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INTRODUCCION

El juego es una herramienta para lograr aprendizajes significativos en el
alumno; al ser utilizado como un recurso didactico brinda al maestro |a
oportunidad de hacer una relacién entre los conocimientos previos del alumno
con los nuevos conocimientos, asi pues el juego es una actividad con la cual el
alumno aprende divirtiéndose y puede desarrollar sus habilidades matematicas
entre mas practica.

Vigotsky citado por Duhalde y Gonzélez (1996) declara: "Tanto el juego
como la instruccién escolar crean en el nifio una zona de desarrollo proximo y
permiten elaborar habilidades y conocimientos. La diferencia entre ambos estriba
en que los contenidos escolares vy el rol del docente estan planeados o previstos
de antemano, mientras que cualquier aspecto o circunstancia de la vida puede
ser convertido en un tema ludico. ” (p.188). Es importante considerar el juego
como una via de aprendizaje interesante que brinda la oportunidad al nifio de
desarrollar habilidades, conocimientos y ademas aprender técnicas que
estimulen su aprendizaje.

Sin duda el juego resulta un recurso interesante en el aprendizaje
significativo de los nifios, por lo que tomando en cuenta este aspecto antes de
abordar el tema: " El juego como recurso didactico en la ensefianza de las
matematicas", se traté de dar respuesta a algunas inquietudes respecto al
aprovechamiento de las matematicas asi como Ia integracion social del grupo,
inquietudes que surgieron antes de comenzar la practica docente y antes de
poner en practica el juego didactico, con el fin Unico de generar y enriquecer el
aprendizaje en el grupo.

Consideré util este tema pues como maestra crei importante obtener mas

experiencia en la ensefianza de las matematicas de tal manera que las clases



fueran claras para que nadie quedara rezagado o confuso, clases que fueran
divertidas para los nifios, pues aprender esta materia es algo complicado para
los niflos y que mejor herramienta que el juego, recurso que ademas es cotidiano
en el nifo.
Para la realizacion exitosa de este proyecto fue necesario el planteamiento
de propésitos para ayudar asi al desarrollo del mismo, los cuales fueron:
1. Que el alumno comprenda los conceptos matematicos, por medio del
juego de tal manera que estos le sean utiles en su vida diaria y academia.
2. El juego servira de apoyo con fines de motivacion, diagnéstico y
evaluacion en la ensefianza de las matematicas.
3. Hacer uso del juego como factor importante en la socializacion e
integracion de los alumnos.

Durante los juegos observé como los nifios aplicaban los conceptos
aprendidos en la clase de matematicas, lo cual ayudd para mejorar el
desarrollo de las habilidades de los alumnos e incluso también al promedio
de algunos nifios, de igual manera el juego didactico fue de gran utilidad para
la motivar a los nifios, el juego me ayudé a detectar los nifios que
necesitaban ayuda individual en algunos contenidos. En la seccién de
resultados de este documento se describen de manera mas detallada.

Surgieron dificultades durante la realizaciéon de este trabajo en el aula de
clases, como la realizacion del trabajo en equipo y la falta de tiempo para la
realizacion de algunos juegos.

La recoleccién de la informacion requerida para este trabajo se hizo a
través de entrevistas aplicadas a los alumnos para saber cual era su materia
favorita a la maestra titular también se le aplic6 una entrevista, el diario del
alumno fue otro recurso importante, en este los nifios escribian comentarios
respecto a los juegos y las clases, en el diario de docencia se hacian registros
diarios de situaciones suscitadas durante las clases y aspectos de los que fueron
exitosos o deficientes. La evaluacion se llevd a cabo mediante el registro en

listas de control para cada clase y contenido, asi como fichas didacticas, también



fue muy util la revisién de cuadernos, libro de texto, guia escolar y evaluaciones
semanales.

A partir de esta experiencia logré descubrir una manera muy interesante
de llamar la atencién de los nifios por aprender, de tal forma que los nifios
encuentren en las matematicas una materia interesante y util en su vida diaria,
como maestra logré descubrir que cada uno de los alumnos tiene caracteristicas
y necesidades diferentes que es necesario que sean suplidas para lograr el
aprendizaje, también encontré en el juego una manera divertida de ensefar

matematicas.



TEMA DE ESTUDIO

El juego utilizado en el ambito escolar sin duda que brinda grandes
benéficos tanto al alumno como al maestro, pues mediante el uso del juego el
maestro tiene la ventaja de mantener a los alumnos interesados en el tema y
tienen la oportunidad de practicar sus habilidades y desarrollar nuevas.

Respecto al juego didactico Gonzalez y Weinstein (2000) afirman:
“Actividad espontanea que permite el conocimiento, la busqueda de estrategias,
la autonomia, la vivencia de valores, la creatividad y el cumplimiento de normas.”
(p.27), el juego involucra al nifio en su totalidad, despierta de forma natural el
interés del nifio, juega un rol importante en su desarrollo que le ayudara en el
ambito cotidiano como en el ambito escolar.

El juego didactico al ser parte de la planeacion del maestro resulta una
herramienta que permite al alumno tomar el rol protagénico de su aprendizaje, y
a la vez promete ampliar los conocimientos matematicos del alumno, hay con
frecuencia alumnos que no logran ir al ritmo de los demas, y al aplicar los juegos
es necesario tomar en cuenta ciertas previsiones, de las cuales la mas
importante son las capacidades de los alumnos, es decir que los juegos como el
material de ellos se adapte perfectamente a la edad de los nifios de tal forma
que se logre despertar la curiosidad de los nifios como también permita al nifio
descubrir y aprender.

Durante el trabajo realizado se procur6 dar respuesta a cuestiones
relacionadas con el trabajo bajo el titulo: "El juego como recurso didactico en la
ensefianza de las matematicas", los cuales fueron:

1. ;Cuales son las dificultades que muestran los nifios en el aprendizaje

de las matematicas? 2. ;Cémo se llevo a cabo la propuesta en el aula? 3.



. Qué se logro propiciar en los nifios a traves del juego? 4. Bondades de la
propuesta.

La respuesta a estas preguntas se busco a lo largo de quince
semanas que dur6 este trabajo y se presentan en las diferentes secciones
del documento.

El trabajo se realiz6 en tres etapas:
1. Revision bibliografica. 2. Recoleccion de informacion. 3. Aplicacion

del trabajo en el aula.

Contexto Escolar

El trabajo docente se llevo a cabo en el Instituto Soledad Acevedo de los
Reyes ubicado en Camino al Vapor # 211, Colonia Zambrano que pertenece al
municipio de Montemorelos Nuevo Leodn, México. La escuela es privada,
localizada en un area algo aislada de casas, tiendas o negocios.

La organizacion de la escuela es completa con un maestro para cada
grado. El personal administrativo esta formado por un director, una subdirectora,
una contadora, dos secretarias, una prefecta, una cajera, y un intendente. Hay
un total de 17 maestros pues hay dos grupos para cada grado.

La propuesta se realizé con el grupo de 2° "A" el cual tiene un total de 28
alumnos de los cuales catorce son nifias y catorce son nifios, en las edades de 8
y 9 afos, el grupo estuvo a cargo de la maestra Karina Fernandez de Garcia.

Los padres asi como tutores participan en la educacién de los nifios
mediante la asistencia a juntas, asi como también llegan a preguntar cdmo van
los nifios por lo que la maestra dedica tiempo a los padres, a veces antes de
empezar el dia y algunas otras veces al terminar la jornada. El avance de los
nifios se explica también en las juntas, en ocasiones la maestra titular aclara
dudas de los padres respecto a algunos contenidos.

El aula, esta bien equipada, con ventiladores, suficientes mesa bancos,
un escritorio, tres estantes, 5 frisos y un pizarron.

A continuacién se muestra un croquis del plantel, figura 1.



Para conocer a fondo el tema del juego fue necesario realizar una amplia
revision bibliografica en diversas fuentes para asi.reunir informacion relevante. .

del tema, a continuacién se presenta lo mas relevante de esta busqueda.
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Antecedentes tedricos

El juego como recurso didactico

El uso del juego en el aula de clases es poco comun, esto se debe a que
es considerada como una actividad carente de utilidad para la ensenanza-
aprendizaje de las diferentes materias, a fin de conocer mas sobre este tema a
continuaciéon se presenta la definicion del juego.

El diccionario de las ciencias de la educacion (2003) define el juego
didactico de la siguiente manera: “Actividad ludica que no solo busca la cuestion
recreativa del juego en si, sino que pretende desarrollar las capacidades
cognoscitivas, fisicas, afectivas y sociales de los nifios.” (p.1154), queda claro
que el juego didactico se utiliza como una actividad que abarca mucho en el
desarrollo del nifio, por lo que puede ser utilizado como una estrategia efectiva,
que pretende desarrollar las capacidades del alumno y el docente deberia poner
suma importancia en la incorporacién adecuada del juego en sus planeaciones.

Gonzalez y Weinstein (2000) afirman que el juego es: “Actividad
espontanea que permite el conocimiento, la busqueda de estrategias, la
autonomia, la vivencia de valores, la creatividad y el cumplimiento de normas.”
(p.27), sin duda que el juego involucra al nifio en su totalidad, despierta de forma
natural el interés del nifio, juega un rol importante en su desarrollo, que le
ayudara en el ambito cotidiano (fuera de la escuela), como en el ambito escolar.

Barody (1997) afirma: “El juego es el vehiculo natural de los nifios para
explorar y dominar su entorno.” (p.31), el juego parece ser una via interesante
para que el nifio aprenda de su entorno, como también aprenda técnicas de valor
incalculable que estimulen su aprendizaje.

Huizinga citado por Aquino (1996) describe el juego como: “Accion
voluntaria realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempo y espacio, segin una
regla libremente consentida pero completamente imperiosa, provista de un fin en
si misma, acompariada de un sentimiento de tension y alegria.” (p113), el juego

no se impone estrictamente al nifio; es una accién voluntaria, pero constituido



por ciertas reglas que deben ser consideradas para lograr los objetivos de
aprendizaje propuestos.

SEP (2003) afirma: “El juego tiene como finalidad favorecer el proceso de
desarrollo, respetar los intereses y necesidades de cada una de las edades del
nifo.” (p. de presentacién), como tal, el juego posee ciertos propdsitos que
finalmente favoreceran principalmente al nifio, que no es como se ha
considerado por mucho tiempo, una actividad poco util que hace perder el tiempo
valioso para aprender.

Zapata (1995) comenta: “El juego por ser una actividad natural en el nifio,
lo predispone a desarrollarse positivamente en la escuela y al convivir con su
grupo de juego, permite la adaptacién socio-emocional necesaria para el
aprendizaje escolar.” (p.61), el aprendizaje proviene de variadas fuentes, en la
educacién la mas efectiva y proxima es el juego, pues no solo da la oportunidad
al nifio de convivir con sus compafneros, sino que esa convivencia permite la
adaptacién del nifio, que como menciona el autor, es necesaria para el
aprendizaje escolar.

Moyles (1999) considera: “Como el juego es mas proceso que materia
escolar, es realmente dentro de las materias en donde se habria que examinarlo
como medio de ensefianza y de aprendizaje.” (p. 104), considerar el juego como
medio de ensefianza es importante, ya que el maestro debe tomar conciencia de
la necesidad del nifio, de actividad de movimiento y alegria que sélo el juego
puede proporcionar y llevarlo al aprendizaje.

Es interesante notar las posibilidades que el juego brinda al desarrollo del
nifio, asi como también brinda un sin numero de experiencias y aprendizajes
necesarios en su actividad educativa. El juego sin duda resulta un instrumento
ideal de aprendizaje significativo en los nifios, y toma relevancia en la manera
que los profesores aplican y presentan las actividades potenciales de
aprendizaje.

Cabe mencionar que el aprendizaje significativo toma lugar cuando todo

aprendizaje nuevo logra integrarse a lo que la persona ya sabe.



La experiencia didactica del nifio a través del juego

El juego como ya se ha mencionado ayuda en el desarrollo tanto
intelectual como social del nifio, por lo tanto el juego es un elemento importante
en el aprendizaje.

Zapata (1995) comenta: “La posibilidad que tiene el maestro de generar el
vinculo entre el nuevo material aprendido y los conocimientos previos del
alumno, se puede lograr de la forma mas natural por medio de los juegos
didacticos.” (p.63), partir de lo que el alumno ya conoce deberia ser lo ideal, ya
que este recurso es de gran ayuda tanto para el alumno como para el maestro,
al alumno le ayuda a concretar lo que ya conoce, ademas que le es posible
aplicar el conocimiento de forma practica, el maestro por su parte, lograra en sus
alumnos un aprendizaje significativo, de la manera mas atractiva para los nifios.

Al respecto Claparade, citado por el diccionario de las ciencias de la
educacion (2003) declara: “El juego tiene la funcién de permitir que el individuo
realice su YO, despliegue su personalidad y siga momentaneamente la linea de
su mayor interés.” (p. 1152), sin alejarse de los propositos educativos, el juego
tiene la funcion primordial de brindar a los niflos la seguridad de
desenvolvimiento de su personalidad; en clase a veces hay nifios que se
muestran poco interesados en los juegos que se aplican, el maestro anima al
nifio a unirse a un grupo, pero este se niega, bastaran unos minutos para que el
nino se contagie del animo con que sus compafieros juegan, y se unira a un
grupo; el juego no se impone, pretende despertar el interés y motivacion del
nifio.

Zapata (1995) comenta: “La actividad por medio del juego permite
responder a una actividad didactica activa que privilegia la experiencia del nifio,
respetando sus autenticas necesidades e intereses.”(p.394), aquella didactica
activa es la que permite al alumno ser un personaje activo y no pasivo, la que da
la libertad al alumno de interactuar con su medio y permitir hacer del juego una
actividad didactica, en la que el nifio ponga en practica lo que ya sabe, mejorar
sus habilidades e incluso adquirir nuevos conocimientos.

SEP (2003) comenta: “El juego tiene como finalidad favorecer el proceso



de desarrollo, respetar los intereses y necesidades de cada una de las edades
de los nifios y nifias.”(p. de presentacion), lo que permite al nifio asumir la
responsabilidad por su aprendizaje, como también ampliar la gama de
conocimientos y las experiencias de aprendizaje, tomando siempre en cuenta,
como punto de partida las necesidades, intereses y edad de los escolares.

Vigotsky citado por Duhalde y Gonzalez (1996) afirman: “Tanto el juego
como la instruccién escolar, crean en el nifio una zona de desarrollo préximo y
permiten elaborar habilidades y conocimientos.” (p.188), el juego es una
actividad natural en el nifio, y al ser aprovechada en la ensefanza es posible
que ésta ayude a crear habilidades y conocimientos que seran tanto atractivas
como productivas en el desarrollo del nifio.

Decroly citado por la enciclopedia de la pedagogia y psicologia (1997)
afirma: “Los juegos sirven para encauzar las fuerzas de atencioén disponibles,
favorecer la observacién y combatir los automatismos inutiles, adaptar el trabajo
a las capacidades mentales, sensorio motoras y linguisticas, y acostumbrar al
nino a la actividad, al orden, a la regularidad y puntualidad.” (p.394), el juego
como se puede apreciar, rinde un sin fin de ventajas al alumno, tanto
académicas como de orden disciplinario, que permiten al nifio realizar
actividades de forma espontanea, actividades que se adaptan a las necesidades
y capacidades mentales de los nifios.

Zapata (1995) considera que: “El juego por ser una actividad natural en el
nifo, lo predispone a desarrollarse positivamente en la escuela y al convivir con
su grupo de juego, permite la adaptaciéon (socio-emocional) necesaria para el
aprendizaje escolar.” (p.61), la convivencia en la escuela es fundamental en la
adaptacion escolar, sobre todo en los primeros afos, y el recurso mas proximo y
efectivo para el maestro es el juego, actividad que es natural en el nifio, y que
por lo tanto aceptara con facilidad.

