sociedades, ya que los beneficios de éstas no han

favorecido al total de la poblacion.

El escenario descrito anteriormente demanda cambios en las politicas de
educacion, los que deben ser una prioridad para el gobierno si lo que se busca es
desarrollar las competencias necesarias para actuar en la sociedad del
conocimiento del siglo XXI. Jacques Delors, sefala que “la educacion constituye
un instrumento indispensable para que la humanidad pueda progresar hacia los
ideales de paz, libertad y justicia social’. 10 La Comisién Internacional sobre
Educacion para el Siglo XXI de la UNESCO, se desarroll6 con la finalidad de
discutir el tema y presentar lineamientos de base para la formulaciéon de politicas
educacionales en los paises. Delors (1997), al respecto dice que “dichas politicas
propician la educacion a lo largo de la vida basada en tres pilares: 1) “Aprender a
conocer”, teniendo en cuenta los rapidos cambios derivados de los avances de la
ciencia y las nuevas formas de la actividad econémica y social; 2) “Aprender a
hacer”, referida a adquirir una competencia que permita hacer frente a numerosas
situaciones, algunas imprevisibles, y que facilite el trabajo en equipo y; 3)

“‘Aprender a ser”, lo que incluye autonomia y capacidad de juicio, junto con el
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fortalecimiento de la responsabilidad personal en la realizacidon del destino

colectivo”.

Dentro de este ambito global de cambios y evoluciones es que México, un
pais también de Latinoamérica, busca la manera mas idonea de enfrenta todos
estos cambios y demandas mundiales, por lo que pone como via de posibles
solucion, a la educacion e intenta buscar las estrategias mas idoneas no solo en
estos tiempos, si no desde la historia de la educacién en nuestro pais, por lo que a

continuacion se presenta un breve recorrido histérico de la educacién en México.
1.2 La educacion en México

Dentro del curso de politicas educativas de México, de la linea histérico social, se
analizaron una serie de lecturas las cuales dieron pauta en la construccion de
referentes tedricos y metodologicos para analizar la correspondencia entre el
contexto social y los proyectos educativos e identificar las principales tendencias
gue se han estructurado en México para la formacién de los docentes y analizar lo
institucional como un constructo complejo en el que se generan y desarrollan los

problemas educativos.

Aqui se tiene como propdésito identificar los elementos contextuales en términos
de politica educativa que giran en torno a esta tesis “El juego como didactica para

la ensefianza de la asignatura de matematicas en la educacion primaria”.

1.2.1 Historia de la educacion en México

Guevara (2012:17-19) en su obra del pensamiento pedagdgico mexicano, nos
habla de que la educacion se remota a nuestra antigiedad por ejemplo la
educacion prehispanica; aunque era una educacion basicamente de orden
religiosa, basada en la memorizacion, conocimiento del alfabeto y aprender a la
lectura y escritura, posteriormente se intenta utilizar una serie de reglas educativas

es decir la sistematizacion de la educacion.
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Mas sin embargo México, que atravesaba una situacion dificil, politica y
econdémica; a pesar de su interés hacia las instituciones educativas como fin para
un mejoramiento social; y con el triunfo de la republica, se impidi6é que la nacion se
dotara de un nuevo sistema educativo a pesar de los grandes cambios que se
sucintaban en el pais. Para tercios del siglo XIX la educacion volvié a ser objeto de

gran atencion por parte del estado y por parte de la sociedad.

Desde esos momentos historicos se pretendia que la educacion partiera de
una ensefianza intuitiva que surgiera de la percepcién de los objetos y su
gradualidad fuera desde lo simple a lo complejo, pero destacaba la necesidad de
gue la ensefianza fuera para el nifio una actividad placentera Guevara (2012). Y
desde este marco histérico se coloca la intencidn que se tuvo con la investigacion
gue se realizo sobre el uso del juego, visto este como una actividad placentera, y

como didactica para el desarrollo de un mejor aprendizaje.

Una vez iniciados los cambios, con el gobierno de Porfirio Diaz y el ministro
Joaquin Baranda, convocaran a la realizaciéon de dos congresos nacionales de
instruccion, con los cuales de pretendié fundar una escuela mexicana sobre bases
de uniformidad de contenidos y reglas: escuela laica, gratuita y obligatoria para
todos. De igual forma Guevara nos menciona que el mayor cambio sucedi6 con la
evolucion mexicana 1910-1917, donde la educacion fue uno de los reclamos

imperativos y los gobiernos revolucionarios se propusieron resolverlo.

Siguiendo a Guevara (2012), menciona que para atender la educacion, el
presidente Alvaro Obregon, llamo en 1920 a José Vasconcelos quien en ese
mismo afio inicio con la creacién de Secretaria de Educacion Publica, emprendio
campafas de alfabetizacion. Durante esta época la educacion sufri6 grandes

cambio y se adoptaron algunas teorias de origen extranjero.

En esta misma época y como consecuencia de esta labor se funda la
Escuela Normal Superior de México en 1922, que afadiria un esfuerzo en la
profesionalizacion de los profesores de educacion secundaria que se encontraban

sin un grado académico lo que demeritaba sus condiciones laborales. Para ello,
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con un esfuerzo aun mas importante se institucionalizé el magisterio, otorgando al
profesor el estatus de trabajador del Estado, que, a su vez, conllevo a la fundacion
de la organizacion que se encargaria de velar por los intereses de los profesores,
el Sindicato Nacional de Trabajadores de la Educacién, que en sus inicios se
aglutin6 de organizaciones sindicales lo que desencadeno en disputas, conflictos y

arduas negociones para la consolidacion de este gremio.

Loaeza (1988), teniendo como antecedente la fundacion de organismos
magisteriales el gobierno de Miguel Aleman dio pauta a la promulgacion de la ley
organica de educacién en 1942, que tenia como objetivo primordial la unificacién
de los contenidos curriculares de la educacion primaria que se iniciaria con el
proyecto de escuela unificada, dando paulatinamente orden al sistema educativo
que carecia de uniformidad institucional. En los afios posteriores el sindicalismo
entrd en conflicto con el estado, trayendo graves implicaciones politicas y sociales.
Para 1958 el Presidente Adolfo Lopez Mateos inicid una campafa para abatir el
rezago educativo que se gest6 en la década pasada y responder a las demandas
sociales en cuanto a ensefianza primaria. Se instituyé el Plan de Once afios de la
mano de Jaime Torres Bodet, que tenia como ejes principales la expansion de la
educacién primaria, la profesionalizacion de los docentes y la creacién de la
Comision Nacional de Libros de Texto gratuitos como primera etapa para acelerar

el crecimiento del sistema educativo.

Aunque el Plan logr6 su objetivo, se vio bajo la dura critica de los sectores
politicos y puso en ente dicho la calidad educativa; por una parte se consideraba
gue el Plan era la consolidacion de un monopolio educativo que le restaba libertad
a la educacion y por otro lado evidenciaba las deficiencias del curriculo que se

tradujeron en un enfrentamiento ideoldgico.

Ya durante el sexenio de Luis Echeverria, se inici6 una reforma educativa
de tras fondo que tenia como objetivo la reformulacién de los métodos, planes de
estudio y libros de texto, cuyo objetivo era impulsar la vision cientifica, histérica y

de convivencia social.
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Actualmente la sociedad vive momentos de globalizacién los cuales
demandan cambios en la mayoria de los sistemas y especificamente en el
educativo, se necesitan nuevas escuelas, y asi profundizarla tanto como espacio
cultural cuanto como espacio politico impulsando efectivamente la escuela como
comunidades de aprendizaje y comunidades de participacion educativo pero
principalmente, también, un espacio de construccibn y reconstruccion de

relaciones sociales y de poder.

Como parte de esta reconstruccion en las formas de ensefiar y ejecutar una
practica educativa, encaminada la socializacion a la participaciéon y al
mejoramiento de la calidad educativa, surge la preocupacién por mejorar las
practicas educativas y ver desde adentro los problemas que atafien esta practica
Yy, €S por esto que estd tesis esta encaminada a analizar como se puede ensefiar
de una forma mas divertida y eficaz, y que funcionalidad tiene el uso del juego

didactico en los procesos de ensefianza aprendizaje

A la escuela primaria se le recomiendan multiples tareas. No solo se espera
gue se ensefie mas conocimientos, sino también que realice otras complejas
funciones sociales y culturales. Frente a estas demandas, es indispensable aplicar
criterios selectivos y establecer prioridades, bajo el principio de que la escuela
debe asegurar en primer lugar el dominio de la lectura y la escritura, la formacién
matematica elemental y la destreza en la seleccion y el uso de la informacién. Sélo
en la medida en que cumpla estas tareas con eficacia, la educacion primaria sera

capaz de atender otras funciones (plan y programas de Estudio. Primaria, 1993).

Los profesores tienen el papel central en el logro del aprendizaje en los
términos descritos, son ellos quienes planean, coordinan y acompafan los
procesos didacticos que favorezcan la construccion del conocimiento cientifico;
escuchar las ideas y argumentos de los alumnos, proponer alternativas de
interpretacién, fomentar el trabajo en equipo, buscar en todo momento las
reflexiones individuales y colectivas, ayudar a proponer mesas experimentales
retos y proyectos para los estudiantes en los temas del programa y en otros de su
interés. En cuanto al desarrollo de competencias, actitudes y valores en los
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alumnos de primaria, los profesores las podran integrar al desarrollo de la clase, y
reconocer como se van estableciendo. (Planes de estudio educacion primaria
20009).

Lo que se enuncia anteriormente, respecto a los contenidos de los planes
de estudio hace hincapié en la figura del docente como un agente principal el
proceso de aprendizaje que desarrollan los alumnos, por lo que, se realizd una
investigacioén, en la cual no se deja de lado al profesor en la implementacion de las
actividades que se diseflaron para trabajar el juego como una didactica, y asi
verificar si esta es mas benéfica que una didactica convencional. Aguilar (1992),
nos dice que la implementacidn es, un proceso organizacional dinamico cuya
configuracion resulta de las recurrentes interacciones entre las metas y los
meétodos del proyecto y el contexto institucional. El actuar del docente dentro del
proceso de aprendizaje es solo una de tantas preocupaciones que se tienen, para

entender lo complejo que resulta el proceso educativo en nuestro pais.

1.2.2 Preocupaciones de la educacién en México

En esta parte se pretende contextualizar a la educacion de México dentro de las
politicas educativas y cOmo esta da respuesta a los momentos sociales que se
estén viviendo, permitiendo una legislacion a las normas que rigen la educacion de

nuestro pais.

Es interesante iniciar con la definicion que nos da Villanueva (1993:39)
respecto a una politica educativa, el cual, dice que, es lo que realmente se puede
efectuar con la capacidad instalada, los recursos humanos, la tecnologia educativa
en uso y la organizacion escolar. La politica es entonces el resultante de
enfrentamientos y compromisos, de competiciones y coaliciones, de conflictos y
transacciones convenientes. La politica educativa responde o deberia responder,
a las necesidades del momento histérico, politico y social que se desarrolle al
momento de su disefio e implementacion con la finalidad de coadyuvar al

desarrollo de una educacién de calidad.
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Segun Ocampo (2005), la historia educativa en México fue en su mayoria
elaborada sin corresponder a la realidad que se vivia, aunque con una clara vision
en legislacion debido a que se retoman ideologias de grandes pensadores, como
Montesquieu, Voltaire; aqui en México el principal cambio se da en el periodo pos
revolucionario cuando resulta necesario formar a nuevos ciudadanos con las
caracteristicas que el pais requeria, sin embargo la situacion econdmica y politica
del pais no ayudaba para el logro de los propésitos de las nueva legislaciéon
educativa, es asi como surge el Proyecto de Educacion Nacionalista (1921-1924)
el cual se basa en el desarrollo de la educacién basica, fue José Vasconcelos
primer Secretario de Educacion Publica, quien impulsé y promovié el Proyecto de
Educacion Nacionalista, concibio la construccion del Nacionalismo Mexicano como
una mezcla de las herencias culturales indigena e hispana, este modelo partia de
un concepto integral que promovia el desarrollo del individuo, integrando la
educacién con la cultura y el trabajo practico y productivo, con las creencias,

tradiciones y costumbres del pueblo.

En el caso de México, la reflexion sobre el complejo camino hacia el
fortalecimiento de la calidad ha cobrado un gran auge que proviene de la
necesidad de transitar de buenos resultados en la cobertura a mejores resultados

en la calidad.

Los diagndsticos sobre la educacion basica en México, coinciden en que en
este nivel se cimentan las bases y la estructura fundamental del sistema
educativo, ya que es ahi, donde se imparte el compendio de conocimientos
esenciales para estructurar la ciudadania. La evidencia histérica ha demostrado
gue existe una correlacion entre la educacion basica de calidad y las posibilidades
de desarrollo, y es ahi, donde se centran los esfuerzos por impulsar politicas

educativas adecuadas a las necesidades nacionales.

La educacion, por muchos afios, ha centrado su accién en la transmision de
saberes culturales, socialmente aceptados, de acuerdo a la época y al contexto en
gque esta inserta. Los distintos acontecimientos histéricos y los nuevos
conocimientos acerca de la evolucién y el desarrollo del hombre, han ido formando
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y reformulando el concepto de aprendizaje; reemplazando ciertos rasgos de la
educacion que reflejan una practica pedagogica que concibe al alumno como ser
pasivo en su aprender, un mero receptor, una “tabula rasa”, como lo menciona
Freire, en la que se almacenan los conocimientos verdaderos y absolutos
suministrados por el profesor, por educandos capaces de construir su propio

aprendizaje.
1.3 Historia de la ensefianza de la matematica en educacion primaria.

Para poder construir un tema de investigacion es importante conocer parte
de su historia y es por esto que se retomaran los enfoques respecto a la
ensefianza de la matematica de los programas de educacién desde el periodo de
1958-1970, y como se da su modificacion en 1970 y 1993, con su teoria de

conjuntos para trabajar mateméticas y su reorientacion en la actualidad.

El trabajo de investigacion, intenta dar cuenta de como se aprende de una
mejor manera la matematica basandonos en una didactica convencional y una
didactica basada en el juego. Por lo cual se considerd importante retomar los
cambios mas importantes en las didacticas y modos de ensefiar matematicas
desde los programas de 1944, 1960, 1972 y 1980, donde se detectaron los
cambios mas relevantes para los procesos de ensefianza aprendizaje de esta
asignatura, asi como las posibles coyunturas que dieron pauta a los actuales

procesos de ensefianza aprendizaje.

Desde esos momentos historicos se pretendia que la educacién surgiera de
una ensefianza intuitiva que partiera de la percepcion de los objetos y ascendiera
desde lo simple a lo complejo, pero destacaba la necesidad de que la ensefianza
fuera para el nifio una actividad placentera Guevara (2012). Y desde este marco
histérico se coloca la intencién que se tiene con la presente investigacion sobre el
uso del juego como didactica para el desarrollo de una mejor ensefianza y por

ende un mejor aprendizaje.
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1.3.1 La ensefianza de la matemética en educacién primaria

Ahora bien, segun Avila (1990), con respecto al sexenio de 1940-1946,
dirigido por Manuel Avila Camacho, delinea una politica de esclarecimiento de los
fines y contenidos de la educacién a través de la unidad nacional, se redacta la
Ley Organica de la Educacion 1942, se revisan los planes y programas de estudio.
Teniendo como fundamento la idea de la unidad nacional, en 1944 entran en vigor
los Programas para las escuelas primarias de la Republica Mexicana; en lo que
concierne a la didactica de las matematicas dentro de ese programa, se clasifican
como un material instrumental, no se conciben como un campo estructurado de
conocimientos, de conceptos y relaciones que se deben de construir, sino como

un conjunto de habilidades que es necesario dominar.

Durante este periodo, el maestro es quien organiza el contenido y las
actividades, considerando que un método tradicional consiste en ensefiar con
orden, en explicar lecciones, en hacer repetir, memorizar y finalmente controlar.
De lo anterior Louis, afirma que, al seguir esta didactica, el profesor es mediador
entre el nifo y la materia de estudio. “el alumno no esta nunca en contacto directo
con el material sino con el profesor, el cual presenta una imagen del objeto en
forma oral o escrito...” (1983:29). Y se concluye que en el programa de 1944 la
didactica utilizada fue la del orden y el control, en donde el profesor ensefa y el

alumno solo capta, memoriza y ejercita.

En tanto que, para 1960 teniendo como secretario de Educacion Publica a
Jaime Torres Bodet, vy, siguiendo a Avila (1990), en los objetivos generales de
aritmética y geometria se debia desarrollar el pensamiento cuantitativo y la actitud
de relacionar, precisar el lenguaje, fomentar el espiritu de investigacion y afirmar la
disciplina mental. Tiene gran similitud con el programa de 1944, ya que las
matematicas en el programa de 1960 son una forma de desarrollar ciertos habitos
como el orden, la disciplina y la limpieza de igual forma algunas facultades
mentales como la memoria, el razonamiento y la precision; y en programa anterior
la didactica tenian un enfoque muy similar, se podria decir que cambio un poco en

la organizacion de aprendizajes.
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Y es en este programa que se deja a un lado lo textual para pasar a una
forma sistematica los apoyos constantes de las imagenes y los esquemas para
ayudar a comprender los que el profesor ensefiaba, esto se considera algo
relevante en la historia de la ensefianza de las matematicas debido a que se pasa
de una ensefianza Unicamente verbal a una visual, pero a pesar de este avance

en la realidad se seguian conservando las practicas tradicionalistas (Hume, 1980).

Después de estos dos programas los de 1944 y 1960, no, se encuentra algo
relevante en lo que concierne a la didactica de las matematicas sino hasta 1972,
que segun Avila (1990), en este programa dan un gran giro, con respecto a los
programas anteriores, convirtiendo a las matematicas en cuerpo estructurado de
conocimiento que el nifio debe de conocer, se deja de lado la mecanizacion, para
pasar a la compresion de la estructura matematica con la cual se brindara una
formacion al alumno. Solo se presentaba la situacion al alumno y este tenia que

construir de manera progresiva las posibles soluciones.

Otro cambio importante que se le da a la ensefianza de las matematicas en
los planes es el de 1980, en el cual se pretende que las mateméticas sean para el
nifio un instrumento que le ayude a plantear y resolver una amplia gama de
problemas y una practica que le brinde formacion intelectual, entendida esta ultima
como el desarrollo de la capacidad de abstraccion y sistematizacion. Durante este
periodo se desarrolla una didactica llamada las nociones de teoria de conjuntos,
en la cual las mateméticas son concebidas como un conjunto de conceptos que se
inducen, y de procedimientos ensayados por el nifio, para que desarrolle su

capacidad de abstraer, generalizar y sistematizar (Avila,1990).

Siguiendo a Avila, dice que durante este periodo, la orientacion didactica del
curriculum de la matematica deja de ser una disciplina solemne y formal, con esto
y en este punto el tema de investigacion de esta tesis se empieza a hacer notar
de una manera mas clara, la didactica ya no solo consiste en memorizar 0 en
realizar lo que los maestros indican, el papel del alumno deja de ser solo de
receptor; aunque aun no se habla como tal de una didactica basada en el juego
para la ensefianza de la matematica.
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En esta propuesta de 1980, el aprender se ve como la construccion de los
conceptos a través de la interaccion con los objetos; donde segun el autor, esa
“‘interaccién  significa fundamentalmente la  manipulacién, observacion,
comparacion, superposicion, agrupacion, movimiento, transformacion... para llegar
a una conclusion”. Con este panorama cambia radicalmente, la didactica de la

ensefianza, dando énfasis a la matematica moderna.

Segun Delval (1991), cuando se habla de la introduccion de la matematica
moderna, se habla de cambios los cuales tenian como mision mejorar la
enseflanza de las matematicas y adecuarla a lo que las matematicas son,

huyendo de un aprendizaje meramente repetitivo y memoristico.

Posteriormente en los planes y programas de 1993, el enfoque de las
matematicas, se intenta contextualizar el aprendizaje a los alumnos y relacionarlo
directamente con su medio, partiendo de experiencias concretas, considerando
que la “funcion de la escuela es brindar situaciones en las que los nifios utilicen
conocimientos que ya tienen para resolver problemas, y 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” (Planes y Programas 1993: 49).

Para este Programa de 1993 elevar la calidad del aprendizaje es
indispensable para que los alumnos se interesen y encuentren significado y
funcionalidad en el conocimiento matemético, que lo valoren y hagan de él un
instrumento que les ayude a reconocer, plantear y resolver problemas presentados

en diversos contextos de su interés.

Actualmente la sociedad esta inmersa en un periodo de cambios, en
muchos sentidos politicos, econémicos, sociales y educativos, especificamente la
reforma a la educacion primaria, la cual exige un trabajo basado en competencias
dando origen a los Planes y Programas 2011. En los cuales, el enfoque didactico
de las matematicas consiste en “utilizar secuencias de situaciones problematicas

gue despierten el interés de los alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar
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diversas formas de resolver problemas y a formular argumentos que validen los

resultados” (Programas de estudio 2011:65).

Cambia la situacion, de que, ahora no solo se contextualiza la ensefianza
de las matematicas, si no, se le tendra que dar una utilidad a ese a aprendizaje se
tendra que poner en juego los contenidos, y para esto se sugiere al profesor hacer
uso de diversas herramientas que lo apoyen en la construccion de conocimientos.
Es de esta forma es que surge el interés por conocer la viabilidad y los resultados
del uso de una did4ctica basada en el juego como herramienta para el trabajo del
profesor, en comparacion de una didactica convencional vista como la forma

rutinaria del docente, para desarrollar su trabajo a diario.

A pesar de que los dos ultimos programas tanto el del 1993 como el del
2011, nos hablan de un aprendizaje que pone de manifiesto el uso de los saberes
previos, la interaccion, la construccion, las experiencias concretas y la utilizacion
de formas diversas para consolidar el aprendizaje de las matematicas en los
alumnos; ninguno nos habla de una didactica basada en el juego, como

herramienta para la ensefianza y el aprendizaje.

Por lo que, de acuerdo a todo ese cumulo de sucesos sociales acontecidos
en diferentes tiempo y momentos pero que de una u otra forma repercuten en los
procesos educativos del pais, pensar en un problema de investigacion sin historia,
es pensar en vacio algo abstracto, ya que todos los sujetos y los acontecimientos
tienen antecedentes que han permeado y dejado huella en su proceso de
formacion y que tedricamente a estos acontecimientos se les conoce como
coyunturas. De igual forma es importante conocer los paradigmas teoricos que
giran en torno a esta tesis, por lo que en el capitulo siguiente se intenta dar un

recuento de estos, el juego didactico y el aprendizaje de la matematica.
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CAPITULO Il. PARADIGMAS TEORICOS, SOBRE EL JUEGO DIDACTICO Y EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Este capitulo intenta rescatar las definiciones y la relacién entre el juego y el
aprendizaje de la matematica, desde diversos autores que han estudiado estos
dos aspectos. El marco teérico que se presenta a continuacion pretende que el
lector comprenda los fundamentos que orientan la investigacion. Para ello, en
primer lugar, se introduce a la definicién y caracteristicas del juego de manera
muy global y posteriormente como el juego puede ser parte del aprendizaje. En
segundo lugar, se exponen el surgimiento de la enseflanza de la matematica
desde épocas anteriores, y cOmo es que se han reflejado a lo largo de la historia,
en los planes y programas de la educacion primaria. En tercer lugar, se da a
conocer la relacion entre el juego y la enseflanza de la matematica; asi como

diversos aspectos educativos del uso del juego como estrategia de aprendizaje.
2.1 Qué es el juego

Popularmente al juego se le relaciona con diversion, satisfaccion y ocio, como una
actividad contraria a la actividad educativa, la cual normalmente es evaluada de
manera positiva por quien la realiza, lo opuesto con el juego considerado como
mera diversion. Pero segun Huizinga, la trascendencia del juego es mucho mayor,
ya que a través de éste las culturas transmiten valores, normas de conducta,
resuelven conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan mdultiples
facetas de su personalidad. Es importante mencionar que en la mayoria de los
textos leidos, la palabra ludico y juego, se mencionan como sinénimos una de
otra, es decir no hay diferencia significativa entre la accién ladica y la accién del

juego.

