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RESUMEN

El siguiente trabajo de investigacion se realizo por la falencias que se encontré en el
aprendizaje de las matematicas; los juegos didacticos es una estrategia que se
puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del educativo pero por lo general el
docente lo utiliza muy poco porgue desconoce sus multiples ventajas. El juego que
posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accidn pre-reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-logica
de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo Ultimo
es la apropiacién por parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo
de la creatividad. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que
estan dirigidos hacia la ejercitacién de habilidades en determinada area. Es por ello
que es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del
juego, en cada una de las areas de desarrollo del educando como: la fisico-biolégica;
socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimension académica. Asi como también es de
suma importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego para que sea
didactico y manejar su clasificacion para saber cual utilizar y cual seria el mas
adecuado para un determinado grupo de educandos. Una vez conocida la naturaleza
del juego y sus elementos es donde el docente se pregunta cémo elaborar un juego,
con qué objetivo crearlo y cuales son los pasos para realizarlo, es alli cuando
comienza a preguntarse cuales son los materiales mas adecuados para su
realizacion y comienzan sus interrogantes. El propésito de generar estas inquietudes
gira en torno a la importancia que conlleva utilizar dicha estrategia dentro del aula y
gue de alguna manera sencilla se puede crear sin la necesidad de manejar el tema a
profundidad, ademas de que a partir de algunas soluciones practicas se puede
realizar esta tarea de forma agradable y codmoda tanto para el docente como para los

alumnos. Todo ello con el fin de generar un aprendizaje efectivo a través de la
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diversion. Se exponen los requisitos para la elaboracién y aplicacion de los juegos
didacticos profesionales, su importancia y la clasificacion de los mismos.

CAPITULO |

1-. INTRODUCCION

Tomando en cuenta, en las aulas los estudiantes cuentan con distintos estilos de
aprendizajes entre ellos tenemos; sensitivos-intuitivos que necesitan la informacion
externa o sensitiva (visual, auditiva) como la interna o intuitiva (a través de memoria,
ideas y lecturas). También, los visuales-verbales que ademas necesita lo visual o
verbal (expresarse), tenemos los inductivos-deductivos se sienten a gusto y
entienden mejor la informacién si estd organizada inductivamente donde los hechos y
las observaciones se dan los principios se infieren o deductivamente donde los
principios se revelan en consecuencias aplicaciones se deducen en bajo rendimiento
del aprendizaje. Y los que son activos-reflexivos que la informacion se puede
procesar mediante tareas activas a través de compromisos en actividades fisicas o
discusiones o a través de la reflexion o introspeccién. De ahi, los juegos didacticos
se desarrollan en un ambiente dinamico, placentero para el aprendizaje donde no
solo nos limitariamos, sino que ayudariamos a los estudiantes a desarrollar otras
areas y funciones, como seres humanos necesitamos para relacionarnos en el

contexto actual.

Por ello, considero necesario buscar una diversidad de estrategias para el
aprendizaje de la matematica, es muy importante que el docente tenga una vision

clara de su realidad y el contexto en el que se desenvuelve con los estudiantes.
Para tal efecto se toma en cuenta los siguientes aspectos divididos en tres capitulos:

El capitulo I. Presenta la introduccién, el planteamiento del problema, la formulacion
del problema, los objetivos y los objetivos estan subdivididos en dos el cual es el
objetivo general y el objetivo especifico; justificacion, metodologia, tipos de
investigacion, meétodo y limites y alcances. En el capitulo Il esta el marco teérico y en

el capitulo Il estéa la conclusién.
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En la parte final se presenta la bibliografia utilizada donde se muestra la evidencia
que ayudan a validar el trabajo de investigacion.

2-.PLANTEAMIENTO DEL TEMA

El aprendizaje de la matematica es entendido como una adquisicion por parte del
educando, de una conceptualizacion basica de habitos matematicos que permiten
reaccionar adecuadamente ante un acto educativo, donde se puede descubrir
relaciones o reconocer estructuras matematicas que conllevan a posibles
conocimientos. (Chevallard,1997:15), También fundamenta que el aprendizaje de la
matematica, como una disciplina cientifica que aplicada se puede desarrollar a partir
de la Psicologia de la Educacion, que estudia variables psicoldgicas y su interaccion
con los componentes del aprendizaje. Cabe destacar que la asignatura matematica,
por su propia naturaleza es una ciencia formal, hipotética deductiva que presenta
dificultades para su dominio por parte del educando, se une a esta circunstancia los
factores que limitan el buen desarrollo programatico, esto demuestra una

problematica compleja que incide a futuro en el desarrollo cognitivo del nifio.

La actividad de la educacion consiste en una serie de aprendizajes y ensefianzas
gue se imponen en escuelas, colegios y en cualquier otra institucion que es
establecida para los fines de los que se conoce como educacion formal.
La educacion en Bolivia sufre cambios trascendentales desde 1996, donde se
plantea un enfoque diferente de llevar adelante el aprendizaje de los estudiantes del
segundo ciclo, cambiando desde el modelo conductista al constructivista, la misma
que responde la inquietud de buscar, adecuar y reafirmar nuevas técnicas de

aprendizaje.