Duhalde y Gonzalez (1996) declaran: “El juego dirige el desarrollo y
permite alcanzar el primer dominio del pensamiento abstracto.” (p.188),
conforme el nifio crece, va escalando peldafios mas dificiles de acuerdo a su

edad. El juego coloca al nifio en situaciones en donde tiene que analizar,
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observar y solucionar, lo que ayuda al nifio alcanzar la primera etapa del
pensamiento abstracto, es decir lo que es dificil de comprender por el nifio, poco
a poco va siendo asimilado y comprendido , recurriendo cada vez menos al uso
de material y situaciones concretas.

Zapata (1995) declara: “Los niflos obtienen el mayor numero de
experiencias y aprendizajes espontaneos, por el juego.” (p.63), cada vez que los
nifos participan en los juegos van experimentando errores y descubriendo
habilidades, lo que permite que adquieran confianza al momento de hacer uso
de sus conocimientos, experiencia que soélo el nifio disfruta y aprende gracias al
juego.

Moyles (1999) comenta: "El juego al margen de la escuela motiva a los
nifos para explorar y experimentar en el hogar, el jardin, la calle, las tiendas,
etc.” (p.43), un juego bien organizado, con propositos bien claros y un toque de
motivacion, va a trascender mas alla de la escuela, permitiendo al nifio la
integracion de lo aprendido en la escuela, con las experiencias cotidianas fuera
de la escuela.

Chevallard (1998) afirma: “El profesor debe imaginar y proponer a los
alumnos situaciones matematicas que ellos puedan vivir.”"(p. 214), es necesario
que el maestro haga uso de estas situaciones, con el fin de que emerjan
problemas reales, en donde el conocimiento del alumno, aporte posibles
soluciones a cada problema.

Moyles (1999) asegura: “Un juego adecuadamente dirigido asegurara al
nifo un aprendizaje a partir de su estado actual de conocimientos y destrezas.”
(p.31), toda actividad académica requiere ser dirigida, el juego aun mas debe ser
bien dirigido por el profesor, con el fin Unico de llevar a cabo los propoésitos de
ensefianza, y asi lograr un aprendizaje, que parta de las destrezas y
conocimientos de los nifios.

A manera de resumen, el juego, es de gran importancia en el
aprendizaje, pues brinda gran apoyo didactico al maestro y ofrece al alumno
potencial para desarrollar habilidades cognitivas y sociales, las cuales ayudan

en el desarrollo individual y académico.
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El juego ademas permite la adaptacién socio-emocional del nifio.

El juego y el enfoque de las matematicas

Dia a dia el nifio se enfrenta a situaciones en donde le es necesario el uso
de las matematicas; por lo que en la ensefanza, es util hacer una conexién que
permita al nifio avanzar en la construccion de sus conocimientos e ideas sobre
las matematicas, y es a través de las actividades didacticas propuestas en la
escuela que se logra este cometido, tales actividades por lo tanto forman parte
del enfoque de la ensefianza. A continuacidn se analizara la relacion que hay
entre los juegos didacticos y el enfoque de la ensefianza de las matematicas.

SEP (2001) afirma: "Las actividades de ensefianza se preparan con base
a los contenidos que se elijan para el desarrollo de una secuencia de clases."
(p.12), lo que significa que existe una elaboracion y aplicacion de planes de
clase para toda actividad que se pretende utilizar en la ensefianza, de tal forma
que el desarrollo de la secuencia de clases lleve una secuencia légica y se logre
un aprendizaje significativo.

SEP (1999) comenta: "Se busca a través de las actividades que se
propongan en la escuela, que los conocimientos matematicos sean una
herramienta flexible y adaptable para enfrentar situaciones problematicas." (p.9),
el nifo en los primeros grados escolares se apoyara en el conocimiento que
posee, por lo que el trabajo del maestro es brindar las situaciones didacticas
optimas para que el alumno maneje y comprenda los conocimientos escolares.

SEP (2003) comenta: "El juego permite que alumnos y alumnas asuman
un rol protagénico en sus aprendizajes y a la vez amplien sus conocimientos y
experiencias manteniendo la continuidad del curriculo y proporcionando utilidad
a la creacion del mismo." (p. de presentacién), la integracién del juego a la
ensefianza, no entorpece la continuidad de los temas, sino que brinda al alumno
cierta responsabilidad por su aprendizaje, y al maestro le ayuda como

instrumento educativo que mediante la practica y resultados de la practica, sirve
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para detectar, corregir y mejorar los contenidos en los que es necesario trabajar
mas.

Moyles (1999) declara: "Como el juego es mas proceso que materia
escolar, es realmente dentro de las materias en donde se habria que examinarla
como medio de ensefanza y de aprendizaje." (p.104), el juego mas que una
manera de motivar a los nifios, deberia de impregnar la forma en que los
profesores presentan las actividades que promueven el aprendizaje, para tomar
conciencia de lo que se ensefia y como se ensefa, de tal forma que el juego no
sea una actividad poco relevante para el nifio y carente de previsiones
necesarias para un aprendizaje significativo.

Duhalde y Gonzalez (1996) afirman: "Para el juego es indispensable hacer
una serie de previsiones. Como punto de partida hay que determinar que
objetivos se persiguen para asi seleccionar la actividad, el momento en que se
desarrollara, los materiales a usar y el espacio mas conveniente." (p.231), es
claro que para el uso efectivo del juego es indispensable hacer previsiones
necesarias, de esta manera se confirma que el juego no es una actividad
escogida al azar, y asi como es indispensable su planeacion, también lo son las
actividades, el material y el espacio, entre otras.

Zapata(1995) declara: "La educacion por medio del juego permite
responder a una actividad que privilegia la experiencia del nifio." (p.53), el juego
dentro del contexto educativo permite responder a las necesidades e intereses
de cada nifio, ademas que da cierta libertad a la autoformacién del alumno, que
sin duda sera una actividad didactica unica.

SEP(1999) menciona: "Existen situaciones divertidas e interesantes que
también se pueden aprovechar para que los alumnos construyan y avancen en
sus conocimientos, por ejemplo, los juegos matematicos." (p.19), cabe notar que
el juego es pieza bien considerada en las situaciones que se presentan
diariamente en el saléon de clases, y si es bien aplicada por el maestro y
aprovechada por el alumno sera una actividad que constituira y brindara avances

en los conocimientos de los alumnos.
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SEP (1993) afirma: "Para elevar la calidad del aprendizaje es
indispensable que los alumnos se interesen y encuentren significado vy
funcionalidad en el conocimiento matematico, 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." (p.52), es importante que todo
conocimiento que obtenga el alumno, no carezca de significado, sino que sea un
instrumento util en su vida diaria, es por eso que el enfoque de las matematicas
hace énfasis en que el alumno dia a dia obtenga la habilidad de aplicar el
conocimiento adquirido a su vida de forma clara y concisa, por medio de la
ensefanza impartida en la escuela, la cual es presentada en diversos contextos
qgue son del interés del alumno, uno de esos bien puede ser el juego didactico.

Cohen (1997) comenta: "Los nifios consideran emocionante y atractivas
las matematicas cuando se les permite hacer descubrimientos al propio ritmo del
desarrollo de sus habilidades." (p.220), existe mucha diferencia cuando el
maestro plantea un problema, les entrega el material y da libertad de usarlo, que
si les da el material y les indica cdmo deben usarlo para resolver un problema,
en el primer caso, se da libertad al alumno de poner en juego sus conocimientos,
hecho que ayuda al alumno a ir desarrollando sus habilidades al propio ritmo.

SEP (1999) afirma: "Algunos juegos favorecen el desarrollo de habilidades
y destrezas y otros propician que los alumnos construyan conocimientos
matematicos o que profundicen en ellos." (p.25), sin duda que el juego aporta
mucho en el desarrollo educativo del nifio, ayuda a mantenerlo en constante
actividad ademas que cada vez que los nifios participan en un mismo juego
perfeccionan sus estrategias y asi mejoran sus préximas jugadas o simplemente
insta al nifio a construir o profundizar en el conocimiento de las matematicas.

A modo de resumen, el juego al ser parte de la planeacion del maestro es
muy util al funcionar como una herramienta flexible que permite al alumno tomar
el rol protagonico de su aprendizaje, y a la vez promete ampliar los
conocimientos matematicos del alumno sin estropear el avance del curriculo,
sino que brinda utilidad y creacion al mismo, pues dia a dia el maestro encuentra

que ciertos alumnos no logran ir al ritmo del resto de los alumnos, razén valida
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para que el maestro analice y promueva estrategias para poner al corriente a
esos alumnos; al aplicar los juegos es necesario tomar en cuenta ciertas
previsiones, de las cuales las mas importantes son las capacidades de cada

alumno.

Dificultades de los nifios para aprender matematicas

Cuando el niflo comienza a tener problemas de bajas calificaciones o ha
perdido el interés por las matematicas, muchas veces juzgamos errébneamente al
nifio, creyendo que el problema se debe a la ineptitud del alumno, y quiza la
ensefianza no es adecuada; a manera de conocer mejor el tema, se analizaran
los principales problemas de los nifios en el aprendizaje de las matematicas.

Schunk (1997) declara: “Entender la forma de resolver el problema pero
no ser capaz de realizar las operaciones llevara a respuestas incorrectas, asi
como ser eficiente con los calculos pero no poder conceptuar los problemas.”
(p.269), la solucion de problemas es quiza lo mas relevante en el aprendizaje de
los nifios, ejemplo claro es cuando se explica la forma de solucionar un
problema, el nifio comprende perfectamente, pero el problema surge al momento
de aplicar la técnica aprendida en la soluciéon de problemas, o viceversa, el nifio
es habil en manejar las técnicas, pero su problema es el no entender o descifrar
el problema.

Barody (1997) en uno de sus estudios realizado a nifios de primaria,
declara: “Creia que las matematicas era algo que tenia que aprender de
memoria, algo que tenia poca relacion con su experiencia.” (p.76), algunos nifios
muchas veces muestran frustracion al no poder recordar férmulas para calcular
areas o resolver problemas, debido a que se le exige la memorizacion, cuando
se deberia ensefar a pensar para resolver problemas.

Dean (1993) comenta: “Muchas de las dificultades observadas en los
nifios pueden describirse como la incapacidad de vincular las comprensiones
que ya tiene con los simbolos y reglas que se espera que aprendan.” (p.119), la

habilidad para relacionar el aprendizaje nuevo con lo que el nifio ya sabe puede
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ser el problema con que se enfrenta el nifio diariamente, ya que se ensefian
nuevas reglas o simbolos matematicos dificiles de relacionar y comprender por
el nifio.

Gonzalez y Nunez (1998) comentan: “Otra fuente de dificultad tiene su
origen en el uso de algunas palabras que tienen un significado en el lenguaje
natural del nifio y otro muy diferente en matematicas.”(p. 337), el asimilar
términos en el aprendizaje de las matematicas es algo confuso para el nifo,
debido a que en su lenguaje natural o cotidiano no es usual llamar a los bordes
aristas y vértices a los picos de las figuras, es por eso que el lenguaje o terminos
matematicos llegan a ser un problema para aprender matematicas.

Gonzalez y Nufez (1998), comentan: “A la hora de transmitir los
conocimientos matematicos, se hace mediante una ensefianza y metodologia
inadecuada, lo que contribuye a que muchos estudiantes desarrollen una
verdadera aversion por esta disciplina.” (p.317), el maestro sin duda es también
una causa para que el alumno tenga problemas en el aprendizaje de las
matematicas, muchas veces las clases son monoétonas y aburridas, no se aplica
un enfoque correcto a la ensefianza ni hay variedad en cuanto a las
metodologias, formas de organizacion y participacion de los nifios y a veces el
conocimiento de la materia por el maestro es tan pobre que no suple las
necesidades de conocimiento de los alumnos.

Viera (1996) declara: “Otra de las dificultades que pueden arglirse es
precisamente su caracter logico y deductivo, que puede contrastar con el
pensamiento intuitivo y la falta de coordinacion racional que caracteriza al nifio.”
(p.21), las matematicas, contienen su grado de dificultad que es y sera un
contenido dificil para los nifios pequefios, que lograra ser manejada y entendida
por los nifios, si el maestro utiliza los métodos apropiados para que el nifio logre
asimilar tal conocimiento.

Gonzalez y Nunez (1998) declaran: “Durante el proceso de ensefanza-
aprendizaje de las matematicas van apareciendo dificultades que unas veces
son consecuencias de aprendizajes anteriores mal asimilados y otras de las

exigencias que van surgiendo de los nuevos aprendizajes”. (p.320), el
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aprendizaje de las matematicas, es en realidad como una cadena, en la que todo
conocimiento debe de ir relacionado, pues de otra manera si existe una dificultad
en el aprendizaje que no se puede llevar a cabo en su totalidad, en todo caso el
responsable de que este conocimiento se desarrolle es el maestro.

Schunk(1997) afirma: “Otra fuente de dificultad de calculo son los escasos
conocimientos declarativos acerca de los fundamentos de la aritmética.” (p.270),
el problema de los conocimientos basicos de la aritmética, esta presente en
todos los grados desde el primer grado de primaria hasta la universidad, ya que
desde el primer momento que el alumno no logra comprender un concepto, sus
conocimientos pueden ser pobres, pues los principios basicos como la suma,
resta y divisién, estan ausentes o son comprendidos vagamente.

Gonzalez y Nunez (1998) comentan: “Uno de los obstaculos que se
encuentran los profesores a la hora de ensefiar matematicas son las actitudes y
creencias que muchos estudiantes, incluyendo algunos mas capacitados
desarrollan ante las mismas.” (p.333), la disposicion con que el alumno reciba la
clase de matematicas, influye mucho en su aprendizaje, pues de ahi depende el
interés que tenga por poner atencion, quiza no se ha sabido despertar el interés
de los nifios por esta clase, la metodologia y forma de introducir la clase es tal
vez poco relevante para llamar la atencién del nifio, y si se desea erradicar la
clasica expresion, “otra vez matematicas”, es necesario trabajar en mejorar los
aspectos mencionados, y otros mas.

A manera de conclusion, conocer los problemas que el nifio tiene para el
aprendizaje de las matematicas, representan un reto tanto para el maestro como
para el alumno, los problemas no tienen su raiz unicamente en el nifio, el
maestro juega un papel importante en el aprendizaje efectivo de los nifos, el
analizar tales problemas deberia constituir el punto de partida a tener en cuenta
por los profesores a la hora de disefiar los planes de clase, asi como también

tener presente la forma en que estos contenidos se presentan a los nifios.
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El juego desarrolla habilidades

En la escuela, se desarrollan habilidades de gran aporte para el desarrollo
del nifio, y como se ha analizado, el juego es una actividad que debe formar
parte de la ensefiaza, por esta razdén a continuacién se destacaran las
habilidades que el nifio desarrolla mediante el juego.

Viera (1996) comenta: “El juego constituye un contexto estimulante para
la actividad mental de los nifios, porque fomenta la interaccion entre los
jugadores, que expresan y confrontan sus puntos de vista y opiniones.” (p.77), es
facil y util mantener activos a los nifios con actividades donde recortan, colorean
0 pegan, sin embargo esa interaccién que se da entre alumnos, gracias al juego,
abre la puerta a la actividad mental, de cada uno de los participantes, pues el
hecho de confrontar diferentes opiniones brinda al alumno variadas formas para
resolver problemas, y no centrarse en una sola forma de pensar.

Zapata (1995) afirma: "El juego permite enriquecer, y si es necesario
corregir, las formas linguisticas y aumentar el vocabulario.” (p.61), el equivocarse
y ser corregido ofrece gran conocimiento, lo mismo sucede en el juego. El nifio al
tener comunicacion con el resto de sus compafieros poco a poco lograra
detectar sus errores, y también corregird a sus comparieros, mediante esta
comunicacion y términos que se utilizan en matematicas, el vocabulario del nifio
aumentara.

Moyles (1999) declara: “El juego facilita la adquisicién de las destrezas de
expresion y del lenguaje.” (p.159), durante el juego los alumnos discuten cual
sera la respuesta correcta, exploran y argumentan para llegar a una conclusion,
tal interaccion entre alumnos contribuye a mejorar la expresion, lo cual para
algunos alumnos timidos puede ayudar en gran manera y para el grupo en
general contribuira al desarrollo del lenguaje.

