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Introduccion

La educacion es un tema muy importante, sobre todo en la actualidad, donde todo avanza
y cambia rdpidamente, lo que hace necesario que las personas desarrollen conocimientos
y habilidades que les permitan pensar y comprender las situaciones con las que interactla
de manera cotidiana, ademas de patrticipar activa y responsablemente para el desarrollo de

la sociedad y el cuidado del mundo.

Uno de estos conocimientos son las matematicas, las cuales permiten hacer frente a
situaciones tan cotidianas como realizar célculos cuando se hace una compra o venta de
un producto o servicio, se organiza y planifica un itinerario, se aprovecha una oferta, se
planifica la construccién y decoracion de una casa; y por otro lado para situaciones mas
complejas y especificas en los diversos campos en los que se puede participar como el

laboral, tecnoldgico, cientifico y cultural.

De esta manera las matematicas han estado presentes a lo largo de nuestra vida aunque
a veces, nosotros no seamos conscientes de ellas, pero eso no quiere decir que no tengan
un papel importante en nuestra vida. Pensemos que, para entender diversos fenbmenos
como la duracién de la noche y el dia, el tiempo que puede tardar un huracan en llegar a
un lugar y la velocidad con la que viaja, los niveles de contaminacion en el mundo o para la
creacion de diversos inventos, se necesitan las matematicas. De ahi que se hable de dos
tipos de matematicas las necesarias y las complementarias (Alberti Palmer, 2018), la
primera haciendo referencia a situaciones mas cotidianas y con las que nos enfrentamos
en nuestro dia a dia y las otras encaminadas a la comprension y creacién de nuevos

conocimientos.

Por lo que las matematicas tienen una participacion muy importante en la educacién de las
personas, sin embargo, diversos estudios como EXCALE, ENLACE, PLANEA y PISA han
dejado notar los bajos resultados en el nivel de conocimientos matematicos, lo que quiere
decir que los nifios no estan logrando adquirir, y mucho menos desarrollar, un pensamiento
matematico que les permita comprender las matematicas, ademas del desagrado, poco
interés y miedo que muchas de las personas pueden mostrar cuando se habla de

matematicas (Novelo Sanchez et al., 2015).

Lo que es un llamado de atencion para pensar y cambiar la forma de ensefiar matematicas,
de ahi que el presente trabajo cobre relevancia, ya que esta pensado como un apoyo para

la labor docente que permita la ensefianza de las matematicas desde una perspectiva



alejada de la memorizacion y mas acercada a la comprension y construccion de

conocimientos matematicos con sentido y aplicacion.

El presente manual tiene sus fundamentos en la filosofia constructivista, en especial en las
ideas de Piaget, Vygotsky y Montessori; ideas que me permitieron disefiar el manual
pensando en el nifio, en su proceso de desarrollo, en el proceso colectivo de construccion
del conocimiento y en la importancia de tener un material concreto que le permita el contacto
con el objeto de estudio y pasar a un proceso de pensamiento mas abstracto, buscando asi
la comprensién de los conocimientos matematicos. Ademas de permitir que el nifio tenga
un acercamiento a las mateméaticas de una forma divertida y cercana, donde pueda

equivocarse, dialogar, intercambiar ideas y usar sus propias estrategias.

El trabajo esté integrado por cinco apartados que permitiran entender los fundamentos

tedricos que consideré para el disefio del manual.

En el primer capitulo presento la importancia y uso de las matematicas en la vida cotidiana,
asi como el panorama que vive México actualmente respecto al nivel de conocimientos
matematicos que se poseen. De tal forma que menciono la importancia de las matematicas
como un conocimiento necesario, pero también complementario; lo que implica una
enseflanza encaminada a la comprensién, utilizacién y creacién de las matematicas,
abarcandolas tanto conceptual como contextualmente, logrando la construccién de un
pensamiento matematico completo, encaminado a la comprensién, andlisis, sintesis y

formulacién de conocimiento matematico en pro del desarrollo individual y social.

Adicional a esto, también hablo de la Didactica de las matematicas; disciplina que se
encarga de los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas, abarcando el
estudio de técnicas de ensefianzas, métodos, materiales y recursos didacticos, que dan
sustento a la creacién del manual como un recurso de apoyo a la labor docente en la

ensefianza de las matematicas.

Por lo que en el capitulo dos abordo los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como
los agentes involucrados en ambos procesos, maestro y alumno. Esclarecer las
concepciones que se tiene de estos procesos y sujetos permite entender por un lado, el
enfoque que guia la construccion del manual y por otro, abordar las matematicas desde
una vision constructivista, significativa y con sentido para el alumno; lo que conlleva a hablar

de conceptos como aprendizajes previos, desequilibrio, asimilacion, acomodacion,



equilibracién, comprension, interaccion, el error como una oportunidad de aprendizaje y

desarrollo del alumno.

También hablo de las caracteristicas y desarrollo cognitivo del nifio de 8 a 9 afios, edad de

la poblacién a la que va dirigido el manual, retomando las ideas de Montessori y Piaget.

En el capitulo tres hablo del juego como una estrategia de ensefianza que permite al nifio
explorar, descubrir y construir aprendizajes matematicos, ademas de ir desarrollando un
lenguaje simbdlico, trabajar las emociones, y tener una participacién activa en el proceso

de ensefianza.