El diccionario de la Real Academia Espafiola (2001: 75) define el juego
como “ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”. Se
trata de una actividad universal, su naturaleza cambia poco en el tiempo en los

diferentes ambitos culturales.



El juego posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente
complejas, como para que en la actualidad sea posible una uUnica explicacion
tedrica sobre este. Bien porque se aborda desde diferentes marcos teoricos, bien
porque los autores se centran en distintos aspectos de la realidad del juego
mismo, lo cierto es que a través de la historia aparecen muy diversas
explicaciones sobre la naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y

puede seguir desempefando en la vida humana.

Huizinga (2007), ve al juego como un fenébmeno de cultura no solo en sus
aspectos bioldgicos, psicolégicos o etnograficos; lo concibe como una funcidn
humana tan esencial como la reflexion que él denomina como: (homo sapiens) y el
trabajo como: (homo faber). La tesis que el autor maneja es que el juego puede
ser el fundamento de la cultura, ya que considera que las ocupaciones de la

convivencia de la vida humana estan impregnadas de juego.

Desde una perspectiva antropologica como la de Huizinga, el juego ha
estado siempre unido a la cultura de los pueblos, a su historia, a lo magico, a lo
sagrado, al amor, al arte, a la lengua, a la literatura, a las costumbres, a la guerra.
El juego es una constante en todas las civilizaciones. Ha servido de vinculo entre

los pueblos y ha facilitado la comunicacién entre los seres humanos.

Siguiendo estas ideas, desde que el hombre es hombre, aparecio el juego y
a través del tiempo, éste nos ha ensefiado que desempefa un papel fundamental
y formador en la evolucién del ser humano. El jugar se considera como una
necesidad natural del hombre pero sobre todo del nifio, ya que el juego es el
medio por el cual se expresa, proyecta su mundo y a la vez es fundamental para el

desarrollo de su pensamiento. Huizinga (2007:45) lo define como:

El juego es una accién que se desarrolla dentro de ciertos limites de lugar,
de tiempo, y de voluntad, siguiendo ciertas reglas liboremente consentidas, y por
fuera de lo que podria considerarse como de una utilidad o necesidad inmediata.
Durante el juego reina el entusiasmo y la emotividad, ya sea que se trate de una
simple fiesta, de un momento de diversion, o de una instancia mas orientada a la
competencia. La acciéon por momentos se acompafa de tensién, aunque también
conlleva alegria y distension.
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Por lo que, el juego no representa Unicamente el hacer por hacer, si no
conlleva ciertas caracteristicas muy matizadas, el juego se define por reglas y
momentos especificos, donde la persona que juega pasa por diversos momentos
como el entusiasmo, la diversion pero de igual forma hay momentos de tension
dentro de la accién de jugar al momento de ejecutar las normas y reglas que se

derivan de esta actividad.

Vygotsky (1991), por su parte dice que, lo que caracteriza
fundamentalmente al juego es que, en él se da el inicio del comportamiento
conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante el juego
transcurre fuera de la percepcion directa, en una situaciéon imaginaria. La esencia
del juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo el
comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a través
de una situacion exclusivamente imaginaria. Cuando el nifio juega, se olvida de
los limites y su imaginacion es su mejor instrumento, con lo que desarrolla
habilidades conceptuales las que le ayudan a desenvolverse en su medio de

manera mas efectiva.

A través de esta definicion se puede decir, que si se considera al juego para
el uso de una didactica de ensefianza, no solo se desarrolla un contenido, sino se
da pauta a que el alumno imagine situaciones, enfrente problemas y aprende a
desenvolverse en diferentes situaciones y contextos; claro este autor nos habla del
juego visto como solo una actividad recreativa y sin una intencion determinada, es

decir un juego libre pero igualmente valido.

Se ponen atencion de igual forma, en la interaccion entre el nifio y el adulto,

0 entre un nifio y otro nifio, como hecho esencial para el desarrollo infantil. En
estas interacciones que se derivan de las actividades de los juegos ya sea entre
nifios o entre nifios y adultos, el lenguaje es el principal instrumento de transmision
de cultural y de educacion, pero evidentemente existen otros medios que facilitan
la interaccion nifio-adulto. La forma y el momento en que un nifio domina las
habilidades que estan a punto de ser adquiridas (a lo que el mismo Vygotsky
llamo, Zona de Desarrollo Proximo) depende del tipo de andamiaje que se le
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proporcione al nifio. Para Vygotsky, el juego no es la actividad predominante de la
infancia, no obstante, la actividad del juego constituye el motor del desarrollo en la

medida en que crea continuamente zonas de desarrollo proximo.

Segun algunos autores revisados anteriormente como Piaget, Vygotsky,
para el nifio la vida es una aventura ladica y creativa; pues desde que nace siente
la necesidad de adquirir conciencia del mundo externo y, al mismo tiempo extrafio
al que se enfrenta fuera del seno de la madre. Debe desarrollar lo mas rapido
posibles estrategias que le permitan adaptarse fuera. A principio no es fécil
lograrlo porque en su etapa de evolucidon no encuentra herramientas necesarias,
por lo que compensa esa frustracion con muchas horas de suefio, que le es mas
placentero. Cuando el tiempo va pasando y crece, comienza a conectarse con él
afuera por el amor del vinculo materno a través de sus primeros juegos,
comenzando a sostener estados de calma y a generar la capacidad creadora del

ser humano.

Por tanto, se puede decir y segun el parrafo anterior, que el juego en una
primera etapa estd ligado basicamente al amor y ternura que la madre puede
ofrecerle, relacionandolo con juegos corporales, de voces, los primeros juguetes
blandos, con la mirada, con la sonrisa, y las experiencias de juego y creativas en
la infancia van a modelar artisticamente las futuras posibilidades adultas, desde
nuestra vida laboral, hasta la personal y familiar. Las situaciones de juego, van a
posibilitar construir conductas nuevas, para enfrentar cada problemética. En esto
radica la importancia del juego, como un parte aguas en el desarrollo no solo de
nuestra infancia, si no de el desarrollo como sujetos funcionales para una

sociedad.

El juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo
integral, emocional y social de las personas, no solamente de los nifios, sino
también de los jovenes y adultos (Blatner y Blatner, 1997). Jiménez (2003)
sostiene que los juegos son actividades amenas que indudablemente requieren
esfuerzo fisico y mental, sin embargo, el nifio las realiza con agrado; no percibe el
esfuerzo pero si la distraccion. En muchos casos, el juego es un medio para poner
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a prueba los conocimientos de un individuo, favoreciendo de forma natural la
adquisicion de un conjunto de destrezas, habilidades y capacidades de gran

relevancia para el desarrollo tanto personal como social (Rojas, 2009).

Teniendo en cuenta que el juego implica acciones que conllevan aun fin y
contribuyen al desarrollo integral de las personas, Bruner (2001:211-212) define

algunas funciones fundamentales del juego:

e Eljuego es una actividad que no tiene consecuencia frustrante para
el nifo aunque se trate de una actividad seria y reglada,
dependiendo del fin dltimo de este.

e La actividad del juego se caracteriza por una pérdida de vinculos
entre los medios y los fines, cuando la actividad no es conducida y
reglada... de forma que este no es solo un medio para la exploracién
sino también para la invencion.

e Eljuego no sucede al azar o por casualidad... se desarrolla mas bien

en funcion de algo a lo que el autor llama escenario.

Son muchas las caracteristicas o los criterios que se sefialan como propios
del juego pero, como menciona Piaget, el juego no constituye una conducta
diferente o un tipo particular de actividades entre otras: “se define Gnicamente por
una cierta orientacion de la conducta o por un “polo” general de toda actividad”
(Piaget, 1946: 154). Entre las caracteristicas que enumera como propias del juego
se podrian mencionar, siguiendo a Piaget, las siguientes:

e El juego es una actividad que tiene el fin en si misma, es decir, una
actividad en la que no se trata de conseguir objetivos, ajenos a la actividad
sino que la propia actividad resulta placentera.

e En segundo lugar, se ha hablado de la espontaneidad del juego en
oposicion al trabajo, a la adaptacion a la realidad.

e Una tercera caracteristica, es que el juego es una actividad que proporciona
placer en vez de utilidad, que es una actividad que se realiza por el placer

que produce.
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e Un cuarto criterio es la liberacion de los conflictos ya que el juego ignora los
conflictos o los resuelve.

e Finalmente, otro criterio es la sobre motivacién. Convertir una actividad
ordinaria en juego permite obtener una motivacion suplementaria para

realizarla.

Como consecuencia de todo, Piaget sefala que el juego no puede
diferenciarse de las actividades no ludicas, sino que consiste simplemente en una
orientacion que acentua algunos caracteres de la actividad. “El juego se reconoce
en una modificacién, de grado variable, de las relaciones de equilibrio entre lo real
y el yo” (Piaget, 1946:157). La actividad del organismo busca el equilibrio entre la
asimilacion y la acomodacion, es decir, entre la incorporacion de la realidad y la
modificacion del organismo a esas demandas de la realidad. En cambio, en el
juego lo que habria, seria un predominio de la asimilacion, sin el mismo grado de
acomodacion: el nifio incorpora la realidad a sus esquemas pero no se preocupa

de acomodarse a esa realidad, sino que la modifica a su conveniencia.

Se entiende por juego toda aquella actividad cuya finalidad es lograr la
diversién y el entretenimiento de quien la desarrolla. Segun Piaget (1985), los
juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la
asimilacion total de la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla,

comprenderla y compensarla.

Debi6 a los multiples beneficios que los autores dicen respecto a este tema,
el juego es una parte importante en la formacion de los alumnos, todos los nifios
juegan, y a través de sus juegos expresan sus gustos, preferencias y los modos
en que ellos perciben la realidad de la cotidianidad de sus vidas; porque no, utilizar
el juego como una herramienta que permita potenciar los aprendizajes. Y que el
juego se desarrolla durante el proceso de crecimiento de los sujetos, y a su vez se
determina por las caracteristicas que cada uno de los autores le designa
dependiendo de la finalidad que estos hayan tenido para estudiar al juego, pero es

importante rescatar lo que se considero importante para esta tesis.
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2.1.2 El juego y la ensefianza

La educacion es un proceso con el cual toda personas adquiere las
habilidades y destrezas, competencias para la vida; la educacion primaria es una
de las principales bases para el proceso formativo, pues brinda las primeras
experiencias de aprendizaje formal y sistematico. El juego es un tema de interés
para un gran numero de especialistas en el estudio del comportamiento. Jugar es

una practica habitual en la infancia que nos acompafa a lo largo de toda la vida.

Segun la Propuesta curricular para la Educacion Obligatoria “Aprendizajes
clave” 2016 (2016:8) la finalidad de la escuela ya no es solamente ensefar a nifios
y jovenes lo que no saben: ahora su objetivo es contribuir a ensefarles a pensar
por si mismos, a facilitarles lo que necesitan aprender, a moverse con seguridad y

confianza en un mundo cambiante y diverso.

La educacion en su sentido mas formal, que se lleva a cabo en la escuela,
también se sirve del juego de diferentes maneras. Una primera y mas tradicional
es el recreo, cuyo sentido es fundamentalmente descansar de las actividades del
curriculum escolar. El juego se utiliza también como método para facilitar la
transmision y adquisicion de determinados conocimientos, principalmente en las
edades mas tempranas. Su funcion principal es ensefiar a aprender, es por esto
gue radica en la infancia, posee un papel importante que lo hace ser indispensable
y admitido, en ocasiones, por los mismos profesores. Un reto de la ensefianza es
el aprendizaje a través del entretenimiento. Vale la pena mencionar que es un
guehacer de los nifios que va a contribuir en todos los ambitos del desarrollo
psicomotor, intelectual, social y afectivo. Es por ello que “Mediante el juego, los
nifos estimulan los sentidos, aprenden a servirse de sus musculos, coordinan
vista y movimiento, dominan su cuerpo y adquieren nuevas habilidades” (Papalia,
2002:317).

En el proceso de aprendizaje de la matematica, se debe tener en cuenta lo
gue un alumno es capaz de hacer y aprender en un momento determinado,

dependiendo del estado de desarrollo operatorio en que se encuentre. El alumno
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gue inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los conceptos,
concepciones, representaciones y conocimientos que ha construido en su
experiencia previa, y los utilizard como instrumentos de lectura e interpretacion
que condicionan el resultado del aprendizaje, a lo que Vygotsky llamo Zona de

Desarrollo Préximo.

Este principio ha de tenerse especialmente en cuenta en el establecimiento
de secuencias de aprendizaje y también tiene implicaciones para la metodologia
de ensefianza y para la evaluaciéon. La repercusiéon del aprendizaje escolar sobre
el crecimiento personal del alumno es mas grande cuanto mas significativo es,
cuanto mas significados permite construir. Asi pues, lo realmente importante es
gue el aprendizaje escolar de conceptos, procesos y valores sean significativos.
En el momento que el alumno realiza una actividad y esta le es significativa, la
recordara mas facilmente y si consideramos al juego como una actividad que por
lo regular le agrada al nifio, le estimula la imaginacién y la creatividad, se podria

considerar como un excelente potencializador de los aprendizajes.
2.3 La matemaética en el curriculum actual de primaria

El curriculum como elemento base del trabajo docente y de la funcion social de la
escuela, parte de una premisa que es la integracion de los elementos culturales,
politicos y econdmicos, conforme se observan cambios en los mismos, es

necesario una adaptacion que contribuya a su tratado.

La asignatura de matematicas se organiza para su estudio, en tres niveles
de desglose. El primero corresponde a los ejes, el segundo a los temas vy el
tercero a los contenidos. Los contenidos escolares son el qué de la ensefianza y
se definen como el conjunto de saberes o formas culturales acumuladas por la
humanidad, cuya asimilacién y apropiacién por parte de los alumnos, se considera
valiosa y esencial para su desarrollo y socializacion. Dada su importancia no
puede dejarse a que por azar se adquieran sino que precisan del disefio y
aplicacion de actividades educativas sistematizadas y propositivas para asegurar

su plena consecucion.
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Para Quezada (2001), los contenidos a aprender de un programa educativo
son organizados y estructurados en la planeacion de la ensefianza que es el
conjunto de actividades realizadas por el docente antes de impartir la clase. Por
este procedimiento se agrupan y combinan los temas y subtemas del contenido en
un todo coherente y significativo. La finalidad del proceso es acomodar los
contenidos y habilidades por aprender de acuerdo con un orden ldgico, psicolégico
y pedagodgico. De esta manera se resaltan los distintos niveles y jerarquias de los
conocimientos, destacando los tipos de relacién que guardan entre si. La finalidad
de estas actividades es ayudar al alumno a clarificar la interrelacion que tiene el
conocimiento a dominar, ya que al sefialar sus conexiones se aprende mejor
facilitando su comprension significativa y el recuerdo de la informacion. Los
contenidos son aspectos muy concretos que se desprenden de los temas, se
organizan de tal manera que los alumnos vayan accediendo a ideas y recursos

matematicos cada vez mas complejos. (Programas de estudio 2011: 72-73)

Zeichner (1993), hace mencionen a los contenidos, como algo que los
otros deciden desde el exterior de las aulas. Personas ajenas al aula deciden las

importantes cuestiones relativas a lo que debe ensefiarse, a quien y por qué.

Segun el Programa de Estudio (2011: 42), los bloques son una organizacion
temporal en que se distribuye el trabajo a lo largo del ciclo escolar. Los bloques
son agrupaciones de contenidos que presentan al profesor la informacion relativa
a lo que se deberia trabajar durante la etapa. Se sefialan en ellos los contenidos
gue se consideran mas adecuados para desarrollar las capacidades indicadas en

los objetivos generales del area.

2.4 El juego como estrategia de ensefianza aprendizaje de la matematica

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son “Procedimientos que el agente de
ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de

aprendizajes significativos en los alumnos” (Mayer, 2002:5).

53



Con base en lo anterior y siguiendo a Mayer, las estrategias de ensefianza
son medios o recursos que permiten desarrollar y mejorar el estudio en cada uno
de los alumnos, para fortalecer y favorecer los aprendizajes de cada uno. Una
estrategia es un aspecto fundamental para un procesamiento de informacién, son
necesarias para ensefiar al alumno a aprender y sobre todo a que piense por si
mismo, es decir ayudarlo a construir sus propios conocimientos a traves de
informacion previa con el objeto de desarrollar en el salébn un buen ambiente de

ensefianza aprendizaje.

Entonces la estrategia es un elemento que ayuda a los estudiantes y en
cualquier persona en general a recordar. Son de vital importancia para que el
alumno desarrolle una buena educacion por ello se debe tener en cuenta que la
eleccion de cada estrategia de aprendizaje es de importancia para un Optimo
desarrollo en los alumnos. Es de gran relevancia mencionar que tanto para el
docente como para el alumno se requiere que tengan estrategias de estudio, el
primero para que pueda poseer las herramientas necesarias y lograr aprendizajes
en sus alumnos y el segundo para que pueda aprender de manera mas eficaz y

practica.

Si se trata del alumno, estas seran denominadas (estrategias de aprendizaje) por
gue sirven al propio aprendizaje autogenerado del alumno; si en cambio si se trata
del docente, se les designara (estrategias de ensefianza) las cuales también
tienen sentido sélo si sirven para la mejora del aprendizaje del alumno (Mayer,
2002:6).

Por lo tanto, las estrategias de aprendizaje y de enseflanza se conjugan
para que en todo caso, se considere factible la generacion de aprendizajes
significativos, autonomos Yy reflexivos., las dos son formas de aprendizaje ya sea
para el alumno o para el docente ambas son importantes a tomarse en cuenta,
para que el estudiante aprenda y ambos tanto el profesor como el alumno, lo
tomen como un proceso o forma de ensefiar, por consiguiente estos

procedimientos ayudaran no solamente a favorecer el proceso de ensefianza
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aprendizaje en el alumno y docentes sino también para que se desarrolle en el

educando un aprendizaje.

Como se ha mencionando en los parrafos anteriores, una estrategia debe
de ser apta de acuerdo al grado de madurez cognitiva en la que se encuentre el
pequefio y sea motivadora para lograr un alto nivel de aprovechamiento en los
alumnos y un mayor aprendizaje. “La alternativa mas razonable y fructifera debe
consistir en ensefiar estrategias de aprendizaje en funcién de los contenidos

especificos de las diferentes areas curriculares” (Monereo, 1999:157)

Para utilizarla es necesario tener en cuenta, cuando se va a utilizar, para
gué se va a utilizar y como se van a utilizar, de esta forma la estrategia va a tener
un buen proceso de desarrollo sobre todo para saber si se esta llegando al

objetivo que se pretende alcanzar.

Desde el punto de vista de Monereo (1999), para que una estrategia
funcione en la ensefianza a la hora de realizar un procedimiento para resolver una
tematica, es conveniente que el profesor repita a los estudiantes cada paso de lo
gue se tiene que hacer para resolver esa tarea encomendada hasta que quede
comprendida por cada uno de ellos, es decir explicar mas de una vez las

instrucciones hasta que el alumno las entienda.

Es relevante aplicar estrategias para que motiven al nifio a aprender y
mejorar su area de comprension al igual que todo su @mbito académico, se tienen
gue emplear como un procedimiento que se tendrd que realizar dependiendo de
las circunstancias en las que se encuentre el grupo con el fin de adaptar las
tacticas y no aplicarlas a la fuerza. Los encargados de aplicar tales estrategias son
los profesores, por lo que, son los mas idoneos para emitir comentarios respecto

al uso de una u otra didactica.
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CAPI'TNULO ll. SI JUEGAN APRENDEN. LA DIDACTICA DEL JUEGO EN LA
ENSENANZA DE LA MATEMATICA: PERCEPCIONES Y OPINIONES DE DOS
DOCENTES DE CUARTO GRADO.

En este capitulo se reflexiona tedrica y empiricamente sobre las percepciones de
dos docentes que formaron parte de este estudio, respecto a las categorias
principales de esta investigacion, iniciando con el juego, qué dicen los autores y
como lo ven los sujetos que forman parte de la investigacion, y a su vez como el
juego puede ser un factor importante para el proceso de ensefianza aprendizaje,
especificamente como el juego puede formar parte de la didactica utilizada en el

aula para el aprendizaje de la asignatura de matemaéticas.

Guzman (1989), relaciona al juego y el aprendizaje de las matematicas ya
gue el juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la matematica. Si
los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y han
disfrutado tanto contemplando su juego y ciencia, ¢ por qué no tratar de aprender

la matematica a través del juego?

Todo esto hace pensar y reflexionar sobre la importancia de los juegos, las
teorias mateméticas han surgido teniendo en cuenta algun juego o pasatiempo, lo
que nos lleva a pensar que el juego ayuda en el pensamiento intelectual
fomentando la creatividad y el ingenio. “La matematica ha sido y es arte y juego y
esta componente artistica y ludica es tan consubstancial a la actividad matemética
misma que cualquier campo del desarrollo matematico que no alcanza un cierto

nivel de satisfaccidn estética y ludica permanece inestable.” (Guzman, 1989:61)

Dentro de esta dinamica del uso del juego como estrategia para los
aprendizajes se revisa un estudio editado por la UNESCO, en el que se da a
conocer que el uso del juego debe ser considerado dentro de las aulas con fines
educativo ya que trasciende mas alla de un simple entretenimiento. En el estudio
de la UNESCO , (1980) se menciona la utilizacion del juego como técnica
pedagdgica en diversos contextos socioculturales. Dice que los juegos pueden
proporcionar verdaderamente a la practica pedagodgica, mucho mas alla de la

escuela, un medio de estimular la creatividad, y la psicologia moderna ha puesto



de relieve la influencia de los comportamientos y de los objetos ludicos,
modelados evidentemente por el entorno cultural y social, sobre el desarrollo de la

personalidad.
3.1 El juego es algo natural en los humanos

Se reconoce al jJuego como parte importante en el desarrollo no solo del nifio o del
ser humano, si no de los seres vivos, tanto los hombres como los animales tienen
una tendencia innata hacia los juegos, por naturaleza el juego esta presente en

nuestras vidas.