El diccionario de las ciencias de la educacion (2003) comenta: “Los juegos
educativos permiten mejorar las percepciones, el espiritu de observacion,
desarrollar el juicio, entrenar la memoria, cautivar la atencion.” (p.1154), la mejor

manera de llamar la atencién de los nifios es sin duda mediante el juego, ya sea
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en equipo o colectivamente, ademas el nifio necesita observar para poder
participar, se vuelve critico y atento ante las equivocaciones de sus compareros,
sin duda en esta actividad donde la memoria juega un papel importante para el
nifo.

Vigotsky citado por Bishop (1999) declara: “La influencia del juego en el
desarrollo del nifio es enorme, porque la accién y el significado se pueden
separar y dar origen al pensamiento abstracto.” (p.66), conforme el nifio crece,
va adquiriendo nuevos conocimientos, la dificultad que van presentando los
juegos didacticos, ayudara a que el nifio paulatinamente vaya superando el nivel
concreto e instroduciendose en el dominio del trabajo abstracto.

Zapata (1995) comenta: “El juego permite favorecer el proceso de
socializacion y generar en el grupo de juego, sentimientos de solidaridad y de
integracién cooperativa.” (p.71), la falta de aceptacién de los comparieros de
clase es muchas veces cuestion que frustra al nifio, y el problema principal al
momento de poner a trabajar a los niflos en equipo va a ser la falta de
cooperacion, cuestiones que mediante el uso frecuente del juego, se iran
descartando y daran lugar al socializacion y solidaridad entre alumnos.

SEP (1999) declara: “Cada vez que los nifios participan en un mismo
juego perfeccionan sus habilidades.” (p.25), no se pretende que los nifios repitan
la misma actividad para mejorar en un aspecto y dejar olvidados el resto, sino
permitir que el nifio pueda descubrir sus errores y logre ir mejorando sus tacticas
y jugadas cada vez mas.

Guitart(1999) afirma: “La sociedad y sus reglas se reflejan en el juego,
mediante el cual el nifio conoce y asimila, lo que le permite adaptarse a la
realidad que le rodea.” (p.6), uno de los problemas de los nifios al aprender
matematicas, es que les cuesta trabajo asimilar lo que aprenden en la escuela y
aplicarlo a su vida, mediante el juego se busca facilitar al nifio su incorporacién a
la realidad.

Gonzalez y Weinstein (2000) comentan: “El juego es una actividad
espontanea que permite el conocimiento, la busqueda de estrategias, la

autonomia, la vivencia de valores, la creatividad, el cumplimiento de normas,
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etc.” (p.27), el interés del juego por parte del nifio, debe ser bien dirigido por el
maestro en el marco del conocimiento, pues este trascendera mas alla de la
escuela, al inculcar en los nifios valores y el cumplimiento de normas, que rigen
su vida, el juego ofrece también habilidades que el nifio utilizara para su
aprendizaje.

Moyles (1999) afirma: “El juego al margen de la escuela motiva a los nifios
para explorar y experimentar en el hogar, el jardin, la calle, las tiendas, la
vecindad.” (p.43), el juego hace del nifio una persona exploradora, siendo el
juego un recurso natural del nifio, y que finalmente despertara el gusto por
experimentar, ir mas alla de lo que la maestra le ensefia y descubrir nuevos
conocimientos.

El analizar las habilidades que el juego brinda al nifio, permite al maestro
conocer las necesidades individuales en las que es necesario brindar apoyo a
cada alumno, de tal forma que enriquezca el conocimiento del nifio mediante

actividades en un ambiente favorable.

Ventajas y desventajas del uso de juegos

Es importante conocer de cerca la disposicion de cada alumno para
aprender, ya que ésta influye en el aprendizaje de los alumnos, pero también se
deben analizar otros recursos importantes en la ensefianza, es por eso que se
hace necesario conocer las ventajas y desventajas del uso del juego en la
ensefiaza de las matematicas, para asi analizar lo que al alumno gusta y esta
dispuesto a aprender.

Barody (1997) afirma: “Los juegos pueden proporcionar una via
interesante y significativa para aprender gran parte de las matematicas
elementales.” (p.31), el nifio en los primeros grados esta acostumbrado al juego,
en la escuela le cuesta trabajo estar totalmente quieto, el incluir el juego en la
ensefianza, puede parecer interesante al alumno, y esta forma natural de
aprender propiciara entonces aprendizajes significativos para el nifo.

Bowen (1993) comenta: “Dentro de la escuela, si se emplean en forma de
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torneos, los juegos no sblo se apartaran de la esfera del asueto, sino que
pasaran a ser instrumentos empleados en transferir lo ludico a la competencia.”
(p.422), debe tomarse sumo cuidado la manera en que se hace uso del juego,
pues el juego no deberia llegar a convertirse en meras competencias, pues eso
provocaria desorden entre los nifios y perderian de vista el propodsito que se
busca alcanzar.

Viera (1996) declara: “El juego propone retos o situaciones cuyo logro o
resolucion entraia dificultades que hay que pensar.” (p.77), el juego provee al
nifo de situaciones que pondran en funcion su actividad mental, mediante la
solucion de problemas, asi como la interaccion entre companieros.

Secada (et. al 1995) expresa: “A menudo, no se explota todo el potencial
de los juegos como herramienta de ensefianza de las matematicas, porque los
nifnos los utilizan sin pensar en ellas ni en estrategias de razonamiento.” (p.61),
debido a que el juego no es utilizado correctamente o con fines didacticos por el
maestro, ciertamente para el alumno no sera una situacién que le proponga retos
para pensar, o solucionar problemas, por tanto el juego no sera utilizado por los
alumnos como una estrategia de razonamiento, mas bien como una forma de
pasar el tiempo.

Viera (1996) afirma: “Un juego puede ser util para el desarrollo cognitivo si
estimula el razonamiento de los nifos.” (p.81), el juego es una buena
herramienta para el aprendizaje, pero llega a perder valor al momento que no es
utilizado adecuadamente y con fines bien determinados por el maestro, ademas
los juegos propuestos deben tener la estructura adecuada a los fines
mencionados.

Secada (et. al 1995) comenta: “El ensefiar a los nifios juegos procedentes
de su herencia cultural puede aumentar su nivel de interés y de participacion,
pero esas actividades no les capacitaran necesariamente para comprender las
matematicas.” (p110), quiza sea necesario analizar detenidamente el tipo de
juego, para cada actividad, pues como en este caso, los juegos culturales,
pueden carecer de un nivel educativo necesario para ensefiar matematicas,

aunque pueden ayudar como dinamicas de integracién a equipos, como formas
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de socializacién.

Cohen (1997), afirma: “En las nuevas matematicas los nifios juegan con
los conceptos matematicos, empleando diferentes tipos de numeros para
hacerlo, y el aspecto de divertirse es justamente lo que constituye el
pensamiento.” (p.281), comprender las matematicas ha sido dificil desde el uso
de las mismas, permitir al nifio que mediante el juego haga uso de su actividad
mental, es lo ideal, de tal forma que el nifio con ayuda del maestro descubra y
aplique las matematicas como una herramienta en su vida cotidiana.

SEP (1999) declara: “El juego es una parte importante en la vida de los
nifios y debe aprovecharse para favorecer el aprendizaje.” (p.25), los nifios
encuentran atractivo el aprendizaje cuando se les permite ir al propio ritmo del
desarrollo de sus habilidades, por lo que incluir el juego es importante ya que
favorecera el aprendizaje e interés de los nifos.

Cohen (1997) afirma: “Mucho de lo intelectual puede realizarse mediante
el juego.” (p.111), los juegos utilizados en las matematicas exigen del nifio
conocer las reglas del juego, ademas provee al nifio paulatinamente de
estrategias e ideas para mejorar en sus jugadas, sin restar importancia a la
interaccion entre compaiieros, es debido a estas razones que el juego debe ser
aprovechado para beneficio del nifio en su aprendizaje.

SEP (1999) declara: “Los juegos favorecen el desarrollo de habilidades y
destrezas y otros proporcionan que los alumnos construyan conocimientos
matematicos o que profundicen en ellos.” (p.25), despertar el interés del nifio por
medio del juego en beneficio de su aprendizaje, es un elemento eficaz para el
maestro, ademas de ser el puente para que el nifio construya sus conocimientos,
0 quiza aun mejor, que profundice en los conocimientos matematicos.

Las ventajas que el juego provee parecen ser muchas y sin duda eficaces
para el nifio, pero quizd también hay que tener en cuenta las desventajas que
traera consigo, pues mal utilizados, acarrearan graves problemas como la
indisciplina y el desorden.

El juego una vez mas se presenta como una actividad interesante y

significativa para el aprendizaje de las matematicas, actividad ademas que tanto
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gusta a los nifios.

Condiciones necesarias para el uso de juegos

Se ha hecho mencién de la importancia del juego en la ensefianza, y los
beneficios que este aporta al desarrollo del nifio, por lo que ha llegado el
momento de considerar las condiciones necesarias para la realizacién del juego.

Duhalde y Gonzalez (1996) declaran: “Para el juego es indispensable
hacer una serie de previsiones. Como punto de partida hay que determinar qué
objetivos se persiguen para asi seleccionar la actividad, el momento en que se
desarrollara, los materiales a usar y el espacio mas conveniente.” (p. 231), al
pensar en la posibilidad de utilizar el juego, es preciso tomar en cuenta la
planeacién del juego como también el lugar y material mas adecuado, entre
otros, ya que el juego no puede ser una actividad tomada al azar, con el fin Gnico
de divertir o cubrir un espacio libre en el horario, pues es un recurso importante
para el aprendizaje.

Viera (1996) afirma: “Tendremos la necesidad de espacios abiertos,
donde realizar actividades de accidén y desplazamiento, y espacios donde, en
pequefios grupos se realicen actividades de conocimiento fisico y légico-
matematico.” (p.28). Considerar el espacio necesario para la realizacién del
juego es algo muy acertado, esto de acuerdo al tipo de juego elegido, y para la
comodidad de los nifios, pues sin dudad la distribucién adecuado del espacio,
brindara resultados agradables tanto al maestro como al alumno.

Fuenlabrada (et. al 1995) asegura: “Puede plantear un juego en alguna
actividad en la que no esté sefialado o proponer algun otro juego cuando los
nifos estén cansados y no se encuentren en una actividad.” (p.12), proponer
algun juego que ayude al alumno a relajarse, o quiza para pasar de una actividad
a otra, tiene también importancia para el nifio, pues le provee también de nuevas
formas para razonar, al igual que el nifio dedica tiempo y energia para aprender.

Fuenlabrada (et. al 1995) afirma: “Los alumnos pueden repetir estas

actividades cuando terminan antes que el resto del grupo, o bien cuando el
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maestro vuelve a trabajar el tema.” (p.12), los nifios pueden repetir el juego
cuantas veces asi lo necesiten, también puede haber variaciones en los juegos,
ya sea mas dificil o mas facil, pero lo importante es que el nifio mejore cada vez
mas en sus habilidades basicas, asi como el encontrar nuevas técnicas de
juego.

Resnick y Ford (1990) declaran: “Para seguir con el ciclo de aprendizaje,
cuando se ha guiado a los nifios por manipulaciones o juegos cada vez mas
controlados, es el momento de ayudarles a descubrir métodos que les permitan
hablar de sus descubrimientos.” (p.150), es necesario que el alumno encuentre
relacion del juego con los propositos de ensefianza, es decir animarlos a
descubrir que mediante el juego (dibujo o recorte de figuras geométricas, entre
otros juegos) conozcan los conceptos matematicos que se relacionan con el
juego realizado. El maestro por otra parte, no debe dejar el juego a la suerte de
los nifios, debe apoyar al alumno en las dificultades que se puedan presentar.

Fuenlabrada (et. al 1995) afirma: “Es recomendable que cuando los nifios
realicen por primera vez un juego, el maestro participe para que los alumnos se
familiaricen con el juego.” (p.7), la participacion del maestro es necesaria en la
realizacion del juego, sobre todo en las primeras ocasiones en que se hace uso
de él, para aclarar asi toda duda que surja, sin embargo no se debe permitir que
el alumno dependa siempre y exclusivamente del maestro.

Viera (1996) asegura: “Conviene organizar a los nifios en grupos de 5 6
6, a veces individualmente de manera que puedan realizar aquellas actividades y
juegos que requieren condiciones de reflexién y atencion individualizada.”(p.28),
aplicar el juego variando la distribucién de los alumnos (grupal o individual)
implica el éxito de la realizacion del juego, tanto como la participacién del nifio,
ademas es facil proveer a los alumnos de atencion individualizada, la cual ayuda
al maestro para detectar los que necesitan apoyo.

Fuenlabrada (et. al 1995) declara: “Cuando el maestro organiza los juegos
con los alumnos, deja que los nifios descubran por si solos, poco a poco, la
forma de ganar.” (p.7), permitir que el nifio realice sus propios descubrimientos

paulatinamente, le ayudara a aprender estrategias, que necesita para
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comprender los contenidos que tienen relacion con el juego, permitiendo asi que
el juego sea una actividad efectiva en el aprendizaje significativo.

En conclusion, las condiciones para realizar el juego son necesarias para
el uso efectivo del mismo, asi como para un aprendizaje significativo; el proveer
del espacio adecuado, material y atencién al alumno, sin duda condiciona el

buen funcionamiento del juego y lo esencial garantiza los resultados.

La evaluacion del aprendizaje por medio de juegos

La evaluacion es un ejercicio fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que éste permite al maestro diagnosticar lo que el alumno
aprendi6 o lo que no aprendié; por lo que al plantear, organizar y realizar el
juego, el maestro debe planear formas como evaluar el aprendizaje de los
alumnos.

Barody (1997) declara: “Para tomar decisiones eficaces sobre el curriculo,
la instruccion, la evaluacion y la correccion de las mateméticas, los educadores
deben tener en cuenta con toda atencion la psicologia del nifio.” (p.29), la
persona mas importante al momento de evaluar deberia ser cada nifio, pues el
maestro a menudo se enfoca al conocimiento general del grupo, olvidando al
individuo y dejando de tomar en cuenta las razones externas por las cuales el
alumno no logra aprender.

Viera (1996) comenta: “La organizacion de los contenidos, es, pues una
condicion importante y una herramienta en las manos del educador, que le
permite el disefio de la intervencién didactica y su evaluacion posterior.” (p.56),
la organizacion de los contenidos, son el aspecto principal para la realizacion de
la ensefianza y aspecto importante para la evaluacion, pues si existe una
organizacién efectiva de los contenidos consecuentemente se facilitara una
evolucion efectiva de los contenidos ensefiados a los nifios.

Mateo (2000) afirma: “Los nifios juegan un papel muy decisivo en la
determinacion de qué procedimientos de evaluacion de entre los usados por los

profesores, son los mas eficaces para juzgar si estan produciendo o no los
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debidos aprendizajes.” (p.154). El maestro debe tener un espiritu observador,
estar presente en las actividades didacticas que los nifios realizan, para poder
diagnosticar qué procedimientos de evaluacion han producido aprendizajes en
los alumnos.

Fuenlabrada (et. al 1995) comenta: “A lo largo del trabajo de las secciones
el maestro puede apreciar el avance de sus alumnos y la manera en que van
adquiriendo conocimientos. Para lograrlo debe observar lo que los nifios hacen y
comentan con sus compafieros, ver los cuadernos y escuchar las
argumentaciones que dan, ya sea en pequefos grupos o en el grupo en general.
" (p12,13). El evaluar los conocimientos no siempre se da al finalizar un bloque o
la jornada de trabajo; la evaluacion debe darse durante las actividades que los
nifios realizan, en grupo o individualmente. El hecho de revisar los libros de
texto o cuadernos, es importante pues estos declaran si el alumno aprendio o no,
lo cual es importante, pues asi el maestro puede detectar en qué contenidos
hace falta trabajar mas.