Una vez que se conocen las ideas que sustenta la elaboracion de cada uno los juegos que
constituyen el manual, en el capitulo cuatro presento el manual con los juegos elaborados

y la estructura que tiene cada uno de ellos para poder llevarlos a cabo.

Finalmente, y a manera de cierre menciono algunas consideraciones finales que se

obtuvieron con la elaboracion del presente trabajo.



Capitulo 1. Las Matematicas

En una sociedad y mundo donde todo esta cambiando tan rapidamente se hace necesario
pensar y repensar el mundo en el que nos desenvolvemos, para ello es necesario tener
conocimientos, habilidades y aptitudes que permitan lograrlo. Contribuyendo al desarrollo
de la vida en sus diferentes ambitos, sociales, politicos, culturales, educativos, tecnolégicos,

artisticos y cientificos.

Uno de estos conocimientos son las matematicas, las cuales han sido a lo largo de nuestros
tiempos una herramienta muy importante para el desarrollo del ser humano y de la
sociedad, ya que han permitido ir adquiriendo habilidades y aptitudes cognitivas, logicas y
de andlisis para hacer frente y comprender los diferentes problemas que se presentan en

el entorno.
De esta manera y en palabras de la Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2016)

La palabra “matematical” proviene del griego y quiere decir, literalmente, estudio de
un tema. La matematica es una disciplina muy antigua y eminentemente deductiva.
Su estudio se centra en entes abstractos, llamados objetos matematicos (numeros,
figuras geométricas,...), y en las relaciones entre estos objetos, las cuales se

expresan en un lenguaje simbolico propio de esta disciplina. (p. 102)

Es a partir del uso de las matematicas y de su lenguaje que tratamos de explicar algunas
de las situaciones de la vida real. Coincidiendo con Block y Davila (1993) en que el saber
matematico implica tener la capacidad de usar flexiblemente herramientas matematicas
para resolver los problemas de la vida que se nos presenten, siendo una manera de actuar
y de proceder. De aqui que las matematicas no s6lo sean un conocimiento meramente

académico, sino que es un conocimiento presente en nuestra realidad.
1.1 Las matematicas en la vida diaria

Los conocimientos mateméticos juegan un papel muy importante en la vida del ser humano,
haciendo uso de ellas en actividades tan comunes como calcular el tiempo que se hace
para llegar de un lugar a otro, calcular el pago de servicios o productos, comparar y calcular
una oferta o para realizar actividades mas complejas en los diferentes ambitos de la

sociedad; por ejemplo en los aspectos laboral, cientifico, econémico y tecnoldgico, donde

! Las comillas son del autor.



el uso de conocimientos matematicos es mas especializado. A veces las matematicas no
son tan evidentes en las actividades que realizamos o0 no se pueden ver a simple vista,
ademas de que no todas las personas las perciben de la misma forma, pero eso no quiere
decir que las matematicas no estén presentes en la vida cotidiana. Hay que recordar que
las actividades que llevamos a cabo en nuestro dia a dia no son iguales para todos, de ahi

gque cada quien pueda percibir o no la presencia de las matematicas (Alberti Palmer, 2018).

En este sentido, si comparamos las actividades de un adulto con las de un nifio no son las
mismas, ya que las actividades de este Ultimo estan supeditas a la voluntad de los adultos,
es decir, las responsabilidades a las que se enfrenta aun no requieren por ejemplo, de un
manejo de cantidades altas de dinero, el célculo de cuentas del hogar, el célculo de
distancias o tiempos en un trayecto; ya que las cuentas, administracion y gastos de dinero
mayor son realizadas por los adultos a su cargo y rara vez viajan solos, por tal motivo
cuando se trata de hacer uso de la vida cotidiana para la ensefianza de las matematicas,
se podria llegar a pensar que son actividades con las que el nifio ain no se siente
identificado (Alberti Palmer, 2018). Sin embargo, son situaciones con las que mas tarde
tendr& que lidiar o interactuar, por lo que es necesario que se le vaya ensefiando al nifio a
desarrollar los conocimientos y habilidades que le permitiran relacionarse y actuar en su

contexto.

En palabras de Arcavi (2018) “llevamos la matematica con nosotros como utensilio para
matematizar situaciones, no sélo por el placer de hacerlo, sino porque matematizar el
mundo nos permite aprender sobre él, entenderlo mas profundamente y moldear
situaciones para mejorar nuestra vida” (p. 45). Esto es muy importante, ya que las
matematicas nos permiten hacer frente a las diferentes situaciones que se nos presentan y
que requieren la implementacién del lenguaje matematico, pero también contribuyen a una
mejor comprension del mundo y a la generacién de nuevo conocimiento, Io que mencionaba

en un principio como pensar y repensar el mundo.

Ademas el aprendizaje y uso de las matematicas contribuye al desarrollo de otras
habilidades y capacidades, como lo son el razonamiento légico, el andlisis, la sintesis, la
abstraccion, la interpretacion de la informacion, la formulacion de argumentos, la
explicacion de procesos y la toma de decisiones (SEP, 2017c). Habilidades y capacidades
que son de suma importancia para desenvolverse y participar de manera Optima en la vida

actual.