El juego didactico son estrategias que se pueden utilizar en cualquier nivel o
modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas. el juego que posee un objetivo educativo, se
estructura como un juego reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de
simbolizacién o apropiacién abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivos de

ensefianza curriculares, cuyo objetivo es la apropiacion por parte del jugador, de los


http://www.monografias.com/trabajos55/historias-de-matematicos/historias-de-matematicos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/todorov/todorov.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/Salud/Psicologia/
http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual/interaccion-comunicacion-exploracion-teorica-conceptual.shtml
http://www.monografias.com/trabajos36/naturaleza/naturaleza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/fciencia/fciencia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/doin/doin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
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contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de estrategia persigue
una cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en
determinada area.es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a
través del juego, en cada una de las areas de desarrollo del educando como: la

fisico-biologica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimension académica.

Y por ello nos preguntamos ¢ Cual es la importancia de los juegos didacticos para

mejorar el aprendizaje de la matematica?
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3-. OBJETIVOS

3.1-.OBJETIVO GENERAL
Analizar la importancia de los juegos didacticos que contribuyan el 6ptimo desarrollo

del aprendizaje de las matematicas en el nivel primario de la educacion comunitaria.
3.2-. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

% conocer los diferentes tipos de juegos didacticos para optimizar el proceso de
ensefianza — aprendizaje en el area de matematica.
% Revisar las bases teodricas para el uso adecuado de los juegos didacticos para

el area de matematica.
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4-. JUSTIFICACION
El presente trabajo de investigacion del porque a los estudiantes no les gusta la
matematica y el como poder mejorar esta actitud en los estudiantes para que a ellos

les pueda gustar estudiar las matematicas.

Para ello se debe conocer las estrategias de ensefianza; como podriamos optar los
juegos ludicos para fortalecer de manera significativa en aprendizaje significativo de

matematicas en los estudiantes.

Es importante contribuir a la comprensién de los estudiantes para que puedan
interesarse en estudiar las matematicas y todos sus complementos de esa materia y
sean capaces de desenvolverse en las diferentes situaciones que se les presente. La
importancia de la matematica en el mundo en general, o en alguna cultura particular,
significa una serie de desafios y cambios correlativos en el aprendizaje de la

matematica. De modo que el andlisis del proceso de ensefianza-aprendizaje.

También que los maestros se contextualicen; y que los maestros estén dispuestos a

someterse al cambio y que puedan realizar nuevas técnicas de ensefianza.


http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml#ANALIT
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5--METODOLOGIA
Este trabajo de monografia se realiz6 bajo la revisibn documental de libros y sitios
web, utilizando la técnica de andlisis critico de contenidos en relacion al tema

seleccionado.

En relacion a juegos didacticos se recurrié a textos de tesis que dice Rodriguez, en el
articulo La importancia del juego, de la revista digital, Investigacion y Educacion,
Sevilla escribe que: el juego es una actividad humana y vivencial que promueve la
evolucion integra de quienes se involucran en él, claro que cuando se habla de juego
no todos piensan lo mismo, se cree que es pura distraccion y pérdida de tiempo; pero
ademas resulta ser una actividad que desarrolla actitudes, habilidades y capacidades
de beneficio para la educacién y de esto ultimo surge la importancia que poseen los
juegos educativos.

De la misma manera Martinez en el articulo Juego didactico o ludico educativo,
comenta que la magia de las clases es un objetivo docente, que una vez alcanzado a
través de la actividad ludica y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la
materia. Por ello, el juego se manifiesta como una actitud activa y dindmica.

Y a libros sobre la enseflanza en matematicas utilizando definiciones y experiencias

testimonios.
Moreneo Carlos, Define que:

‘la enseflanza es el proceso mediante el cual se
comunican o0 transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia. Este concepto es mas
restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por
objeto la formacién integral de la persona humana,
mientras que la ensefianza se limita a transmitir, por

medios diversos, determinados conocimientos”.
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Las técnicas e instrumentos que se utilizo es la técnica de fichaje para respaldar

nuestra investigacion que lo vamos a ver en los anexos.

CAPITULOQO I

MARCO TEORICO
Los fundamentos son muy importantes para poder realizar y respaldar todo tipo de
investigacion, por lo tanto el presente trabajo de investigacion se sustenta con

siguientes fundamentos:

1. FUNDAMENTO LEGAL.

“El estado garantiza la educacién vocacional y la ensefianza técnica humanistica
para hombres y mujeres, relacionada con la vida, el trabajo y el desarrollo
productivo.” (NUEVA CONSTITUCION POLITICA DEL ESTADO; ART.78 No 1V)

Es muy importante tomar el aspecto legal vigente gracias ello podemos planificar
actividades para que el aprendizaje de los estudiantes esté relacionado con la vida

cotidiana.
2. FUNDAMENTO DISCIPLINAR

¢ QUE ES LA MATEMATICA?

“La matematica es la ciencia encargada del estudio de numeros y de las operaciones
gue se pueden efectuar con ellos, ademas estudia la forma y dimensiones de las
figuras y los cuerpos geométricos. Por tanto la matematica es abstracta por tal razon
su ensefianza debe realizarse con materiales manipulables.” (DICCIONARIO
MATEMATICO).