Martinez (1999) afirma: "La presencia discreta del adulto, su capacidad de
observacion y la utilizacion de instrumentos adecuados pueden proporcionar
datos importantes para hacer evaluaciones objetivas.” (p.86), la evaluacion
emitida por el maestro debe tener un sustento, y las observaciones que hace el
maestro a los nifios, son un valioso instrumento para emitir juicios y tomar
decisiones al respecto y suplir las necesidades de los alumnos. Los instrumentos
utilizados durante la evaluacion deben ser considerados para el éxito y
comprension eficaz de la evaluacion.

Martinez (1999) afirma: “En los procedimientos de evaluacion del
desarrollo a partir del juego se tiene en cuenta el comportamiento con relacioén a
ciertos ambitos: utilizacion del espacio, uso del material, grado de imaginacion o
simbolismo que acomparfa sus acciones, tendencias a compartir.” (p.86, 87), el
avance de los nifios, es tema de preocupacion del maestro, por lo que la
evaluacion que el maestro emite durante el proceso, debe ser clara y
detenidamente enfocada a todos los aspectos de desempefio del alumno.

Glaser citado por Segovia y Beltran (1999) comenta: “Todos los
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estudiantes deben aprender a evaluar su propio trabajo, a mejorarlo basandose
en su evaluacion, y a repetir este proceso hasta alcanzar la excelencia.” (p.119),
en la ensefianza todo trabajo requiere de calidad, y la auto evaluacion que el
alumno realice, es un requisito para la calidad de su aprendizaje, la Unica funcion
de la auto evaluacion es que el alumno mejore en la realizacion de su trabajo,
para asi lograr la excelencia.

Hablar de la evaluacion es un tema amplio y con muchos puntos de vista
en acuerdo como en desacuerdo; la evaluacion en el aprendizaje como en las
materias pretende encontrar los aspectos y técnicas de la ensefianza que
obstaculizan el aprendizaje del alumno, siendo el nifio el personaje principal de
la evaluacion, el maestro sin duda forma parte importante de ella, pues es el
quien imparte el conocimiento; tanto el maestro como el alumno forman parte
importante de la evaluacion, pero no hay que olvidar el ambiente donde se lleva
a cabo el juego, asi como también hay que tener en cuenta el material utilizado
en el juego, pues son aspectos a tomar en cuenta en la evaluaciéon del
aprendizaje de los nifios, como en la realizacion efectiva del juego y de los

adelantos o rezagos del nifio.
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EL TRABAJO EN EL AULA

Dificultades para aprender matematicas

El primer dia de clases, la maestra les puso ejercicios de diferentes
materias, ella me explico que con esta actividad pretendia detectar aquellos
alumnos que no andan tan bien, y gracias a esos ejercicios noté, que el
problema que la gran mayoria enfrenta es el manejo de las centenas, decenas y
unidades asi como las restas, pero considero que es légico pues estan recién
egresados del primer afio de primaria, asi que ese sera el trabajo que tendremos
durante este afio escolar, ademas de los otros temas que deberan aprender.

En la entrevista aplicada a los nifios los resultados muestran que catorce
alumnos de veintiocho que son en total, les gusta las matematicas y de esos
catorce nifios, solo a siete les gusta las restas, tema que tendremos que estar
trabajando constantemente para que los alumnos logren aprenderlas puesto que
son un recurso util en su vida diaria (Ver anexo 1: entrevista a los alumnos); en
la entrevista aplicada a la maestra titular, ella expresé que una de las mayores
dificultades en el aprendizaje de las matematicas “es la resta con
transformacion”. (Ver anexo 2: entrevista a maestra titular)

Otro aspecto comentado por la maestra titular fue que una de las mayores
dificultades de los nifios en el aprendizaje de las matematicas es el
‘razonamiento”, pues al no entender lo que se les plantea en el problema, no
sabran darle solucioén.

En la entrevistas aplicada a los nifios, s6lo a seis les gusta la clase de
espanol y de esos seis Unicamente a dos les gusta leer, la lectura parece ser
algo que no les gusta tanto, en la misma entrevista un sélo alumno expresé que

le gustan los problemas de pensar y contar. Por ser el primer semestre en 2°
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afno, quiza no todos vienen con muchas habilidades para la lectura; considero
importante este punto, ya que la lectura es fundamental para la comprension de
problemas matematicos, de tal menara que si no se comprende el problema,
consecuentemente el nifio no sabra que hacer para buscar la soluciéon. La
lectura es cuestion preocupante en este nivel pues el trabajo se complica para el
alumno, ya que muy a menudo el alumno en cualquier materia o examenes no
lee detenidamente las instrucciones, y los resultados seran bajos como
consecuencia.

En el salon de clases siempre habra quienes no logran terminar a tiempo,
no todos trabajan al mismo ritmo y muchas veces los maestros para no atrasarse
con sus contenidos, tratamos de apresurar a todos para ir a un mismo ritmo, lo
cual es una forma equivocada, pues es necesario atender a cada nifio de
acuerdo a su nivel de aprendizaje y a sus necesidades. (Diario de docencia 10-
sep-2003)

Muchos nifios pueden ser habiles para las matematicas, pero ain no han
desarrollado habitos de trabajo en el aula y muchas veces no importa si la
maestra les presenta un trabajo interesante para la clase, con mucho material
didactico, aun asi no quieren trabajar; si al nifio no se le ayuda a formar buenos
habitos de trabajo en el aula, sera dificil que quiera trabajar; Gltimamente,
Marcos no ha querido trabajar, simplemente se sienta en su mesa banco, se
pone a hacer ruido, a moverse mucho y a no hacer caso cuando le digo que
guarde silencio, o que ponga atencién, a veces cuando le digo que deje de
chiflar se molesta o me contesta que él no es, cuando observé que él fue, y al
momento de pasar a trabajar con el libro de texto, no quiere hacer nada, amenos
que yo me acerque a explicarle o a trabajar con él, ciertamente eso me
preocupa, porque no siempre podré dedicarle tiempo exclusivamente a él,
espero que esta actitud mejore, pues al parecer Marcos esta desubicado desde
que la maestra titular tuvo que dejar el grupo por razones personales, o quiza es
alguna otra situacion que tiene algo inquieto al nifio. (Diario de docencia 15-
marzo-2004).
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El maestro sin duda influye mucho en el aprendizaje de los nifios, y Si
existen dificultades en los nifios por aprender matematicas, se deberia analizar
las formas de ensefianza que se estan utilizando. Ese dia que di la clase de
matematicas, el proposito era que los nifios, solucionaran problemas a partir de
la agrupacion de centenas, decenas y unidades, los nifios no entendieron muy
bien lo que significaba agrupar diez decenas y asi formar una centena, o que
diez unidades forman una decena, noté que hubo mucho confusion por parte de
los nifios, y creo que debi utilizar material concreto para explicar el tema, como
frijoles, sopas o palillos, ya que son nifios pequefios. (Ver anexo 3: trabajo de los
ninos en el cuaderno); me inquiet6 mucho esta situacion, el no haber podido
lograr un aprendizaje en los nifios, lo cual me llevé a una conclusién, tomar muy
en cuenta la organizacion de las actividades, y el uso de material para nifios de
esta edad, pues la clase fue en forma general, por lo que no se dio mucho
tiempo para que los nifios analizaran individualmente. El trabajo que realicé no
me fue totalmente satisfactorio, pues las caritas de los nifios eran de confusioén,
por lo que fui a observar como el mismo contenido era ensefiado por otra
maestra del mismo grado; noté que mientras ella explicaba, los nifios estaban
atentos, lo que le ayudo fue el material didactico y la buena organizacion de las
actividades, considero que eso fue lo que motivé al nifio a poner atencién (Diario
de docencia 24-septiembre-2003).

Errébneamente creemos que los nifios trabajan mejor estando solos, sin
embargo trabajar en equipo o en parejas brinda grandes ventajas al nifio. En la
clase de matematicas que imparti el 8-octubre-2003, expliqué el tema: “Uso de la
suma y resta al agrupar centenas, decenas y unidades”: los nifios hicieron varios
ejercicios solos, de armar con palillos las cantidades que les iba escribiendo en
el pizarron, por ejemplo yo escribia treinta y cinco y ellos tenian que formar un
montoncito de tres decenas y cinco unidades; sin embargo noté que varios
estaban confundidos, por lo que decidi cambiar la estrategia, pedi a los nifios
que armaran grupitos de palillos por centenas, decenas y unidades, pero ahora
con la ayuda de otros compafieros, al final descubri que esa manera gusté mas

a los alumnos, y el tema alcanzé una mayor comprension. El utilizar a los nifios
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pa§aTexp"car e’ ie’r:na a sus 'cornpaﬁerf‘)sres.,'la muy En’ecl"vo?y l<:J'e gran ay.da
para el maestro.

El ambiente de trabajo es sin duda un aspecto clave para el aprendizaje
de los nifios, ya que contribuye mucho.a mantener el interés.de los nifios en el
tema, considero importante mantener ocupados a los nifios, pues he notado que
en las clases que he estado impartiendo, ha habido mucha indisciplina, y creo
que se ha debido a la falta de actividad por parte de los nifios; entendiendo por
indisciplina cuando el alumno deja de realizar su trabajo por hacer otras cosas,
como jugar con el compafero, platicar, molestar a los compafieros o
simplemente se queda sentado en su lugar sin hacer nada, es en ese tiempo
valioso en que el alumno pierde la oportunidad de aprender, he detectado a los
ninos a quienes les cuesta trabajo ponerse a trabajar y se distraen con cualquier
cosa o situacion; uno de ellos es Carlos, asi que decidi actuar para poder
ayudarle a resolver esa situacion, el recurso que utilicé fue la autoevaluacion,
una tabla en donde el nifio se evaluaba las tres materias (espafiol, matematicas
y Conocimiento del Medio), si trabajé o no con el cuaderno, libro o ficha
didactica, que la maestra pusiera durante el dia, al final de cada materia el nifio
se ponia aspita si trabajé en esa materia o tachita si no trabajo, a continuacién

se presenta la tabla que se utilizé para la autoevaluacion.

“Asi trabajo yo” Nombre:

Mate
C. Medio

Espafiol

Fecha:

Figura 2. Tabla para la autoevaluacion.

Expliqué la razén por la cual a algunos nifios les iba a dar una tablita,
despues hablé con cada alumno que recibia una tablita y cerrabamos el trato con
un apretén de manos, asi que cuando Carlos se levantaba de su lugar y dejaba
de hacer su trabajo, sélo lo volteaba a ver, y él decia: “Ah sill, es cierto" y

regresaba a trabajar. (Diario de docencia 25-septiembre-2003)
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Trabajar con problemas matematicos es muchas veces un reto para los
nifos, sin embargo se puede convertir en algo desagradable y dificil cuando el
maestro al plantear problemas utiliza un vocabulario dificil de entender, el
problema con los nifios en esta etapa es que tardan un poco en copiar los
problemas en su cuaderno, no leen detenidamente el problema, pues quieren
resolverlo sin analizarlo previamente. (Diario de docencia 19-noviembre-2004 y
23-octubre-2003).

La variedad de los juegos nos lleva a realizarlos en diferentes espacios, y
uno de los mas dificiles para manejar tanto para los nifios como para mi son los
espacios abiertos; cierto dia el libro de texto marcaba un juego fuera del salén de
clases, el proposito era que los nifios calcularan el area de diferentes figuras
geometricas con ayuda de cuadros de papel periddico, juntamos el material
necesario para el juego y antes de salir al patio expliqué a los nifios el juego y
sus instrucciones; salimos, pero al estar fuera del salén me fue dificil controlar a
todos los nifios, pues hubo dos que en vez de poner atencién a lo que haciamos,
comenzaron a subirse a los arboles; los mandé al salén, y traté de seguir con el
juego. La actitud de los nifios ante este juego no fue muy positiva ya que la gran
mayoria no estaba poniendo atenciéon a la actividad, algunos comenzaron a
empujarse, a sentarse sobre las figuras que hice en el suelo con gis, y platicaban
al momento que trataba de explicarles, logramos terminar el juego y regresar al
salon, pero ese dia se perdio el propésito del tema debido a que los nifios no
pusieron mucha atencién, considero que es quizd porque no estan muy
acostumbrados a tomar clases fuera del saldén. (Diario de docencia 25-
noviembre-2003).

El juego sin embargo ayuda al nifio a liberar esa tensién que trae
acumulada de otras materias e incluso de las matematicas, noté que cuando la
maestra pidi6 a los nifios aprenderse la tabla del cuatro, ellos comenzaron a
ponerse algo abrumados y tensos, por lo que decidi darles un repaso de forma
divertida, por filas fui preguntando las tablas en forma salteada, de tal manera
que todos estuvieran atentos a lo que tenian que contestar, y en sélo un ratito los

ninos lograron quitarse un poco de tension, repasaron y se divirtieron
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aprendiendo.(Diario de docencia 8 diciembre 2004).

Una dificultad muy evidente, que necesita apoyo de los padres de
familia y maestros, son las tablas de multiplicar, pues estas deben quedar bien
aprendidas antes de salir de la primaria, es en esta etapa en donde se
encuentran los nifios, la maestra primero les pone a hacer las series numéricas
para que después memoricen las tablas, finalmente pregunta las tablas a cada
nifio en el salén de clases, situacidn que estresa en gran manera a los nifios;
cierto dia la maestra iba a preguntar las tablas a cada nifio, en la mafana a la
hora de la entrada, llegé una mama muy preocupada por su hija, me comento
“Maestra: Gaby se sabe las tablas, las estuvimos practicando en casa, solo que
cuando se las pregunta enfrente de los demas se pone muy nerviosa, ahi se la

encargo no?”.

La experiencia que muestran los nifios ante los juegos parece ser poca,
sin embargo es un reto para el maestro, pues en los juegos que se les ha
presentado han tenido problemitas para la organizacién, sobre todo cuando es
por equipos, y es de gran apoyo para el aprendizaje del nifio convivir con otros
comparieritos; Viera (1996) asegura “Conviene organizar a los nifios en grupos
de 5 6 6, a veces individualmente de manera que puedan realizar aquellas
actividades y juegos que requieren condiciones de reflexiéon y atencion
individualizada.”(p.28), ademas confrontar diversas formas de dar solucién a un
problema permite al alumno ampliar su gama de conocimientos y habilidades

matematicas.

El juego didactico en clases

El juego resulté una actividad que ayudé tanto a los alumnos como a la
maestra, ya que fomenté conocimientos y experiencias practicas para la vida, y
el desarrollo de habilidades en el nifo, la experiencia adquirida son solo
peldafios para una mejor ensefianza.

Sin duda la propuesta en el aula, represent6 un reto, pues los nifios

mostraron poca experiencia en el uso de los juegos didacticos. El primer reto a
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superar fue el trabajo en equipo; en el primer juego ‘Los mensajes’,
recomendado por el libro de texto, el contenido a tratar fue la representacion
numérica convencional, el proposito era que los nifios trabajaran en equipos de
tres, con material del libro recortable “Los mangos, las fichas y “Los cartoncitos”,
cada niflo debia tener un montoén de tarjetitas, el primero los mangos el segundo
las fichas y el tercero los cartoncitos, en cada montoncito se encontraban
representadas las centenas, decenas y unidades, la maestra escribia un nimero
en el pizarron y el nifio que tenia los mangos formaba la cantidad, la pasaba al
compafierito que tenia las fichas el cual formaba la cantidad y la pasaba
finalmente al de los cartoncitos, entre todos verificaban que la cantidad
coincidiera con la escrita en el pizarron; hubo algunos equipos que no realizaron
el juego al mismo tiempo que el resto de los nifios, esto se debid a que no hubo
organizacién entre los integrantes para saber quién iba a ser responsable de las
tarjetas de los mangos o quién el responsable de las tarjetas de los cartoncitos, y
algunos otros equipos porque no tenian todo el material necesario para realizar
el juego; los equipos los formé colocando en cada grupo un nifio que tuviera
buen desempefio en matematicas, e hiciera la funcién de lider del equipo, tal
organizacion fue para beneficio de los nifios que aprenden de una manera mas
lenta, también para que no hubiera una sola opinién para dar solucion a los
problemas, aunque en algunos casos, permiti la formacion de grupos de
amistad, noté que esta forma de organizaciéon gusté mas a los nifios.