Sin importar que tipos de conocimientos matematicos usemos, es necesario hacer uso de
los aprendizajes que hemos adquirido a lo largo de nuestra vida en esta materia. Como lo
menciona Wenger (1998) “el aprendizaje ocurre en todo momento de la vida, en varias
dimensiones y modalidades, con diversos propdsitos y en respuesta a multiples estimulos”
(p. 2). En este sentido el ser humano tiene que poseer los conocimientos y habilidades que
le permitan ser participe en su sociedad, contribuyendo a la mejora de su vida y del mundo.
De lo contrario las personas se enfrentaran con situaciones a las que no podra hacer frente

y esto le ocasionara fallas, contratiempos y disgusto de los que no podra escapar.

Por lo que podemos encontrar dos tipos de matematicas en la vida cotidiana, las
matematicas necesarias y las complementarias. Siendo las primeras las que tienen que ver
con situaciones con el calculo de pago de determinados articulos o servicios, decidir entre
una oferta y otra, calcular descuentos, llevar las cuentas del hogar, en otras palabras, son
situaciones de las que no podemos escapar y que nuestro contexto nos obliga a realizar.
Por su parte, las mateméaticas complementarias tienen que ver con la comprension del
mundo y de la generacion de nuevos conocimientos en pro del desarrollo de la humanidad
y del mundo. De esta manera las matematicas cobran su importancia siendo un
conocimiento que se ve reflejado y que tiene sus repercusiones a nivel individual y social,
por lo que su ensefianza tiene que permitir la reflexion y uso de ambos tipos de

matematicas, si se quiere contribuir a la mejora de la vida (Alberti Palmer, 2018).

Para lograr que los nifios experimenten la importancia y uso de las matematicas, es
relevante que se ponga atencion no solo en los contenidos matematicos sino también en
las competencias matematicas que las personas tienen que desarrollar; siguiendo con la
idea de Alberti Palmer (2018), los contenidos matematicos permiten a las personas

desenvolverse en la vida si son capaces de:

e Calcular con y sin calculadora estimaciones razonadas de calculos.

e Usar la calculadora a nivel elemental.

e Usar con comodidad expresiones numéricas equivalentes (decimal, fraccion,
porcentaje).

e Usar correctamente instrumentos de medida (regla, balanza, reloj, termémetro).

¢ |dentificar y crear patrones de formacion de sucesiones figurativas y numéricas.

e Establecer relaciones de cambio entre variables y representarlas graficamente,
ya sea de origen algebraico (lineales, cuadraticas) o experimentales (edad-

estatura, masa-importe).



e Distinguir y nombrar curvas, figuras y sélidos elementales: segmento, recta,
conicas, cuadrilateros, triangulos, poligonos, poliedros y cuerpos circulares.

e Calcular perimetros, areas y volumenes de figuras y solidos sencillos.

e Poder visualizar situaciones con figuras geométricas y expresiones algebraicas
sencillas.

e Relacionar y distinguir figuras por su forma, orientacioén espacial o simetria.

e Usar decimales, fracciones y porcentajes.

e Contar y determinar las caracteristicas de una poblacion (moda y mediana
aritmética). (p. 21-22)

Si nos damos cuenta dichos contenidos fueron abarcados a lo largo de nuestra formacion
y en mayor o menor medida hemos hecho uso de ellos, aunque a veces no nos percatamos
de ello 0 no somos conscientes de como utilizarlos, ya que no se nos ensefié a tener una
comprension de dichos contenidos, dificultandonos el poder ponerlos en practica de manera
exitosa en nuestra vida. Es por ello por lo que también tenemos que desarrollar
competencias matematicas, las cuales nos permiten la comprension y el desarrollo de
habilidades de reflexién, analisis, toma de decisiones, capacidad de razonar, pensar,
representar e interactuar en el contexto con ayuda de las matematicas, logrando asi un
aprendizaje util, comprensible y significativo, productor de nuevo conocimiento y

permitiendo el aprendizaje a lo largo de la vida (Alberti Palmer, 2018).

De esta manera, a través del uso de actividades que permitan el desarrollo de competencias
matematicas también se logra abarcar y comprender los contenidos, como se muestra a

continuacién en una lista de competencias matematicas:

1. Traducir un problema a lenguaje matematico o0 a una representacién matematica
utilizando variables, simbolos, diagramas o modelos adecuados.
Usar conceptos, herramientas y estrategias matematicas para resolver problemas.
3. Mantener una actitud de investigacion ante un problema ensayando estrategias
diversas.
4. Generar preguntas de tipo matematico y platear problemas.
Construir, expresar y contrastar argumentaciones para justificar y validar las
afirmaciones que se hacen en matematicas.
Usar el razonamiento matematico en entornos no matematicos.
Usar las relaciones entre diversas partes de las mateméticas para analizar

situaciones y para razonar.



8. Identificar las mateméticas implicadas en situaciones cercanas y académicas y
buscar situaciones que se puedan relacionar con ideas matematicas concretas.

9. Representar un concepto o relacion matematica de diversas maneras y usar el
cambio de representacion como estrategia de trabajo matematico.

10. Expresar ideas matematicas con claridad y precision y comprender las de los
demas.

11. Utilizar la comunicacion y el trabajo colaborativo para compartir y construir
conocimiento a partir de ideas matematicas.