Desde que el hombre es hombre, aparecio el juego y a través del tiempo,
este nos ha enseflado que desempefia un papel fundamental y formador en la
evolucion del ser humano. Se dice que jugar es una necesidad natural del hombre
pero sobre todo del nifio, ya que es el medio por el cual se expresa, proyecta su

mundo y a la vez es fundamental para el desarrollo de su pensamiento.

Recordemos que para Huizinga el juego es una accion u ocupacion libre,
gue se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados,
segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas.
Menciona al juego como un elemento espiritual fundamental en la vida, en su obra
determina el caracter espiritual e irreductible del juego. El juego rebasa el instinto
inmediato de conservacién, y propone un sentido mas alla de la ocupacién
meramente biolégica o fisica; hay en él algo superabundante, superfluo,
inmaterial, por eso ningun andlisis biolégico explica su intensidad, esa capacidad
de “hacer perder la cabeza; por eso al conocerse el juego se conoce el espiritu”
(2007:45,14).

Reconociendo al juego como parte importante en el desarrollo de los nifios,
y la funcionalidad que se le puede dar en el &mbito educativo, se intenta verificar
la siguiente hipotesis, que cuando los nifios juegan, también aprenden y si el
aprendizaje llega a ser mas productivo que cuando no se juega, o simplemente el

ambiente aulico y las conductas se modifica. Al realizar las observaciones tanto el
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grupo donde se trabajo la didactica del juego, como en el grupo que se trabajo de
manera convencional, es decir el profesor desarrollo su clase acorde a la
planeacion que siempre realiza; se pudo detectar la diferencia de conductas por
parte de los alumnos, en el grupo del juego, los nifios tenian un mayor dialogo con
sus compafieros el trabajo siempre se realiz6 en equipos compartian dudas y
buscaban soluciones, se observé un mayor interés por las actividades, mientras
gue en el otro grupo se detect6 un trabajo mas repetitivo, individual y mucho mas

pasivo.

Huizinga (2007), sefala que el juego es un elemento antropoldgico
fundamental en la educacion, ya que potencia la identidad del grupo social,
contribuye a fomentar la cohesion y la cooperacion del grupo y por tanto, favorece
los sentimientos de comunidad, por lo que el juego resulta ser un mecanismo de

identificacién del individuo y del grupo.

El juego posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente
complejas, como para que en la actualidad no sea posible una Unica explicacion
tedrica sobre la misma. Bien porque se aborda desde diferentes marcos tedricos,
bien porque los autores se centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto
es que a través de la historia aparecen muy diversas explicaciones sobre la
naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y puede seguir

desempefiando en la vida humana y en el ambito escolar.

Tal y como sefalan Chamoso y Cols. (2004). El juego es una actividad
universal que no conoce fronteras. A lo largo del tiempo, todas las personas han
practicado alguno. Como se puede describir a través de las referencias que
proporciona la literatura, el arte, la arqueologia o la antropologia, las culturas mas
diversas los han utilizado en sus ritos religiosos, para adivinar el futuro, ejercitar la
agilidad, la punteria, la perspicacia, o sencillamente para entretenerse. De hecho
las comunidades humanas siempre han expresado con juegos su interpretacion de
la vida y del mundo. Incluso es mas antigua que la misma cultura, “La cultura en
sus fases primitivas, tiene apariencia de juego y se desarrolla en un ambiente
similar a un juego” (Huizinga 2007:84).
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De acuerdo a lo anterior la opinién del profesor Juan es concordante con el
autor Huizinga ya que segun él, jugar es parte de nuestra cultura, se juega en la
vida diaria, las interrogantes son, ¢,se puede jugar con un enfoque educativo? ,
¢.Se puede hacer uso del juego en los salones de clase?, ¢es una opcion que los

profesores pueden considerar dentro de sus planeaciones? Segun él:

" jugar, es una actividad que te permite desarrollar habilidades, destrezas,
y que a su vez te diviertes y disfrutas la dinamica para lo cual esta hecho. El juego
tiene reglas pero al igual pueden ser modificadas o irlas adecuando de acuerdo al
contexto donde se desarrolle. (E.01.JUAN.4.09.15)".

El profesor reconoce que le juego es una actividad que da pauta al
desarrollo de algunas caracteristicas importantes en el desarrollo de los alumnos,
pero no deja de lado el sentido de diversién que este posee, acotando que deber
ser una actividad con reglas y si es necesario se puede modificar su estructura
para adaptarla a las necesidades de las clases o del contexto donde se pretenda

desarrollar.

El uso del juego en la educacibn no surge meramente como una
herramienta de diversién y esparcimiento, sino, como una didactica que permita
estrechar la relacion entre la ensefianza aprendizaje y la interaccion entre el
profesor y sus alumnos, y el intercambio de conocimientos, dudas e interés entre

los mismos alumnos.

Jugar implica un desgaste tanto fisico, como mental, por lo que, ayuda a
esparcir la energia sobrada que muchas veces tienen los alumnos y los profesores
no encuentran la forma de controlarlos, el juego es una herramienta que pudiera
orientar la energia en actividades provechosas, para lograr los objetivos
encaminados a los contenidos curriculares. Para lo cual, segun lo expone el
profesor Fingermann (1970), en su libro “el juego y sus proyecciones sociales” y

que en resumen dice lo siguiente:
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e Dice que: la actividad del juego ayuda a reponer las fuerzas gastadas en el
trabajo y a descansar. Este punto de vista justificaria el juego de los
adultos.

e El juego como excedente de energia segun Herbert Spencer, citado por
Fingermann: el hombre y algunos animales superiores, en los que la
energia vital sobrepasa las necesidades innatas utilizan este excedente de

energia en forma de juego

Para este autor, el juego tiene la posibilidad de lograr un punto intermedio entre
el exceso de energia y la forma de equilibrarla para lograr un desgaste paulatino,
donde jugar no se vea como una fuerza de trabajo, asi es como se debiera
proyectar en aula, como una herramienta que calme y tranquilice a los alumnos,

pero que los ponga a ejercitar sus habilidades intelectuales.

Como se puede observar, son muchos los puntos de vista desde los que se
analiza el acto de jugar y muchos los autores que han aportado sus ideas para la
evolucion y transformacion del concepto de juego, sin embargo sigue sin haber
una interpretacion unica del fenédmeno del juego. Por lo que, Caba (2004), habla
de que el juego para el nifio y la nifia, es una forma innata de explorar el mundo,
de conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas, sentimientos. Son

en si mismos ejercicios creativos de solucion de problemas.

El juego para los dos profesores sujetos de la investigacion, representa una
posibilidad que puede ser utilizada para mejorar los aprendizajes de los alumnos,
ya que es una actividad que a la mayoria de los nifios les agrada, existe un
diferencia muy grande en las reacciones de los nifios cuando se les dice vamos a

jugar o vamos a trabajar. Segun el profesor Leyva:

“‘Cuando los nifios realizan algo que les divierte y en la mayoria de los
casos les agrada mas que estudiar, es algo que te ayuda a socializarte,
comunicarte, relajarte, a ensefiarte a trabajar en equipo, convivir, experimentar,

ser mas creativo, darle solucién a algun problema, amplia tus conocimientos y tu
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vocabulario. Se pueden utilizar diferentes materiales para llevarlo a cabo,
aplicando la creatividad para su elaboracion” (E.02.LEYVA.4.09.15).

Para el profesor Leyva una clase debiera ser algo divertido y asi causar un
gusto por ella, una atraccion por el aprendizaje de sus alumnos, lo divertido atrae y
apoya a muchas conductas que los estudiantes manifiestan dentro de las aulas; el
juego representa una posibilidad y una herramienta para que las clases sean mas
amenas Yy divertidas, sin perder el fin educativo que persiguen las matematicas,
pero cabe preguntar si en la practica el profesor utiliza el juego como medio de
diversién y de ensefianza aprendizaje de las matematicas en su aula y en su

cotidianidad dentro de ésta, o solo lo discursa.

Generalmente la preocupacion del docente se centra mas en la ensefianza
de los aspectos convencionales de las matematicas como son los ndmeros y las
operaciones basicas; por lo que en muchas ocasiones las actividades dentro del
aula se reducen a series numéricas, resolucion de problemas o planas de sumas,
multiplicaciones. Inconscientemente o conscientemente en algin momento de la
practica docente se hace uso de estas herramientas que se considerarian como
tradicionales pero se cree que en por medio de la repeticién el alumno aprendera
los nUumeros y resolvera de manera mecanica los problemas con operaciones

basicas.

En el trabajo de campo con el profesor Leyva, el cual no modificé sus
planeaciones de las clases de mateméticas, ni implementé nada fuera de lo
previsto, no cambié su didactica de trabajo, se pudo observar cierta rigidez y
control de los alumnos por parte de él, la clase consistia en lo siguiente “el
profesor comenzaba por pedir que los alumnos sacaran su libreta de
matematicas, anotaran la fecha y el titulo del tema que trabajarian ese dia,
posteriormente dictaba algunas definiciones o indicaciones que los alumnos tenian
gue ejecutar, posteriormente escribia una serie de ejercicios, los alumnos los
copiaban en su cuaderno y antes de comenzar a resolverlos el profesor explicaba
como le tenian que hacer, preguntaba si tenian dudas, y les pedia que
comenzaran a resolverlos”. La mayoria de las clases observadas siempre
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consistia en esta didactica, en la que los alumnos solo eran ejecutores de las

indicaciones que el profesor daba.

Segun Delamont (1984:140) el profesor constituye el conocimiento
centrdndose en la imposicion directa de su version de él “la estrategia del profesor
es, antes que nada hacer explicitas sus expectativas sobre la clase y plantearla y
replantearlas frecuentemente”. En el caso particular del profesor que implementé
la didactica del juego se not6 que antes de iniciar las actividades se tenia el
conocimiento de cudl era la intencién respecto al contenido que se pretendia
trabajar en la clase y al terminar la actividad comentaba cuales habian sido los

resultados y como se podria modificar la actividad para mejorarla a la siguiente.

Sin embargo, el profesor Leyva que trabajo con su didactica de siempre, se
sentia mas seguro escribiendo las indicaciones en el pizarrén y que los alumnos
solo estuvieran copiando, lo cual le permitia tener control en su clase, siendo que
el mismo Delamont dice que los intentos de controlar el contenido y la conducta de
los alumnos se realiza en primera instancia, por medio de lo que el profesor
espera de lo que ya tiene previsto, en este caso la expectativa del profesor quizas
era que los alumnos aprendieran de manera tipica, trascribiendo y siguiendo las
indicaciones que se daban y asi mantener el control; como lo describe el autor
cuando dice que comunmente la actividad del profesor consiste en enfocar todo el
tiempo, es decir el rol del alumno es dar una respuesta correcta y logica que esta
dirigida hacia una respuesta correcta predeterminada por el profesor.

La intencion de trabajar una didactica del juego y comparar con una
didactica convencional o con la que el profesor esta acostumbrado a trabajar, es
precisamente dar cuenta de los cambios de los alumnos al presentarles una
manera diferente de trabajar a la cual no estan acostumbrados, siguiendo a
Delamont (1984:137) dice que “tanto los profesores como los alumnos... tienen
estrategias tipicas, normales y dadas por sentadas, que adoptan con tal
regularidad que resulta facil pasarlas por alto”; y a través de un cambio en su
rutina ver las posibles mejoras tanto en la ensefianza como en el aprendizaje de
las matematicas.
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Muchas veces no solo los alumnos y los profesores son rutinarios y
causantes de practicas obsoletas, tradicionales y repetitivas, de igual forma la
escuela contribuye a que las mateméaticas sean vistas por muchos de nosotros
como algo aburrido, rutinario y sin sentido, en las que hay que resolver
operaciones mecanicamente o problemas como los ensefid el maestro, para
Yinger citado por Clark (1986:94) las rutinas son “ un conjunto de procedimientos
establecidos tanto para el docente como para los alumnos, que facilita el control y
la coordinacion de secuencias especificas de conducta”; por esto, el uso de una
didactica basada en el juego, debiera ser vista como una herramienta que
coadyuva al aprendizaje efectivo, dinamico y divertido de las matematicas,
retomando a los juegos como una parte esencial de la vida de todo nifio y ofrecen
un campo bastante fructifero que la escuela pudiera aprovechar dejando de lado

las practicas convencionales y rutinarias.

Los docentes, ya mencionaron algunas de las caracteristicas del juego, que
es divertido, dinamico, sujeto a reglas y algunas otras, es importante considerar
tres caracteristicas atribuibles a esta didactica, la primera consiste en reconocer
el caracter ludico que se circunscribe por si solo, el caracter normativo y reglado
gue mencionaron los mismos sujetos de la investigacion, por ultimo el caracter
competitivo el cual se deja entrever en las observaciones realizadas de las clases
con la ludica del juego, donde el alumno mostraba interés por terminar primero la
actividad o gritaba entusiasmado “yo gané, gané y tu perdiste”, siempre buscado
la manera de ganarle a sus compaferos, y, si la actividad era en equipo,

compitiendo por terminar primero que los otros equipos.

Chamoso y Cols. (2004:49) resaltan que al juego se le pueden asociar tres
caracteristicas fundamentales: caracter ludico, cuando se analiza desde la
perspectiva de la diversion y el deleite sin esperar que proporcione una utilidad
inmediata ni que ejerza una funciébn moral. En segundo lugar, tiene caracter
normativo, cuando se incluye la presencia de reglas propias: “Sometido a pautas
adecuadas que han de ser claras, sencillas y faciles de entender, aceptadas
libremente por los participantes y de cumplimiento obligatorio para todos.
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Finalmente, el caracter competitivo “aporta el desafio personal de ganar a los
contrincantes y conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual o
colectiva”. Para hacer uso del juego se considera importante rescatar las tres
caracteristicas que los autores destacan, y asi conformar una actividad no solo de
diversién si no con fines determinados en los cuales existen normas y reglas

acordes a la intencion que se tenga con el juego.

Ahora bien, al tratar de ubicar al juego en el espacio del aprendizaje de la
matematica, destaca el comentario de Bishop (1999:68), quien expresa que: “...los
juegos suelen ser apreciados por los matematicos a causa de su conducta
gobernada por reglas que, segun se dice, es como la matematica misma....” no es
demasiado dificil imaginar como se han desarrollado los criterios gobernados por
reglas de la matematica a partir de los placeres y las satisfacciones de la conducta

gobernada por reglas de juego.

Mediante el juego se pueden crear situaciones de maximo valor educativo y
cognitivo que permitan experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y
reflexionar. Las implicaciones de tipo emocional, el caracter ludico, el desbloqueo
emocional, la desinhibicién, son fuentes de motivacidbn que proporcionan una
forma distinta a la tradicional de acercarse al aprendizaje (Corbalan y Deulofeu,
1996).

El juego es una parte importante en la formacién de los alumnos, todos los
nifos juegan, y a través de sus juegos expresan sus gustos, preferencias y los
modos en que ellos perciben la realidad de la cotidianidad de sus vidas; ¢ por qué,

no utilizar el juego como una herramienta que permita potenciar los aprendizajes?

El juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo
integral, emocional y social de las personas, no solamente de los nifios, sino
también de los jévenes y adultos. Jiménez (2003) sostiene que los juegos son
actividades amenas que indudablemente requieren esfuerzo fisico y mental, sin
embargo, el alumnado las realiza con agrado; no percibe el esfuerzo y si la

distraccion. En muchos casos, el juego es un medio para poner a prueba los
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conocimientos de un individuo, favoreciendo de forma natural la adquisicion de un
conjunto de destrezas, habilidades y capacidades de gran relevancia para el

desarrollo tanto personal como social.

Se puede decir que el juego es una actividad humana, el nifio juega y con
el juego se prepara para la vida, se caracteriza por ser una actividad libre, pero
con una cierta funcion, reglada, limitada espacial y temporalmente, competitiva y
de resultado incierto. En este sentido y coincidiendo con Gonzalez (2010) los
recursos y materiales son una parte importante de los medios para el desarrollo de
la Educacion Mateméatica. Una parte importante del aprendizaje se produce a
través de experiencias personales, la participacion activa, la investigacion y la
resolucion de problemas, lo que se requiere podria ser un profesor animador,
promotor de la investigacion y organizador del trabajo, mas que protagonista del

saber y de la accion en el aula.

El uso de una didactica basada en el juego, es un recurso mas y, como
cualquier otro instrumento, podria incorporarse al aula de un modo meditado y
planificado, con una programacién previa que tenga en cuenta todos los factores

del proceso de ensefianza aprendizaje.

No se trata solo de jugar, sino de aprovechar el juego como recurso
didactico. La presentacion de los juegos en la clase de Matematicas, no puede ser
hecha de forma anéarquica y desordenada, debiera llevarse a cabo atendiendo a
unos fines que lleven el éxito en la tarea. La aplicacion de los juegos en
Matematicas debe hacerse siguiendo unas pautas, que favorezcan el éxito de su

aplicacion: Segun Sanchez y Casas (1998).
- No presentar el juego como un trabajo.

- Elegir el juego y preparar las estrategias adecuadas para llevar a los escolares a
adquirir aquellos conceptos que deseamos impartir.

- Compensar de forma equilibrada el nivel del juego con el de los alumnos.
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- Ir graduando la dificultad de las normas segun el nivel de dominio alcanzado.
- Adecuar el juego al conocimiento matematico a asimilar.
- Conocido el juego ensayar estrategias ganadoras.

- Realizar sencillas investigaciones sobre el juego adecuadas al nivel de los

alumnos.

Para llevar al aula, una didactica basada en el juego, se tuvo que prever
gue no es una actividad desvinculada con los procesos de ensefianza aprendizaje,
por lo que se deben considerar algunos rasgos caracteristicos de la planeacion de
los contenidos. En el caso del grupo de cuarto grado con el cual se trabajaron los
juegos didacticos, primeramente se pasO por una etapa de revision de los
contendidos a trabajar en cuarto y quinto bloque, realizando un analisis tanto del
liboro de texto como de los planes y programas, detectando aprendizajes
esperados, temas, competencias que se favorecen y los ejes; posteriormente se
buscaron en algunos libros y ficheros, como: “la propuesta para divertirse y
trabajar en el aula (juega y aprende matematicas), el fichero de actividades
didacticas de cuarto grado, matematicas juegos y destrezas para el lenguaje y
pensamiento l6gico matematico”. Los cuales fueron editados por la Secretaria de
Educacién Publica algunos de ellos disponibles en formato digital y en fisico, en
estos materiales se identificaron los juegos que se relacionaban con los
contenidos a trabajar y los que eran acorde a las edades de los nifios, en algunos
se realizaron las adecuaciones pertinentes, los juegos se recopilaron en un
formato disefiado ex profesamente para trabajar los fines de la investigacion (Ver

anexo 3).

Cuando al profesor Juan que trabajo la didactica del juego, se le cuestiona

respecto a lo que observo en la aplicacion de los juegos él dice:

“...pues cuando los nifios estan jugando se observa una manipulacion de
materiales, ruido en el aula, interés por lo que estan haciendo..., creo que siempre

gue sea posible, las clases y las actividades no deberian de ser silenciosas;
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nosotros debemos intentar que describan lo que estan haciendo, que evoquen lo
gue hicieron en otro momento, motivarles con preguntas para que hagan
conjeturas, expresen lo que estan considerando y que lo discutan con sus
compafieros. Obtendremos asi varios beneficiosos: uno de ellos es provocar que
los nifios hablen, cosa que influye de manera muy determinante en la clarificacion
de las propias ideas y en la elaboracion de conceptos; otro es el establecimiento
de un intercambio, una discusion entre iguales que fomenta la seguridad y la
confianza en uno mismo, actitud que resulta fundamental en el aprendizaje de las
matematicas; ademas, en el transcurso de estas discusiones, podemos ayudar a
considerar el error no como un fracaso, sino como una forma de aproximacion a la
solucion adecuada”. (E.02.JUAN.06.06.16)

El profesor Juan, ve como una actividad relevante el uso de los juegos en el
aula, considera que las reacciones de los alumnos son favorables, que ellos estan
haciendo algo que les agrada. Opina que esta actividad da pauta para que los
aprendizajes de los alumnos sean distintos, incluso el compartir las ideas con sus
iguales les genera un mayor aprendizaje, el manipular objetos crea interrogantes
qgue los alumnos deben cuestionarse y muchas veces responderse entre ellos

mismo, generando un aprendizaje autbnomo.

Las didacticas utilizadas para el trabajo de investigacion tanto la
convencional, refiriéendonos a la planificacion que el profesor realiza sin agregarle
ningun tipo de alteracion, y la didactica del juego, la cual se le provino previamente
al profesor que la trabajaria en conjunto con su planeacion; se pudo observar una
diferencia en las conductas de cada uno de los grupos, en las interacciones que
se suscitaban tanto en los alumnos como en el profesor, en la verbalizacion de los
diferentes contenidos y en la forma de dar la clase; por lo que, si no se observé un
cambio significativo en cuanto a los resultados obtenidos en los bloques que se
compararon ambas didacticas la convencional y la del juego si hubo cambios
significativos en cuanto a las conductas e interacciones de los alumnos, aparte de
observar estos cambios, se da cuenta de las percepciones que cada uno de los
docentes tiene respecto a la utilizacion del juego en sus clases.
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La educacion es un proceso con el cual toda personas adquiere las
habilidades y destrezas, competencias para la vida; la educacion primaria es una
de las principales bases para el proceso formativo, pues brinda las primeras

experiencias de aprendizaje formal y sistematico.
3.2 La matematica como algo inherente al alumno

Como parte de una reconstruccion en las formas de ensefar y ejecutar una
practica educativa, encaminada la socializacion a la participacion y al
mejoramiento de la calidad educativa, surge la preocupacién por mejorar las
practicas educativas y ver desde adentro los problemas que atafien esta practica
Yy, €S por esto que mi objeto de investigacion estd encaminado a analizar como se
puede ensefiar y aprender de una forma mas divertida y eficaz, y que
funcionalidad tiene el uso del juego didactico en los procesos de ensefianza
aprendizaje de las mateméticas.

Para efectos del trabajo, respecto a la didactica del juego en el uso de las
matematicas, es importante considerar que éstas han sufrido una intensa
evolucién a lo largo de la historia, siendo sus nuevos métodos demostraciones a
partir a partir de procedimientos mateméticos, lo que le da las matematicas un
caracter abstracto que parece dificilmente factible al pensamiento concreto del
nifio en los inicios de su escolaridad primaria, sobre todo si olvidamos que, al igual
gue el nifio, el pensamiento matematico posee también una génesis cuyas raices

histéricas estan ancladas a lo concreto (Moreno, 1983).