Viera (1996) declara “El juego constituye un contexto estimulante para la
actividad mental de los nifios, porque fomenta la interaccién entre jugadores, que
expresan y confrontan sus puntos de vista y opiniones.” (p.77).

Oftra dificultad que se presentd en el primer juego, fue que no todos los
equipos contaron con el material necesario para realizar el juego, aun cuando el
material era parte del rincon de matematicas recortable, que se encuentra en la
parte trasera del salon de clases, donde cada nifio tiene una caja de zapatos, en
la que guardan todos los materiales que van recortando para las diferentes
clases; el equipo de Paola, no tenia todo el material tardaron un poco para

conseguirlo y ponerse a trabajar, eso les quité tiempo para comprender y

34



disfrutar del juego, asi como para practicar un poco mas sus habilidades.

El trabajo individual aporta grandes resultados para el maestro, ejemplo
claro fue el dia que jugamos “Basta numérico”, se entregé una tablita de papel a
cada nifo, este consta de columnas verticales y horizontales, en las columnas
del centro se debe colocar la respuesta, esa tabla se puede usar para practicar
sumas, restas y multiplicaciones se puede practicar por separado o las tres
opciones al mismo tiempo; la maestra iba anotando un nimero en el pizarrén, el
numero con el cual los nifios debian multiplicar, ver figura 3 formato de la tabla

utilizada para el juego “Basta numérico”.

Resultados

X5 | X2 | X7 | X6 correctos

25|10 (35|30

B o o o

Nombre:

Figura 3. Tabla para el juego “Basta numérico”

Al final de la jornada al revisar las tablas de cada uno de los alumnos,
logré detectar quienes son los alumnos con los que hace falta trabajar mas de
cerca, cuales eran sus problemas para realizar multiplicaciones y en qué tablas
de multiplicar hace falta trabajar un poco mas. (Ver anexo 4: tabla del juego
contestada por Alberto).

Al aplicar los juegos se deben tomar en cuenta ciertos aspectos
importantes para el buen funcionamiento del mismo y uno de ellos son los
espacios en donde se aplicara el juego, al respecto Duhalde y Gonzalez (1996)
declaran, “Para el juego es necesario hacer una serie de previsiones. Como
punto de partida hay que determinar que objetivos se persiguen para asi
seleccionar la actividad, el momento en que se desarrollara, los materiales a
usar y el espacio mas conveniente.” (p.31); y uno de los espacios que mas me
costo trabajar como a los alumnos, fueron los espacios abiertos, por ejemplo el
patio, pues los nifios se desordenan con facilidad y se pierde el propoésito del

juego, quiza en ese primer juego que realizamos fuera del aula, el desorden se
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debid entre otras razones, a no dar instrucciones y propésitos claros del juego

asi como la falta de experiencia por parte de los nifios a trabajar fuera del aula,
esos factores provocaron la falta de organizacién en esta actividad. Ver figura 4,
se presenta la pagina del libro donde los nifios trabajaron con los cuadros de

periodico.

/ Su!gqr) ol patio con sus cuadrados de periédico. En el piso tracen
 Srectingulos de diferentes tamafios y enumérenlos.

- fﬁale en el pedazo de piso que encierra el rectdngulo uno.

i (Cffses que con 10 cuadrados de periddico se puede cubrir el espacio que
encierra ese recténgulo? &

 éCrees que se pueda cubrir completo? b i N

(,Cuanfos cuadrados de periddico crees que se necesitan para cubrir todo
el recténgulo uno? 4]

S

Para que sepan qué tanto le afinaron, cubran el rectdngulo con los

cvadrados de periédico.
¢Cudntos cuadrados cupieron? [

(Quedd algin pedazo del rectangulo sin cubrir?

e

Repitan la actividad con los ofros rectingulos. Complefen la tabla.

L

e

iE% <':udl de Ios recféngulos cuPieron mds cuadrados de periodico?

1}

¢Cutntos cuadrados de periédico se necesitarian para cubrir ef piso

Figura 4. Pégina del libro "¢ Cuantos cuadros se necesitan?”

El propésito del primer juego fuera del aula de clases consistia en que los
nifios debian usar una unidad de medida para calcular el area de diferentes
figuras geométricas, estas las tracé con anticipacién sobre el pavimento de la
cancha; tracé cinco figuras, una para cada fila, cada fila debia calcular
visualmente cuantos cuadritos de papel periddico (cuadros que recortdé cada nifio
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en el aula) cabrian en la figura, después verificar con sus cuadritos que la
medida estuviese correcta lo anotaban en sus libros de texto.

Al momento de calcular el area, Marcos y Eduardo comenzaron a subirse
a un arbol en lugar de trabajar con su fila, les llamé la atencién y les pedi que
trabajaran con su grupo, pero no obedecieron por segunda ocasion les llamé la
atencidon por la misma situacion y como no logré que trabajaran con su equipo,
los mande al salén, mientras tanto segui trabajando con el resto del grupo
calculando areas, pero noté falta de interés en los demas nifios, no era lo que yo
esperaba, pues se veian aburridos y sin ganas de trabajar, por lo que
terminamos de contestar el libro de texto y entramos al salén de clases. Esta
situacion me llevd a pensar en estrategias de organizacién para una mejor
manera de trabajar en un futuro con actividades fuera del aula, para asi propiciar
aprendizajes significativos en todos los nifios y no solo en aquellos que lograron
entender el tema.

Un juego que se utiliz6 mucho por los nifios en los momentos en que
habia tiempo libre fue el cajero, el nifio debia terminar el trabajo propuesto para
poder hacer uso de los juegos que habia en el aula; “El cajero”, contenia un par
de dados, fichas azules fichas rojas y una sola ficha amarilla, consistia en que
por turnos los nifios tiraban ambos dados y el total de puntos se sumaban, este
total era entregado por quien estuviese encargado de ser el cajero, quien
estregaba la cantidad en fichas, al lograr juntar diez fichas rojas, ese nifio podia
tener la ficha amarilla que equivale a 100, y era el ganador. Este juego gusté a la
mayoria del grupo, pues tenian la libertad de jugar con su grupo de amigos, con
este juego los nifios desarrollaron su capacidad de sumar, restar y analizar sus
jugadas. Al respecto SEP(1999) declara: “Cada vez que los nifios participan en
un mismo juego perfeccionan sus habilidades.” (p.25), habilidades que les
permitiran ganar en sus préximas jugadas, pero aun mas importante tendran
gran influencia en el aprendizaje de las matematicas.

En este juego los nifios se enfrentaron a retos, por ejemplo quien no tenia
la habilidad para sumar o restar, tenia que afrontar la realidad de perder antes

sus companeros, hubo una nifa, Karen que por miedo a no saber sumar con
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En muchas ocasiones el juego no se realizé al inicio de la clase, debido al
tiempo tan limitado, ejemplo claro de esto fue el primer dia que les presenté “El
cajero”’, juego que les gusté mucho, ese dia debiamos trabajar con “invencion y
resolucion de problemas de suma”, les expliqué que teniamos un nuevo juego,
pero que dependia de la atencién que pusieran y del tiempo que dispusiéramos;
varios estuvieron distraidos, por lo que gasté mas tiempo para que la mayoria
lograra entender, asi que para cuando terminaron de solucionar los problemas
en el cuaderno y el libro, el timbre sond y ya no teniamos tiempo para el juego,
aunque los nifios trabajaron motivados porque jugarian un nuevo juego; al final
de la jornada quedd algo de tiempo, por lo que se les dio libertad para realizar el
juego, todos participaron y nadie se aisl6 de su grupo, jugaron muy unidos, a
pesar de que fue el primer dia de ese juego, noté orden, interés y gusto por la
actividad, y cuando se pidié que la suspendieran, todos obedecieron sin ningin
problema. (Diario de docencia 29 enero 2004)

Mediante el juego se logré mejorar el desempefio de varios nifios, uno de
ellos fue David, que por cierto ese dia se utilizé el juego “Dilo con una cuenta”,
noté que €l no tenia bien claro el concepto de sumar y yo no habia notado que él
tuviera problemas con matematicas, asi que trabajé un poco mas de cerca con él
en las sumas; el juego de ese dia consistia que por parejas los nifios pasaran al
pizarrdbn a buscar la operacion para una respuesta que yo habia escrito en el
pizarrén, por ejemplo 12, las opciones podrian ser 6x2 6 9+3, gracias a ese
juego supe que David no sabe acomodar los nimeros para la suma ni tampoco
sabia sumar.

Los nifios tuvieron la oportunidad de expresar lo que pensaban, gustaba o
no de los juegos didacticos como también de las clases, se entregaba la libreta
en algun rato libre después que el juego o la clase habia terminado, esta libreta
tenia como titulo "Diario del alumno", respecto al juego: "Dilo con una cuenta"

Ramoén se expresa de la siguiente manera, ver figura 6.
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Figura 6. Opinion de Ramén respecto al juego "Dilo con una cuenta”

Debido a la gran variedad de los juegos utilizados tanto en clases como
fuera de la hora de clases, se logré desarrollar habilidades en los nifios a favor
de la comprensién de las matematicas; por ejemplo la "Loteria geométrica",
ayudoé en la identificacién de las figuras geométricas, ademas el alumno logro
hacer la relacion entre nombre y forma de la figura, asi también aprendio la
descripcion oral y escrita de las figuras; el "Basta numérico" lo utilizamos para
practicar las restas, sumas y multiplicaciones, fue muy util también en la practica
de las tablas de multiplicar, como maestra me ayudo para diagnosticar qué ninos
necesitaban mejorar en alguna tabla, considero que es un buen gjercicio para
cuando no hay suficiente tiempo para ir preguntando nifio por nifo las tablas,
aunque este es un juego que estresa un poco al nifo; habia dos nifios que no
eran muy habiles para contestar répido Allan y Alex, asi que cuando sus
compafieritos terminaban de contestar, ellos aun no habian terminado, cuestion
que molestaba un poco a los dos nifios, al terminar el juego ellos decian que ya
no querian jugar porque nunca ganaban.

Asi también el juego "La tiendita" ayudd a desarrollar habilidades para la
solucion de problemas de razonamiento, este consta de dos carteles pequenos
con recortes de productos y sus respectivos precios, cada nifio usaba el dinero
del libro recortable, por equipos de cuatro cada pareja decidian quienes serian

los vendedores y quienes los compradores, hacian sus compras y pagaban,
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tanto los vendedores como los compradores tenian que hacer bien sus cuentas
para no entregar o recibir incorrectamente su dinero, este juego fue muy util para
explicar un tema algo dificil de comprender: "Las rebajas", el cual trataba de
hacer comparacion de precios para ver en qué tienda era mejor comprar y
cuanto era el descuento. (Ver anexo 5: ejercicio de rebajas del libro de texto).

Se llevo a cabo un juego llamado "Construcciéon de cuerpos”, tal como lo
dice el juego se construyeron cuerpos geométricos con cajas y botes, por lo que
se resalté la importancia de reciclar para conservar el ambiente, lo mas
importante es que mediante el trazo de diversas figuras geométricas, los nifios
identificaron las caras planas y curvas de diversos cuerpos geométricos. Ver

figura 7 ejemplo de lo que el alumno logré aprender ese dia.

@ Las partes planas de ld caja roja, ¢son todas de lo misma forma?. ¥S:
¢Qué forma tienen? % ang ol

@ Los partes planas de la caja verde, ¢son todas de la misma forma? Gk
< Qué forma tienen?_y- ecXap Ju\ i

Figura 7. Trabajo de Erick "Construccion de cuerpos”

"El submarino" es un juego que recomienda el libro de texto, este es muy

apropiado para practicar las tablas de multiplicar, ademas que con este juego se
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hace uso del cuadro de multiplicaciones en donde el alumno busca todas las
expresiones que den el mismo resultado, este juego gusté mucho a los nifios
pues tenian que ir descubriendo en ddnde estaba el submarino, un compariero
ponia sobre su cuadro de multiplicaciones una piedrita sin que sus companeros
vieran, el nifio decia a sus companeros en donde habia colocado el submarino y
el resto tenia que pensar en donde podria estar el submarino. Ver figura 8,
pagina del libro donde los alumnos jugaron al submarino.

w Jesus quiere

Poner sus submari,
en los ntimearg arinos

Localiza en ty
multiplicaci
donde pueden estar P
los submarinos, i

s 18, 20, 24 y 40
Cuadro de™

ones los lugares

Figura 8. Ejercicio del libro de texto "Se hunde el submarino"

Para facilitar al alumno la compresion de los numeros antecesor y
sucesor, se utilizo el juego “El orden de los niumeros”, asi como para identificar
un numero a partir de la descripcion de sus caracteristicas, por ejemplo el
alumno decia es un numero que esta entre el 234 y el 236. (Ver anexo 6:
ejercicio del libro de texto)
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El juego "Con los mismos cuadritos” fue un tema muy interesante, ya que
en este el alumno debia estimar el area de diferentes figuras mediante la
percepcion visual, el juego se realizé de la siguiente manera, sobre cuatro
tarjetas de papel cuadriculado y ocho cuadritos que se le entregaron a cada nifio,
ellos formaron figuras teniendo cuidado que no estuviese unidas por sus
vértices, al tener sus figuras trazadas las pasaban a su compariero de atras y €l
o ella tenia que calcular visualmente cuantos cuadritos cabrian en la figura
escribian la cantidad debajo de la figura para después usando los ocho cuadritos
contar el nimero de cuadros que cupieron y asi asegurarse que fue correcta o
incorrecta su calculo. Ver figura 9 trabajo realizado por Karla en el juego "Con los
mismos cuadritos".

Cuadradqd

Figura 9. Trabajo de Karla en el juego "Con los mismo cuadritos"”

Después del juego los alumnos realizaron algunos ejercicios en el
cuaderno, de tal forma que el alumno practicara contando el area y contorno de

las figuras. (Ver anexo 7: trabajo realizado por Mariano en el cuaderno.)
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Asi es como diversos juegos didacticos se practicaron en el aula; los
alumnos respondieron positivamente ante el juego, de tal forma que se logré
despertar en los nifios el interés por las matematicas asi como propiciar

aprendizajes significativos.

Resultados

Durante el trabajo realizado en el aula de clases mediante el juego
didactico como recurso para la ensefianza de las matematicas, los nifios tuvieron
la oportunidad de desarrollar habilidades que no sélo beneficiaron en forma
individual al nifio, sino que gracias a la interacciéon entre compairieros, se logré
fomentar el comparfierismo y de esta manera los nifios aprendieron diversas
maneras de utilizar y mejorar sus habilidades matematicas.

Para comenzar hablaré de las habilidades para resolver problemas; el dia
26- enero-2004, se aplicd a los nifios el juego “Basta numérico”, el cual se
trabajo individualmente, el propédsito de este juego fue hacer uso de las tablas de
multiplicar como una forma préactica para resolver problemas, este juego propicié
la participacion entusiasta de los nifios. ’

Despues de calificar las tablitas en las que los nifios trabajaron, logré
diagnosticar cuales son las tablas de multiplicar que hace falta trabajar y quienes
son esos nifios con los que se tiene que trabajar de manera directa, en este caso
Allan que fue uno de los que noté que no sabe muy bien algunas tablas de
multiplicar.

Para trabajar un poco mas en la solucién de problemas, se puso a los
nifos a trabajar en sus cuadernos, como también se dedico tiempo suficiente
para trabajar y corregir los libros de texto. (Ver anexo 8: Solucién de problemas
en el cuaderno).

De esta manera se pudo explicar a aquellos nifios que no entendieron el
tema, asi como permitir que el nifio razone al revisar sus respuestas incorrectas,
y corregirlas. (Diario de docencia 26 enero 2004).