12. Seleccionar y usar tecnologias diversas para gestionar y mostrar informacion,

visualizar y estructurar ideas o procesos matematicos. (Alberti Palmer, 2018, p. 23)

Como podemos ver en la lista anterior, las habilidades que se pretende que el nifio genere
permiten su participacién en el salén de clases, pero también lo van preparando para su
participacién social, complementdndose una con otra. Por ejemplo, en el caso de las
competencias uno y dos, el nifio tiene que poder resolver alguna operacion matematica
determinada, pero también tiene que ser capaz de discernir entre ellas para escoger la que
le permita resolver el problema; pero a su vez tienen relacion con las competencias tres y
cinco, para ser capaz de usar diversas estrategias y poder defender sus afirmaciones sobre
sus resultados. En otras palabras, las competencias matematicas le permiten al nifio

pensar, examinar, argumentar y tomar una decision informada y reflexionada.

Ser capaz de utilizar y reflexionar sobre el uso de las matematicas permite un desarrollo
completo del ser humano en su paso por el mundo, dotandolo de capacidades que le

permitan ser constructor de conocimientos y participe de su sociedad.

Por todo lo anterior nos damos cuenta de que las matematicas van mas alla de hacer uso
de logaritmos, sino que es una forma de tomar conciencia de lo que somos capaces de
hacer y crear como personas, encaminando nuestras acciones a la mejora de la vida y al
bienestar del mundo y de sus recursos, pues no olvidemos que todo lo que se haga o no
se haga nos afecta y afecta nuestra vida. Ya que cuando sabemos utilizar las matematicas
en situaciones ajenas a las del sal6n de clases, podemos proponer o crear nuevos inventos,
informar sobre algun fenémeno del que antes no se conocia, mejorar los sistemas
computacionales, hacer intervenciones geograficas, arquitecténicas, ambientales, entre

otras.



Ser conscientes de nuestro contexto y de lo que implica su comprension permite tomar
decisiones en los procesos de ensefianza y aprendizaje, pues no olvidemos que todo lo
que aprendemos va encaminado a poder usarlo en nuestro entorno, en el cual no estamos
solos y conlleva una interaccion y participacién responsable con los demas, por lo que
implica ser capaces de socializar el conocimiento y la toma de decisiones informadas (SEP,
2017b).

Por lo que a la hora de abordar las matematicas no solo implica verlas como un
conocimiento dado, sino también como una oportunidad para trabajar un aprendizaje que
admite la interaccion con los demas, haciendo uso de valores como el respeto, la empatia,
la responsabilidad y la cooperacion. Haciendo necesario el uso de estrategias de
ensefianza encaminadas para que los nifios vean desde corta edad la repercusion que tiene
este conocimiento y permita mejorar su actitud hacia el aprendizaje matematico, estas
Ultimas ideas se retoman con mayor amplitud en los apartados siguientes. Pero es
necesario tenerlo en cuenta para apreciar como un conocimiento que a simple vista
pareciera meramente académico y fuera de contexto, es una herramienta de comprensién
y creacion de la realidad en la que vivimos, de la que se requiere tener una actitud positiva

para contribuir a ayudar a su aprendizaje.
1.2 Un panorama diferente para trabajar con matematicas

Como lo hemos visto los cocimientos matematicos son muy importantes en nuestro dia a
dia, tanto para el desarrollo personal como social, por tal motivo es uno de los campos de

formacion con mayor importancia dentro del curriculo escolar.

La ensefianza de las matematicas dentro de las aulas implica dos concepciones de
matematica; una como sistema formal abstracto, riguroso, interno y puramente matematico
y otra como instrumento para la resolucién de problemas practicos en contextos reales, es
decir, conceptual y procedimentalmente, siendo la primera la que abarca el aspecto tedrico,
cognoscitivo y reflexivo de las mateméticas y la segunda abarcando la accion, elaboracion
y comparacion de algoritmos (Coll et al., 2014). Es la ensefianza de ambas concepciones
de mateméticas, la que permite que los alumnos sepan usar el lenguaje matematico
logaritmicamente y contextualmente; siendo analiticos, reflexivos e interpretativos durante

los problemas de su dia a dia.

Por tanto, la intencién curricular de la SEP es que la ensefianza que se imparta en los

salones de clase para las matematicas permita el logro de un pensamiento matematico el



cual lo denomina como: “la forma de razonar que utilizan los matematicos profesionales
para resolver problemas provenientes de diferentes contextos, [...]. Este pensamiento, a
menudo de naturaleza logica, analitica y cuantitativa, también involucra el uso de
estrategias no convencionales [...]” (SEP, 2022, parr. 2). De esta manera, el alumno tiene
que comprender el cémo, el por qué y el para qué de los conocimientos matematicos que

esta aprendiendo.

Para ello la SEP establece seis propdsitos que tiene que cumplir la ensefianza y aprendizaje
de las matematicas, los cuales van encaminados a abarcar las matematicas desde las dos

concepciones mencionadas anteriormente. Los propoésitos son los siguientes:

Desarrollar formas de pensar para formular conjeturas y procedimientos.

2. Aprender a resolver problemas mediante la aplicacion de herramientas
matematicas.

3. Identificar y aplicar técnicas de calculo numéricas y algebraicas, tanto escritas como
mentales.

4. Desarrollar la imaginacion espacial y la percepcion geométrica.
Organizar informacion cuantitativa y cualitativa y aprender a analizarla.