La ensefianza de las matematicas durante muchos afios se ha reducido, de
hecho, a la practica mecanica del calculo y al aprendizaje memoristico. La
sociedad y la educaciéon han evolucionado mucho hasta llegar a la actual
respuesta educativa, dando importancia al alumno, a que piense, actle y razone.
Los maestros y maestras tienen que adaptarse a los nuevos tiempos y las nuevas
generaciones, que aprendan, disfruten y se interroguen sobre todo tipo de

situaciones problematicas que les surgen en la vida diaria.
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En ese proceso de adaptacion, es que el profesor se apropia de los
conceptos que marcan los planes y programas por los cuales actualmente se rige
la educacién primaria y retoma algunos aspectos claves de la definicion de las

matematicas. El profesor la define de la siguiente manera:

“Es la ciencia encargada de elementos espaciales y numéricos. Ademas
dentro de ésta se desarrolla la geometria, aritmética, calculo, etc. A su vez aplica
una deduccion, investigacion, formulas, conceptos. Es indispensable que el
aprendizaje de las matematicas sea a través de actividades que les gusten a los
nifios ya que para muchos es muy compleja su comprension hacia las mismas. No
es necesario memorizar, sino comprender y analizar cada actividad matematica
gue se nos presente”. (E.01.JUAN.4.09.15)

El profesor define a la matemética, de manera muy formal y textual de
acuerdo a sus conocimientos pero dice que para muchos nifios son complicadas
por lo que las clases de esta asighatura deberian de ser interesantes para los

alumnos y divertidas, para que asi las aprendan mejor y les agraden.

Retomando el principio pedag6gico nimero uno que marca el Plan y
Programa de Estudios 2011, el cual toma como referente fundamental del
aprendizaje al estudiante, porque desde etapas tempranas se requiere generar su
disposicion y capacidad de continuar aprendiendo a lo largo de su vida, desarrollar
habilidades superiores del pensamiento para solucionar problemas, pensar
criticamente, comprender y explicar situaciones desde diversas areas del saber.
Los alumnos cuentan con conocimientos creencias y suposiciones sobre lo que se
espera que aprendan, acerca del mundo que les rodea, las relaciones entre las
personas y las expectativas sobre su comportamiento. En este sentido es
necesario reconocer la diversidad social, cultural, linglistica, de capacidades,
estilos, ritmos de aprendizaje que tienen; es decir, desde la particularidad de

situaciones y contextos.

La forma de entender la matematica ha cambiado y nadie duda en que el

objetivo sea no tanto que el alumno conozca unas reglas como que explore,
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experimente, razone. La atencidn se centra en la resolucion de problemas. En que
los alumnos se conviertan en participantes activos, capaces de trabajar en equipo,
investigar, discutir, crear, en definitiva hacer Matematicas. Uno de los profesores

comenta que:

‘Las matematicas estdn inmersas en nuestra vida cotidiana como para
saber la edad, fechas, horas, distancia entre un lugar a otro, para comprar algin
articulo (precios), contar los tiempos en la musica, dosis de medicamentos, juegos
de azar, figuras geométricas, etc. Asi que deducimos que nunca nos escaparemos
de ellas; es necesario saberla aplicar para un mejor desempefio en la vida
cotidiana” (E.02.LEYVA.4.09.15).

Segun Delval (1991), cuando se habla de la introduccion de la matematica
moderna, se habla de cambios los cuales tenian como misidbn mejorar la
ensefianza de las mateméticas y adecuarla a lo que las matematicas son,

huyendo de un aprendizaje meramente repetitivo y memoristico.

Posteriormente en los planes y programas de 1993, el enfoque de las
matematicas, se intenta contextualizar el aprendizaje a los alumnos y relacionarlo
directamente con su medio, partiendo de experiencias concretas, considerando
que la “ funcién de la escuela es brindar situaciones en las que los nifios utilicen
conocimientos que ya tienen para resolver problemas, y 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” (Planes y Programas 1993: 49).

Segun Courant, R y Herbert, R (1979) la matematica es una expresion de la
mente humana, refleja la voluntad activa, la razén contemplativa y el deseo de
perfeccion estética, sus elementos basicos son: ldgica e intuicion, andlisis y

construccion, generalidad y particularidad.

Para Devlin, K. (1998:29) “Las mateméticas son la llave abstracta que abre

la cerradura del mundo cientifico”. Las matematicas son la ciencia de las
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estructuras, constituyen una forma de mirar al mundo, tanto al fisico como al
biolégico y al sociolégico que habitamos, asi como al mundo interior de nuestras

mentes y pensamientos.

En los ultimos afios, los planteamientos de la educacion de las formas de
conocimientos matematicos, han originado cambios profundos en sus propias
concepciones. Actualmente estamos inmersos en un periodo de cambios, en
muchos sentidos politicos, econdémicos, sociales y educativos, especificamente la
reforma a la educacion primaria, la cual exige un trabajo basado en competencias
dando origen a los Planes y Programas 2011. En los cuales, el enfoque didactico
de las matematicas consiste en “utilizar secuencias de situaciones problematicas
gue despierten el interés de los alumnos y los inviten a reflexionar, a encontrar
diversas formas de resolver problemas y a formular argumentos que validen los

resultados” ( Programas de estudio 2011:65).

Cambia la situacion, ahora no solo se contextualiza la ensefianza de la
matematica, si no, se la tendra que dar una utilidad a ese a aprendizaje se tendra
gue poner en juego los contenidos, y para esto se sugiere al profesor hacer uso de
diversas herramientas que lo apoyen en la construccion de conocimientos. Es de
esta forma, que surge el interés por conocer la viabilidad y los resultados del uso
de una didactica basada en el juego como herramienta para el trabajo del

profesor, en comparacion de una didactica convencional.

A pesar de que los dos ultimos programas tanto el del 1993 como el del
2011, nos hablan de un aprendizaje que pone de manifiesto el uso de saberes
previos , la interaccidn, la construccion, las experiencias concretas Y la utilizaciéon
de formas diversas para consolidar el aprendizaje de las matematicas en los
alumnos; ninguno nos habla explicitamente de una didactica basada en el juego,
como herramienta para la enseflanza y el aprendizaje, aungque en algunos casos

sugiere actividades encaminadas a los juegos.
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3.3 Ladidéactica del juego y la matematica en el aula

Una de las consideraciones basicas que ha de presidir la ensefianza en general y,
por supuesto, de la Matematica en particular, es la necesidad de garantizar la
funcionalidad de los aprendizajes, asegurar que puedan ser utilizados en las
circunstancias reales en las circunstancias que el alumno necesite los

aprendizajes.

Como sefiala Vadillo y Klingler (2004:12) la importancia de la didactica en
los procesos de ensefanza-aprendizaje y educativos de todo nivel resulta crucial.
Cuando se habla de didactica, dicen las autoras, se habla de la “disciplina de la
pedagogia que estudia y perfecciona los métodos, procesos, técnicas y
estrategias, cuyo objetivo es potenciar la ensefianza para lograr aprendizajes mas
amplios, profundos y significativos” ; en el entendido de que la didactica siempre
hace referencia a la ensefianza sistematica, cuyo contenido es la cultura
organizada y cuyo fin es la educacioén intelectual del alumno, educacion intelectual

concebida como instruccion.

En cuanto a estrategia didactica, Salazar (2012:76) la define “como un
proceso integral que organiza y desarrolla un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un
determinado propdsito pedagogico”. Mientras que Hernandez R. (2001) la concibe

como un plan general formulado para hacer frente a una tarea especifica.

De todo lo anterior se desprende que la estrategia didactica se entendera
como el conjunto de técnicas que pretenden el logro de aprendizajes de
contenidos, procedimientos y actitudes; sin dejar de lado que la seleccion,
planificacion y aplicacion de estrategias permean o promueven entre otras cosas
un determinado clima de aula, el tipo de relaciones interpersonales que se
establezcan (interaccion docente-alumno, alumno-alumno), la forma en que se
manifiesten las actitudes, asi como la construccién de determinadas creencias, y
el desarrollo que se dé del proceso de comunicacion en el aula, entre otros

elementos.
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De esta manera, Gardner, M. (1979:1,2) dice: “Aunque no puedo definir
los juegos matematicos mas rigurosamente que la poesia, si mantengo que, sean
lo que fueren, las matematicas recreativas proporcionan el mejor camino para
captar el interés de los jovenes durante la ensefianza de la matematica elemental”.
Un buen rompecabezas matematico, una paradoja o un truco de apariencia
magica pueden excitar mucho mas la imaginacion de los nifios que las
aplicaciones préacticas, sobre todo cuando estas aplicaciones se encuentran
lejanas de las experiencias vividas por ellos. Y si el juego se elige y prepara con
cuidado, puede llevarle casi insensiblemente hasta ideas matematicas de

importancia.

Sin embargo las matematicas no son solo un conjunto de hechos y
destrezas sino, mas bien, una forma de pensamiento. De hecho, las directrices
educativas de la mayor parte de los paises avanzados presentan una vision de los
alumnos como personas que piensan y razonan. Ante esta realidad parece
conveniente que los estudiantes sean participantes activos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de forma que adquieran el conocimiento por si mismos y
desarrollen distintas habilidades y competencias. Para ello, en el aula de
matematicas no seria suficiente plantear Unicamente actividades rutinarias, sino
también otras que desarrollen la capacidad mateméatica como, por ejemplo, tareas
abiertas que permitan que haya varias soluciones al mismo problema. Ademas, se
deberia promover el trabajo en equipo y reconocer la importancia de la

comunicacién y la discusion.

La funcionalidad del aprendizaje no es Unicamente la construccion de
conocimientos utiles y pertinentes, sino también el desarrollo de habilidades vy
estrategias de planificacion y regulacién de la propia actividad de aprendizaje, es

decir, el aprender a aprender. Para el profesor Juan la didactica:

“‘Es el desarrollo de actividades de conocimiento en los alumnos con la
direccidon o conduccién de nosotros como maestros. Debemos tomar en cuenta
gue no todos los alumnos desarrollan sus habilidades y conocimientos en la
misma forma. Dicho proceso es progresivo, dinamico y transformador. Es algo que
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se va dando poco a poco y depende de coOmo avancemos nosotros los maestros

cuando les estamos ensefando algo “. (E.01.JUAN.4.09.15)

Por lo tanto la estrategia didactica basada en el juego, para Juan es un
recurso especialmente adecuado para la realizacibn de los aprendizajes
escolares, ya que ademas de ofrecer un acceso agradable a los conocimientos,
puede ayudar al alumno a modificar y reelaborar sus esquemas de conocimientos

ayudandole a construir su propio aprendizaje.

Estas situaciones y actividades deben potenciar la autonomia, deben
permitir realizar también un tratamiento educativo a la diversidad. Asi mismo,
deben favorecer y crear un clima de respeto, de aprendizaje entre iguales y de

cooperacion.

Cuando a los profesores se les pide que reflexionen respecto a sus
actitudes frente a las clases de matematicas dicen que en aula el profesor debe
ser flexible, darles mas libertad a los niflos para realizar las actividades

argumentando:

“que ellos creen sus propias estrategias de trabajo”. Deben de propiciar la
aproximacion conceptual del alumno con el objeto de conocimiento, “debemos ser
comprensibles, aceptar sus respuestas asi sean erréneas, se debe considerar el
interés del nifio por el juego, el papel de las mateméaticas es a través de las
actividades, es un recurso para que el alumno lo utilice en la vida cotidiana. Las
matematicas deben valerse de juegos para hacer mas comprensible la ensefianza
de las mismas, ya que apoyan el pensamiento l6gico matematico en el nifio”
(E.02.JUAN.24.11.15).

Esto da cuenta de como el profesor Juan reconocen la importancia que
representa la actividad del juego como medio y como herramienta que resultaria
muy interesante para trabajar sus clases de matematicas, ya que facilitarian el

proceso de enseflanza aprendizaje tanto para ellos como para sus alumnos.
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Todos los sujetos tiene diferentes formas de ver la vida y de analizar todo lo
gue nos rodea, es importante, que la reflexion de los docentes debe ser mas
valiosa, ya que ellos se encuentran inmersos en una en profesion, en la cual, sus
pensamientos y reflexiones giran en torno a muchos mas pensamientos, que son

todos los alumnos que tienen a su cargo.

Segun Clark (1986), el pensamiento, la planificacion y la toma de decisiones
de los docentes constituye una parte considerable en el contexto psicoldgico de la
ensefianza. Se interpreta y se actla sobre el curriculum es decir ensefian los
docentes y aprenden los alumnos. Los procesos pensamiento de los maestros

influyen sustancialmente en su conducta e incluso la determinan.

Por lo que, la tarea del docente implica una reflexion amplia con base a lo
gue los alumnos esperan, la vida en las aulas es compleja, a veces aunque el
docente tenga problemas los tiene que dejar de lado, para dar sus clases, o la
inversa en ocasiones los alumnos tienen problemas y el docente es el encargado
de detectarlos y ver como ayudar para que a pesar de estas situaciones el alumno

logre aprender o inmiscuirse en los procesos de ensefianza aprendizaje.

En el caso de los sujetos de investigacion que son dos, cada uno piensa
diferente, y tiene una peculiar forma de desempefar el trabajo dentro de su aula,
cuando se les cuestiona respecto a la ensefianza de la matematica a través del
juego, dicen que la didactica del juego aplicada a la enseflanza de las
matematicas es un buen recurso para que el nifio aprende de una mejor manera,
pero al momento de realizar las observaciones, existen algunas contradicciones
en lo que dicen y en su practica. Los profesores pueden estar de acuerdo en que
las matematicas son algo complejo y requieren de la busqueda de diversas
didacticas que les permitan a los alumnos apropiarse de los contenidos de una

manera mas efectiva. El profesor Leyva dice que la matematica:

“‘Es una ciencia exacta encargada del estudio de los numeros, de las
operaciones, del tiempo y esta en casi todo lo que nos rodea, esta ciencia es

basica para los seres humanos, solo que a veces se nos hace dificil a nosotros
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como maestros y a los nifios, pues peor, ho encontramos la manera de meterles el
gusto por los niumeros, a veces hasta les aburre, y pues uno tienen que ver como
ingeniarselas, buscar diferentes maneras, para que ellos te la agarren, si no, se
pierden “ (E.02.LEYVA.4.09.15).

De igual manera que el profesor Juan, el profesor Leyva, dice que la
matematica en ocasiones resulta compleja de ensefar y de aprender en el aula y
gue ellos como profesores deben buscar las formas en que se mas comprensiva y

despierte el gusto por la matematica en sus alumnos.

La practica educativa de los docentes es una actividad dinamica, reflexiva,
gue comprende los acontecimientos ocurridos en la interaccion entre maestro y
alumnos. No se limita al concepto de docencia, es decir, a los procesos educativos
gue tienen lugar dentro del salén de clases, incluye la intervencion pedagdgica
ocurrida antes y después de los procesos interactivos en el aula.

Una situacion tipica dentro del aula puede servir como ejemplo para ilustrar
esta constante interaccion entre el antes, durante y después de la practica
educativa: Un profesor planifica cierta actividad didactica, entonces se percata de
gue no resulta adecuada en su contexto de ensefanza, sea porque los alumnos
no se sienten motivados por ella, o porque les resulta demasiado dificil y tomaria
mas tiempo del planificado; el profesor entonces, actualiza sus planes, por tanto,
modifica sus pensamientos acerca de sus expectativas y metas y da por terminada
la actividad e/o introduce una, que de acuerdo con su experiencia, pueda resultar

mejor para los alumnos y para los contenidos particulares que aborda.

Es aqui cuando la reflexion del docente debe dar un giro a lo que él tenia
previsto en un primer momento, por lo cual las interacciones que se dan dentro del
aula no solo implican los modos de actitudes y conductas entre alumnos y
profesores, sino, también cOmo esta interaccion repercute en lo que se pretende

ensefar.
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Los dos profesores con los que se esta realizando la investigacion,
comentan que en ocasiones es dificil seguir lo que ya tienen planeado, debido a
gue muchas veces surgen actividades administrativas que los entretienen y les
guitan el tiempo, por ejemplo juntas en direccidn no previstas, visitas en las aulas
de agentes externos, o cualquier otro tipo de distraccion, y que comunmente son
muy recurrentes las interrupciones. Por lo que deben buscar estrategias para

lograr realmente el proceso de ensefianza aprendizaje, nos comenta el profesor:

‘Mmm comunmente se desarrollan las clases las actividades de acuerdo a
lo propuesto en los planes y programas y pues se acompafian de actividades
didacticas, para gue los nifios vayan descubriendo lo que proponen los objetivos y
siempre se tratan de relacionar con cosas reales que suceden alla fuera y que
después les va a servir para interactuar con su vida cotidiana”
(E.02.JUAN.24.11.15).

El profesor Juan reconoce que para que los nifios aprendan la clase, no
solo de matematica si ho en general, se deben proponer otro tipo de actividades,
aparte de seguir las que normativamente desarrollan, las cuales permitan a los
alumnos conectarse con el mundo real en el que viven, es por esto que al juego se
le considera como un recurso util dentro de las aulas para la ensefianza y el

aprendizaje.

Durante toda la vida se releja en el juego lo que se capta de la realidad. El
juego, aquella actividad con la que se aprende, disfruta, interactla, se repiten
realidades y elaboran conflictos, ayuda a dar a conocer al entorno, los
sentimientos y pensamientos, a mostrar la realidad, de una forma simbdlica. En
este sentido, se puede afirmar que el juego es un medio por el que se comienza a
entender cémo funciona el mundo y como integrarse a él, cumpliendo de este
modo un rol fundamental en el crecimiento y desarrollo fisico, emocional,

intelectual y social de los sujetos.
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CAPITULO IV. LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA MATIZADA POR EL
JUEGO: RESULTADOS DE UN ANALISIS COMPARATIVO ENTRE DOS
DIDACTICAS PARA LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
DOS BLOQUES DE CUARTO GRADO.

En este capitulo se presenta el andlisis de resultados que se obtuvieron con la
aplicacion de: una pre evaluacion; una evaluacion intermedia y una pos
evaluacién, estos momentos de evaluacion se realizaron con los examenes
estandarizados correspondientes a cada bloque del programa de estudios en los

que se hizo el corte.

Un segundo nivel de analisis comprende los resultados que se obtuvieron
en uno y en otro grupo mediante la aplicacion de una escala basada en

situaciones y desafios matematicos con orientacion ludica (ver anexo 7).

Ahora bien, un tercer nivel de andlisis se realiza desde una perspectiva de
corte cualitativo, aqui se analiza el contenido de las observaciones que se
obtuvieron en las aulas al presenciar el desarrollo y el tratamiento de didactico que

uno y otro profesor de los grupos de contraste realizaron.

4.1 Analisis de resultados de la prevaluacion; de la evaluacién intermediay,

de la posevaluacion con base a los examenes estandarizados

En este punto, se revisaron cada una de las evaluaciones oficiales, las que cada
bimestre normativamente aplican los profesores, siendo las mismas para cada uno
de los grupos tanto el que trabajo con la didactica del juego como el que trabajo
con su didactica convencional. Haciendo un andlisis de las calificaciones y

mostrando sus resultados graficamente.

4.1.1. Nivel de desempefio de los grupos en la preevaluacion.

La grafica uno muestra las diferencias respecto del desempefio de uno y otro

grupo previo al tratamiento de los bloques cuarto y quinto, en ella es posible



observar que en el grupo que se eligié para aplicar el modelo didactico basado en
el juego presenta un promedio mayor al otro grupo, este resultado se mostro
después de que aleatoriamente se hubieran seleccionado cada uno de los grupos.

Grafical. Promedios y resultados del desempefio de ambos grupos de cuarto

grado en la preevaluacion.
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Es posible observar que, en el grupo de cuarto grado, en el que no se aplico
la didactica basada en la Iudica, el promedio de desempefio grupal fue de X = 7.9.
Mientras que el promedio de desempefio grupal durante la evaluacion respecto al
grupo de cuarto grado con quien se aplico la estrategia didactica basada en la
lidica obtuvo X= 8.3. Dichos datos sugieren que a partir de la linea base que se
establecio con la pre evaluacion, el grupo con quien se trabajo la didactica ludica

tiene una ventaja respecto al desempefio de 4 décimas de punto.

4.1.2 Nivel de desempefio de los grupos en la evaluacién intermedia.

En la gréfica dos se muestra el resultado del desempefio en la evaluacion

intermedia (anexo 5), la cual se aplicé al concluir el cuarto blogue de la asignatura
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de matematicas, es importante sefialar que estos resultados ya pertenecen al
cuarto bloque, el mismo con el que se inicié trabajando el analisis de contraste
entre el grupo en el que se sometid a una didactica basada en el juego, que al

tiempo en que se trabajaba el mismo bloque desde una didactica convencional.

En este momento de la evaluacion se puede observar, cdmo se muestra la
gréfica, que el grupo que trabaja con la didactica convencional tiene un ligero
despunte en comparacion con la primera evaluacion, mientras que el grupo que
trabaja con la didactica del juego tiene un menor rendimiento que la primera

evaluacion aungue es minimo.

El grupo que trabaj6 con la didactica convencional subié de X=7.9 a X=8.0,
mientras que el grupo que trabajé con la didactica del juego baja una décima de
un X=8.3 desciende a X= 8.2. Es decir, que de 8.3 desciende a 8.2 Es muy poca
la diferencia pero para efectos de la investigacion permite dar cuenta de que en
este bloque a pesar de que se trabajé con una didactica basada si bien es muy
poca la diferencia, este dato es importante para los fines de la investigacion
puesto que permite, en este momento identificar que aunque en este bloque, y a
pesar de que ya se trabajo con a en el juego la calificacibn numérica no reflejé

alguna mejora significativa beneficio.

Gréfica 2. Promedios y resultados del desempefio de ambos grupos de cuarto

grado en la evaluacion intermedia.
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4.1.3 Nivel de desempefio de los grupos en la posevaluacién

La grafica cinco muestra los resultados que se obtienen, después de aplicar la
posevaluacién (anexo 6) se observa nuevamente poca variacion entre las
calificaciones de uno y de otro grupo. En la grafica se muestra de manera general
la tendencia de desempefio de cada alumno, mientras que el promedio de
desempefio escolar para los alumnos a quienes se les ensefd bajo la didactica de
juego subid una décima de punto. Es decir de X=8.2 a X=8.3. Mientras que el
grupo a quien ese le ensefid bajo una didactica convencional se observa similar

tendencia, pues de X=8.0 se incrementa a X=8.1.

Gréfica 3. Promedios y resultados del desempefio de ambos grupos de cuarto

grado en la posevaluacion.

CALIFICACION

—— = = Didactica del juego

S T o .
miggﬁméﬂggdei 2"&’—*‘-*_'_'_-—~A7 = Didactica convencional
fagogéﬁ_’w—'ismo§<5'wdmﬁ> P
%zu;a;aggggggasg.;guézggg58 PROMEDIOS
> = - = o =
Q§§¥Eg§éééygg§g§;gz&g§gEﬁ
=E8EZEso0 S g = -
g% ’E%%E&gggw&;émgisggég ® DIDACTICA
o w = o = - JUEGD
o e 2 X m
(28}
Q Q s E » DEDACTICA
i

CONVENC
ONAL

Ahora bien, después de estos tres momentos de evaluacion, lo que se
puede observar, en términos generales que las fluctuaciones intra grupo son de
una décima de punto. Mientras que, del desempefio global para los dos bloques,
el nivel de desempefio grupal de los alumnos con quien se trabajo bajo una
didactica convencional pas6 de 7.9 a 8.1, en tanto que en el grupo con quien se
ensefid desde la didactica basada en el juego, no se observé diferencia, puesto

gue para el inicio y el final, en ambos obtuvieron de 8.3.
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4.2 Evaluacién del desempefio con base a una logica didactica basada en el

juego. Analisis de resultados

La siguientes grafica muestran el resultado de una evaluacion disefiada a partir de
la didactica del juego (anexo 7), la cual consisti6 en plantear situaciones y
desafios similares a los que, los alumnos habian trabajado durante la didactica
del juego, esta evaluacion se aplicé por cada uno de los profesores, de igual forma
y en tiempos paralelos para los dos grupos, recordando que, tanto la evaluacion
como los juegos de la propuesta fueron acordes a los contenidos del programa
oficial de cuarto grado en los dos bloques sefalados para el trabajo de

investigacion.