Otro juego muy utilizado por los nifios sin duda fue “El cajero”, este lo
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utilizaban entre clase y clase, durante clases y en sus tiempos libres, con este se
desarrollaron habilidades como sumar, restar, agrupar unidades, decenas Yy
centenas, como es un juego que es necesario jugarlo en grupo, pues fomentd en
gran manera la integracion social de los nifios. Ver figura 10 nifias jugando a "El

cajero" durante el recreo.

Figura 10. Nifias jugando a “El cajero”

Constantemente quienes terminaban con su trabajo del libro de texto,
cuaderno o ficha didactica, esperaban a quienes fueran terminando para armar
un grupo, eso dio buenos resultados para desarrollar habilidades en los nifios, en
variadas formas, tales como la solucién de problemas de razonamiento que
implicaban sumar o restar, la agilidad de sumar o restar mentaimente en forma
rapida, y finalmente armar grupitos de unidades para cambiarlos por decenas, y
las decenas a centenas.

Un caso que segui muy de cerca fue el de Karen ella tenia problemas
para poder sumar mentalmente y expresaba cierto temor por participar con sus
companeros por miedo a equivocarse frente a sus compareros, lo mismo
sucedia cuando le pedia que pasara al pizarrén a participar, lo hacia con temor y
cierto nerviosismo, pero con el tiempo traté de que sintiera seguridad en si
misma al felicitarla cuando participaba si algun companero trataba de hacerle
burla le llamaba la atencion, de tal manera que el respeto por Karen y los demas
comparieros eran parte de cada clase; fue un gusto el ver los resultados que se
lograron con Karen, al comienzo de mi trabajo docente algunas veces era
necesario mandar alguna comparfiera para que ayudara a Karen en algun trabajo

que se le dificultara y mayormente me acercaba a ella para explicarle mas
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detenidamente lo que habiamos visto en clase mientras el resto de los
comparnieros trabajaba en el libro de texto o algun trabajo que tuvieran que
cumplir; al finalizar mi trabajo docente ya no era necesario mandar algun
compariero o acercarme tan seguido para ayudarla, jugando con Karen al cajero
y con otras comparfieras como Lizy que tenia una habilidad y estrategias para
sumar mentalmente, Karen recibié algunas estrategias para poder sumar
mentalmente de forma rapida, por ejemplo si Karen recibia del cajero seis fichas
azules y ella tenia cuatro azules, le preguntabamos si no podia formar una
decena; ella contaba y contestaba que si, entonces le recorddbamos que 6+4=
10, asi Karen practicaba diariamente las sumas mediante la agrupacion de
decenas y centenas del cajero.

El dia 2-febrero-2004 el propésito del juego “Dilo con una cuenta’,
determinaba que los nifios debian encontrar diferentes formas de darle solucion
a un problema; el juego se realiz6 de la siguiente manera, la maestra escribia un
numero en el pizarrdén y por parejas los nifios pasaban al pizarrén a representar
el numero en diferentes maneras, ya sea en suma, resta o multiplicacion,
egjemplo: 13= 5x2+3; y gracias a la realizacién de los juegos he detectado
algunos errores que los niflos cometen al momento de hacer uso de las
matematicas, asi como al calificar los trabajos que los nifios hacen en su
cuaderno, libro y fichas didacticas; me sirvié para que al momento de detectar un
error en el trabajo del alumno se pudiera explicar de manera individual, para asi
evitar que el alumno se quede con alguna duda del tema; ese mismo dia pedi a
David que pasara al pizarrén a participar, cuando David comenzé a sumar, los
alumnos y yo notamos que David comenz6 a sumar por las decenas y luego por
las unidades, permitimos que continuara con la suma, pero resulté que no pudo
continuar sumando pues le fue imposible sumar las unidades, ya que le
sobraban numeros de las decenas que habia sumado primero, asi descubri que
David no habia entendido aun la forma correcta de sumar, por lo que tome
tiempo para explicar en forma general, "siempre se debe empezar a sumar por
las unidades para seguir asi con las decenas y luego con las centenas”. (Ver

anexo 9: trabajo de David del libro de texto mal contestado); durante la
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realizacion del juego “Dilo con una cuenta”, note que los demas nifios estaban
desinteresados en el trabajo, debido a que sblo se encontraban observando
desde sus mesabancos el trabajo que los comparieritos hacian en el pizarrén,
creo que debi de haber pedido a los demdas nifios que trabajaran en sus
cuadernos para asi poderlos integrar y hacer un trabajo colectivo como tener la
oportunidad de resolver los problemas planteados por la maestra.

Mediante la utilizacién del juego "Dilo con una cuenta" el nifo aprendid
que para solucionar un problema existen variadas formas para hacerlo, por
ejemplo para obtener el niumero trece, no sélo se puede sumar 10+3=13, si no
también es posible usar sumas y multiplicaciones por ejemplo: 5 x 2+3=13.

Los juegos se pueden jugar mas de una vez, introduciendo variaciones,
como hicimos con el juego “Dilo con una cuenta”, en esta ocasién se dividieron
en grupos y se les entregaron tarjetitas con numeros, yo colocaba un nimero en
el pizarron y ellos debian inventarse una operacion para el numero, por ejemplo
62: 6x9=54+8=62, al caminar entre los equipos para ver mas de cerca la forma
de trabajar de cada nifio, noté que la mayoria trabajé muy bien, excepto Alex que
no habia entendido el juego, por lo que sus comparieritos trataron de ayudarlo,
explicandole (Diario de docencia 9- febrero-2004)

Al pedir la opinién de los nifios en el diario del alumno respecto al juego
utilizado el 9-febrero-2004, Cindy coment6: “El juego de hoy me gusté mucho
porque sumamos, restamos y multiplicamos”, lo cual denota que los nifios
realizaron el juego con el propésito bien claro, que ademas les ayud6 a mejorar
la percepcién en la solucion de problemas, pues al finalizar el juego pasamos al
libro de texto, el cual pedia a los nifios que utilizaran las preguntas de su libro
recortable para dar solucion a los diferentes problemas que el libro proponia, por
dar un ejemplo un problema decia: "Octavio tiene 38 juguetes de plastico y 17
juguetes de madera.", el nifio tenia que buscar la pregunta mas acertada para
poder darle solucion al problema y es de esta forma como el alumno logré hacer
esa relacion que debe existir entre el planteamiento del problema con la
operacion correcta para poder darle solucion al problema.

Para la realizacion del juego "Dilo con una cuenta” los nifios trabajaron en
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su cuaderno ver figura 11.

Figura 11. Ejercicios en el cuaderno del juego "Dilo con una cuenta"

La practica del juego ayudo a los nifios a comprender mejor los temas, de
una manera facil y divertida, de tal manera que si el tema era comprendido en la
escuela la tarea era contestada sin problemas u errores, lo cual noté al momento
de revisar la tarea que se encargaba en la guia escolar; tal fue el caso de
Cinthya, el dia 28 de abril 2004 el propésito de la clase fue hacer uso de la regla
para medir la longitud de diferentes objetos, se explicé y se escribié en el
pizarron el proposito del uso de la regla, practicamos midiendo diferentes objetos
inventamos una regla con un palo de escoba y algunos nifios salieron al patio a
medir distancias dentro de la escuela, para concluir con la clase se les entregé
una ficha didactica, la cual Cinthya contestd esmeradamente y sin ningun
problema; el trabajo realizado en el aula como la tarea bien contestada
demuestran que cuando el contenido es comprendido hay mas interés por el
tema. Ver figuras 12 y 13 el buen trabajo que Cinthya desempefio al contestar la
ficha didactica y tarea de la guia escolar.

En la figura 14, se presenta el proposito que comparti con los alumnos
respecto a la regla, el propésito fue copiado por los alumnos para también
facilitar asi su trabajo a la hora de estudiar para los examenes.
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Las habilidades cognitivas que se desarrollaron en el alumno gracias a los




juegos didacticos aportaron grandes beneficios para el alumno, Secada (et. al
1995) al respecto comenta, “A menudo no se explota todo el potencial de los
juegos como herramienta de ensefianza de las matematicas, porque los nifios
los utilizan sin pensar en ellas ni en estrategias de razonamiento.” (p.61), el
trabajo realizado para llevar a cabo los juegos didacticos fue acompanado de
propositos para cada juego respectivamente, cabe mencionar la importancia de
compartir estos propoésitos con los alumnos, de tal manera que el alumno
conozca el proposito al realizar cada juego, y asi haga uso de sus estrategias de
razonamiento.

Habilidades como la medicidon del tiempo en semanas, meses y dias,
fueron una de las habilidades que se logré desarrollar en el alumno con ayuda
del juego; para el dia 4-febrero-2004 se utilizd un juego recomendado por la
SEP bajo el titulo “El tiempo pasa”; se realizd de la siguiente manera, antes de
pasar a realizar el juego se explico un poco mas el tema con carteles, por ser
esta la primera vez que se trataba este tema, y para que asi el alumno
comprendiera el tema y pudiera contestar la ficha didactica. El juego se realiz6
individualmente, se entreg6 a los nifios una ficha didactica y un calendario para
poder contestar la ficha con ayuda del calendario, sin embargo en algunas
preguntas de la ficha didactica a algunos nifios se les hizo dificil contestar
algunas preguntas debido a que no supieron usar el calendario, asi que unos
cuantos nifios se acercaron a preguntarme coémo podrian contestarla aproveché
para explicar en forma colectiva las dudas de los nifios, en dado caso que
surgieran esas mismas preguntas en otros; el inconveniente que surgié durante
el juego es que el propdsito del mismo no lo comparti con los nifios y me parece
que es un punto importante que no puede dejarse a un lado pues al compartir el
proposito del juego, el alumno tiene la oportunidad de analizarlo.

Expliqué el tema con un calendario grande, conforme explicaba parecia
que los nifos iban comprendido sin ningun problema, por lo que no me preocupé
de escribir el propésito del tema y juego en el pizarron, pasamos al libro de texto
los nifios trabajaron con gusto, sin embargo no todos lo hicieron correctamente

pues colocaron las figuras recortadas en el dia festivo incorrecto, ya que se
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equivocaron al contar los dias; eso no impidi6 que otros que lograran terminar
rapido por lo que les di la ficha didactica en lo que los demas terminaban, y como
tenia un grado dificultad mas que el libro algunos tuvieron problemas para poder
contestar la ficha, se acercaron a preguntarme coémo le podrian hacer para
solucionar el problema. En general considero que el trabajo aplicado durante el
juego “El tiempo pasa”, dio a conocer al alumno el uso y forma de contar los
dias, semanas y meses del afio, una habilidad mas que se logré despertar en el
nifio. (Ver anexo 10: ficha contestada por Francisco).

El trabajo en equipo fue algo dificil al principio, debido a que no todos los
nifios se llevaban bien, aunque por las fotos de grupo que los nifios me
ensefiaron pude descubrir que la mayoria ha estado en el mismo grupo desde
kinder, por lo que sélo fue cuestion de motivar y poner a trabajar un poquito a
los nifios, para lograrlo hice uso de juegos en equipo, al final pude notar una
gran mejoria del trabajo en equipo y la socializacioén del grupo en general mejoro.

Uno de los juegos que me ayudoé a llevar a cabo el trabajo en equipo fue
";Con qué vara se midi6?", el propdsito era que el nifio lograra medir distancias
utilizando unidades arbitrarias de longitud; el juego se realiz6 el 18-febrero-2004,
este juego me ayudd a saber con quienes trabajan mejor los nifios y con quienes
no tan bien, para asi no poner los mismos nifios en los mismos equipos, pues
antes de comenzar el juego y hacer los grupos, algunas nifias me decian, “que
no me toque con Alberto maestra”, o en el caso del grupo de Brenda, en su
equipo puse mas nifios que nifias, entonces al ponerlos a trabajar, todos
comenzaron trabajando bien, pero pronto los nifios se inquietaron y Brenda fue
muy molesta a decirme “maestra, mire los nifios no estan trabajando, yo soy
quien esta haciendo todo el trabajo” (Diario de docencia 18-febrero-2004).

El juego se realizé de la siguiente manera: en el patio se hicieron siete
grupos y a cada grupo se le entregd un gis y una varita, todos los equipos
trazaron una linea sobre el pavimento, dejaron las varitas que usaron en el
centro del patio, intercambiaron lugares los equipos y tomaron una varita con
que ellos creian que el equipo midié la linea que trazaron sobre el suelo,

finalmente midieron con la varita la linea para ver si es o no cierto el calculo que
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hicieron, y fue con la ayuda de la actividad en el patio, como se contesto el libro
en forma colectiva.

Esta experiencia me parecié muy enriquecedora ya que brindé grandes
conocimientos tanto a los nifios como a mi, los nifios principalmente aprendieron
a medir usando medidas arbitrarias de longitud, mi gran aprendizaje fue la
manera de organizar equipos de tal forma que se fomente la ayuda mutua entre
los integrantes, como también no debi permitir que los nifios usaran la regla para
medir en una actividad que tuvieron dentro del sal6n de clase, pues como aun no
se habia ensefiado el uso de la regla, pues se presté a confusiones, porque el
nifio ya no utilizé una unidad de medida, sino que usé el centimetro, y los nifios
aun no sabian trabajar con el centimetro. (Ver anexo 11: ejercicio del cuadernillo
de matematicas que se prestd a la confusion).

La clasificacion de las figuras geométricas es fundamental continuarlo en
este grado para que el alumno conozca las propiedades geométricas de cada
una de las figuras, SEP (1999) afirma “Mediante la comparacion de los cuerpos,
los alumnos descubrirdn que algunos tienen aristas (bordes) y vértices (picos).
Descubriran también que algunos cuerpos tienen caras planas y otros caras
curvas.” (p. 51). El juego que usamos el dia 24-febrero-2004, sé titulo ¢En qué
orden van?, el proposito del juego era clasificar figuras geométricas seguin sus
caracteristicas, ya clasificadas se hicieron preguntas a los nifios en un cartel
respecto a las figuras, para que cada nifio verificara que clasificd correctamente
las figuras; el libro para el maestro recomienda que desde un inicio se haga uso
correcto y constante de los términos para cada una de las figuras, por ejemplo
llamar a los bordes aristas y vértices a los picos, para que el alumno haga uso
correcto de los términos para clasificar las figuras y se familiarice con los
términos, por lo tanto el dia 24- febrero-2004, se aproveché para que por medio
del juego se ensefiase al alumno estos dos nuevos términos; noté que
comprendieron sin problema, gracias a la clasificacion de las figuras, lo cual
realizamos durante tres veces consecutivas, ademas que todos estaban
participando en la actividad, al pasar al libro de texto los nifios lograron contestar

sin problemas.
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Durante la realizacion del juego "¢ En qué orden van?", noté que la mayor
parte de la clase la logre dar con eficacia con ayuda del juego, algo aun mas
importante, los nifios estuvieron atentos, trabajando muy bien e interesados en el
tema y las caritas me dieron gran satisfaccién pues denotaban que el tema habia
sido comprendido en su totalidad. (Ver anexo 12 trabajo en el libro de texto)

Las habilidades para resolver problemas, habilidades para la socializacion,
que se lograron desarrollar mediante el juego, cumplen gratamente los
propdsitos que se plantearon al inicio de este hermoso trabajo, el logro mas
grande es haber brindado habilidades matematicas a los alumnos que estoy
segura le seran utiles para el desarrollo académico tanto como para su vida
diaria.

El haber hecho uso del juego fue un factor util en la integracion de los
alumnos, para asi permitirles trabajar en un ambiente de seguridad y respeto
mutuo, Zapata(1995) declara, “El juego por ser una actividad natural en el nifio,
lo predispone a desarrollarse positivamente en la escuela y al convivir con su
grupo de juego, permite la adaptacion (socio-emocional) necesaria para el
aprendizaje.” (p. 61). Ver figura 15, nifios jugando en equipo a: "El submarino se
hunde".