6. Comprender el manejo de la incertidumbre desde una perspectiva matematica.
(SEP, 2016, p. 103)

De esta manera se espera que los alumnos logren un aprendizaje que les permita obtener
conocimientos practicos e importantes para la vida y que a su vez sean la base para el
aprendizaje y creacion de nuevos. En palabras de Block y Davila (1993) “[...] concentrando
la atenciéon ya no so6lo en los contenidos matematicos formales, sino también en la
capacidad de pensar matematicamente, de generar y crear procesos no canoénicos para

resolver problemas [...]" (p. 42).

Para lograr lo anterior, se requiere por una parte de aspectos mas curriculares, de
planeacion, como son el caso de los contenidos y de las competencias que se quieran
lograr, los cuales son mas problemas de la politica e instancias educativas?; y por otro de

la participacion de los agentes involucrados en la Educacion y de sus estrategias de accion,

2 para la realizacion del presente trabajo no centraré mi atencién en los aspectos de politicas ni de
decisiones que recaen mas a nivel institucional, pero es importante mencionarlo y tener en cuenta que el
trabajo educativo es un trabajo en conjunto y que requiere de la participacion y transformacion a nivel
macro y micro, para lograr cambios que favorezcan el aprendizaje de los alumnos.

10



asi como del entendimiento de la importancia del papel que juegan los afectos y la

motivacion para el aprendizaje.

Para el caso del presente trabajo, me enfocaré en los agentes y sus estrategias, y en los
afectos y motivaciones, ya que la propuesta tiene como propésito el disefio de material
didactico, al abordar el juego como una estrategia de apoyo para la ensefianza y
aprendizaje de las mateméticas. Entendiendo por material didactico y coincidiendo con

Manrique Orozco et al. (2012) en que

[...] los materiales didacticos son la praxis de los conocimientos del maestro, debido
gue a través de ellos se devela la capacidad del docente para adaptar los contenidos
a los procesos y ritmos de los nifios; y esto, a su vez, genera en ellos deseos de
conocer, preguntarse, explorar e ir mas alla de lo que proporciona el maestro. [...]
los materiales didacticos son herramientas de las que se apropia el docente en su
practica, pero éste se vuelve intencionado y didactico en la medida en la que le
permite al estudiante interactuar de forma activa con sus conocimientos, estimule el
desarrollo fisico, cognitivo y afectivo que actia de manera dinamica a partir de la

motivacion. (p. 107)

Permitiendo que los alumnos construyan aprendizajes significativos y aplicables a los
problemas de la vida real, de una manera mas dinamica. De tal manera que esta propuesta
contribuya a cambiar la forma tradicionalista de trabajar los contenidos matematicos dentro
del aula, pues “en muchas ocasiones los programas educativos y métodos usados en las
escuelas son conductistas y tienen en comun una total desatencion por desarrollar en sus

aprendices un pensamiento matematico auténtico” (Castro Puche et al., 2011, p. 4).

Hablaré primeramente de los dos agentes principales involucrados en la educacion, entre
los que se encuentra el maestro y el alumno, sujetos importantes ya que son los que

interactian en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Por su parte el maestro tiene que lograr que los alumnos no s6lo adquieran conocimientos
académicos, sino que también aprendan a aprender, lo que se mencioné en el primer
apartado como el logro de competencias matematicas; permitiendo que los alumnos logren
conocimientos, habilidades, actitudes y valores a lo largo de su vida; siendo un guia y
propiciador de condiciones para que cada alumno aprenda (Olmedo Torre et al., 2017). En
palabras de la SEP (2017c) “se requiere que las comunidades educativas propicien un

aprendizaje mas activo, colaborativo, situado, autorregulado, afectivo, orientado a metas y
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que facilite los procesos personales de construccién de significado y de conocimiento” (p.
83). Lo anterior conlleva a la necesidad de que el maestro deba implementar estrategias
que le permitan a los alumnos de primaria adquirir esos conocimientos de una manera mas
amena, sencilla de recordar y facil de poner en practica; como menciona la SEP (2017c)
lograr experiencia educativas enriquecedoras, que permitan que los nifios aviven su

desarrollo intelectual, se vuelvan més curiosos, quieran explorar y conocer todo.

De esta manera los alumnos tienen que ser sujetos con una participacién activa en su
aprendizaje, es decir, ser ellos los que construyan sus cocimientos a partir de la interaccién
de los saberes previos con los nuevos, en colaboracion de sus compafieros. Dando su
opinién, equivocandose, corrigiéndose, intercambiando ideas, proponiendo nuevas
soluciones e hipétesis y respetando las aportaciones de sus compaferos. Es esta
socializacién de conocimiento el que permite una mejor comprensién del mismo. En
palabras de Coll et al. (2014) “[...] este proceso de construccion, de naturaleza individual,
es inseparable de la actividad que despliegan conjuntamente profesores y alumnos en el
aula mientras acometen las tareas escolares o se aproximan al estudio de los contenidos
escolares” (p. 164). Lo que requiere de los nifios una actitud favorable ante el aprendizaje

de las matematicas y ante la interaccién con sus compaferos.

Esto Ultimo abarca el segundo aspecto que tiene que ver con la importancia de los afectos
y la motivacién (SEP, 2017c). Los cuales van relacionados con las estrategias que use el
maestro, para permitir que la ensefianza de los cocimientos no sea Unicamente
memoristico, mecanico y aburrido para el alumno; sino que por el contrario le permitan
hacer mas significativo el aprendizaje de acuerdo con las necesidades de sus alumnos,
generando con ello una actitud positiva y agradable hacia el estudio de las mateméticas,
motivandolo a querer seguir aprendiendo y a tener una actitud de investigacion y

descubrimiento.