En cuestion de calificacion, se observa muy poca variacion entre las tres
evaluaciones pasadas, mientras que en el promedio que se muestra en la grafica,
se puede ver una diferencia general de ambos grupos de 3 décimas, mientras que
el grupo que trabajé con la didactica del juego obtuvo un X= 8.5 subiendo 2
decimas en comparacién con la pos evaluacion que arrojo un X= 8.3; el grupo que
trabajo con la didactica convencional obtuvo un X=8.2, subiéndolo una décima en

comparacioén con la pos evaluacién que tenia un X=8.1.

Grafica 4. Promedios y resultados de desempefio de ambos grupos de cuarto

grado en la pos evaluacion disefiada a partir de la didactica del juego.
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En esta dltima evaluacion se vislumbra un promedio mayor al obtenido en
cada una de las evaluaciones anteriores, en ambos grupos se registra un mejor
promedio, aunque el grupo que estaba familiarizado con el trabajo de la didactica
del juego, ya que durante dos bloques desarrollo actividades muy similares a las
gue se enfrentd en la evaluacién; su despunte es mucho mayor comparado con el

del grupo que trabajo la didactica convencional durante ese mismo periodo.

Por ultimo, se muestra la grafica 5, que engloba los promedios de las cuatro
evaluaciones aplicadas en el transcurso de los dos bloques en ambos grupos. En
la grafica se observa claramente la diferencia en los promedios que desde un
inicio mostraron ambos grupos, el que utilizé la didactica del juego X=8.3 y el que
utilizo la didactica convencional X=7.9; en la segunda evaluaciéon presentaron X=8.2'y
X=8.0, ya para la tercera evaluacion oficial X=8.3 y X=8.1; mientras que, los resultados de
la evaluacién disefiada didactica del juego da como resultado lo siguiente X=8.5 en el
grupo que trabajo ,la didactica del juego y de X=8.2 en el grupo que trabajo la didactica

convencional.

Recordando que ambos grupos fueron seleccionados de manera aleatoria
y sin tener un previo acceso a sus evaluaciones, pero a pesar de esto el grupo que
trabajo con la didactica de juego presenta resultados tanto favorables como
desfavorables; mientras que el grupo que trabaj6é con la didactica convencional a
pesar de que inicia con un promedio inferior, este tiene progresos durante los dos

bloques.

Gréfica 5. Promedios generales del desempefio de ambos grupos de cuarto grado

en las cuatro evaluaciones.
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Analizando los promedios y porcentajes de las graficas no se observan
mayores beneficios respecto a la utilizacion de una didactica basada en el juego,
en comparacion con una didéctica convencional, pero al momento de analizar de
manera interpretativa las observaciones realizadas durante el trabajo de campo si
se logran detectar bastantes diferencias entre las actitudes tanto de los alumnos
como de los maestros. Y el siguiente capitulo muestra algunas de las diferencias
gue se identificaron en ambas observaciones, a través de las opiniones de los dos

profesores que formaron parte de esta investigacion.
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CAPITULO V. PERCEPCIONES DE DOS DOCENTES RESPECTO AL USO DE
DOS DIDACTICAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA.

5.1 Andlisis de las observaciones que se realizaron en las aulas.

En este apartado se realiza un analisis cualitativo respecto al contenido de las
observaciones que se registraron durante el periodo del cuarto y quinto bloque en
los dos grupos de cuarto grado de educacién primaria; es decir; se presenta las
reflexiones respecto de lo ocurrido al momento del tratamiento didactico de los
contenidos de los bloques que hicieron ambos profesores. Mientras que en uno
de ellos, el profesor que aplicO los contenidos programatico a través de
actividades didacticas disefiadas a partir del juego, en tanto que, el profesor del
otro grupo, es decir, el profesor del grupo control trabajé los mismos contenidos

durante el mismo tiempo a través de su didactica convencional.

Aqui se muestra de manera general cada una de las caracteristicas
detectadas con las observaciones, gestos, comentarios, acciones de los alumnos
y de los profesores; lo cual da pauta a una categorizacion derivada de las
observaciones con el grupo que trabajé la didactica del juego, permitiendo una
comparacion de conductas y acciones con el grupo que trabajé con su didactica

convencional

5.1.1 La didé4ctica del juego, caracteristicas de una realidad.

Con respecto a los datos obtenidos por medio de las observaciones al grupo de

alumnos que trabajo con la didactica del juego es posible sefialar que:

Con relacion al tiempo destinado a la actividad, los juegos se extienden por
mas de 10 minutos de duracion. Al respecto, es necesario informar que algunos se
han extendido hasta alrededor de 60 minutos, finalizando solo por el toque de
campana, sefial que da cuenta que el recreo esta por iniciar. Esto muestra que la
actividad de juegos didacticos puede extenderse por tiempos prolongados sin

presentar cansancio u agotamiento fisico en los alumnos.



Acerca del término de la actividad del juego, fue posible observar que la
mayoria de las actividades son finalizadas por los tiempos establecidos por la
institucion es decir: porque la clase llegé a su fin, o bien porque el maestro
requeria atender otros compromisos administrativos. Otras actividades que se
implementaron para el abordaje de los contenidos tematicos de los bloques,
terminan porque son interrumpidas por otros sujetos ajenos al salon y al juego,
es decir algun alumno que busca a otro, o un profesor que pide algo o el director
para tratar algun asunto, y solo en algunos casos acaba por discusiones internas

o salida de uno o mas patrticipantes o simple aburrimiento.

Esto da cuenta que, en la mayor parte de los casos, es un factor externo lo
gue termina el juego y no las dificultades o los inconvenientes que se den al
interior de él o entre los participantes. En cuanto al espacio preferido por los nifios
al jugar, se observa que de las 16 actividades implementadas en la didactica del
juego son aceptadas con mayor entusiasmo por parte de los alumnos cuando se
desarrollan al aire libre o fuera de sus bancas, en espacios abiertos y semiabiertos

amplios.

Relacionado con la estructuracién del juego, se menciona que la totalidad
de los juegos sugeridos y observados se estructuran a través de reglas, ya sean
de modo implicito o explicito. En este sentido, se nota que la mayoria posee
normas implicitas, y son menos las explicitas y algunas incluye ambos tipos.
Esto, da cuenta que en la mayor parte de los juegos observados, las y los alumnos
ya conocen las reglas de aquellos juegos o, simplemente, éstas se van dando a
medida que el juego se implementa. Sin embargo, se desarrollaron algunos juegos
en donde las reglas deben ser explicitadas para que el juego pueda seguir
desarrollandose ordenadamente y dentro de limites asumidos por los y las
participantes. Y de esta manera lograr el propdsito educativo que se tiene con su

aplicacion.

Si se considera el niumero de participantes de los juegos, fue posible

observar que este varia entre dos y diez, presentandose, en algunas de las
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actividades, variaciones en la cantidad total de participantes durante un mismo

juego debido a la intencion de la actividad.

Al hacer referencia a las interacciones de tipo corporal, se puede dar cuenta
gue estas se manifiestan en la totalidad de las situaciones observadas e implican,
empujones, tirones, palmadas, entre otros, que persisten en gran parte del tiempo
del juego y que se acomparfan de agrado, complicidad y placer. En este sentido,
se puede decir que las interacciones bruscas, por parte de nifios y nifias, son
permitidas en el juego porque le dan sentido a éste, pero al momento de exceder
los limites, se observa un componente que tiene relacién con el cuidado y
seguridad de los integrantes que son parte del juego. Ademas también es posible
observar interacciones corporales de menor brusquedad, sobre todo al inicio del

juego.

Sumado a lo anterior, se encuentra en menor medida, demostraciones de
afecto como abrazos y golpes en la espalda, que aparecen al momento de
celebrar y compartir triunfos. También se encuentran interacciones corporales por
medio de las cuales los nifios dan cuenta de algun paso a seguir, indicacién o
aprobacion a otros participantes del juego. Esto revela la importancia que tiene la
expresion corporal, en estas edades, como factor de socializacion en el grupo de

pares.

El uso de gestos, por su parte, se pone de manifiesto ampliamente en las
observaciones, dando cuenta de complicidad, alegria y enojo en las actividades.
Esto demuestra la variedad de mensajes y las distintas formas de expresion que

pueden ser desarrolladas por medio del juego.

Haciendo referencia a las interacciones de tipo verbal podemos decir que
ellas estan presentes en la totalidad de los juegos, destacando instrucciones o
frases que guian el juego, agrado, triunfo y discusiones. En este sentido, es
preciso sefalar que cada uno de estos tipos de interaccién verbal imprime sentido

y direccion al juego.
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Asociado a lo anterior, es posible mencionar que parte de las interacciones
corporales y verbales, sefialan la presencia de liderazgo durante los juegos. Al
respecto, es necesario destacar que este puede darse en uno o0 mas participantes
durante un mismo juego, lo que indica que los roles que se asumen se dan en pro

del desarrollo y del sentido de la actividad colectiva, y no en beneficio personal.

Con respecto a los materiales que nifios y nifias utilizan en sus juegos, se
encuentra que, entre mas grandes y de colores sean, les llaman mas la atencién y
si son manipulables es mucho mejor aunque cuando no hay materiales para llevar
a cabo sus juegos, dejan espacio a la imaginacion y a la creatividad. No obstante
el uso de estos materiales causa agrado para nifios y nifias, especialmente porque
involucran aspectos motrices en ellos y, ademas, indica que el juego posee su
propio espacio y temporalidad, es un mundo propio en el que se aceptan aquellas
normas que los participantes designan y aceptan como tales, ya sea explicita o

implicitamente.

En cuanto a la actividad fisica, la totalidad de las observaciones indica que
los alumnos tienen preferencia por juegos activos, que involucran desplazamiento
y actividad fisica, lo que permite desarrollar habilidades motrices de diversa indole.
Sin embargo, es necesario mencionar que esta actividad fisica esta directamente
relacionada con el tipo de juego que se realice y las variaciones que aquel sufra
en el transcurso de su desarrollo. Sumado a lo anterior, y de las observaciones
realizadas, se puede agregar que, cuando las acciones desarrolladas durante el
juego pueden dafar a los jugadores, son ellos mismos quienes controlan los
excesos, ya sea por medio del autocontrol o por la regulacion de las y/o los

jugadores.

A partir de lo anterior, se identifica algunos elementos destacables para la
interpretaciéon que surgen de la aplicacion de la didactica basada en el juego a
partir del comportamiento reiterado, observado y didlogo de los alumnos que
trabajaron con esta didactica, explicitando a qué se refiere cada una de ellas y con

esto se dan la posibilidad de orientar futuras acciones educativas.
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Docentes alumnos activo-pasivo

Con esto se identifica una tendencia en la que los nifios y las nifias prefieren
juegos de gran actividad fisica que implican desplazamiento, agilidad, rapidez,
movimiento, lo que para los jugadores representa diversion y entretenimiento. Esto
indica que las y los alumnos se inclinan por juegos deportivos colectivos que
implican actividad fisica constante, manejo corporal, agilidad, desplazamiento y
velocidad, y con minimos intervalos de tiempo inactivo. A veces este tipo de juego
se acompafa de implementos deportivos, especialmente la pelota. Sin embargo,
también manifiestan agrado por actividades con menor demanda de movimiento, a
las que les otorgan importancia y que les permite desarrollar aspectos de
motricidad fina, destrezas corporales, concentracion, creatividad e imaginacion.
Con lo anterior fue posible identificar que, a la hora de desarrollar acciones
educativas, es preciso considerar ambos tipos de actividades, pues de este modo

se logran complementar diferentes areas de desarrollo en los educandos.
Entretenimiento-diversion

Para nifios y nifias una actividad divertida es una accién que incorpora movimiento
aunque no por ello dejan de realizar actividades de menos actividad fisica, y que
permite la socializacion con el grupo de pares, lo que se constata por ejemplo, lo

gue expreso una alumna al decir:

“es entretenido, porque juego con mis amigas, puedo hacer todas las cosas
con mis amigas”. (OB.06.4A.14.04.16)

Es importante al momento de disefiar una propuesta, dado que indica que
considerar la motivacién de las y los alumnos da la posibilidad de reforzar,

especialmente, aspectos fisico-motrices.
Interaccion con otros

La interaccién con otros en el juego estd dada, principalmente, entre pares de la

misma edad, aunque en ciertas ocasiones, nifios y nifias también manifiestan
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agrado de jugar con participantes de mayor edad y con adultos. Ademas, se
puede observar que la interaccion que les ofrece el juego les da la posibilidad de
demostrar sus rasgos empaticos, manifestando conductas de proteccién y cuidado
del otro. Esta interaccion da cuenta de aspectos de socializacion fuertemente

marcados en esta etapa del desarrollo.

En los sujetos de la investigacion, se manifiesta en expresiones corporales
y verbales que permiten la comunicacion con otros. La escuela, segunda instancia
de socializacion, posibilita la interaccion con otros, es por eso que, al momento de
disefiar juegos educativos se deben potenciar estas instancias en pro del logro de
aprendizajes en diversas areas, a saber, social, cognitiva, comunicativa, afectiva,

entre otras.
Expresion corporal

Las expresiones corporales durante el juego se manifiestan, principalmente, como
acciones bruscas, de gran energia y que, ante una mirada adulta, parecen
agresivas. Al respecto, las observaciones dejan en claro que estos predominan en
los juegos de los nifios a esta edad, y que la energia fisica y complicidad que se
da en ellos debe ser orientada positivamente. Sin embargo, al momento de utilizar
este factor, en juegos didacticos, es recomendable tornar este vigor hacia
acciones positivas que favorezcan el juego y que no lo entorpezcan. Se debe dar
una orientacién pedagdgica en donde la agresividad pueda controlarse y no ser la
principal meta.

Ademas, se sugiere que los juegos de acoso puedan ser orientados
positivamente a favor de la actividad, pues, a pesar que este tipo de juegos
presenta conductas consideradas bruscas y agresivas, se puede canalizar su
energia y vitalidad en los juegos de aprendizaje, proponiendo, especialmente en
juegos de competencia, oponentes que deben impedir que el equipo contrario
consiga su objetivo. Todo esto, por supuesto, dentro de marcos normativos
especificos para el juego, claramente especificados con antelacion a la practica

del mismo.
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Pese a lo anterior, el elemento corporal también denota areas menos
agresivas, en donde el cuerpo es considerado un recurso que permite conseguir
los objetivos del juego, llegando incluso a manifestar -en menor escala -
demostraciones de afecto que se traducen en abrazos y en una cercania fisica
con sus pares. Los gestos también son parte de esta interaccion y cumplen la
funcidn de guiar o enriquecer el juego. En este sentido, el cuerpo y la diversidad
de movimientos y posibilidades de comunicacién que este permite, también puede

ser utilizado como recurso pedagdgico.
Expresiones Verbales

En relacibn con las expresiones verbales, estas se manifiestan como
conversaciones, dialogos y descripciones, o bien, como directrices a seguir,
instrucciones y reglas del juego. Al respecto se sefiala un dato obtenido a través

de las observaciones previas:

‘nosotros ya terminamos” “puede venir profesor’ ‘va te va a t’
(OB.08.4A.25.04.16), lo gritan todos una y otra vez y, ademas, en ellos aparecen
gritos, discusiones, descontentos que se expresan verbalmente y que dan cuenta
de disgustos o simplemente son expresiones, que dan valor al juego, lo guian y

dan cuenta del placer que la actividad les reporta.

El juego didactico debe permitir que las expresiones verbales se manifiesten
libremente, dentro de un contexto determinado y con limites claros, y debe dar
espacio para que éstos sean parte de la comunicacion dentro de las actividades,

de modo de enriquecer y dar sentido a las mismas.
Objetos y su manipulacién

Se da cuenta de la presencia de objetos que durante la realizacion de las
actividades les permiten desarrollar juegos activos u objetos que mantienen su

atencion, experimentar juego de roles y desarrollar su creatividad e imaginacion.

91



El objeto se convierte en un elemento de interaccion, sin embargo, la
existencia de este no es indispensable a la hora de jugar. Ahora bien, si el dominio
gue la o el alumno tiene del objeto es bajo, no lo utiliza, pues esto le provoca

inseguridad.

Al respecto se pueden utilizar objetos que puedan ser manejados por los
alumnos, que les permitan desarrollar tanto actividades fisicas como aquellas
menos activas, siempre y cuando los objetos se utilicen como mediador de

aprendizaje.
Liderazgo

Esta categoria se refiere al lider cuyo rol se orienta en funcién de la consecucion
de objetivos que reportan beneficios al grupo. Al respecto podemos citar el

siguiente ejemplo en el cual las frases vienen de un solo de miembro de equipo:

“Ya ahora si que les ganamos” “vamos ganando’, "nosotros encontramos
todas las fichas primero” (OB.13.4A.08.06.16),..

En este ejemplo se ve como el lider motiva y alienta a sus pares para
conseguir el objetivo del juego. Este liderazgo, en algunos juegos, suele
compartirse entre los participantes del equipo, pero la mayor parte de las veces

estd a cargo de un varén.
Normas y reglas

La accion y relacién con otros pone de manifiesto, explicita o implicitamente, la
presencia de reglas durante el juego que regulan los comportamientos de las y los
participantes del mismo. En este sentido, es necesario mencionar que, al
momento de ser parte de un grupo de juego, se aceptan y comparten dichas
reglas y en caso de no ser cumplidas, se manifiesta un rechazo a la accion por
parte de los demas jugadores y jugadoras. Esto se observa en el siguiente

ejemplo:
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“la nifla comenzd nuevamente la cuenta diciendo “diez, veinte, treinta...
cien” y, antes que ella pudiera terminar, dos nifios y tres nifias dijeron “jya se!”. La
nifla se enojé mucho y les dijo “jEso es trampa!, no hay que adelantarse” mientras
los demas reian de buena gana y celebraban que se habian librado de continuar
con la actividad” (OB.02.4A.13.0316).

Finalmente, a partir de las observaciones, se puede sefialar que las
actividades ludicas que se realizaron con los nifios y nifias del grupo que trabajé
con los juegos, son predominantemente grupales, mixtas, con pares, con baja
estructuracion de reglas y con actividad fisica variable. Ademas, presentan
interacciones verbales y corporales que permiten enriquecer y guiar el juego que

se desarrolla, favoreciendo la expresion y la comunicacion.

También se manifiestan conductas de autorregulacion y control por parte de
las y los integrantes del grupo frente a situaciones que dan cuenta de una
actividad poco segura. Asimismo, es posible observar que el juego da gran
posibilidad de accion, imaginacion y creacion de juegos, lo que permite suponer
gue la experimentacién en nuevos tipos de juegos se convierte en un estimulo

para los alumnos.

Se observo que la duracion de los juegos de nifias y nifios supera los diez
minutos por lo que es recomendable determinar un tiempo flexible para su
aplicacion y si se desarrollan, especialmente, en lugares abiertos hay mayor
motivacion e interés. Sin embargo, frente a esto, es necesario especificar que a
pesar que los juegos se desarrollan en lugares y tiempos definidos, son los
propios juegos los que imprimen el sello particular de los limites temporales y
espaciales de estos y no es algo previamente concebido. A esto, se debe sumar
gue los juegos observados fueron finalizados, principalmente por factores externos
al juego, lo que da cuenta que esta actividad puede ser llevada a cabo durante
tiempos prolongados sin que los alumnos manifiesten desagrado o agotamiento

fisico.
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5.2 Una mirada a la didactica convencional

Se presenta aqui un analisis, acerca de las observaciones que se realizaron en el
aula donde se trabaj6 la didactica convencional, se puede decir que, fue posible
establecer algunas diferencias respecto a la forma en que el profesor trabajo con
la didactica convencional desarrollo su clase y como los alumnos respondieron a
las actividades previstas para las clases de la matematica en comparacion con el
grupo que trabajé la didactica del juego. Por tanto, para el siguiente andlisis se
parte de los elementos que se identificaron durante las observaciones del grupo
en quien tuvo lugar la didactica del juego, y con ello, se pueden comparar ambas

didacticas.
Docentes alumnos activos - pasivos

En el grupo control los alumnos se mantuvieron un tanto pasivos, ya que la
mayoria de las actividades no representaban ningun esfuerzo, solo sacar la libreta
o libros, escribir y permanecer en sus bancas o en su defecto, trabajar con el
compafiero de atrds o de un costado. En la primera observacién el profesor Leyva

inicia de la siguiente manera:

“vamos a trabajar muchachos y escribe algunas indicaciones en el pizarron
(hay mucho silencio en el salén) los nifios estan sentados copiando las actividades
gue deben realizar, el profesor continla escribiendo en el pizarron”
(OB.01.4B.16.03.16).

En la mayoria de las siguientes sesiones se observan conductas muy
similares en las que el profesor escribe en el pizarrén y los alumnos transcriben,
sentados en sus lugares, el profesor recorre las filas para ver lo que estan
haciendo los alumnos, 0 se sienta en su escritorio a revisar sus planeaciones o

guia didactica, como lo muestra el siguiente fragmento de una observacion:

“...los nifos estan sentados en filas observando hacia el pizarrén...” El

profesor Leyva dice “entonces vamos a trabajar, y se sienta en su escritorio,
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mientras que los nifios resuelven de manera individual los planteamientos que
copiaron del pizarron” (OB.02.4B.06.04.16).

Por lo anterior se puede decir que, en este grupo se observo la conducta
mAas pasiva en comparacion con el grupo que desarrollé su clase con la didactica
del juego, en el sentido de que los alumnos permanecieron la mayor parte del
tiempo sentados al igual que el profesor, quien se mantuvo por mas tiempo en su
escritorio pidiendo silencio en el aula; mientras que en el grupo con quien se

trabaj6 con la didactica del juego, el profesor tenian una mayor actividad.
Entretenimiento diversion.

Esta actividad considerada como algo satisfactoria para los alumnos en donde se
muestra dispuestos a realizar las actividades ya que les resultan placenteras y
divertidas. En este grupo se observo a los nifios atentos al pizarron para copiar las
actividades, serios y en silencio, mientras el profesor los observaba, pero mas de
una ocasion el profesor tuvo que salir del aula, los alumnos mostraron conductas
totalmente diferentes a las que se observaron mientras él permanecia en el aula.