Figura 15. Nifios trabajando en equipo
White (1990) “El éxito en la formacidn de habitos correctos, el progreso en
lo que es noble y justo, les dara una influencia que todos valoraran, vivan para
algo ademas del yo.” (p.377), como maestros nuestra labor es propiciar en los

nifios habilidades que los capaciten para servir en este mundo, habilidades que
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ensefien al nifio la manera de afrontar los problemas cotidianos, habilidades para

servir al préjimo.

Bondades de la propuesta

Durante la realizacion de los juegos didécticos, surgieron dificultades y
hubo que hacer modificaciones sobre la marcha, tales dieron lugar al analisis
sobre la realizacién de los mismos y propiciaron en el alumno un aprendizaje
significativo.

El primer juego llamado “Los mensajes”, se realizd en equipos de cuatro
nifios, aunque hubo algo de desorden, pues los nifios no hacian caso a las
instrucciones que les daba ademas estaban emocionados porque les habia
tocado con tal o cual comparierito regresé a todos a sus lugares, les expliqué
que de forma desordenada no ibamos a poder trabajar correctamente, di las
instrucciones y pedi que fueran por el material que utilizarian al rincén de
matematicas, lo cual provoco algo de desorden también. Ver figura 16 “El rincén

de matematicas’

Figura 16. Rincon de matematicas.

Al regresar los nifios a sus lugares del rincdn de matematicas, forme los
equipos y los puse a trabajar, pero resultd que en un equipo ninguno de los
integrantes tenia su material, por lo que tardaron en conseguirlo y ponerse a
trabajar; en otros equipos hubo dificultades para que los integrantes se pusieran

a trabajar debido a que no se ponian de acuerdo entre ellos, un equipo el mas
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notable no trabajé bien, pues sélo uno de los integrantes tenia un poco mas de
conocimientos matematicos, mientras que los otros tres integrantes tuvieron
dificultades para identificar y representar las cantidades numéricas, incluso dos
de los integrantes se rehusaron a trabajar, ya que no sabian como y qué hacer.

El trabajo del 24 enero, me sirvié para llegar a conclusiones utiles para
los juegos que aun faltaban por aplicar, por ejemplo para armar los equipos
tomar ideas mas interesantes, como hacer equipos con nombres de animales,
colores o por numeros, asi como dar las instrucciones claras antes de armar los
equipos, tener el material que se va a utilizar bien organizado y listo para el
juego; armar equipos que se pudieran ayudar para trabajar mejor y aprender
mutuamente.

En algunos casos no se logré aplicar el juego a la hora de la clase, como
se planed, pero eso no evitd que el proposito se llevara a cabo, ejemplo claro de
esto fue durante el juego, “Declaro la guerra”, el proposito del juego era de que el
nifio calculara el camino mas corto para llegar a un lugar; el juego no se realiz6
durante la clase debido a que hubo dos nifios que no pudieron contestar
correctamente el libro de texto, de modo que se dedico mas tiempo para
explicarles de manera individual, el juego finalmente se aplico a la hora del
recreo, antes de salir al patio di las instrucciones claras del juego, pero al dar a
conocer el nombre del juego, escuché expresiones negativas. José comento: “Ay
no!l ese juego es aburrido”, y Allan dijo: “Yo ya he jugado ese juego’, sin
embargo esas expresiones no impidieron que participaran en el juego, ya que
todos participaron con alegria y corrieron con libertad; algo muy importante que
noté en este juego es que todos participaron en orden pues no se esparcieron o
hicieron lo que quisieron y se ayudaron entre si y aunque es un juego muy
conocido lo disfrutaron pues jugaron con sus compafieros y estoy segura que
eso lo hizo mas interesante.

El juego: “Declaro la guerra” aunque es un juego tradicional se logro
adaptar al aula, y éste benefici6 grandemente a los alumnos tanto social como
académicamente, pues gracias al juego se logré despertar el interés de los

nifios, al intentar calcular y descubrir el camino mas corto para llegar a un lugar.
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“El cajero” me serviria como introduccién para la clase del dia 29 enero
2004, pero no fue posible realizar el juego debido a la falta de tiempo, por lo que
decidi primero explicar algunos problemas parecidos al del libro de texto y
después pedi a los nifios que escribieran problemas en sus cuadernos, y para
asegurarme gue habian comprendido el tema pasé a dos nifios al pizarron a
solucionar problemas, oi que Brenda comentaba, “Sélo pasa a los nifios que no
saben”, es importante tomar en cuenta a cada uno de los alumnos al participar.

Al final de la jornada nos sobro tiempo, asi que se explico el juego y sus
reglas, ese poco tiempo nos sirvid para llevar a cabo el juego, para organizar los
equipos y asi ahorrar tiempo. Di un papel de color a cada nifio, coloqué siete
diferentes hojas de color por todo el saldn, asi que los nifios buscaban el color
que les habia tocado y armaban su grupo, me dio mucho gusto ver que al armar
los grupos y ponerlos a jugar no hubo ningun problema entre los nifios, pues
todos participaron de forma ordenada y para ponerse de acuerdo no hubo
problemas entre ellos pues réapido decidieron quien seria el cajero; lo mas
gratificante de este trabajo fue ver las caritas de los nifios llenos de alegria y
gusto por el juego, todos participaron y nadie se quedo6 apartado ya que todos
jugaron unidos, a pesar que fue la primera vez que jugaban “El cajero”, note
orden, interés y gusto; al suspender el juego nadie se quejé y todos llevaron las

cajas al rincén de matematicas. Ver figura 17, nifias jugando al “El cajero”

Figura 17. Nifias jugando a “El cajero
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En ocasiones durante el juego los nifios se enfrentaron con dificultades,
y debido a esas dificultades se tuvieron que realizar modificaciones a los juegos
para asi lograr una mejor comprensién del tema.

Para propiciar en el alumno la ubicacién grafica de sucesos ocurridos
durante el mes, y que reconocieran las semanas, dias y meses del ano, se
planed el juego “El tiempo pasa”, este juego se planed realizarlo en grupo pero
como seria la primera vez que se ensefaba el tema, antes de realizar el juego,
tomé tiempo suficiente para explicar el tema con material atractivo y abundante;
en la explicaciéon solo hablé yo y no hice participar a los nifios del tema, por lo
que pude notar que se aburrieron y perdieron el interés. Al notar esto opté por
darle a cada nifio una ficha didactica y un calendario después para que cada
quien la contestara en su lugar y asi se lograra comprender mejor el tema;
observé que hubo varios nifios que tuvieron problemas para poder contestar la
ficha didactica, pero en el libro de texto no hubo dificultad pues los nifios solo
recortaban lo que habia sucedido en el mes de marzo y lo pegaban en el dia que
correspondiera; en resumen considero que al momento de explicar el tema se
debe de tomar menos tiempo posible para evitar asi que el nifio se aburra y
pierda el interés por el tema, si es necesario el realizar modificaciones durante
un juego, hacerlo teniendo sumo cuidado de no alterar el propésito del mismo de
tal forma que no confunda al alumno.

El juego “Basta numérico” fue uno de los que mas se utilizé durante el
trabajo docente, asi también fue uno de los primeros en utilizarse, este es un
juego algo competitivo, debido a que siempre gana quien contesta mas rapido,
por lo que los niflos(a) que siempre ganaron no dieron la oportunidad a otros
nifos. Allan, Cinthya y Alex fueron los tres nifos que mas expresaban su
frustracion ante este juego, porque era muy comun que ellos no pudieran ganar,
Allan llegd a sentirse tan mal de no poder ganar que expresé lo siguiente “No
quiero volver a jugar este juego nunca mas”, Cinthya cuando a veces veia que
ya no tenia esperanza de ganar ni una sola ronda optaba por aislarse y olvidarse
del juego; esta situacion me tenia algo preocupada porque yo deseaba ver que

todos disfrutaran del juego, y aun mas importante que lograran aprender de la
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forma que mas les gusta; en las siguientes veces que se jugd “El basta
numérico”, permiti mas tiempo después que la primera persona gritaba "basta",
con el Unico fin de darle mas tiempo a los que no terminaban de contestar la
tablita para que ellos tuvieran tiempo para analizar sus respuestas y contestar
correctamente.

En ocasiones el material utilizado durante los juegos didacticos fue muy
util para las clases de matematicas, esto sucedi6 el dia 16 febrero 2004; ese dia
comenzamos la clase con el juego “El numero mas grande”, el propdésito de ese
dia era que el nifio lograra conocer el valor posicional de los numeros, el juego
se realiz6 en parejas, lo cual no agradé a muchos, pues no eran compaferitos
con los que se llevaban mucho o simplemente no les gustaba trabajar con ellos,
como sucedi6 en el caso de Brenda y Alberto, ella estaba trabajando muy bien
pero le molestd que Alberto no hiciera nada, vino algo disgustada a decirme
“Alberto no esta haciendo nada yo soy la Unica que esta trabajando”, asi que me
acerqué con Alberto platiqué con él para instarlo a que trabajara y después me
retiré, pero en general noté que el grupo trabajé muy bien durante el juego; sin
embargo al pasar a trabajar al libro de texto, surgié un inconveniente, no todos
los nifios traian el material recortable “Los digitos” que el libro sugeria para
trabajar, por lo que les entregué un paquete de numeros que se utilizaron en el
juego y esto fue de gran ayuda pues los nifios pudieron trabajar en el libro de
texto sin atrasarse.

Noté al revisar los libros de texto que fue facil para los nifios trabajar,
considero que el tema logré entenderse en forma rapida gracias a la aplicacion
del juego, pues en éste los nifios no utilizaron un soélo recurso sino que hicieron
uso del cuaderno para escribir las cantidades que formaban con las tarjetas,
ademas que tenian que ir pensando en que lugar debian poner el niumero mas
grande y el mas pequerio.

El juego “El numero mas grande”, gusto6 a la mayoria de los nifios, ya que
algunos trabajaron con algun amiguito, eso dio mas valor al juego, por ejemplo
Mariano en el diario del alumno él expresa lo siguiente, “Yo me llamo Luis M, y

lo que me gusté que me junte con uno de mis amigos y lo del cuaderno”.
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Mientras otros se emocionaron pues el juego era parecido a uno muy
comun “El memorama”, Brenda en el diario del alumno dice lo siguiente, “Yo me
llamo Brenda y lo que me llamé la atencién fue que es como un memorama”,
otros mas disfrutaron del juego porque lograron aprender divirtiéendose, como
dice Lizzy en el diario del alumno, “Yo me llamo Lizzy, el juego de hoy fue
excelente y me emocioné tanto que hice mas de nueve numeros y gracias a la
maestra aprendo mucho.” (Diario del alumno 16 febrero 2004).

Otros juegos que se realizaron fuera del salén de clases también tuvieron
su grado de dificultad, mayormente el desorden, uno de esos juegos fue el que
llevaba por tituld6 “Con qué vara se midié”, el propésito a cumplir para ese dia
fue la medicion de distancias utilizando unidades arbitrarias de longitud; este era
el segundo juego que se realizaba en el patio y en esta ocasion estuvieron mas
ordenados que la primera vez, sin embargo no hubo el orden que me hubiera
gustado para poder lograr que todos aprovecharan al maximo. Lo que los nifios
tenian que hacer era con un gis y una varita que se les entregé marcar una linea
sobre el pavimento y dejar en el centro del patio la varita con la que midieron su
linea, después se intercambiaban de lugar los equipos para calcular con que
varita se habia hecho esa linea y registrarlo en su libro de texto, pero durante la
realizacion del juego hubo tres nifias, Ivon, Aylin y Kareli que se alejaron de su
equipo para irse a observar la escolta de secundaria y descuidaron su trabajo en
equipo, asi que las llamé hablé con ellas y les dije que quedaban suspendidas
del juego y que debian retirarse al salén de clases, con lo que se sintieron algo
preocupadas y se fueron al salén de clases con algo de pena; también hubo otro
equipo el de Brenda, Arturo y Jessé, en este equipo puse tres nifios y una sola
nifia, los niflos dejaron trabajando a la compaferita y se distrajeron con otra
cosa, a lo que Brenda reaccion6 molesta y fue a decirme que su equipo no
estaba trabajando unido y que ella era la Unica que estaba haciendo todo el
trabajo.

Regresando al salén de clases al tener el libro de texto contestado con el
juego que se hizo en el patio, pedi a los nifios trabajar en el cuadernillo de

tareas, un cuaderno de ejercicios en el que los viernes se les pone examen de
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lo visto durante la semana. El ejercicio trataba de que el nifio utilizara una unidad
de medida para medir la longitud de varios objetos que presentaba el libro de
texto; pregunté a la maestra titular si ella ya habia visto ese contenido con los
nifios, ella contesté que si, entonces permiti que lo nifos utilizaran la regla para
medir la longitud de los objetos, pero noté que los nifios sélo lograron
confundirse y fue algo dificil volver a comenzar pues el juego habia ayudado a
que se entendiera el tema, y ahora con esta confusién fue dificil explicar el tema
desde el principio; recuerdo que para antes de los examenes semestrales llego
la mama de Ramoén algo preocupada porque al nifio no habia tenido claro el
tema de la mediciéon de distancias utilizando unidades arbitrarias de longitud, y
no queria que el nifio se quedara con esa duda y me pidié que le explicara cémo
es que se habia trabajado este tema.

Cierto dia el juego se tuvo que suspender debido a la dificultad del tema,
el tema a tratar eran las “Las rebajas”, el dia anterior platicado con la maestra de
2° “B” me comentaba que este tema era uno de los mas dificiles de entender por
parte de los nifios y el que costaba mas trabajo de explicar, ciertamente el dia 10
marzo 2004 asi ocurridé, comencé la clase explicando problemas de rebaja con
ayuda de carteles, los nifios resolvieron algunos problemas en el cuaderno, sin
embargo considero que hizo falta trabajar un poco mas en la resolucion de
problemas en el cuaderno, porque al momento que los nifios comenzaron a
trabajar en el libro de texto, hubo mucha confusién y dudas sobre el tema, por lo
que durante la semana se siguid reforzando este tema con problemas en el
cuaderno y problemas del libro de texto, asi como también se hizo uso del juego
“La tiendita”; en éste los nifios usaron el dinero del rincén de matematicas, dos
carteles por equipo con precios diferentes para los mismos productos, y los nifios
debian pensar en qué tienda les salia mas barato comprar el producto, cuanto
tendrian que pagar y cuanto les debian de devolver de cambio. Este juego por
cierto ayudé mucho para reafirmar el tema de las rebajas, el tema de las rebajas
tomo algunas clases mas para que pudiera quedar claro.

Como se pudo apreciar la realizacion del juego didactico tuvo algunas

dificultades asi como también sus ventajas, la mas importante fue la utilidad que
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tanto el alumno como el maestro le dieron al juego para los conocimientos vy
habilidades matematicas que se desarrollan en cada una de las etapas; el gusto
mas grande es ver que después de la realizacion de este trabajo los nifios me
pedian que les diera mas clases de matematicas, por lo que me da gusto ver que
el trabajo desperté en el nifio la curiosidad e interés por la adquisicion de los
conocimientos matematicos; aun recuerdo el dia que fui a visitarlos una semana
después de que el trabajo en el aula habia finalizado, los nifios corrieron a
abrazarme y me preguntaban si habia ido para darles clases de matematicas,
que ya querian que les fuera a dar mas clases de matematicas.

Considero que la experiencia didactica del nifio a través del juego
didactico fue muy enriquecedora y sobre todo le permitié despertar el gusto por
esta materia, aunque quiza no a todos pero si noté el cambio en la gran mayoria.

Zapata(1995) comenta: “La actividad por medio del juego permite
responder a una actividad didactica activa que privilegia la experiencia del nifio,
respetando sus auténticas necesidades e intereses.” (p.394) con esta
declaracion concluyo que el juego permite tener una clase activa e interesante,
siempre teniendo en mente que el actor principal es el alumno y la ensefianza
debe responder a sus necesidades e intereses.

Los resultados obtenidos en este trabajo fueron interesantes pues me han
brindado una gama de ideas para una mejor ensefianza de las matematicas y el
deseo de seguir trabajando para mejorar constantemente en la ensefianza de
esta materia, de tal forma que mis alumnos encuentren sentido, utilidad e interés
por las matematicas y finalmente le sean de gran apoyo en su vida diaria.