La educacion no se adquiere escuchando palabras, sino a través de experiencias
efectuadas en el ambiente, por lo que el maestro tiene que ser capaz de preparar y disponer
estrategias que permitan crear un ambiente rico en experiencias para el alumno
(Montessori, 1986).
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Una de estas estrategias que puede utilizar el docente es el juego®, ya que favorece el
trabajo de las habilidades socioemocionales y trabajar temas académicos de una forma
divertida, amena y significativa. Dentro de las habilidades socioemocionales que son
importantes para el aprendizaje del alumno y que el juego ayuda a promover, se encuentran
cultivar la atencién, la confianza, entender y regular las emociones, sentir y mostrar
empatia, establecer relaciones interpersonales de manera respetuosa y la toma de
decisiones, ayudandole al maestro a generar en su practica docente un ambiente de
aprendizaje 6ptimo en el aula (SEP, 2017a). Coincidiendo con Coll (2008) en que el juego
educativo, el uso y la produccién de recursos didacticos y el trabajo colaborativo permiten

un pensamiento critico.

Otro punto a tener en cuenta es gue los alumnos de primaria alin son nifios, por lo que a
veces hay que hacer uso del juego para ensefar determinados conocimientos; ya que “el
juego se convierte en un gran aliado para los aprendizajes de los nifios, por medio de él
descubren capacidades, habilidades para organizar, proponer y representar” (SEP, 2017c,
p. 71).

Por ultimo, es importante considerar lo que menciona Arcavi (2018) sobre el desarrollo de
una paciencia intelectual, la cual va encaminada a entender que el proceso de comprension
de las competencias matematicas no se da de un dia a otro o con la realizacién de una
misma actividad y ya; sino que implica que el alumno lleve a cabo a la hora de abarcar los
contenidos de matematicas un proceso complejo de pensamiento y accién, ya que tiene
que pasar de aspectos abstractos a tangibles o viceversa; por lo que es necesario no
apresurar su enseflanza y mucho menos su aprendizaje, para lograr una comprension

verdadera por parte del alumno.

Haciendo necesario que las estrategias y actividades permitan repasar y trabajar de
diferentes maneras un mismo tema o concepto, dandole oportunidad al nifio de enfrentarse
a mismas situaciones de diferentes formas, contribuyendo a construir su conocimiento y
lograr la comprension del mismo; siendo capaz de entender su aplicaciébn en nuevas
situaciones. Debido a que los nifios antes de entrar a la escuela y recibir una instruccion
formal, han tenido la oportunidad de ir construyéndose una percepcion del funcionamiento
del mundo, dandole respuestas con sentido l6gico pero que pueden no estar del todo

correctas o ajustadas a la teoria aceptada (Castro Puche et al., 2019), por lo que se requiere

3 En el capitulo 3 se habla con mayor detalle del juego y de su valor como estrategia de apoyo para la
ensefianza y el aprendizaje.
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que el nifio tenga la oportunidad de transformar estas ideas en un ambiente éptimo que le
ayude a la asimilacion y acomodacion de esos aprendizajes, logrando con ello un mejor

entendimiento del mundo.

Todo lo anterior permite que la actividad escolar no este aislada del mundo que lo rodea y
poder cumplir con el objetivo de educar para la vida, con el fin de que los estudiantes
alcancen su maximo potencial (SEP, 2017b) y tengan una participacion consciente, activa
e informada.

1.3 El panorama de los conocimientos matematicos en educacion primaria

Como he mencionado anteriormente, las matematicas han tenido y tienen una importancia
fundamental en la vida del ser humano y del mundo, sin embargo, en México no se ha
logrado obtener resultados favorables en el nivel de conocimientos matematicos. Asi lo han
dejado ver algunas pruebas de evaluacion de conocimiento que se han aplicado en
estudiantes mexicanos, de manera nacional EXCALE, ENLAC y PLANEAS* e internacional
PISAYy la evaluacion de habilidades de los adultos PIAAC® (Instituto Nacional de Evaluacién
Educativa [INEE], 2019).

En el Plan Nacional para la Evaluacion de los Aprendizajes, por su siglas PLANEA, nos
deja ver que para el afio 2015 el 60.5% de los alumnos se encontraba en el nivel de logro
educativo insuficiente y para el afio 2018 no se logré un cambio significativo ya que el 59.1%

de los alumnos sigui6 en el mismo nivel insuficiente.

Esto refleja que en ambas evaluaciones mas de la mitad de la poblacién estudiantil no
contaba con los conocimientos esperados, por lo que a “los alumnos en el nivel insuficiente
se les dificulta solucionar problemas aritméticos con numeros decimales, calcular el

perimetro y area de figuras irregulares, la estimacién de porcentajes, la conversion de

4 Cabe mencionar que algunas de estas pruebas de evaluacidn ya no se aplican actualmente, sin embargo en
su momento de vigencia y aplicacion los resultados que arrojaron respecto al nivel de conocimientos
matematicos no fue alentador y se dejé ver el bajo rendimiento de los alumnos.

5> El Programa para la Evaluacién Internacional de Competencias de Adultos PIACC es una evaluacién aplicada
en adultos de 16 a 65 afios, que se encarga de medir las competencias cognitivas y relacionadas con el mundo
del trabajo para que las personas participen con éxito en la sociedad y con esto se vea beneficiada la
prosperidad econémica.