EL JUEGO
Se define al juego: “como una actividad placentera, es decir, con la consideracién
del placer como rasgo especifico o distintivo de la una actividad...”. (Vygotsky lev;
1993:52)
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Accion y efecto de jugar.se trata de una actividad total, un recurso creador para el
desarrollo fisico-sensorial, motriz muscular y para la coordinacion psicomotriz.
(Gutiérrez; 2006:238).

¢ QUE ES LA DIDACTICA?

La didactica proviene de dos términos griegos: DIDASKEIN que significa ensefiar y
TEKNE que significa arte. Entonces la didactica es el arte de ensefiar. (Dr. Armas
José y Prof. Aidé C. de Armas; 1986:39)

3. PROPUESTA METODOLOGICA

En la ensefianza de la matematica lo que es importante es lo que se ensefia, sino
también como se ensefia; cuando el maestro se encuentra ante el problema del
desarrollo del pensamiento légico de sus alumnos, se le plantean varios
interrogantes y las respuestas a éstas preguntas estan en base a un enfoque

psicopedagdgico. (Sulca, Arbaiza, Arturo; 2004:36)

Las sugerencias que se presentaran a continuacién responden a tres principios

béasicos:

1-. La importancia de la actividad del nifio como centro del proceso de aprendizaje,
(el nifio es capaz de realizar acciones determinadas, de la cual obtendra un

aprendizaje).

2-. El conocimiento que el nifio tiene de la realidad es global, el conocimiento

matematico no debe ser aislado de conocimiento social y fisico.

3-.El objetivo ultimo es la consecucion de la autonomia intelectual, lograr que el nifio
sea quien dirija y controle su propia actividad, (el nifio es capaz de manifestar y

sostener su propio criterio).

3.1-. ; QUE ENSENAR?
En la didactica de las matematicas lo que hay que ensefiar esta determinado por lo
gue el niflo ya sabe, si ignoramos el conocimiento previo que tiene el nifio, es

retroceder en el desarrollo de su pensamiento légico.
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Ademas de la complejidad de la estructura logica de los problemas de mateméticas,
hay que considerar que el contenido de los mismos sea significativo para el nifio.

El nifilo aprendera mejor todo aquello que le interese; la motivacion por encontrar
solucion a los problemas es mayor si éstos tienen alguna relacién con su vida
cotidiana y con sus intereses. Se tratara, por tanto, de buscar situaciones cercanas al

nifo y conectadas con su realidad.

3.2-. ¢ A QUIEN ENSENAR?

El objetivo educativo no es que todos avancen al mismo tiempo, sino que todos y
cada uno avancen lo mas posible, y esto solo se puede conseguir respetando las
individualidades dentro de un grupo. La importancia que se da a los grupos de
ensefianza de las matematicas no excluye la necesidad de realizar un trabajo

individual en determinadas ocasiones.

3.3-. ¢, CUANDO ENSENAR?
Al realizar una clase se puede establecer dos tipos de situaciones: las programadas
y las que surgen espontdneamente, ambas pueden ser idéneas para que el alumno

establezca las relaciones ldgicas entre las cosas.

Las situaciones cotidianas son una fuente de conocimiento l6gico-matematico; esta

fuente no se reduce a las situaciones programadas en clase.

Actividades rutinarias, como poner la fecha en los trabajos o en la pizarra, comprobar
la asistencia de alumnos, colgar los abrigos, repartir material, guardar cada cosa en
su sitio, recoger opiniones, registrar datos de fenbmenos observables, etc., todas
constituyen recursos valiosos para la ensefianza, y son tan importantes o0 mas que
las que proponemos en la hora de clase de mateméticas, y que en muchas oca-
siones se plantean artificialmente y desconectadas de los intereses de los

nifos.(http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml)
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3.4-. ; DONDE ENSENAR?
No debe haber un tiempo fijo, tampoco debe existir un espacio restringido. En
cualquier lugar se puede establecer una situacidon educativa propicia para la

ensefanza de las matematicas.

No nos podemos reducir al espacio del aula, el pupitre y la pizarra. El patio de recreo,
las visitas, las excursiones, el edificio escolar, el hogar, el barrio, etc., pueden ser

marcos correctos para plantear y resolver problemas de l6gica-matematica.

3.5-. ;, COMO ENSENAR?
El conocimiento l6gico-matemético aporta al nifio la estructura mental sobre la que se
debe asentar de forma sdlida el conocimiento fisico y social y a su vez le permite

superar el egocentrismo intelectual.

Partimos de un pensamiento concreto; para la resolucién de los problemas logicos el
nifio tiene que observar unos objetos concretos. Tener la posibilidad de manipularlos,
operar sobre ellos y comprobar por si mismo el resultado de sus acciones. Una fase
posterior, también bésica para facilitar el paso de lo concreto a lo abstracto, es
la representativa o simbdlica, en la que el nifio ya no opera sélo sobre los objetos
concretos, sino que también lo hace sobre sus representaciones gréaficas simbdlicas.
El conocimiento matematico es una abstraccion, y a tal hay que llegar aunque para

ello haya que partir de lo concreto y manipulativo.
4-. MATERIAL ESTRUCTURADO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

4.1-. JUEGOS DE NUMEROS-. Los juegos de numeros estan disefiados para
favorecer en los nifios el proceso de adquisicion del concepto del nimero; este no
consiste en una actividad simple y no se refiere a la materia de identificacion de
guarismos o a contar de forma mecanica. (RICOTTI STELLA; 2002: 10)

El nimero es una abstraccibn matematica y no una propiedad fisica de los conjuntos.