Sin duda que durante la realizacién de este trabajo hubo alumnos con los
que tuve que trabajar mas de cerca y a los cuales traté de brindarles apoyo
constante, debido a que tuvieron dificultades para aprender matematicas.

El caso muy especial de Karen, una nifia muy callada y algo timida para
participar en clases por el temor a equivocarse, pude notar que ella estaba
predispuesta hacia las matematicas pues se creia lenta para aprender
matematicas, al principio me tenia que acercar a ella cada vez que

comenzabamos una actividad en el libro, cuaderno o ficha didactica, esto para
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confirmar que habia comprendido el tema y que no tendria problemas para
trabajar, habia veces que tenia que explicarle el tema una vez mas. Ver la figura

18 ficha didactica contestada por Karen.

rombre: \E‘(CA }/&ﬁj‘ n Fechao: \ 0:% tﬁi(g Y 2. i
- Vi
Andlisis de la informacién contenida en una ilustracion
o]
P, o " \J\'a“:j)
/DEPORTES CAMPEON\ =— >

5 |

Ayuda a Lily a comparar en qué luger le conviene comprar su rope para la close de deportes.

i . il
1. ¢Dénde le conviene a Lily compra su playera y pantalén? fg % f@ 4 oA L0 e ?F:?’:; %/

2. ¢Cudnto se ahorrd por comprarlas alli? e

3. Sicompra en donde le den mds barato una chamarra y una mechila, ccudnto gastard? W:;

4. <(Cudnto se ahorrd en la mochila? k?a

4
5. <Cudnto se ahorré en la chamarra? %

6. Si compra 3 pares de calcetas en "Deportes Guzmadn”, (cudnto deberd pagar? Kg%

7. Sicompra un short y un par de tenis en "Deportes Campedn”, ccudnto deberd pagar?

4 00

Figura 18. Ficha didactica contestada por Karen
Y con el paso del tiempo, el trabajo en equipo le ayudd a obtener
confianza en si misma, de tal forma que ya no necesitaba ayuda para hacer su

trabajo, aunque a veces mandaba a algun comparierito para ver si no necesitaba

62



ayuda en algo, Karen logré subir su promedio de un seis a un ocho, cosa que no
se debid solo al trabajo dentro del saléon de clases, sino también al apoyo y
atencion que su mama le brindd en casa. Ver en la siguiente pagina la figura 19

Karen y Karely jugando a la tiendita.

Figura 19. Karen jugando a la tiendita.

Cinthya fue otro de los casos en los que se trabajé mas de cerca debido
a su conducta; ella es una nifla muy activa por lo que fue dificil tenerla sentada y
especialmente poniendo atencién al momento que yo explicaba el tema, asi que
al momento de aplicar los conocimientos adquiridos en las fichas didacticas,
libros de texto, cuaderno e incluso en algunos juegos generalmente no sabia lo
que tenia que hacer; con ella fue algo dificil trabajar, porque se requeria
dedicarle suficiente tiempo para explicarle y asi pudiera entender el tema, tiempo
gue también otros compaferos requerian para que se les explicara.

El promedio de Cinthya no tuvo cambios grandes, ella se mantuvo en casi
un mismo promedio; pero cuando ella se dedicaba completamente a su trabajo
lograba hacer un buen trabajo, pero esto resuitaba dificil de conseguir debido a
su comportamiento.

Aprendi que con este tipo de alumnos, no es necesario predisponerse
como debo aceptar lo hice al principio del afio, sino todo lo contrario, debemos
acércanos a ellos para conocerlos mas de cerca y brindarles ayuda asi como
también conseguir hacerlos participar de las actividades, en otras palabras

encausar toda esa energia al aprendizaje. Ver en la siguiente pagina las figuras
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20 Cinthya trabajando y en la figura 21 el resultado de su trabajo constante. Es

grato ver los resultados que se pueden lograr en este tipo de nifos.

Figura 20. Cinthya trabajando en ficha didactica.  Figura 21. Cinthya termino su ficha.

Un caso muy especial también fue el de Alex, un nifio muy amigable pero
a veces flojito, mayormente cuando se ponia a trabajar a los niflos en alguna
actividad él era el primero en quejarse y quien terminaba al final, por lo que

i“°

siempre se le tenia que estar diciendo “Alex ponte a trabajar’ o “jAlex ya
terminaste? a lo que él siempre contestaba “Ay maestra es que ya me cansé”,
sin embargo descubri que el trabajo en equipo le favorecid mucho porque los
comparneritos lo ponian a trabajar, lo presionaban o simplemente encontraba el
interés del juego o actividad que se estuviese realizando, otra aspecto que
favorecié que Alex se mantuviera interesado en las actividades eran las mismas
actividades; pues a él le encantaban las actividades donde tenia que colorear,
recortar, pegar o correr a pesar que tiene dificultades en una pierna, él siempre
sofiaba con correr, la cuestion de su pie también lo mantenia ausente de la
escuela por periodos de semanas, a lo que atribuyo el hecho de que veces
causaba que el nifio perdiera el interés por el trabajo escolar. Ver figura 22: Alex

trabajando en la construccion de cuerpos geométricos.

64



Figura 22. Alex trabajando en el juego “Construyendo cuerpos

Considero que el trabajo a realizarse con los nifios con dificultades para
aprender matematicas es muy interesante y un verdadero reto para el maestro,
pues este debe mantener en mente al resto del grupo, asi también para cuidar la
autoestima del niflo a quien se pretende beneficiar, pues puede caer en la idea
que es incompetente porque se le brinda ayuda sélo a él o ella, es importante
también considerar la manera de explicar el tema de tal forma que todos los
alumnos logren entender plenamente y evitar asi el rezago académico,
desinterés por el trabajo en el aula, y apatia por la clase de matematicas.

La ensefanza de las matematicas es una de las areas en que se debe
poner sumo interés ya que desafortunadamente es la materia que menos gusta a
la mayoria. Al haber hecho uso de este recurso “El juego didactico’, realicé
varios logros, el mas importante fue que el nifio viera las matematicas desde otra
perspectiva y no como una materia aburrida, sino una materia con la que se
pueden divertir a la vez que aprenden y que ademas es muy Util en su vida,
ademas mi capacidad para ensefar esta materia, como también las necesidad y

el deseo de seguir superandome en esta area para ser mas eficiente.

Figura 23. Mariano, Carlos y Maestra Areli S, jugando “La tiendita”
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CONCLUSIONES

Compartir el propoésito del juego a realizar permite al nifio jugar con un
proposito definido al mismo tiempo que promueve el orden para realizar el juego.

Las instrucciones y reglas se deben de expresar de manera sencilla y facil
de entender, para que el nifio tenga ideas claras respecto al juego y ademas el
material debe estar completo asi como espacio suficiente entre otras.

El juego en conexién a la instruccion escolar permite al nifio desarrollarse
de una manera positiva en la escuela y convivir con el grupo; promueve ademas
la aceptacion entre comparieros y la adaptacion socio-emocional necesaria para
el aprendizaje escolar.

Los nifios se muestran interesados en los juegos didacticos por ser esta
una actividad natural en el nifio, lo cual es una gran ventaja que es posible
aprovechar en la ensefianza de las matematicas y de otras materias mas, pues
gracias a los juegos se logré despertar el interés por las matematicas.

Al finalizar cualquier juego el maestro debe realizar una puesta en comun,
pues es gracias a esta actividad general que se logra la comparacion de
estrategias y las diferentes formas de resolver un problema.

Asi también es necesaria la presencia discreta del maestro mientras los
nifios realizan los juegos, de tal manera que el maestro pueda recolectar datos
importantes para hacer evaluaciones objetivas, en tales observaciones se toma
en cuenta el comportamiento del nifio con relacion a ciertos ambitos tales como
la utilizacion del espacio, uso del material, y el grado de imaginacion para
resolver los problemas. También es importante la autoevaluacion, pues los
alumnos deben de aprender a evaluar su propio trabajo para repetir este proceso

y que puedan mejorar y desarrollar sus habilidades.
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El material utilizado para realizar los juegos didacticos debe adaptarse al
nivel del nifio, despertar su curiosidad, pero lo mas importante es que permita al
nifo descubrir nuevos conocimientos y aprender; el material no debe ser
necesariamente costoso ya que es posible reciclar algunos materiales que
pueden servir para algunos juegos, de esta manera también se ensefa al
alumno una forma de cuidar el medio ambiente. Los materiales brindan una gran
ventaja pues pueden utilizarse en grupo o individualmente, la diferencia esta en
que el juego individual respete el ritmo de aprendizaje de cada nifio, en cambio
el juego en grupo permite y fomenta la socializacién el comparerismo y el apoyo
mutuo.

Es importante plantear y poner al alcance del nifio situaciones
problematicas que sea capaz de resolver por si mismo, para que a partir de la
solucién de los mismos los nifios puedan mejorar y aprender procedimientos y
conceptos matematicos, que le sean utiles para su vida académica y diaria.

La mejor manera de llamar la atencion de los nifios es sin duda mediante
el juego, ya sea en equipo o colectivamente, esto lo ayuda a ser atento ante las
equivocaciones de sus compaferos asi como las propias, sin duda en esta
actividad la memoria y habilidades individuales entre otras juegan un papel

importante.
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Anexos
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Entrevista a alumnos Anexo # 1

Escuela Instituto Soledad Acevedo de los Reyes

Grado: 2° “A”

Instrucciones: Contesta cuidadosamente las siguientes preguntas

1. ¢Cudl es tu materia favorita?

2. ¢Qué te gusta hacer en esa clase?

6racias por tu ayudalll

070919
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Entrevista a maestra titular Anexo # 2

Escuela Instituto Soledad Acevedo de los Reyes
Grado: 2° "A” Entrevista o maestra titular

1. ¢Cudles considera las mayores dificultades de los nifios en el aprendizaje de la
mateméticas?.2 | (zOOOMIGD tow s Qleaon ¥
(S0 n dreestorroacion

2. ¢Le parece importante y Util la aplicacion del enfoque de ensefianza? cPor qué?
S, Oxqe do deos Po0 Wl o mdac
coseFareon - ooveme. ol el dil oad
dependicnda G, e-hm(n \ 2dad, del wio,

3. ¢Qué observaciones tiene con relacion al libro de texto?

Le nace: folla gorsd ogiac ads neatticciones
pady gue @ wino o yhienda,

(0 \neron velsgﬁ‘ir O pan \ea UnSeRonZa

4, (Cudles son las estrategias que usted considera mds valiesas para el aprendizaje de las

matemdticas?

. \ |
_n ﬂn‘u\ﬁ\)&! wieceondio de. odtivido-
e QoS

5. ¢Qué piensa en relacidn al uso de juegos diddcticos en el aula de closes?
S en o\as :
o L oo A€y a0 y Qe ) Se,
elcecd o doh Hpmgm
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Trabajo de Alberto en el cuaderno Anexo # 3
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Tabla del juego contestada por Alberto Anexo # 4
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Ejercicio de rebajas en el libro de texto Anexo #5

Zona de palcos
50 pesos

Zona';greie}eme b

22 pesos

Zona general
pesos

# Al salir de casa, Fernando llevaba la cantidad exacta para comprar tres
boletos y entrar al estadio.
Al sacar el dinero de su bolsa sglo traia 18 pesos.
¢Cuénto dinero se le perdi¢?> ©
# En el estadio venden gorras.
Afuera, las venden a 9 pesos.
Adentro, las venden a 15 pesos.
Si las compras afuera, ¢cudnto dinero te ohorros?,,_{)_‘;/;

8 Luis compré dos cosas en la entrada del estadio y gastd 23 pesos.
Compré una playera. ¢ Qué otra cosa compré? u_ 3, <7

8 Con los datos del dibujo resuelve los problemas que te dicte tu maestro.

LECCION 90

o N
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Ejercicio del libro de texto antecesor y sucesor Anexo # 6

a5 502 o 5@; i

303 I m

je

01 1 - (OO -1» W s

¢ Completa la cadena.

1S s ’yﬁﬁ 4 a a0 53
%\4@*/ N

@ Con tus compaferos y tu maestro, realicen la siguiente actividad.

& Un nifio dice el nimero de una pdgina de su libro de matemdticas y los
demds la buscan répidamente.

El nifio que localice primero la pdgina, dice lo que hay en ella. Los demds
ven si lo hizo bien. Ese nifio dice el proximo nimero que el grupo tiene
que buscar.

o
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Ejercicio del cuaderno areas y contornos Anexo # 7
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Anexo # 8

Solucion de problemas en el cuaderno

76



Trabajo de David del libro de texto mal contestado

Anexo #9

v El papd de Armando le compré una
revista para recortar y un Libro de
Oro de Cuentos.

Elige la cuenta que te sirve para
saber cudnto pagé el papé de
Armando, y resuélvela.

2 10
19 "6

¥ Armando quiere tres cuentos de
hadas.
Elige la cuenta que ie sirve para
saber cudnto tiene que pagar
Armando, y resuélvela.

18 LA

+18

18 18
18

18

 Elige tres cuentos o revistas que se puedan comprar en el puesto del
dibujo. Escribe en tu cuaderno lo que elegiste. )

En tu cuaderno, anota y resuelve la cuenta que harias para saber
cuédnto se pagaria por los tres.

-Repite varias veces la actividad anterior.

¥ Con el grupo y tu maestro revisa tus resultados.

¥ tEccIon 6
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Ficha contestada por Francisco

Anexo # 10

1

NﬂmbreFfQﬂf;ﬁ;f 3 ) Fechd ”fﬁbr@ﬁ%

Observa el calendario y contesta las siguientes preguntas.

(Qué meses tienen 31 dias? £ prepe

ﬂgu CHia br©

tor vy Julo

Al

N o @

{Qué tesps fienen 30 dias? Zifj sl Nowv: emis,
__.ﬁ_iﬁ_j (By ”,Lﬁém

El mes de febrero tiene <. g dias.

El 6 de enero es fvf ¢l

El 14 de febrero ;ﬂ? ﬁfﬁ‘f}j};f’”??z}

El 24 de abril es &, a1 dac ?{”

El 20 de julio es
El 25 de diciembre es-—{

Resuelve los siguientes problemas.

1. Cada mes Enrigue recibe una carta de su amige. ¢Cudntas recibird en un

afo?, Recibird E ? cartas,

2. Siun afio tiene 365 dias, ccudntos dias hay en 2 afos?

HayI E E dias.

3. Jorge compré un carro y lo terming de pagar en 36 meses. ¢En cudntos afios

i 3 5
termind de pagarlo? En g afios.

4. 5i un afio tiene 12 meses, ¢cudntos meses hay en 2 afios?
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Ejercicio del cuadernillo de matematicas Anexo # 11

59
% B Mediclén con unidades arbitrarias de longitud.

w Mide cada objeto con 3 unidades diferenfes. Escribe en
PRS0 los circulos los resultados.

unidades
p—

— Con esta unidad la llave mide: . f\‘é v D
//;:‘,:::_;\\
s Con esta unidad la llave mide:  ( \éd ,,,,, )

et Gy @510 UNIdad Ia lave mide: €

FUB UL uuuuuuuuuuuuaa&&&@eaa&
I
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Trabajo en el libro de texto

Anexo #12

# Realiza lo que se fe pide en lus figuras geométricas de abajo.

I :
Anota un 4 adentro de todas lus figuras que tienen 4 lados iguales.
% Anota un 3 adentro de todas las figuras que tienen 3 lados.

" Pinta de rojo todas las figuras que tienen 2 lados grandes iguales y
2 lados chicos iguales.

% Pinta de amarillo las figuras que fengan todos sus lados iguales.
+ Pinta de verde la figura que estd formada por un lado curvo.

RN L)
<\_,/ / §

Lo

hexégono figngulo rectdngulo

@ Escribe la respuesta de cada adivinanza,

el L F R SRR YR RRRRIIIY
et L R T I LI I
AR R R R RN R T T
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