Una de las competencias a evaluar es la numérica, la cual busca medir las habilidades para acceder, utilizar,
interpretar y comunicar informacion e ideas matematicas para involucrarse y gestionar las demandas
matematicas que se presentan en ciertas situaciones de la vida adulta.

14



unidades y la representacion de informacion en tablas o graficas de barras” (INEE, 2019, p.
455).

En contraposicion, tnicamente el 20.6% en 2015y 23% en 2018 de los estudiantes alcanzo

el nivel de logros educativos satisfactorio y sobresaliente, es decir,

Los alumnos que alcanzaron estos niveles de logro son capaces, por citar algunos
ejemplos, de reconocer problemas que requieren operaciones basicas con nimeros
naturales, decimales y fraccionarios que implican conversiones de unidades;
multiplicar una fraccién por un ndmero natural; reconocer situaciones en que se
requiere calcular el perimetro o el area de figuras regulares e irregulares; ademas
de identificar la moda y saben estimar la media y la mediana de un conjunto de
datos. (INEE, 2019, p. 458)

Por su parte, a nivel internacional solo el 1% de los estudiantes logra niveles de
competencia altos en pruebas como PISA 2018, esto deja ver que la mayor parte de los
estudiantes obtiene promedios muy bajos en lectura, matematicas y ciencias (Organizacién

para la Cooperacion y el Desarrollo Economico [OCDE], 2019a).

De igual forma en el informe de resultados del PIACC ronda 3 del 2017 en el que participo
México (OCDE, 2019b) se puede ver que una gran proporcion de la poblacién adulta en
México tiene un bajo rendimiento en competencia numérica, pues solo el 0.7% de los
adultos en México alcanza el nivel 4 o 5° en competencia numérica, en comparacion con el
promedio del 11% de adultos en todos los paises participantes de la OCDE; y Unicamente
el 8.2% alcanza el nivel 3’ en dicha competencia, en comparacién con el 31.2% de los
adultos en todos los paises participantes. Lo que indica que muchos de los adultos
mexicanos tienen dificultades para comprender informacion matematica compleja o

abstracta, o para aplicar conceptos matematicos a situaciones desconocidas; ademas de

6 Los conocimientos que se miden en el nivel 4 y 5 respetivamente son: para el nivel 4 los adultos comprende
una amplia gama de informacion matematica que puede ser compleja, abstracta o encontrarse en contextos
desconocidos, por lo que pueden aplicar conceptos matematicos avanzados a situaciones del mundo real.
Mientras que para el nivel 5 los adultos tiene un alto nivel de competencia numérica que les permite resolver
problemas matemadticos complejos en una variedad de contextos.

7 Los adultos que se encuentran en este nivel tienen una buena comprensién de los nimeros y el espacio, y
pueden reconocer y trabajar con relaciones matematicas, patrones y proporciones expresadas en forma
verbal o numérica. También pueden interpretar y realizar analisis basicos de datos y estadisticas en textos,
tablas y graficos.
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demostrar que los alumnos no estan adquiriendo los cocimientos necesarios para poder

hacer uso de ellos en la vida adulta y fuera de contextos educativos.

Ante estos resultados desalentadores que se puedan llegar a obtener en este tipo de
pruebas, se deja en claro que hay mucho por hacer en el tema de la ensefianza de las
matematicas, para que los alumnos logren aprendizajes significativos y sean capaces de
ponerlos en practica en cualquier momento de su vida, ya que de lo contrario se estaria
generando como apunta Montessori (1968) una fatiga y enojo por los estudios, originando

una aversion contra el mundo, en lugar de ser una preparacion para participar en él.

Ademés investigaciones recopiladas en el articulo de Avila Storer (2016) titulado “La
investigacion en educacién matematica en México: una mirada a 40 afos de trabajo” y su
articulo “Los profesores y sus representaciones sobre la reforma a las matematicas” (Avila
Storer, 2001) nos muestran un panorama de discrepancia a nivel magisterial y las
intenciones oficiales concretadas en los materiales educativos, entre lo que se quiere lograr
en las aulas y lo que realmente pasa dentro de ellas, ya sea por la falta de comprensién por
parte de los maestros sobre las innovaciones en la forma de ver al alumno y la forma de
planear su labor educativa o por la resistencia a aceptar que el nifio puede aprender

interactuando con las situaciones y problemas y con los compafieros.

En suma, la propuesta curricular preconiza un profesor que en vez de explicar
plantea situaciones problematicas, que en lugar de marcar formas de resolucién
provoca la puesta en marcha y discusion de estrategias personales, y que en vez
de sancionar los conocimientos ofrece elementos para validarlos. Las
representaciones reflejadas en el discurso de nuestros entrevistados no coinciden

sino escasamente con tales ideas (Avila Storer, 2001, p. 70).

Ademas de constatar que los resultados obtenidos por los estudiantes en examenes

estandarizados son en palabras de la autora exiguos.