Utilidad de ensefar los niumeros en la escuela es una actividad casi ineludible;
cualquier educador trata de que los nifios aprendan los numeros, pero lo que varia

de unos a otros en la forma de ensefarlos.
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Los objetivos concretos que se consigue con estos juegos son:
- Reconocer los numeros del 0 al 9.

Como bien dice Fernandez “el juego es la actividad mas importante de la infancia; el
juego es para el nifio lo que el trabajo es para adulto”. (Fernandez Martinez;
1965,127)

4.2-. JUEGOS DE CALCULO-. Dentro de este recurso matematico integramos todos
aguellos juegos que aportan un apoyo grafico y manipulativo en la ensefianza de las
operaciones, facilitando asi su desarrollo razonado. Segun las tres fases necesarias
en la adquisicibn de conceptos mateméticos: manipulativas, gréficas y simbdlica
estos recursos irian destinados a cubrir la primera y segunda fases. Estos podrian

ser:

1. Dar un apoyo concreto para que los niflos operen manipulando objetos:

pueden realizar las operaciones en el espacio,” juntan”, “quitan” y “comparan’.

2. Posibilita la operacion intuitiva de las propiedades de las operaciones.

4.3-. JUEGOS DE PROBABILIDAD

la probabilidad hace referencia que un fenémeno determinado ocurra 0 no sin un
grado o tipo de certidumbre; cuando por ejemplo, se lanza una moneda al aire no se
tiene la certeza que vaya a salir cara; existe dos posibles resultados, cara o cruz y la
probabilidad que salga u otra que pueda resolverse matematicamente, en las edades
que nos ocupa no se trata de resolver de forma numérica las probabilidades de
suceso si no que los nifios comprender el concepto de azar, es decir, que un hecho

pueda darse o no de forma aleatoria.(Pillco Sifiani Rubén; 2012: 3)
Los mas comunes utilizados son: El lanzamiento de monedas y Los dados.

A patrtir de la utilizacién de estos juegos se pretenden que los nifios lleguen de modo
intuitivo al concepto de azar. Los nifios a partir de este juego vayan haciendo su

pensamiento mas légico y acorde a la realidad.

LA FINALIDAD QUE TIENE ESTE JUEGO SON LAS SIGUIENTES
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1-. Les permite llegar a adquirir determinados conceptos matematicos y contribuir
asi al desarrollo de su pensamiento l4gico.

2-. Aprenden la relacidn que se establece entre los bloques, es decir, que son
“‘iguales” en cuanto al color y que son “diferentes” en cuanto a la forma, o que uno es

mas grande, o mas delgado que otro.

4.4-. EL ABACO-.el abaco es uno de los recursos mas antiguo para la didactica de
las matematicas; a través de su utilizacion el nifio llega a comprender los sistemas de

numeracion y el calculo de las operaciones con nimeros naturales.
(https://aprendiendomatematicas.com/el-abaco-i/)

Consta de un marco o soporte de madera y una serie de varillas metélicas paralelas
gue pueden estar colocadas horizontal o verticalmente; en estas varillas van

ensartados una serie de bolas o anillas de diferentes colores.

Cada varilla representa un orden de unidades, que en el sistema de numeracion

decimal serian las unidades, decenas, centenas, unidades de millar...

Las bolas de cada varilla pueden ser de diferente color y tienen que ser facilmente

manipulables por los nifios.

Por su fundamento tedrico, el abaco puedo ser considerado como la primera

maquina de calcular.
Este juego sirve para:
Para iniciar y afianzar el calculo de las operaciones con nimeros naturales.

Antes de utilizarlo es conveniente que se haya trabajado la nocion de cantidad, que

el alumno tenga el concepto de nimero y se haya practicado la coordinabilidad.

El conocimiento matematico en los nifios pasa por tres fases: una manipulativa, otra

gréfica y, por ultimo, la simbdlica.

A TRAVES DE LAS ACTIVIDADES CON EL ABACO, LOS NINOS PUEDEN COM-
PRENDER:
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Los sistemas de numeracion, como se forman las unidades de orden superior y los

nameros naturales.
Los procedimientos del calculo, aplicandolos de forma razonada y no mecanica.
(http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-abacos-3-cifras/)

4.5-. EL GEOPLANO-. Es un recurso didactico para la introduccién de gran parte de
los conceptos geométricos; el caracter manipulativo de éste permite a los nifios una
mejor comprension de toda una serie de términos abstractos, que muchas veces no

entienden o generan ideas erréneas en torno a ellos.
Sirve para introducir los conceptos geométricos de forma manipulativa.
Los objetivos mas importantes que se consiguen con el uso del geoplano son:

» La presentacion de la geometria en los primeros afios de forma atractiva y
ltdica, y no, como venia siendo tradicional, de forma verbal y abstracta al final
de curso y de manera secundaria.