Lo anterior se hace evidente cuando en una clase:

“...el profesor sali6 del salén, los alumnos se ponen de pie, platican de
diferentes temas, juegan con el compafiero mas cercano; entra un insecto
(mariposa) al salon la mayoria de los alumnos inician una charla respecto al
insecto, si lo matan o lo dejan vivo, ellos se cuestionan sobre qué insecto es; en
la puerta un alumno grita, ya viene el maestro, todos se sientan y guardan silencio.

el profesor Leyva dice: “que pas6 chamacos por que tanto alboroto; ¢ya

terminaron? o no van a salir a educacion fisica”. (OB.07.4B.06.06.16).

De modo que, cuando los alumnos encontraron algo que les llamo la
atencion como lo fue la “visita del insecto (mariposa)” al aula, modificaron su
conducta cambiaron sus actitudes, se cuestionaron y se observaron entretenidos y

divertidos, hasta que el profesor entro nuevamente al aula a poner orden. Se
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puede suponer que la clase habitual no representaba una actividad entretenida y

divertida para los alumnos.
Interaccion con los otros

Se considera que la interaccién se presenté de manera menos explicita en las
actividades que plante6 el profesor, tanto alumno con alumno y profesor con
alumnos; ya que la mayoria de las actividades las tenian que resolver de manera
autonoma y solo cuando se iban a revisar las actividades el profesor planteaba
realizarlo de manera grupal para que se resolvieran sus dudas. De todas las
observaciones realizadas en el grupo, solo en dos ocasiones los alumnos
trabajaron en equipo o en parejas; mientras que el maestro interactuaba solo al
momento de revisar las libretas y muy pocas veces cuando los alumnos estaban
realizando los ejercicios, excepto cuando lo resolvian de manera grupal, él se
encargaba de preguntar las posibles respuestas y anotarlas en el pizarron. Lo que
dicho sea de paso, fue algo recurrente y cotidiano durante todas las sesiones en

las que se realizaron las observaciones de este grupo
Expresion corporal

Aqui se enfatiza el hecho de que en la mayoria de las clases se seguia la rutina en
la que los alumnos permanecian sentados en sus lugares copiando lo que el
profesor escribia en el pizarron o resolviendo las actividades de sus libros,
mientras que, el profesor permanecia sentado en su escritorio revisado algunos
apuntes o su celular. Para lo que se destacan los siguientes fragmentos de

observaciones realizadas en diferentes clases:

“El profesor...escribe algunas indicaciones en el pizarron (hay mucho
silencio en el salén) los nifios estan sentados copiando las actividades que deben
realizar. El profesor Leyva sale del salon... algunos nifios se ponen de pie y salen
al bafio, solo 7 nifios permanecen en su lugar, se asoman a la puerta o visita la
banca de otros compafieros” (OB.01.4B.16.03.16).
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El profesor dice: “entonces vamos a trabajar, se sienta en su escritorio,
mientras los nifios resuelven de manera individual sus actividades. Algunos nifios
se ponen de pie, otros platican entre ellos y juegan con sus lapiceros”
(OB.02.4B.06.04.16).

Para el profesor Leyva el trabajo en el aula implica que los alumnos tomen
nota de sus actividades a realizar mientras que €l se encarga de revisar si estan
correctas o incorrectas, se observa una menor expresion corporal tanto del alumno
como del profesor, con excepcion de las acciones de gesticulacién y sefas ya

que:

“Los niflos permanecen en silencio copiando lo del pizarrén. En el salon
hay silencio todos observan tanto el pizarron como sus libretas... los nifios
continlan copiando, algunos juegan con sus lapiceros, el salon continla en
silencio, solo se percibe el ruido que hace el marcador cuando el profesor escribe”
(OB.03.4B.13.04.16).

113

. algunos nifos se encuentran jugando con sus lapiceros y haciendo
sonidos con sus bocas, algunos otros solo observan a sus compaferos... El
profesor se pone de pie se dirige al garrafébn de agua, se toma un vaso, recorre la
parte de atras del salén y regresa a su escritorio” (OB.04.4B.18.04.16)

Con lo anterior se puede decir, que en el grupo gue trabajo con la didactica
convencional las expresiones corporales se reducen al balbuceo, el juego con los

lapiceros o bien, ponerse de pie para visitar a algunos otros comparieros
Expresién verbal

Al analizar las observaciones se destaca que estas expresiones eran espontaneas
y en muchas ocasiones, referentes a temas cotidianos o externos al aula, ademas
de dar pauta a distracciones de la clase por lo que el profesor intervenia para que
los alumnos guardaran silencio o bien para realizar algunos comentarios hacia sus

alumnos.
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Como los siguientes: “...ya ven como no ponen atencion por eso estan
como estan” (OB.08.4B.10.06.16). “Ya veo que les sirve su cerebro, aunque sea
tantito” (OB.07.4B.06.06.16). “Utilicen su imaginacion...” (OB.4.4B.18.04.16).
“Echenle cuando menos copiele”. “Listos, bueno preparados por qué listos no
creo” (OB.03.4B.13.04.16). “ ¢(Qué Naomi, no carbura el cerebrito? a ver dime
qué te fall6 y te puedo ayudar. Si no, ahorita paso con cada uno”

(OB.2.4B.06.04.16).

Las expresiones verbales por parte del profesor hacia los alumnos
muestran cierta apatia, por motivar a un aprendizaje mas productivo, mientras que
las expresiones de los alumnos, giraban en torno a la actividad que estaban

desarrollando en el momento, o alo que les causaba interés.

“Yo hice 56 dobleces™ dice uno de los alumnos, mientras que el otro alumno
le contesta “yo no paso de 4 y ya me dio mucha flojera” (OB.5.4B.04.05.16)

Un nino dice: “Algo le pasé a mi dedo grosero creo que es un espiritu” los
nifos se rien, el profesor dice: “ya, a trabajar son solo tres problemas”
(OB.4.4B.18.04.16).

En sintesis, respecto de las expresiones verbales de los nifios, hacia algun
tema de interés se observaban en mayor namero cuando el profesor estaba

ausente del aula.
Objetos y su manipulacién

El uso de objetos en el aula, es otro elemento que méas se destacod en las
observaciones realizadas con el grupo que trabaj6 la didactica del juego, mientras
gue, para este caso de las observaciones con el grupo que realiz6é sus clases de
manera convencional, el uso de objetos o de algun materia didactico, en la
mayoria de veces solo consistio en libro de texto o libreta de apuntes, ya que las
actividades consistian en copiar lo que el profesor escribia en el pizarron o realizar
los ejercicios de su libro. Con ello, la utilizacién de objetos o materiales auxiliares

para la ensefianza no fueron considerados.
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Esto se observa cuando el profesor, al iniciar su clase les pide a los nifios
gue saquen su libreta y tomen nota: “...a ver nifios, sacan su libreta de
mateméticas y escriben lo del pizarrén” (OB.01.4B.16.03.16)

Aunque, solo en una ocasion utiliz6 una pelota para el desarrollo de su
clase: “El profesor pide que saquen su libreta de matematicas, pero que dejen sus
lapices y tengan sus manos libres, saco una pelota la comienza a lanzar a algun

nifio y al nifo que le tocaba, le preguntaba alguna tabla de multiplicar
(OB.03.4B.13.04.16)

En otra clase; el profesor Leyva dice: “...al terminar sus problemas vamos a
jugar memorama de divisiones, en una tarjeta va a estar la division y en la otra el
resultado. Los nifios gritan emocionados. El profesor toma una cartulina, y les dice
gue utilizaran una cartulina por pareja, y que las tarjetas las pueden hacer de 5x5,
diciendo que se apuren porque les toca computacién® (OB.04.4B.18.04.16). Solo
algunas parejas terminaron sus problemas y les entregaron su cartulina, pero
ninguna termino sus tarjetas, cuando dio la hora de computacion el profesor dio la
indicacion para que dejaran las actividades que estuvieran realizando, tomaran su

libreta de computacion y se formaran en la puerta.
Liderazgo

Mayoritariamente este liderazgo fue dado por el profesor, ya que era quien daba
indicaciones respecto a las actividades ordenaba de qué manera se trabajaria, les

decia alos alumnos qué hacer y como hacerlo, ponia los ejemplos en el pizarron:

“...el profesor pide que saquen la libreta y que anoten lo que esta en el
pizarron y comienza a explicar’ (OB.8.4B.08.06.16)

En esta categoria, también se pudo observar como el profesor se dirigia a
un alumno en particular para que lo apoyara con la realizacion de los ejercicios, a
lo que sus compaferos ya estaban habituados y en ocasiones ellos mismos le

decian que les explicara por qué no entendian las actividades.
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El profesor Leyva decia: “A ver Nachito pasa al pizarron y escribe como
realizaste tu procedimiento, para que tus comparneros vean” Algunos nifios dicen: “
Nachito, explicanos porque no le entendemos” (OB.03.4B.13.04.16). Por lo que a
Nachito, se le consideraba como un lider visto por sus mismos comparieros. Habra
gue decir, que Nachito ademas de tener un promedio general de 9.4, es quien se
muestra como el alumno mas ordenado, mas dispuesto al trabajo y el que no

participa en el relajo grupal.
Normas y reglas

El uso de normas y reglas es muy claro y preciso, desde el momento en que el
profesor iniciaba su clase, pidiendo que los alumnos tomaran asiento y guardaran
silencio, sacaran los Utiles que utilizarian para la clase y tomaran nota. Los nifios
estaban esperado a que el profesor tuviera la iniciativa en las actividades y cuando
él salia del salon ellos hacian sus propias reglas, se ponian a platicar de otras

cosas 0 se ponian de pie para jugar con sus companeros.

E interactuaban de diferentes maneras con sus normas y reglas que como
grupo habian establecido, para cuando el profesor se ausentaba, como la de
vigilar en la puerta y avisar cuando vieran que el profesor se acercaba; sentarse y

guardar silencio cuando él entraba al salon.

Ahora bien, es importante destacar que con base a este analisis de
categorias respecto a las observaciones realizadas en el grupo que trabajo la
didactica convencional, pudieran existir diferencias en las conductas, acciones,
charlas e interacciones tanto alumno con alumno y profesor con alumno; dentro
de las ocho categorias: docentes y alumnos activos pasivos, entretenimiento y
diversion, interaccion con otros, expresion corporal, expresion verbal, uso y
manipulacién de objetos, liderazgo y normas y reglas. Mostrando un menor interés
por parte del alumno en sus actividades cotidianas y emocionandose cuando

existia alguna variante en el desarrollo de las clases que rompia con la rutina.
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Por ultimo, es importante destacar que en el grupo donde se trabajé con la
didactica convencional, se observo de manera reiterativa un patron en la conducta
tanto del profesor como de los alumnos, en cuanto a las actividades diarias que
realizaban ambos. Respecto de la tendencia comportamental por parte del
profesor, esta consistia en: pedir a los alumnos que sacaran sus cuadernos o
libros, escribir en el pizarron los ejercicios a realizarse, dictar algunos problemas y
pedir que los nifios los resolvieran, mientras él esperaba sentado en su escritorio
revisando su cuaderno, celular o algun libro y en algunas ocasiones recorria las
filas de los alumnos preguntando si ya habian terminado. En tanto los
comportamientos rutinarios de los alumnos del grupo fueron: obedecer las
indicaciones del profesor, sacar sus libretas y tomar nota de lo que les dictaban o
copiaban del pizarron, permanecer sentados en sus bancas, platicar entre ellos de
cualquier tema que surgiera en el momento, cuando el profesor se ausentaba del
salon los alumnos, se ponian de pie, jugaban con sus comparieros platicaban y

bromeaban entre ello.

Ahora bien, respecto de los elementos que se establecieron como resultado
de las observaciones, se encuentran actitudes totalmente diferentes a las del
grupo que trabajé con la didactica del juego. Aqui fue posible establecer que las
interacciones entre los mismos alumnos y con el profesor fueron dadas de manera
mas automatica basadas en un estimulo respuesta, las expresiones tanto verbales
como corporales se vieron limitadas a platicas o acciones no relacionadas con la
clase o los contenidos curriculares, los intereses de los alumnos estuvieron en
las charlas particulares que entablaban los alumnos entre si, mientras que el
profesor se mostré6 monétono en la mayoria de sus clases de matematicas donde

él escribia y los alumnos copiaban.

Con lo que, se puede decir, que las actitudes y conductas de los alumnos
de ambos grupos, son diferentes cuando la didactica de aprendizaje se ve
modificada por alguna variable, en este caso el uso de juegos , relacionados con

sus contenidos curriculares.
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Conclusiones

Si bien el promedio general de los cuatro cortes de evaluacion no muestra un
promedio significativo de un grupo respecto al otro, siendo la diferencia solo de
tres décimas; de 8.3 para el grupo que trabajo la didactica del juego y de 8.0 para
el grupo que trabajo con su didactica convencional, haciendo referencia al analisis
cuantitativo que en una primera parte de la investigacion se realizd, también es
cierto que como consecuencia es posible concluir con una serie de temas que han
sido fundamentales en el desarrollo de esta investigacién. Se puede rescatar la
importancia que posee el juego para el desarrollo integral del individuo, ya que, es
una actividad intrinsecamente motivadora que junto con rescatar las inquietudes y

motivaciones de los alumnos, los acompaiia a lo largo de su trayecto formativo.

Es asi como, a partir del estudio realizado, se puede sefalar que el juego
puede ser utilizado como una estrategia de ensefianza-aprendizaje efectiva para
ser aplicada en espacios educativos. En este sentido, a través de la investigacion,
se ha pretendido incorporar el juego como una estrategia pedagdgica
fundamentandolo desde el punto de vista de la educacidn, apreciando sus virtudes
y disefiando, implementando, aplicando y validando una propuesta didactica en un

contexto educativo formal, para dar cuenta de sus posibles beneficios.

Dicha propuesta, consisti6 en seleccionar juegos en algunos libros vy
ficheros como la: “propuesta de juega y aprende matematicas, el fichero de
actividades didacticas de cuarto grado entre otros”; y adecuarlos o relacionarlos a
los contenidos del cuarto y quinto blogue correspondientes a la asignatura de la
matematica, a traves un previo analisis de los libros de texto, planes y programas.
Disefiar las caracteristicas de la propuesta, elaborarla, construir cada uno de los
materiales que se utilizarian para los juegos, y por ultimo mostrarle la propuesta al
profesor, para que revisara si realmente concordaba con sus contenidos a trabajar
y diera algunas sugerencias para su aplicacion. El profesor aprobé la propuesta y
acepté aplicarla conjuntamente con su planeacién siempre y cuando se le

entregara el material que utilizaria.



De la aplicacién de la propuesta disefiada a partir de los juegos es que se
desprenden ocho categorias: docentes alumnos activos-pasivos, entretenimiento y
diversion, interaccion con los otros, expresion corporal, expresiones verbales,
objetos y su manipulacion, liderazgo y normas y reglas; estan dieron pauta al
analisis cualitativo que se realizo en cada uno de los grupos tanto el que trabajo
con esta didactica del juego como el que trabajo con su didactica convencional,

permitiendo una comparacion entre ambas formas de trabajo.

Ahora bien, con base en los objetivos especificos de la tesis, se puede decir
gue, en cuanto al primer objetivo “ Describir las opiniones y percepciones de dos
profesores de cuarto grado respecto a una didactica convencional y una didactica
basada en el juego, en la ensefianza aprendizaje de dos bloques de la asignatura
de matematica”, es importante sefalar que, para lograr el presente objetivo fue
necesario situarse en la cotidianidad de las aulas de cada uno de los profesores,
se hizo uso de entrevistas personales en las cuales ellos describian sus formas de

trabajo y sus opiniones respecto al uso del juego como estrategia didactica.

De igual forma las observaciones realizadas en los escenario previos a la
investigacion dieron pauta para el contraste de la informacion, dando cuenta, de
que los maestros en ocasiones el juego no lo direccionan con un sentido
pedagogico y una intencion curricular, sino mas bien como una actividad de
esparcimiento y diversion para los alumnos; sin embargo, algunas de las
percepciones después de aplicar las estrategias del juego en el caso del Profesor
Juan, dejan ver las impresiones favorables que los alumnos reflejaron con los
juegos aplicados y la reaccion de sorpresa por parte del docente. Por lo que las
opiniones y percepciones de los dos profesores fueron rescatadas vy

puntualizadas.

Con relacién al segundo objetivo el cual fue el de “Determinar el
aprendizaje logrado en el aula con la aplicacion de una didactica convencional y
una basada en el juego, en el cuarto y quinto bloque de la asignatura de
matematica en dos grupos de cuarto grado”, los resultados obtenidos por los dos
grupos mediante la comparacion de las pruebas utilizadas, se encontré que no
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existe diferencia estadistica significativa para los resultados del grupo que trabajo
con la didactica del juego con respecto a los obtenidos por el grupo que trabajo la
didactica convencional durante los dos bloques; en la primera prueba el promedio
para el grupo que trabajo la didactica del juego fue de 8.3, para el que trabajo la
didactica convencional fue de 7.9, en la segunda prueba para el grupo de la
didactica del juego el promedio fue de 8.2 para el grupo que trabajo la didactica
convencional fue 8.0, para la tercera prueba el promedio de 8.3 fue para la
didactica del juego y para la convencional de 8.1, para la Ultima prueba el grupo
de la didactica del juego presento un promedio de 8.5 y el de la didactica
convencional de 8.2; por lo que el desarrollo de el aprendizaje de la matematica
en alumnos del cuarto grado es muy similar en cuanto a los resultados
cuantificables presentando en el promedio general solo una diferencia de tres
décimas ya que el grupo que trabajo la didactica del juego obtuvo un promedio 8.3

mientras que el grupo que trabajo la didactica convencional de 8.0.

Al implementar en un espacio de educacion formal una propuesta didactica
basada en el juego y haber obtenido resultados numéricos muy similares en la
aplicacion de las pruebas; pero muy diferentes en el andlisis cualitativo de las
observaciones, se puede redefinir el juego como aquel medio didactico que
permite lograr contenidos y objetivos escolares especificos, de modo significativo y
contextualizado, con base a los intereses, necesidades y motivaciones de los
alumnos. Lo anterior aporta evidencia respecto a la existencia de una relacion
armonica entre juego y educacion, que puede aportar mayores beneficios para

guienes son parte intrinseca de esta relacion, alumnos y profesores.

Con respecto al ultimo objetivo especifico el cual fue el de “Diferenciar los
procesos de ensefianza aprendizaje de una didactica basada en el juego, para la
ensefianza de dos bloques de la asignatura de mateméaticas en comparacion a
una didactica convencional’, de acuerdo a los resultados, se determiné que no
existe diferencia estadisticamente significativa en general a favor del desarrollo del
aprendizaje de la matematica en los alumnos de cuarto grado, al utilizar los juegos

durante dos bloques de esa asignatura , por el contrario, la diferencia mas
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significativa se encontré en el analisis cualitativo respecto de las observaciones
realizadas en cada una de las aulas tanto de la que trabajo con el juego y la que
trabajo de manera convencional; por lo que el uso de estrategias basadas en
juego trajo beneficios en las conductas y actitudes de los alumnos que participaron

en esta investigacion.

Respecto al andlisis cualitativo que se refiere a las interacciones entre los
alumnos, los resultados estan de acuerdo con lo que Guzman (1984), resalta la
vinculacion de los juegos matematicos en la ensefianza de la matematica y de
esta manera se hace posible un desarrollo pleno de la l6gica y el razonamiento. La
actividad matematica ha tenido desde siempre un componente orientado al juego
gue ha sido el que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas
interesantes que en ella han surgido. El gran beneficio del acercamiento lidico con
las matematicas consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma

correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos.

Si bien el objetivo general de esta tesis fue el: “Analizar los resultados que
se logran en la ensefianza aprendizaje de la matemética, en un grupo de alumnos
de cuarto grado de primaria con base a la aplicacion de una didactica sustentada
en el juego en comparacibn a una didactica convencional, asi como las
percepciones de los docentes respecto a estas dos didacticas. Cuya finalidad
Ultima es la aportar evidencia empirica para determinar si la didactica basada en
el juego ofrece 0 no ventajas en el aprendizaje sobre una didactica de ensefianza
convencional’. Esta experiencia pone de manifiesto, que el juego a través de la
puesta en practica dentro de una realidad educativa, da la posibilidad de indagar
en las percepciones de los profesores, de conocer sus formas de actuar y
desenvolverse de los alumnos, de atender a sus intereses y motivaciones, y de
orientar nuevos procesos y didacticas de ensefianza. Ademas y con base a las
ocho categorias antes mencionadas, permite establecer relaciones cercanas y
confiables, lograr aprendizajes mas significativos y contextualizados, con mayor

sentido y veracidad para los alumnos.
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En este sentido, los resultados obtenidos permite sefialar que el juego es
una actividad didactica que no solo surge de las conductas y percepciones de las
y los alumnos en situaciones de juego libre, sino que ademas, es posible
incorporarlo como estrategia didactica-educativa, orientada a la consecucion de
aprendizajes escolares, considerando los objetivos y las formas de hacer, de
relacionarse y de interactuar establecidas entre los participantes, dentro de
espacios educativos formales, y que enriquecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por lo que, el juego, actor y parte del sistema educativo, se torna en

una estrategia educativa efectiva que puede ser desarrollada dentro de las aulas.
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ANEXO 1. FORMATO DE REGISTRO DE OBSERVACIONES
Formato de observacion

Nombre del observador: DUKASO Sujetos:

Fecha: Campo:

Lugar: SANTA MARIA ASUNCION

Tema: EL JUEGO DIDACTICO COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE
LAS MATEMATICAS.

Obijetivo:

Ejes tematicos | Descripcion | Interpretacion

Rubro 1 (grupo)

Caracteristicas del grupo

Estrategias de trabajo

Desarrollo de la clase

Comunicacion con los
alumnos

Trabajo con el grupo

Reacciones de los alumnos

Ejes tematicos | Descripcion | Interpretacion

Rubro 2 (aula)

El aula y sus caracteristicas
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Distribucion de tiempo y
espacio

Organizacién y orden en el
aula

Desarrollo de las clases

Ejes teméticos

| Descripcion

| Interpretacion

Rubro 3 (didactica)

Tratamiento de los
contenidos de matematicas

Forma de trabajo
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ANEXO 2. GUIA DE ENTREVISTAS

GOBIERNO DEL ESTADO DE HIDALGO

SISTEMA DE EDUCACION PUBLICA DE HIDALGO

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL - HIDALGO

SEDE REGIONAL TULANCINGO

MAESTRIA EN EDUCACION CAMPO PRACTICA EDUCATIVA

Guia de entrevista.

Propésito: que los profesores den a conocer algunos datos respecto a su
formacion y las concepciones que ellos tienen de las siguientes categorias, juego,
matematicas, didactica y proceso de ensefianza aprendizaje. De igual forma
tienen la intencion de conocer la forma en que ellos imparten la asignatura de

matematicas.

Saludo

FORMACION

1.- Nombre

2.- Por que eligio ser profesor
3.- De que escuela es egresado
4.-Anos de servicio

5.- Afios en esta escuela

6.- Le agrada su profesion ¢ Por qué?
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EJES

1.- Como es una clase de matematicas en su salon

2.- Le agradan las matemaéticas ¢ Por qué?

3.- ¢ Qué son las matematicas para usted?