» La representacion de las figuras geométricas antes de que el nifio tenga la
destreza manual necesaria para dibujarlas perfectamente.

» Desarrollar la creatividad a través de la composicién y descomposicion de

figuras geométricas en un contexto de juego libre.

4.6-.EL METRO-.con la palabra metro se hace referencia tanto a instrumento de
medida como a una unidad de longitud. Por tanto, en funcién de esta distincion,

podemos definir el metro como:

« Instrumento que se emplea para medir longitudes y que tiene longitud un
metro, generalmente dividido en unidades inferiores (dm, cm.mm).

% Unidad principal de las medidas de longitud en el sistema internacional.

% EIl metro, como recurso didactico empleado los primeros afios de escolaridad

es unos instrumentos valioso para la comparacion y medidas de longitudes.

UTILIDAD:
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La principal utilidad del metro como instrumento de medida es de medir longitudes y

distancias. A través de su manejo y utilizacion el nifio puede iniciarse:

% Medir las dimensiones reales de un objeto.

X/

« Medir distancias entre dos puntos en el espacio.

5-. MATERIAL NO ESTRUCTURADO-. Es el material manipulable elaborado para la
ensefianza de un concepto o procedimiento determinado que el profesor decide

incorporar en sus ensefianzas. La baraja espafiola es, sin duda, uno de los mejores.

En resumen, cualquier material variado, de facil manipulacién y que no sea toxico
puede ser empleado como medio didactico para el aprendizaje de conceptos

matematicos.

POR EJEMPLO:

U Semillas.
U Folios. . _ ,
U Botellas de plastico vacias.
U Papel charol. o
| U Pinturas.
U Cartulinas.
U Ladrillos.
U Palillos. i
) ; U Cajas de cerillas vacias de
u Varillas. diferentes tamafios.
U Plastilina. u Espejos_
U Cuerdas.
FINALIDAD-.

e Aproximar al alumno a la realidad de lo que se quiere ensefiar, ofreciéndole
una nocion mas exacta de los hechos o fendbmenos estudiados.

e [Favorecer la ensefianza basada en la observacién y la experimentacion.
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e Ayudar a comprender mejor las relaciones entre las partes y el todo de un
tema, objeto o fendbmeno.

e Hacer la ensefianza mas activa y concreta, asi como mas proxima a la
realidad.

e Facilitan la comunicacion y apoyan el aprendizaje de una manera objetiva y
clara.

e Economizar tiempo y esfuerzos para conducir a los alumnos a la comprension

de hechos y conceptos.

6-. LA TECNOLOGIA COMO RECURSOS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
DE LAS MATEMATICAS

Haciendo revisiones en la web nos encontramos con un documento titulado,
MATEMATICA DIVERTIDA: UNA ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA EN LA EDUCACION BASICA

Su autor Godino J. Plantea que; El uso en el aula de nuevas tecnologias
esta demostrando que los estudiantes pueden aprender mas matematicas y de

manera mas profunda con el uso de una tecnologia apropiada.

Hay que tener en cuenta, no obstante, que la tecnologia no se deberia usar como
sustituto de intuiciones y comprensiones basicas; al contrario, deberd enfocarse de
manera que estimule y favorezca tales intuiciones y comprensiones mas solidas. Los
recursos tecnoldgicos se deben usar de manera amplia y responsable, con el fin de

enriquecer el aprendizaje matematico de los estudiantes.

Los recursos tecnolégicos como los ordenadores, calculadoras, videos, etc. son
herramientas que se deben usar para la ensefianza aprendizaje del alumno pero de

una manera responsable.
Algunos consejos generales que conviene tener en cuenta son:

1) Antes de llevarlo al aula, hay que determinar qué parte se va a usar, por que y
para qué. Se necesita verlo completo para determinar qué segmentos son

adecuados para los alumnos.
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2) No hay que caer en la tentaciébn de querer proyectar todo el video en una sola
sesion. Los chicos no tienen la misma retentiva que los adultos, o la que desarrollan
cuando van al cine. No hay que sustituir la clase con un video, sino que hay que

aprovechar partes del mismo para enriquecer la ensefianza.

3) Hay que disefar actividades que permitan a los estudiantes estar atentos antes,
durante y después de ver el segmento del video. (Godino: didactica de la matematica

para maestros. pag.145)

7-USO DE LOS MATERIALES DIDACTICOS PARA LA E - A DE LAS
MATEMATICAS.

7-1-.LOS MATERIALES MANIPULATIVOS-.

“El nino estd rodeado de recursos que influyen en el desarrollo de su proceso
evolutivo, tales como los objetos de su medio ambiente, a todos estos recursos que
sin haberse disefiados con propdsitos didacticos, pueden ser utilizados en el
aprendizaje de la matematica se les denomina materiales no estructurados se puede
utilizar en la formulacion de una situacion- problema, cuya resoluciéon genera en los
nifios la construcciéon de sus conocimientos”. (GUIA DIDACTICA; 1995:62).

7.2-.EL CICLO DEL APRENDIZAJE-.El ciclo de aprendizaje es una interaccion
planificada entre un segmento de un cuerpo de conocimiento estructurado y un
estudiante activo, llevada a cabo con la ayuda de unos materiales matematicos, los
nilos manipulan los materiales mateméticos de forma no estructurada, haciendo idea
de su tamafio, peso, textura y color. Los niflos necesitan bastante tiempo para
experimentar con los objetos que los rodean. Las caracteristicas especiales de los
materiales matematicos manipulativos es que tiene un maximo impacto sobre el
aprendizaje. Los juegos también resultan utiles en este momento, porque las “reglas”
de los juegos representan restricciones realistas de las operaciones matematicas
posibles. El estudiante durante este periodo de juegos estructurados, segun dienes,
es donde empieza a abstraer un concepto. Segun dienes, el paso siguiente es

animar a los nifios a que abstraigan mas aun sus descubrimientos, dibujando
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imagenes, graficos o mapas sencillos, para acabar asociando simbolos matematicos
a los conceptos. El empleo de simbolos debe de ser informal al principio. La
importancia de la simbolizacion es que eleva la actividad matematica a un plano

superior.

Al aplicarse los simbolos, las experiencias matematicas se liberan de sus referentes
concretos, y se convierten en herramientas que permiten nuevos tipos de
manipulaciones mentales. A partir de este punto del ciclo de aprendizaje, el papel del
estudiante es sistematizar su aprendizaje. Ahora, los nifios juegan con simbolos y
con reglas mas que con materializaciones concretas. Se entra a una nueva fase de

juego libre, que ahora utilizan los simbolos como objetos de manipulacion.
8-. LA CONCEPCION DEL APRENDIZAJE SEGUN J. BRUNER

8.1-. EL APRENDIZAJE-.Bruner dice que:
“cada generacion da nueva forma a las aspiraciones que
configuran la educacién en su época. Lo que puede surgir
como marca en nuestra propia generacion es la
preocupacion por la calidad y aspiraciones de que la
educacion ha de servir como medio para preparar

ciudadanos bien equilibrados para una democracia”.
(Hhtt: // www. Espaciolopedico. Com. Mx/inicio.htm)

Como idea general podriamos decir que Bruner se plantea los siguientes

interrogantes:

¢,Como se aprende?

¢, Se puede ensefar cualquier cosa a cualquier edad?
¢, Como podemos ayudar desde fuera al que aprende?

1) El reconocimiento de que el educando no llega al colegio como una tabla rasa, por
el contrario, cuenta con un conocimiento sobre conteo y aritmética aprendiendo

informalmente, que muchas veces es soslayado por la educacién formal. Es
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importante esta consideracion porque la construccion del aprendizaje tiene como

plataforma la experiencia previa del estudiante.

2) La utilizacion de tareas basadas en la solucion de problemas, como un medio para
facilitar por un lado, la transferencia de los conocimientos aprendidos en el contenido
de las asignaturas o situaciones de la vida real y por otro lado, el ejercicio y

aplicacion de estrategias o juegos didacticos en la praxis educativa.

Cabe destacar que la evolucion de la didactica de las mateméticas esta determinada
por sucesivas ampliaciones de la aplicacibn como estrategia en el proceso de
aprendizaje. Cada una de estas ampliaciones significa cambios de un objeto y en
consecuencia modifica la naturaleza del acto educativo como disciplina cientifica, es

por ello que la didactica tiene consideraciones en su desarrollo.

9-. APRENDIZAJE CONSTRUCTIVO.SEGUN PIAGET (1973):

Comprender es inventar, es construir uno mismo.
El constructivismo término utilizado por Piaget significa
gue el sujeto, mediante su actividad (tanto fisica como
mental) va avanzando en el progreso intelectual en el
aprendizaje; pues el conocimiento para el autor no esta en
los objetos ni previamente en nosotros es el resultado de
un proceso de construccion en el que participa de forma
activa la persona. (Hhtt: // www. Espaciolopedico. Com.
Mx/inicio.htm)

En esta teoria se hace mas importancia al proceso interno de razonar que a la
manipulacion externa en la construccion del conocimiento; aunque se reconoce la
mutua influencia que existe entre la experiencia de los sentidos y de la razén. Es

decir la nifla o el niflo van construyendo su propio conocimiento.

Piaget quiso demostrar que el aprendizaje no se produce por acumulacion de
conocimiento, como pretendian los empiristas sino porque existen mecanismos

internos de asimilacion y acomodacion.


http://www.monografias.com/trabajos35/materiales-construccion/materiales-construccion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/teoria-sintetica-darwin/teoria-sintetica-darwin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/disciplina/disciplina.shtml
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Para la asimilacion es establecimiento de relaciones entre los conocimientos previos
y los nuevos; para la acomodacion es la reestructuracion del propio conocimiento.
Piaget, establece la diferencia entre el aprendizaje en sentido restringido, cuando se
adquiere nuevos conocimientos a partir de la experiencia y el aprendizaje en sentido
amplio, en este caso se refiere a la adquisicion de técnicas o instrumento de

conocimiento.

10-. DIDACTICA DE LAS MATEMATICA.