4.- Que me podria comentar de la didactica

5.- Que didactica utiliza en su clase de matematicas

6.- Como define Usted los procesos de ensefianza aprendizaje
7.- Que concepto tiene del juego

8.- Ha utilizado el juego en alguna clase de matematicas ¢ Como?

9.- Cree conveniente utilizar el juego como didactica de ensefianza aprendizaje

¢Por qué?

10.- Comente alguna anécdota que mas recuerde de una clase de mateméticas

MUCHAS GRACIAS POR SU TIEMPO.
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ANEXO 3. PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN EL JUEGO

Disefio de la Propuesta para el trabajo ludico del cuarto y quinto blogue de la

asignatura de matematicas en el cuarto grado.

Nota: Las actividades que contienen este material fueron retomadas de
algunos materiales impresos como los ficheros de matemaéticas, y algunos

otros digitales al término de cada ficha se incluye la referencia.
Bloque IV

Leccién 65 ;Qué parte es?

Tema: fracciones
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que impliquen identificar el uso de

las fracciones y el conocimiento de cada una de sus partes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion.
Audiencia a la cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencién didactica: favorece la comprension de aspectos basicos de las

fracciones: el orden, la comparacion, la equivalencia y la suma.

Titulo del Jueqo:

Del cero al uno con fracciones.

Numero de jugadores:

Se organiza al grupo en parejas.
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Duracion:
Tiempo. 30minutos
Materiales:

» Un jugo de 48 cartas (ver anexo 1), para cada pareja. Cada tarjeta mide 5
cm de ancho por 6cm de largo. En un lado tiene una fraccion escrita con
nameros y en el otro lado la misma fraccion representada con un dibujo de
rectangulo.

> El rectangulo es del mismo tamafio en todas las tarjetas y se dibuja en la

parte superior para facilitar la comparacion, poniendo una tarjeta sobre otra

N N | e 2
2]2]|3(|3]|[3][41[4][4][4]|5]|5]|5]|5]|5
22|42 L[] 2| 4|5 ||8.]|Z|[L
6| 66| 6] 6]6]|8]|8]|8|8]|8]|8]|8]?
1123145671819 1)/2/3|4)/5
10{|10{[10]|10([10]{10|[10|[10|[10{|12||12||12||12||12
S5/ 7|8 29|10(11

12|(12][12|[12](12|[12

)

Instrucciones:

o|wo

1.- El profesor organiza al grupo en parejas.
2.- Entrega a cada pareja un juego de tarjetas.

3.-Se colocan todas las tarjetas unas sobre otras con la fraccion hacia arriba y uno

de los jugadores las revuele.
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4.-Uno de los jugadores toma dos tarjetas y las pone sobre la mesa sin voltearlas.
El otro jugador dice cual fraccion es mayor o si son iguales. Después voltean las

tarjetas y verifican si la respuesta fue correcta, poniendo una tarjeta sobre otra.

5.- Si acierta el jugador, se queda con las dos tarjetas. Si se equivoca, las coloca

nuevamente debajo de las tarjetas que todavia quedan.

6.- En el siguiente turno le toca al otro jugador decir cual de las dos fracciones es

mayor o si son iguales.
7.- El juego termina cuando los jugadores han tomado todas las tarjetas.
8.- Gana el nifio que tiene mas tarjetas.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 66 ;0Qué fraccion es?

Tema: fracciones
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que impliquen identificar el uso de

las fracciones y el conocimiento de cada una de sus partes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion.
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: favorece la comprension de aspectos bésicos de las

fracciones: el orden, la comparacion, la equivalencia y la suma.

Titulo del Jueqo:

Del cero al uno con fracciones.

Numero de jugadores:

Se organiza al grupo en parejas.
Duracion:

Tiempo. 30minutos

Materiales:

» Un jugo de 48 cartas (ver anexo 1), para cada pareja. Cada tarjeta mide 5
cm de ancho por 6cm de largo. En un lado tiene una fraccion escrita con
nameros y en el otro lado la misma fraccion representada con un dibujo de

rectangulo.

» El rectangulo es del mismo tamafio en todas las tarjetas y se dibuja en la

parte superior para facilitar la comparacion, poniendo una tarjeta sobre otra.
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Instrucciones
1.- El profesor organiza a los alumnos en parejas.
2.-Entrega a cada pareja un juego de tarjetas.

3.- Uno de los jugadores revuelve las tarjetas y las coloca sobre la mesa con la

fraccion hacia arriba, sin encimar una con la otra.

3.- Uno de los jugadores escoge y levanta dos tarjetas que valgan lo mismo.
Después las voltea y comprueba al otro jugador que valen lo mismo, comparando

los dibujos.

5.- Si el jugador que levanté las tarjetas acierta, se queda con ellas. Si se equivoca

las deja nuevamente en el lugar donde estaban y el turno es para el otro jugador.

6.- El juego termina cuando ya no queda sobre la mesa dos tarjetas que valgan lo

mismo.
7.- Gana el jugador que logro voltear mas tarjetas.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 67 ;Cuantos eran?

Tema: fracciones
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que impliquen identificar el uso de

las fracciones y el conocimiento de cada una de sus partes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion.
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: favorece la comprension de aspectos bésicos de las

fracciones: el orden, la comparacion, la equivalencia y la suma.

Titulo del Jueqo:

Del cero al uno con fracciones.

Numero de jugadores:

Se organiza al grupo en parejas.
Duracion:

Tiempo. 30-40 minutos
Materiales:

» Un jugo de 48 cartas (ver anexo 1), para cada pareja. Cada tarjeta mide 5
cm de ancho por 6cm de largo. En un lado tiene una fraccion escrita con
nameros y en el otro lado la misma fraccion representada con un dibujo de

rectangulo.

> El rectangulo es del mismo tamafio en todas las tarjetas y se dibuja en la

parte superior para facilitar la comparacion, poniendo una tarjeta sobre otra.
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Instrucciones
1.- El maestro organiza a los alumnos en parejas.
2.- Entrega a cada pareja un juego de tarjetas.

3.- Uno de los jugadores revuelve las tarjetas y las reparte para que cada

jugador tenga 24 tarjetas.

4.- Cada jugador coloca sus tarjetas en hileras frente a él, con la fraccion hacia

arriba.
5.-El primer jugador coge una de sus tarjetas y la pone en medio de la mesa.

6.- el segundo jugador procura poner en medio de la mesa una de sus tarjetas
que sea de mayor valor que la tarjeta que puso el primer jugador. Voltean las
tarjetas y comparan los dibujos para saber cual es el mayor. El jugador que

puso la fraccibn mayor se queda con las dos tarjetas.

7.- En caso de empate, es decir si pusieron dos tarjetas de igual valor, el

jugador gue gana es el que tir0 la primera tarjeta.

8.- Para continuar el juego, el segundo jugador pone una de sus tarjetas en
medio de la mesa y el primer jugador trata de ganarla poniendo otra tarjeta de

mayor valor.

9.- Cada jugador pone aparte sus tarjetas que va ganando, no las junta con las

tarjetas que se repartieron.
10.- El juego termina cuando uno de los jugadores se queda sin tarjetas.
11.- Gana el jugador que logra reunir mas tarjetas.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 68 jPrimero fijate si va!

Tema: sucesiones de figuras y nameros
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que implican identificar las

regularidades de sucesiones compuestas.

Contenidos: numeros y sistemas de numeracion. (Identificacion el patron en una

sucesion de figuras compuestas, hasta con dos variables)
Audiencia a la cual va dirigido: niflos de 4° A

Intencion didactica: A identificar las caracteristicas de figuras (forma, color,
tamano), y a realizar abstracciones de caracteristicas comunes y diferentes de dos

objetos (esta habilidad es la base para clasificar).

Titulo del juego: Domino de fiquras

Numero de jugadores: de 2 a 4 jugadores por equipo
Duracion:
Tiempo. 30-40 minutos

Materiales:
» Por equipo, un juego completo de las figuras que se muestran a
continuacion. Pueden ser de cartulina o foami de cuatro colores diferentes;

deben ser cuatro formas distintas y dos tamafios (grandes y chicas).
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Instrucciones:

1.- Pregunta a los asistentes: “4Han jugado dominé? ;Quién nos platica como se

juega el domino?”

2.- Después, indica que en esta ocasion jugaran domind con otro tipo de fichas o

piezas.
3.- Forma equipos de 2 a 4 integrantes.

4.- Entrega a cada equipo un juego de figuras. Indica que deben repartirse las

figuras, 6 a cada uno; las demas se colocan a un lado.

5.- Cada equipo decidira la manera de determinar qué integrante iniciara la

partida.

6.- El primer jugador debe poner una de sus figuras al centro. El que esta a su
derecha colocara una figura que tenga exactamente dos caracteristicas diferentes
respecto de la que puso su compafiero. Por ejemplo, si la primera figura fue un
rectangulo grande azul, la segunda podria ser un rectangulo pequefio rojo (es

diferente en color y tamafio).

7.- Cada participante puede poner su figura a la derecha o a la izquierda de las

figuras que ya estan colocadas.

8.- Si toca el turno de un participante que no tiene una figura adecuada, tomara
una de las que no se repartieron; si entre ellas no hay ninguna que le sirva, dira:

“Paso”.

9.- Gana quien termine de poner primero todas sus figuras.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado mateméaticas. SEP

125



Leccion: 69 estructuras de vidrio

Tema: sucesiones de figuras y nameros
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que implican identificar las

regularidades en figuras de sucesiones compuestas.

Contenidos: numeros y sistemas de numeracion. (Identificacion el patron en una

sucesion de figuras compuestas, hasta con dos variables)
Audiencia a la cual va dirigido: niflos de 4° A

Intencion didactica: A identificar las caracteristicas de figuras (forma, color,
tamano), y a realizar abstracciones de caracteristicas comunes y diferentes de dos

objetos (esta habilidad es la base para clasificar).

Titulo del jueqo: Figuras y palitos

Numero de jugadores: 2
Duracion:

Tiempo. 30-40 minutos
Materiales:

» 40 palitos del mismo tamario, para cada pareja. Los palitos pueden ser

palillos o palitos de paleta.
Instrucciones:
1.-El maestro organiza al grupo en parejas.

2.-Entrega a cada pareja 40 palitos.
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3.-Uno de los nifios de cada pareja dice un nimero cualquiera del 1 al 40 con el

gue crean que se puede construir un rectangulo.

4.-El otro nifio trata de construir el Rectangulo con el nUmero de palitos que dijo su

compafero. Si logra hacerlo, se anota un punto el nifio que dijo la cantidad.

5.-El nifio que construy6 el rectangulo ahora dice un nimero del 1 al 40 y su

compafero es quien intenta construir el rectangulo.

6.-Registran en su cuaderno todos los nimeros que van diciendo y anotan, frente

a cada uno de ellos, si se pudo 0 no construir un rectangulo con esa cantidad.

7.-No se vale repetir ningln namero que ya se haya dicho.

8.-Gana el nifio que obtenga mas puntos.

9.-En el momento en que los nifios digan Gnicamente nimeros con los cuales si se
pueden construir rectangulos, el maestro organiza una discusion grupal para

encontrar la regla para la construccion de rectangulos.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 70: De varias formas

Tema: sucesiones de figuras y nameros
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que implican identificar las

regularidades en figuras de sucesiones compuestas.

Contenidos: numeros y sistemas de numeracion. (Identificacion el patron en una

sucesion de figuras compuestas, hasta con dos variables)
Audiencia a la cual va dirigido: niflos de 4° A

Intencion didactica: En este juego los alumnos desarrollan la habilidad para
contar de dos en dos, de tres en tres, hasta de nueve en nueve. Los alumnos que
ya saben multiplicar empiezan a aplicar esta operacion para saber cuales son los
numeros de la serie del dos, de la serie del tres, hasta la serie del nueve. Este
juego también favorece que los nifios busquen nimeros que estén a la vez en dos
0 mas series, es decir, ayuda a desarrollar la nocion de multiplo y la nocion de

divisor.

Titulo del juego: La pulga y las trampas

NUumero de jugadores: equipos de 2 a 4 niflos
Duracion:
Tiempo. 30-40 minutos

Materiales:
» Una bolsa de aproximadamente 20 fichas para cada equipo
» Tres piedritas con las se pondran las trampas.
» Un cartoncillo con los nimeros del 0 al 40, los espacios entre los nimeros

deben ser de cuatro centimetros. La tira tendra aproximadamente un metro
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de largo por cinco centimetros de ancho. El dibujo puede hacerse en el

piso, en vez de usar cartoncillo.

Instrucciones:

1.

8.
9.

El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cuatro nifios y entrega a
cada equipo una bolsa con fichas, una tira de cartoncillo y tres piedritas.

En cada equipo deciden quién sera el primer nifio que pone las trampas.

El niflo a quien le toca poner las trampas coloca cada una de las piedritas
en cualquier numero de la tira después del cero. Esas piedritas son las
trampas.

Los demas nifios cogen una ficha de la bolsa. Ven dénde esta la trampa y
cada uno decide si su ficha recorrera la tira saltando de dos en dos o de
tres en tres, hastade 7 en 7.

En su turno, cada jugador pone su ficha en el namero cero y la hace
avanzar saltando de dos en dos o de tres en tres, etc., segun haya
escogido. Si escogi6 saltos de dos espacios, cuando le toca su turno salta
al dos, al cuatro, al seis y asi hasta salir de la tira. Si cae en la trampa, no
puede sequir.

Cuando un jugador logra saltar toda la tira sin caer en la trampa, se queda
con su ficha. Si no, se queda con la ficha el nifio que puso la trampa.
Cuando todos han hecho avanzar su ficha, toca a otro nifio poner las
trampas.

El juego termina cuando cada nifio ha puesto la trampa una o dos veces.

Gana el nifio que se queda con mas fichas.

10.Todos los nifios devuelven sus fichas a la bolsa y siguen jugando.

......

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 71: Problemas olimpicos

Tema: Uso del m, cm y dm, para calcular distancias
Ejes: Forma, espacio y medida

Aprendizajes esperados: Que los alumnos calculen la medida de diversas

longitudes
Contenidos: Construccion y uso de m, el cmy el mm.
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencidon didactica: Que los alumnos encuentren la equivalencia entre el metro,
el decimetro, el centimetro y el milimetro en diversas situaciones.

Titulo del juego: s.cuanto mide?

Numero de jugadores: equipos de 5
Duracién: Tiempo. 50-60 minutos
Materiales:

» Para cada equipo un circulo del tamafio de un pliego de cartoncillo, con 16
lineas rectas, la mas chica de 1 cm y la mas grande de 16 cm.
» 32 fichas redondas de cartoncillo del tamafio de una corcholata.

» Una regla graduada.
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Nota: cada una de las 32 fichas deberan llevar escritas una de las siguientes
medidas, 1cm, 2cm, 3cm,4cm, 5cm, 6cm, 7cm, 8cm, 9cm, 10cm, 11 cm, 12cm,
13cm, 14cm, 15 cm, 16 cm; y 10mm, 20mm,30mm,40mm,50mm,60mm, 70mm,
80mm, 90mm, 100mm, 110mm, 120mm, 130mm, 140mm, 150mm y 160mm.

Instrucciones:
1.- se organiza al grupo en equipos de 5 nifios.
2.- A cada equipo se le entrega un circulo, 32 fichas y una regla graduada.

3.- Cada equipo coloca el circulo en la mesa, y todas las fichas revueltas con el

namero hacia abajo.

4.- Cada jugador levanta una ficha, ve la medida que tiene anotada y la coloca
sobre la recta que cree que tiene esa medida. Dos 0 mas nifios pueden colocar su

ficha sobre la misma recta.
5.- cada nifio mide con la regla la recta para ver si acerto o no.

6.- quienes aciertan se quedan con su ficha; quien no la coloca otra vez con el

namero hacia abajo y las revuelven.
7.- El juego termina cuando las fichas se acaban. Gana el jugador que se quedo

con mas fichas.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado mateméticas. SEP
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Leccion 72y 73: Cambiemos decimales / Son equivalentes

Tema: Numeros decimales
Ejes: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que implican sumar o restar

numeros decimales.
Contenidos: Problemas aditivos, con numero decimales.
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Desarrollaremos el sentido numérico al practicar la

estimacion, el célculo mental y el uso de la calculadora.

Titulo del juego: Laberinto

Numero de jugadores: equipos de 3 a 4 integrantes
Duracién: 40-50 minutos
Materiales:

» Al menos dos laberintos impresos y dos calculadoras por equipo. Un

ejemplo de laberinto para participantes avanzados es el que se muestra.

132



Instrucciones:
1.- Organiza a los participantes en equipos de tres o cuatro integrantes.
2.- Proporciona a cada equipo una hoja con el laberinto impreso.

3.- Da estas instrucciones a los participantes: “Empiezan con los puntos
indicados en la parte superior del laberinto. Se trata de que marquen el camino
gue, en su opinidn, lleva a la meta consiguiendo el mayor puntaje. Las
condiciones son: no pueden pasar dos veces por un mismo segmento ni por un
mismo punto. Para marcar el camino no pueden hacer operaciones escritas.

Ganara el equipo que logre hacer mas puntos.”

4.- Indicales que inicien. Camina entre los equipos para confirmar que
comprendieron las instrucciones. Aprovecha que los asistentes estan
trabajando para copiar en el pizarrén el laberinto con el que estan trabajando;

esto te ayudara a organizar una puesta en comun al finalizar.

5.- Cuando los equipos terminen de marcar su camino, entrégale dos
calculadoras a cada uno y pideles que las usen para calcular los puntos que

hicieron.

6.- Mientras lo hacen, motiva a los equipos a que intenten hacer mas puntos. Si
notas que han marcado varios caminos en el laberinto, proporciénales otra

copia.

7.- Cuando lo consideres pertinente, pideles que se detengan y que comparen
los puntajes. Determinen al ganador.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 74: La medida de sus lados

Tema: sucesiones de figuras y numeros
Ejes: sentido numérico y pensamiento algebraico

Aprendizajes esperados: resuelve problemas que implican identificar las

regularidades en figuras de sucesiones compuestas.

Contenidos: numeros y sistemas de numeracion. (Identificacion el patrén en una

sucesion de figuras compuestas, hasta con dos variables)
Audiencia a la cual va dirigido: niflos de 4° A

Intencion didactica: Los alumnos descubren que se necesitan cantidades
multiplos del 4 para formar cuadrados, es decir numeros como 4,8,12,16,20 y

multiplos del 3 para formar triangulos equilateros.

Titulo del jueqo: figuras vy palitos

Numero de jugadores: 2
Duracion:
Tiempo. 30-40 minutos

Materiales:
» 40 palitos del mismo tamario, para cada pareja. Pueden utilizarse palillos o
palitos de madera.

» Una hoja blanca para cada pareja.
Instrucciones:
1.-El maestro organiza al grupo en parejas.

2.-Entrega a cada pareja 40 palitos y una hoja de papel.
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3.-Construyen los cuadrados que puedan con cuarenta palitos o con menos de
cuarenta palitos. Cada vez que armen un cuadrado, lo dibujan y registran su pe-
rimetro, contando cada uno de los palitos que utilizaron (la unidad de medida

seran los palitos).

4.-Comparan los perimetros para averiguar qué tienen en comun esas cantidades.

Gana la pareja que averigle primero la regla.

5.-Construyen triangulos equilateros con cuarenta palitos o con una cantidad que
no pase de cuarenta palitos. Cada vez que construyen un tridngulo equilatero,

dibujan la figura y registran su perimetro.

6.- Comparan los perimetros de los triAngulos equilateros para averiguar qué

tienen en comun esas cantidades. Gana la pareja que averigle primero la regla

e

perimetro de 32 palitos

X - X X X X X . - X

perimetro de 15 palitos perimetro de 9 palitos perimetro de 12 palitos

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccion 79 vy 84: ;Cuantas veces cabe? / ;Cuantos caben?

Tema: Areas y perimetros
Ejes: Forma, espacio y medida

Aprendizajes esperados: Célculo aproximado del perimetro y el area de figuras

poligonales mediante diversos procedimientos, como reticulados, etc.
Contenidos: Medidas
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos adquieran la nocién de perimetro y area

mediante la construccion de figuras con igual perimetro y diferente area.

Titulo del juego: s Miden lo mismo?

Numero de jugadores: individual
Duracién: 40-50 minutos
Materiales: 3 ligas y un geoplano

Instrucciones:

1.- se entrega a cada nifio un geoplano y tres ligas. Se dan 15 minutos para que
ellos concluyan las figuras que elijan (estrellas, casas, triangulos, etc.)

2.- después muestran a sus compafieros las figuras que hicieron. Entre todos
elijen la figura que mas les haya gustado y la reproducen en su geoplano.

3.- se organiza al grupo en equipos de 6 nifios se dibujan en el pizarron las figuras
gue se muestran a continuacion y se pide que cada integrante del equipo elija una

de las figuras y la reproduzca en su geoplano con una sola liga.
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4.- cuando terminen se indica que en cada equipo junten sus geoplanos y
observen en qué se parecen y en qué son diferentes las figuras que construyeron.
Un representante de cada equipo dice al resto del grupo la diferencia y semejanza
que encontraron. Es posible que los equipos encuentren que tienen diferente
forma, que algunas tiene el mismo numero de lados y tal vez no se den cuenta
gue tienen diferente area e igual perimetro.
5.- en seguida se pide que averiglen cuanto mide el perimetro de cada figura,
tomando como unidad de medida el lado de un cuadrado. Después les pide que
calculen el &rea de cada figura, utilizando como unidad de medida un cuadrado del
geoplano. Registran las medidas obtenidas en una tabla como la que muestra.
Foma | A | B | C [ DJETT
Fl RIMETRO . ' l . ' ‘
A | [ T
6.- cuando terminan de registrar las medidas se plantean preguntas como:
¢,Cuanto mide el perimetro de cada figura?
¢ Todas las figuras miden la misma area?
En seguida pasa un representante de cada equipo a exponer sus resultados para
ver si coinciden con los demas.
7.-se organiza la discusién entre los alumnos planteando lo siguiente:
Si cada figura fuera un terreno, ¢.en cual se podria sembrar mas pasto
¢En cual se podria sembrar menos pasto
¢ En cual se necesita mas alambre para cercar?

¢ Es cierto que todas las figuras que tienen igual perimetro tienen igual area?
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Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP

Leccion 80 vy 83: Contorno v superficie / Las costuras de Paula.

Tema: Areas y perimetros
Ejes: Forma, espacio y medida

Aprendizajes esperados: Calculo aproximado del perimetro y el area de figuras

poligonales mediante diversos procedimientos, como reticulados, etc.
Contenidos: Medidas
Audiencia a la cual va dirigido: niflos de 4° A

Intencion didéactica: Que los alumnos fraccionen una misma unidad de diferentes

formas.