La didactica de la matematica asume como partida los postulados béasicos de la
epistemologia (fundamentos y métodos de conocimiento cientifico) y psicologia
genética desde este marco se entiende al aprendizaje a partir de la accion, una
accion que da lugar a una adaptacion progresiva al medio y a través de un proceso

de equilibraciones cada vez mayores. (IBIDEM, pag. 11)

11-.LA DIDACTICA COMO ESTRATEGIA CENTRADA EN EL DOCENTE.
Desde este punto de vista, la didactica de las matematicas tiene como objetivo
principal proporcionar al docente los recursos profesionales que éste necesita para

llevar a cabo sus funciones de manera satisfactoria posible.

De lo antes expuesto se pueden citar dos enfoques clasicos, el primero centrado en
el aprendizaje del alumno, donde su problematica guia alrededor de la nocion del
aprendizaje significativo, demostrado por Ausubel (1968), el conocimiento del alumno

y su evolucion.

El segundo enfoque esta centrado en la actividad docente, aunque esté centrado en
el docente, comparte el interés basico para las instrucciones del alumno, en el
sentido amplio de saber y saber hacer de los conocimientos que debe tener el
docente para favorecer el aprendizaje efectivo de los alumnos, de alli que la
formacion docente debe empezar por la transformacion del pensamiento docente
espontaneo en un sentido analogo a la necesidad de transformar el pensamiento

espontaneo del alumno.


http://www.monografias.com/trabajos4/refrec/refrec.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/dapa/dapa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos32/formacion-docente-ciencias-sociales/formacion-docente-ciencias-sociales.shtml
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12-LA DIDACTICA DE LAS MATEMATICAS COMO EPISTEMOLOGIA
EXPERIMENTAL.

Los fendmenos inexplicados, que funcionan tradicionalmente como para didacticos,
pasan a ser objeto de estudio en si mismos, esto es, se convierten en objetos
didacticos, integrantes de pleno derecho de la problemética en la ensefianza de la
matematica. Ello comporta la necesidad para la didactica de disponer de un modelo
de la actividad matematica y de un modelo de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas en el que dichos objetos pueden estar debidamente representados.

Se pone de manifiesto que todo fendmeno didactico tiene un componente
matematico esencial, permitiendo una nueva via de acceso al andlisis de los

fendbmenos didacticos de las matematicas.

13-. LA ANTROPOLOGIA DE LA DIDACTICA FUNDAMENTAL.

El desarrollo de esta teoria ha demostrado que las diferentes formas de manipulacion
social de las matematicas no pueden ser estudiadas por separadas, cuestion que es
justificada segun Gascon, 1993. Existen argumentos que demuestran por qué no
pueden separarse completamente el estudio de la ensefianza y la utilizacion de dicho
saber. Es decir, que la actividad matematica escolar se integra inseparablemente en
la problemética de las actividades matematicas institucionales, las cuales pasan a
constituir el nuevo y mas extenso objeto primario de la didactica como método

aplicable al aprendizaje del quehacer matemaético.

El enfoque didactico segun KEERLINGER (2000), se puede interpretar de los
saberes cientificos influidos en los métodos que representa la operacionalizacién
sistematica en la praxis de la matematica, de acuerdo a esta teoria toda metodologia
debe estar basada en los procesos, los cuales pueden analizarse que la actividad
matematica son el conocimiento de base donde existen estrategias metodoldgicas
heuristicas, de control y gestion del proceso, teniendo en cuenta que todos los
elementos pertinentes son aspectos afectivos del conocimiento. (KEERLINGER
SAFETY; 2000:21)

Por tal raz6n en un intento tedrico por encontrar una via para el éxito de la

enseflanza-aprendizaje de la matematica, se puede explicar que existen tres


http://www.monografias.com/trabajos35/epistemiologia-filosofia/epistemologia-filosofia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/ancu/ancu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos910/sentido-matematica-escolar/sentido-matematica-escolar.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/sistemas-control/sistemas-control.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/llave-exito/llave-exito.shtml
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aspectos bésicos: el primero, donde existen etapas del desarrollo cognitivo del nifio
que son fundamentalmente para su posterior construccién; el segundo, organizar la
informacion que el alumno ya va a recibir, porque es alli donde radica la capacidad
del docente para presentar los contenidos del material a ensefiar y la busqueda de
significacion de ellos; el tercero, las acciones del docente con su discurso para evitar
frustracidn y baja autoestima. (https://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%A1lctica)

La resolucion de problemas, para el desarrollo de la comprension de la estructura de
la ciencia estudiada y procesos cognitivos de Piaget, Poner en practica una empatia
dinamica de ejercitacion de operaciones con preguntas y respuestas, donde los
alumnos demuestren sus habilidades, destrezas, actitudes y la agilidad psiquica y

motora

Promocion del estimulo para la construccibn de la autoestima del grupo o
individualidades, a través de la discusiéon como un cédigo que pudiera ayudar a

mejores éxitos en la ensefianza de la matematica.

Entre otras teorias relevantes para la investigacion de la didactica de la matemética
es la de los niveles de razonamiento de Van Hiele, donde su teoria tiene su origen en
las disertaciones donde propone fases de la ensefianza de la matematica que
pueden guiar al maestro o profesor en el disefio y facilitacibn de experiencias y
metodologias de aprendizaje apropiadas para que el estudiante progrese en

matematica.
Las fases son las siguientes:

Informacién: El estudiante trabaja con el material que el maestro o profesor le
presenta para familiarizarse con la estructura del material, guiado por preguntas que

le proporciona el maestro.