Titulo del jueqo: El patio de Doiia Martha

Numero de jugadores: equipos de 4 integrantes
Duracion: 40-50 minutos

Materiales: una hoja cuadriculada y lapiz o colores.
Instrucciones:

1.- Se organiza al grupo en equipos de cuatro nifios y se escriben en el pizarron

los siguientes problemas:

a) Dofla Martha quiere que sus dos hijos le ayuden a barrer el patio, para ello les
pide que se pongan de acuerdo en cémo pueden dividirlo en dos partes iguales.
Ayuda a los hijos de dofia Martha, busca distintas maneras de dividir el patio en

dos partes iguales. Los siguientes cuadrados representan el patio.
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¢, Cuantos cuadritos le corresponden barrer a cada uno?
¢, Qué fraccion del patio le corresponde barrer a cada uno?

b) Si dofia Martha tuviera tres hijos y les pidiera que barran su patio. ¢ De cuantas

maneras lo podrian dividir en tres partes iguales?
¢, Cuantos cuadritos les corresponden barrer a cada uno?
¢, Qué fraccion del patio les corresponde barrer a cada uno?

c) si el patio de dofia Martha fuera como el que se muestra en seguida, ¢ Como lo
podrian dividir sus hijos para barrerlo en tres partes iguales? Encuentra tres

maneras diferentes.

¢,Cuantos cuadritos les corresponden barrer a cada uno?
¢, Qué fraccion del patio le corresponde barrer a cada uno?

2.- Cuando la mayoria de los equipos termine de resolver los problemas, el

representante de un equipo pasa al pizarron para mostrar las diferentes formas de
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dividir el patio que encontraron en cada problema. Los demas nifios dicen si estan
de acuerdo o no. (Se recomienda que pasen a exponer sus resultados los equipos

con soluciones diferentes).

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado mateméticas. SEP
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Leccion 81 v 82: Relacidn perimetro area

Tema: Areas y perimetros
Ejes: Forma, espacio y medida

Aprendizajes esperados: Célculo aproximado del perimetro y el area de figuras

poligonales mediante diversos procedimientos, como reticulados, etc.
Contenidos: Medidas
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos profundicen en la nocién de area y
perimetro. Que observen que figuras con la misma area pueden tener diferentes

perimetros.

Titulo del juego: Areas y perimetros

Numero de jugadores: equipos de 4 integrantes
Duracion: 40-50 minutos

Materiales: una geoplano para cada nifio y dos ligas.
Instrucciones:

1,. Cuando se ha organizado al grupo en equipos de cuatro alumnos, se escriben

en el pizarron los siguientes enunciados:

a) dos figuras con igual area y diferente perimetro.

b) dos figuras con igual perimetro y diferente area.

¢) una figura con mayor perimetro y mayor area que la otra.

d) una figura con mayor perimetro y menor area que la otra.
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2.- Se reparten los geoplanos y las ligas. Se pide que cada integrante del equipo
escoja uno de los enunciados y construya en su geoplano dos figuras con las
caracteristicas indicadas. Cuando termine las muestra a sus compafieros de

equipo y discutan si la figura cumple o no con las caracteristicas solicitadas.

3.- Se organiza al grupo en equipos de ocho nifios, se dibuja una reticula

punteada en el pizarron y se trazan las figuras que se muestran en la ilustracion.

t{‘jq}b D
oo

7

a) Cada integrante del equipo elige una figura y la reproduce en su geoplano.

b) Cuando terminan, entre todos los integrantes del equipo calculan el perimetro y
el area de cada figura. Para el perimetro se toma como unidad de medida un lado
de cuadrito y para el area un cuadrito. Escriben sus resultados en una tabla como

la que se muestra.

4.- Después analizan las figuras mediante las siguientes preguntas:
¢, Cuales figuras tienen igual area?
¢, Cudles figuras tienen igual perimetro?

¢Las figuras con igual area tienen el mismo perimetro?
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Si una figura tiene menor area que otra. ¢ También tiene menor perimetro?
Si una figura tiene mayor perimetro que otra ¢ También tiene mayor area?

5.- Para terminar con la actividad pasa un equipo a exponer sus conclusiones y se

discuten con el resto del grupo.

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Bloque v.

Leccion 89: ¢ Por qué son iguales?

Tema: Fracciones equivalentes
Ejes: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Aprendizajes esperados: Que el alumno logre la Identificacién y generacion de

fracciones equivalentes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos obtengan fracciones equivalentes con base
en a idea de multiplicar o dividir al numerador y al denominador por un mismo

nUmero natural.

Titulo del juego: Domino de fracciones

Numero de jugadores: Formar al grupo en parejas.
Duracion: 40-50 minutos
Materiales: un domino de fracciones para cada pareja

Instrucciones:

1.- Repartir un juego de démino a cada una de las parejas.

2.- Explicar a los alumnos que deberan formar una cadena con estas 21 fichas de
dominds, conectando la fraccion con una representacion geométrica equivalente.
3.- Empieza por la ficha que quieras.

5.- El primer jugador que quede sin fichas sera el ganador, siempre y cuando la
cadena de fichas este ordenada correctamente.

4.- La cadena queda de la siguiente forma (es solo una opcion de solucion, ya que

esta dependerda de la ficha con la cual se inicie el juego).

144



e '+ = | &5 o
' oo I
1\ 2
|
——

Referencia: https://anagarciaazcarate.wordpress.com. Consultada febrero del

2016
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Leccion 90: Solo del mismo valor

Tema: Fracciones equivalentes
Ejes: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Aprendizajes esperados: Que el alumno logre la Identificacién y generacion de

fracciones equivalentes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos obtengan fracciones equivalentes con base
en a idea de multiplicar o dividir al numerador y al denominador por un mismo

nUmero natural.

Titulo del jueqgo: Rectanqulos de colores

Numero de jugadores: Equipos de 2 a 4 integrantes.
Duracion: 40-50 minutos

Materiales: cinco rectangulos de papel de 8x16 cm para cada alumno

Instrucciones:

1.- se pide a los alumnos que doblen un primer rectangulo en dos partes iguales,
lo corten y cada una de las partes la pinten de azul; el segundo lo doblen en cuatro
partes iguales, lo corten y cada una de las partes la pinten de rojo; doblen y corten
en 8 partes iguales el tercero y los pinten de verde; el cuarto lo doblen y corten en
16 partes iguales y lo pinten de amarillo; y al quinto lo dejen sin doblar, para que

puedan usarlo como muestra.

2.- Una vez formados los equipos, se coloca en el centro el material (los

rectangulos) apilados por colores.
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3.- Se pide a cada equipo que forme cuatro rectdngulos que contengan por lo

menos tres colores diferentes.

4.- Después de realizar la actividad de manera grupal se responderan las

siguientes preguntas:

a) ¢ Una figura roja que parte del rectangulo es?

b) ¢ Cuantas partes rojas se necesitan para formar un rectangulo? ¢ Por qué ?
c¢) ¢ Cuantas partes rojas se necesitan para cubrir una azul?

d) ¢ Cuéntas partes amarillas puedo cambiar por una azul?

e) ¢,De qué color es la figura que representa la mitad de la figura verde?

Referencia: Fichero de actividades didacticas cuarto grado matematicas. SEP
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Leccién 91: El numero mayor

Tema: Fracciones equivalentes
Ejes: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Aprendizajes esperados: Que el alumno logre la Identificacién y generacion de

fracciones equivalentes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos obtengan fracciones equivalentes con base
en a idea de multiplicar o dividir al numerador y al denominador por un mismo

nUmero natural.

Titulo del juego: ordenando fracciones

Numero de jugadores: Parejas.
Duracion: 40-50 minutos

Materiales:

- dos dados de diferentes colores por ejemplo uno azul y otro verde.

- una moneda marcada con M en un lado y con m en el otro.

- el tablero de fracciones con 81 casillas.

- una tabla de doble entrada con 36 casillas numeradas, que contiene también
fracciones.

-10 fichas para cada jugador de colores diferentes.

Instrucciones:
1.- Se asignan previamente los papeles a los dos dados; por ejemplo, el dado
verde indicara la posicion en horizontal de la casilla numerada de la tabla de doble

entrada y el dado azul la posicién en vertical.
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2.- El primer jugador tira los dos dados, obteniendo con sus dos resultados una
fraccion de la tabla de doble entrada. Vuelve a tirar los dos dados obteniendo otra
fraccion.

3.- A continuacion, el mismo jugador tira la moneda. Si obtiene M mira las dos
fracciones que ha obtenido, decide cual es la Mayor y coloca una ficha sobre una
casilla del tablero que tenga la mayor de las dos fracciones. Si sale m, coloca su
ficha en el tablero encima de una casilla que contenga la menor de las dos
fracciones.

4.-El segundo jugador sigue el mismo procedimiento.

5.- El juego se acaba, después de 10 jugadas.

6.-Si en algun momento un jugador se encuentra las casillas del tablero ocupadas
y no puede poner su ficha, pierde su turno.

7.- Gana el jugador que mayor puntuacion ha obtenido sumando las
fracciones de las casillas que ha ocupado del tablero

Tabla de doble entrada

1 2 3 4 5 s
1 3 4 4 8 3
1 10 ‘ 3 3 Kl v g
2| Z a3, ! 5 z B 10
8 3 ! | | 12 10 12
| \
J
3 1_ i 6 4 2 9
9 12 8 @ 3 10
4 4 2 b 1 | 5
4 B 5 3 T w 3 70
5 8 5 3 2 9 5 4
10 9 l 7 4 12 10
1 3 I 7 1 2 4
e 10 3 f El E3 B 3
i |
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Tablero de fracciones

Referencia: https://anagarciaazcarate.wordpress.com. Consultada febrero del

2016
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Leccion 92: ;Cuéntos mas?

Tema: Fracciones equivalentes
Ejes: Sentido numérico y pensamiento algebraico.

Aprendizajes esperados: Que el alumno logre la Identificacion y generacion de

fracciones equivalentes.
Contenidos: numeros y sistemas de numeracion
Audiencia ala cual va dirigido: nifios de 4° A

Intencion didactica: Que los alumnos identifiguen expresiones equivalentes y

célculo del doble, mitad o cuadruple, de las fracciones mas usuales.
Titulo del juego: ¢ cuanto mas?

Numero de jugadores: equipos de cinco

Duracion: 40-50 minutos

Materiales:
-Un juego de 23 cartas: 14 tienen una fraccion y las otras nueve, el calculo que de
ellas se va hacer: doble, triple o cuadruple

Instrucciones:
1.- un integrante del equipo Unicamente sera el encargado de verificar si las

respuestas con correctas, y los otros deben organizarse en pareja.

2.-las cartas se colocan al centro de la mesa, hacia abajo y apiladas en dos
montones: uno el de las fracciones y en el otro los calculos.

3.- por turnos cada pareja toma una carta de cada montén y las muestra para que
ambas parejas hagan el céalculo.

4.-cuando una pareja tenga la respuesta debe decir: “lo tenemos™ para detener el
juego, y ninguno de los demas jugadores seguira escribiendo. La pareja debe

mostrar su respuesta al resto del equipo.
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5.-si la respuesta es correcta, la pareja gana dos puntos; si no lo es la pareja
oponente puede ayudar a obtenerla, y entonces ambas ganan un punto. Si entre
las dos parejas no obtienen la respuesta correcta ninguna gana puntos, Yy
entonces el compafiero que tiene los resultados les dira cual es el correcto.
6.- las tarjetas se regresan a su lugar, colocandolas hasta abajo del montén.
7.- después de 5 rondas, la pareja que haya obtenido mas puntos sera la

ganadora.

Referencia: Desafios matematicos. Libro para el alumno. Cuarto grado.
SEP.(2013)
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7. Roberto tlene un cable que mide 1O que r
11 ™M LComo se puede expresar repr

de otra forma esa cantidad

> X
=) 3
- 3

B, LCusl par de fracclones NO o
oguivaiente?

11. Dofim Amalia leva on su carrito del
- 8 v § mercado ] kg de chile, 11 de
» manzanas y o de azlcar.
B Z v1g 7 aC Y -n '
=) 2 v g productos gque leve en el carrito?
¥ 3 v H -3 ke

2. Rosalia tlone $400 de los cusles el
Tunes gastd partes, ol martes
partes, of m “‘.1%”"..70 12, La masxtra Karis compro un g
Jusves % pPartox. . Que din gantd
menos cantidad de dinero?

i E) laries.
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Aprendizajes esperados: Clasifica cuadnidteros con base
en sus caracteristicas,

13. ¢Cual es la caracteristica del
siguiente cuadrilatero?

y 4

a) Tiene 4 angulos rectos.

& Todos sus lados son iguales. é
c) Tiene dos pares de lados ;
d) Tiene tres vértices.

14. ;Cual de los cuadrilateros es un

G

Aprendizajes esperados: Identifica problemas que se
puedan resolver con una multiphicacion y utiliza ef algoritmo
convencional en ios Casos en que $6a NOCESano,

15. Completa la multiplicacion y elige el
resultado: 47

& 1404 -
b) 2604 4
) 1504 1 4

E

16. En la tienda se vendieron 45 cajas
con 18 latas de atun cada una.
¢ Cuantas latas de atun se
en total?

@) 906 latas.
b) 770 latas.
€) 710 latas.
@810 latas.

V=

Aprendizajes esperados
cuales es necesario exiraer informacion de tablas o graficas
de barras.

Con base en la siguiente
tabla resuelve los problemas.

-

Escueia Modema
Alumnos que obtuvieron 10y 9
de calificacion en Matematicas

10 de 9 de
calificacion | calificacion
Grado | Nifios | Nifias | Nifios | Nifias

10
28
30
40

NI INI W

e B R LS B B
SloINIA WO
Wik~ DN

17. ¢En qué grado hubo mas alumnos y
alumnas con 10 de calificacion en

Matematicas?
ay 2¢ & 5°
c) 4° d) 1°

18. ;Cuantas nifias de toda la escuela

obtuvieron 10?7
a) 15 b) 20
19 d) 21
19. En s de 6°
obtuvieron 9
® 10 b) 15
c) 13 d) 18

20. Sien el grupo de 3° hay en total 35
alumnos, ;cuantos obtuvieron una

calificacion menor a 97
a) 25 b) 22
¢) 27 @ 28
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Haid e Airatisias Masrmaries w SAVTErTIR Thm YT
La maestra de Jorgwe llevo & todo el grupo

- im it Dara Pt &

organizados los libros y buscar lecturas ce
leyundas. Jorge toama o libro “El Sol v la
Luna’ al abririo vio una tabilias con diferantes
o
SEstas preguntas. Obsdrvales v ayodalio o
conteatar.

1Que froccion
represeontan los
scoies?

4 Quve fraccion

representan o

tas funas? -

21U fraccidn -
<) =

represeantan ins
wstrelfliasTr

>

Vico otra tabls Que tenia estrellas, sl tres es-
troilas san lo sédptima parte del total de olias
(Cuantas estrellas serdAn por 1odas?

-) 30

B2

<) 22

En owra table habia 36 cuadras con saoles y
Tunas cde los cuales 2 Partes eran saio sales

tCuantos soles hay an tosalr
L

P s

2y 2v

TYambilen habia Que o e se
cuencia, abserva as imagenes ¥y relacidns-
fas con ia secuancia Que les correspondns,

m) 8 1-12 a4-16. 2920, e
BIG O-8 112 4168, 9
16 0-8, 1-10, 12.5

ICuANTos cundros vardus tundra ln figurs S
on e primers suceslon?

a) 1

B) -

<l 'S

2Qué figura tlene meanos Ares’
a) arul

D) werdie

&) ammsarili

1Cudles son las iguras que tienen Ia misma
Area?

8) azuiy
o) yea
) amarilio y wl

ramritie

Los libreros de la biblioteca eran de diferen-
te tamafio. Observe las imagenes y ayuda s
Jorge a encontrar su medida.

IO M

BS

asm

LCudl o ol librero que tlene un drea de
2, 275 m*7
a

b) 2 <3

Librero que tiene de perimetro 220 m™:
a) &) 2 <) 3

>3

ICusl de los tres libreras es mds grande por
s madida de su Srea?

")

o)z

<3

Férmula gque debe seguir Jorge para encon-
trar el Area de los libreros:

a) sumando todos sus lados

b)) multiplicando el ancho por el largo

<) sumando el largo por el ancho

Jorge recordd gque tamblén puedes medir
con m*, dm?® o cm®. Observa las imagenes y
relaciona cada una con Ia
mas adecuada.

Ated

idad de

Eacribe un problema que se pueda resolver
con esta division:

14 7as

155



MATEMATICAS

~ en cajas de 18 libros cada una,

Unidad de Analisis: Problemas aditivos.

Jorge vio que los cuadros eran de diferente
medida, Pensé que se podria medir en de-

cimales o fracclones y recordé lo que habia
visto con su maestra, Ayudalo a relacionar m
la fraccién con su ndmere en decimales.

a) 25 + 34 b
0.02+0.009 199 3990

b2 +_ 9%
0.25+0.034 100 1000 m
2 + 0.6+0.005 g2 2+ 3

10 1000
Unidad de Analisis: Problemas multiplicativos.

Los nifios vieron muchos libros sin guardar

y la encargada de la biblioteca les pidié que

la ayudaran. Lee y relaciona.

Si en un montén de libros

aj43
tiene 841 y debe
guardarlos en 22 cajas
(Cuédntos debera poner b) 48
en cada caja?
En otro habia 775; 38 m

sl tiene que guardarlos

:(Cudntas necesitara?

Jorge quiso hacer diferentes operaciones
para reforzar cémo solucionarlas. Resuel-
ve estas operaciones y relacidnalas con su

resultado,
12| 884
a)l1e
32| 624 bz
c73
16| 673

Unidad de Anglisis: Medida.

Observa las figuras y contesta lo que se te

pide.

! De qué color es la figura con mayor peri-
metro?

a) azul
b) verde
c) amarillo
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ANEXO 6. FORMATO DE POS EVALUACION

FRarm Lot as ol Loiven chon boem bt s Lamant s han vhen s mania O s ooy e
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L e R T L LS RO Al 1, A o

T elion v Touriam | el IR T & PR E
R L) cnmm LR 1 L N R

v OO e
O )

O s ol

bl P et

AR R s Gy i e

R L L L R I L s T L e I T DT
D T R A T N B R R T

1, Bor I I T rammo e vlonms oo mt e y vhom
M0 TWRen W e l*l "o
L e P F ) P I RV TP I—I ", e
Exem onil oot l | E20am bt bomm rasiintm
o l ' "o

R L e T R L R e e L R T TR R} A A R e ”~
L L e L I L R I L F T A VB s o |{-n LA LR
o Compamnr L onivh o el e S R A e .-l-l.- ln D T e R R |

FELRTRI IR

[

- I R I L e L B P L R T R T [ PO oA N I

IR I 1O 4 B LRI S IR 1m e

MU =4 vy 182D MU A v 1Y R0

L e R e e T L R L L TR T I S B RRRTEL RN
M) P AL 1O I D DR BT ST A B B O

WHO=n., 10D n O DR A0

G Flonussiuvs s s ol o m Suarvimn v rem s ol TroG Glommn, soota ncdo Lo frsca M oorrea ts, (0
Punton)

(’ - P -
‘ - ..0 -
T ReGueive Inn Giguilaniosg S oG v (oatas oo Irado oo mes. (0 gt om
e = B =
- -

= e - -
C 30 S N, 1z - -
e a s s
4 12 11 -
) o 7 = 7
14 ~ = » -
10 10 = -

A LOI0U6 OPReracion 6 comesnondo & ln sigiento Oundriouin Dacs eoconirar 6u aea® (1
Dito)
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et COmlurnaten sl renes odem arenid e TIgraar e, O pariars beee

E
e
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I
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e £ T =
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= = 5 = = = o= = | S o o o s
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AL [
L
“ave

Futhal Baoloncuste Natasidn Vealley
CAA QUG Dorcen e cen mlurreos les g b ol I alo oo s 1o

iiiil

:
!

CLGuAl oe ol deporte que Mas leos gueta o los alumnas'?

) oy el gropo oe 4"?'-:!0 R R L N R e TR e R L e R R e
1O Cuml me O luvo T sigie nte grifion.

N B

Hovvintor o

© L CUAMon B HOE HeNon COMo Mascotnm un hameater?

C L Moo L e L e e ey vy or ool st ol e -lun\no-'?

L CUA on I M aBROCO LN QU MO HoNR B Oos Henoen?™
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ANEXO 7. FORMATO DE EVALUACION DISENADO A PARTIR DE LA
DIDACTICA DEL JUEGO
Nombre del alumno:
Cuarto Grado grupo:
Nombre del profesor:
Calificacion:

1.-Coloca la ficha correspondiente para formar una cadena de fracciones

equivalentes. (5 puntos)
|
5 : 2 ' ?

b
NI
—— |
&N
o

u]un A'w
0'590‘0
N
ol
_’_
2o

2.- Descubre que numero corresponde a cada letra. (3puntos)
A B8 c D

WD SHNWL, e s o
TR A SRR AR DS -

3,9 4.7 3,1 24 32 48 2,5

Observamos la regla y completamos.

0,5 'O'I 1 1,8 +E;;'- 2
1-06=l] 2-04%k]
02 06 04 1.4 1.6 1.2 05

3. Pon atencion a las siguientes instrucciones. Tienes que formar 2 figuras mas. (5
puntos)
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bmmdm e e m e = =

tﬂtna:ndu

rea

llusiy
su are

N
j
"
cl
h
!
L
i

ﬁss:an

feas ciadcadoi e

otras figuras y cacula su

—~
[%2]
@]
)
[
| >
1 o
" . N
13
_ o
R E=s 3
=5 =
RITRY EEEs g - —
1 E = I = - )
i m . _ w : U
580 o) — 1 - ;
I gd 'l .qu
L E 28 v 2 ’
! .m ot i ) ;
1 n 1 T ,_,
Esi g I f
33k ; k g
e B I / e s
-y k= —r
_Ihlnml I I I ! 4—w“~ >
Cw g o * _
i _.m m .W. nla | _
== o o ' e B B e B e o e B i R u - —
582 3 < _
Fpesfessqdss== Illlla Y r m
1 I C | { .
NS O A O O O O O 2 m
] ] I ] ] ] ] ] ] ] 4 .,
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5.- En base a los ejemplos, resuelve las operaciones. (2 puntos)

X

X

:54

l“ .x.=lsu
+.:A=d?

P

=

- 500 @4-[:::]:25

oo-UJ/=8
o A+ ]+ =

@

6.- Reproduce las figuras (2 puntos)

iTERMINASTE!
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ANEXO 8. CONCENTRADOS DE CALIFICACIONES
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Evaluacién intermedia:

4A 4°B
DOMICILIO: - AVENIDA JURKEL SN .
o| oA AR " e o WO | i [smi
T [CAVCIROUGNENRRAS _ CAVPOS VARGAS 0SE CARO TR
'l-m HSTROBRRERAMAEELE N il uin
WEE CSTOGRCAFERWIOODMAL | 40 | 85 1 [ WEHTIRRGSRN - FASROERADELREL |
T [DOVACGOROMMHGURNAS  DOMNGUEZ VARGAS ANYELINONSERRAT | 95 | 80 3 CANCOBEHGSRRAY - CASTRO NARANIO CARLOS DANEL 0o
5 [GAGIBIR2SHORNTAL  (GARCIA GONZALEZ ITZEL 80 | 80 ¢ [GACHMZHRGRILAY CAZARES HLDER SMAC T 1
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Evaluacién final:
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Evaluacion disefiada a partir de didactica del juego:
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