Explicacién: El estudiante aprende a expresar lo que ha aprendido sobre el material

en un lenguaje correcto.

Orientacion Libre: El estudiante aplica ahora su nuevo lenguaje en nuevas
investigaciones sobre el material, y esto es posible haciendo tareas que se pueden

completar de diversas maneras.


http://www.monografias.com/trabajos16/discurso/discurso.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/autoestima/autoestima.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/todorov/todorov.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/trabajos16/ciencia-y-tecnologia/ciencia-y-tecnologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/cinematica-dinamica/cinematica-dinamica.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
http://www.monografias.com/trabajos/promoproductos/promoproductos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/dinamica-grupos/dinamica-grupos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/eticaplic/eticaplic.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/concepto-de-lenguaje/concepto-de-lenguaje.shtml
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Integracion: El estudiante adquiere una vision general del material que ha aprendido.

CAPITULO IlI

CONCLUSION

Los juegos didacticos garantizan en el estudiante habitos de toma de decisiones
colectivamente, aumentan el interés de los estudiantes y la motivaciéon por las
capacidades en el orden practico y permiten la adquisicion, ampliacion,
profundizacién e intercambio de conocimientos, mediante la practica vivencial, de

forma activa y dinamica.

Como el Juego de mesa el cual Desarrolla el pensamiento I6gico y la interpretacion
de la realidad de forma ordenada. Tienen un sistema de normas o reglas que, si son
adecuados a la edad de los jugadores, conectan con las necesidades cognitivas de
los nifios. Potencian el aprendizaje espontaneo y la construccion de estrategias
mentales que son transferibles a otras tareas. Pretende, una conciencia de disciplina
mental y de experiencia compartida que puede ser muy util para el desarrollo mental
y para el progreso cognitivo, como las cartas, y el ajedrez. La construccion de
modelos matematicos, y su perfeccionamiento progresivo intervienen en cada fase

de la resolucion de problemas matematicos, no solo relacionados con situaciones
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practicas, sino también en el trabajo de desarrollo tedrico.la cualidad méas apreciable
de los materiales didacticos es que desarrolla destrezas y evita un aprendizaje
memoristico.

A través de los juegos didacticos podemos mejorar el aprendizaje de la matematicas
u otros problemas ya que se pueden comunicar muchos principios y valores como la
generosidad, dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina,
capacidad de liderazgo, altruismo y mas; por lo anterior los juegos educativos son
importantes para los alumnos porque durante el juego el estudiante inicia animado,
ejercita el lenguaje, se adapta al medio que le rodea, descubre nuevas realidades,
forma el caracter y contribuye a desarrollar la capacidad de interaccién y ensefa a

aprender y demuestra lo que ha aprendido.
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ANEXOS

ATOR: Gutiérrez Fresneda \

ANO Y EDICION: 2001; Editorial Gonzales. LA PAZ- BOLIVIA.

TEMA: LA TEORIA PSICOLOGICA DE JUEGOS

Gutiérrez Fresneda (2001: 15) menciona lo siguiente: “El juego requiere
una auto superacién personal para desenvolverse en diferentes

circunstancias y situaciones de forma satisfactoria y placentera”.

AUTOR: https://es.slideshare.net/marielena02/juegos-didcticos-15145292

ANO Y EDICION: s/n



4 h

AUTOR: http://www.diaadia.com.ar/tus-hijos/juegos-didacticos-como-y-por-
que-eleqirlos.

TEMA: EL JUEGO

El juego es una actividad esencial en el desarrollo de todo nifio. Por eso,
elegir qué juguete regalarle es una tarea que debe ser pensada y analizada.

. /

AUTOR: https://juegoseducativs.blogspot.com/2012/02/el-juego-como-
terapia.html

TEMA: EL JUEGO COMO TERAPIA

La Terapia de Juego utiliza el juego del nifio como medio natural de

autoexpresion, experimentacion y comunicacion. Jugando, el nifio aprende
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AUTOR: https://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%A1lctica

TEMA: DIDACTICA DE LA MATEMATICA

Matemética educativa estudia las actividades did4cticas, o sea las actividades
que tienen por objeto la ensefianza, en lo que ellas tienen de especifico de la
matematica. El intenso proceso de culturizacion cientifica de los ultimos
tiempos ha producido efectos que hacen necesarias modificaciones
educativas adecuadas a los mismos, con el consiguiente avance en esta

disciplina

AUTOR: https://es.wikipedia.org/wiki/Juego

TEMA: EL JUEGO
Se define como la actividad que realiza uno o mas jugadores, empleando su
imaginacion o herramientas para crear una situacion con un numero
determinado de reglas, con el fin de proporcionar entretenimiento o diversion.
Existen juegos competitivos, donde los jugadores tienen que lograr un
objetivo, y juegos no competitivos, donde los jugadores buscan simplemente

disfrutar de la actividad. Los juegos normalmente se diferencian de los
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