De tal manera que hay un alejamiento entre lo que el Modelo Educativo de la SEP 2017
(SEP, 2017b y SEP, 2017c) busca alcanzar en las aulas y lo que realmente se esta
logrando, por lo que no se esta permitiendo que el alumno logre pensar légicamente y
divergentemente; lo que a su vez contribuye a generar una actitud desfavorable hacia las
matematicas. Se podria decir que los agentes educativos no estan logrando cumplir con los
propositos que se mencionaron en el apartado dos de este capitulo y que ain no se logra

dejar atrds los enfoques tradicionalistas de impartir clases de forma tedrica y
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descontextualizada, sin tomar en cuenta la opinidn y conocimientos previos de los alumnos
y dandole mayor importancia a los aspectos administrativos y de contenido; dejando a un

lado la comprension y la aproximacion al mundo real.

Asi lo demuestran las siguientes palabras que escribe Block y Davila en un articulo de 1993:
“Es claro que la escuela es necesaria, pero también es claro que no hemos logrado que
cumpla satisfactoriamente su funciéon: desarrollar la capacidad de nuestros alumnos para
resolver problemas utilizando los cocimientos matematicos con los que cuenta” (p. 43). Es
decir, ya casi 29 afios de eso y se sigue observando que los alumnos siguen teniendo un
bajo rendimiento en matemaéticas, que si bien se pueden deber por un lado a factores como
el tiempo disponible dentro de las aulas, las condiciones laborales, la infraestructura y

recursos con los que cuenta la escuela.

También es cierto que la labor docente sigue estancada la mayoria de las veces en una
educacién donde imperaran las clases magistrales, presentandoles a los alumnos las
formulas y operacion logaritmicas solas y sin un contexto que les permita entender en que
situaciones se tienen que aplicar y sin permitirles su participacion u opinion; llevandolos en
el mejor de los casos a que aprendan a resolver una suma, resta, multiplicacion, division o
cualquier otro algoritmo a través de un procedimiento determinado, pero sin saber en qué
momento o para qué es Util. De igual forma se observa una baja implementacién y uso de
materiales didacticos que permitan abarcar los contenidos matematicos de forma mas

divertida, tangible y contextualizada.

De esta manera se observa que los nifios tienen poco espacio para que se manifiesten
errores, descubran procedimientos y desarrollen cierta autonomia; ademas de las
limitaciones por parte de los maestros en el manejo y uso de recurso que facilitan el
aprendizaje (Weiss et al., 2019). Ocasionando con ello bajas calificaciones, poca o nula
comprension del tema y el desagrado o rechazo a la materia de matematicas; que si bien
es cierto que la actitud que se tenga hacia las matematicas es mas un aspecto afectivo que
cognitivo, como se mencioné anteriormente es igual de importante para el aprendizaje del
nifio, por lo menos asi lo dejan ver algunas investigacion como Gairin (1987), Moreno
Marimon (1998), Valdez (1998) Hidalgo et al. (2004) donde se puede observar un mejor
rendimiento en alumnos que dicen gustarles las matematicas y por el contrario los que
presentan un rendimiento insatisfactorio la consideran aburrida, dificil de aprender y les

genera un disgusto.
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Por tal motivo, es importante comenzar a tomar en cuenta el aspecto afectivo en la
ensefianza de los contenidos, es decir, dejar que los nifios expresen sus ideas y estrategias
de solucion para que se sientan escuchados y valorados, quitarles el miedo y estrés de
cometer un error, de valorar las opiniones de sus compafieros, de trabajar en equipo con
respeto, dejar que demuestren su entusiasmo y alegria a la hora de participar o resolver
alguin problema; ya que esto permite que los alumnos tengan una mejor participacion a la
hora de construir sus conocimientos. Como lo menciona Coll et al. (2014) aprender
matematicas es mas que el aprendizaje de conceptos, procedimientos y su aplicacion;
implica también el desarrollo de una disposicién hacia las matematicas, lo que incluye
actitudes, creencias o experiencias que se presentan a la hora de realizar una tarea
matematica. De tal manera y como lo indican el documento Los Fines de la Educacién, es
responsabilidad de las comunidades educativas colocar a los estudiantes y el logro de sus
aprendizajes en el centro de su practica educativa, propiciando que sientan interés por
aprender (SEP, 2017Db).

Por todo lo anterior y en vista del verdadero panorama que se vive con relacion a los
conocimientos matematicos, en donde hay una clara contradiccién entre lo que se pretende
que aprendan los alumnos y lo que realmente se esta aprendiendo, entre lo que tiene que
hacer el maestro y lo que realmente esta sucediendo en las aulas, en resumen, hay una
contradiccién entre lo que se dice y se hace. Se deja en claro que hay mucho que trabajar
desde los diferentes ambitos educativos, para ayudar a los maestros y alumnos a cumplir
el objetivo principal de la ensefianza de las matemaéticas, el cual se menciona en diferentes
articulos de la SEP (2016, 2017c, 2017b, 2022) y pretende que los alumnos comprendan
conceptos y procedimientos para resolver problemas matematicos diversos y poder
aplicarlos en otros contextos, teniendo una actitud favorable hacia las matematicas y formar

un pensamiento matematico.

De igual manera y como apunta Montessori (1968) si se quiere educar de manera diferente
al nifio, tomando en cuenta sus necesidades y la capacidad que tiene para construir su
aprendizaje, es importante en primer lugar modificar al adulto, en este caso al maestro y la
forma de impartir sus clases. Es en este contexto que el presente trabajo cobra importancia,
ya que forma parte de un apoyo para la labor docente, dotandolos de estrategias que les
permitan abarcar la ensefianza de las matematicas en nifios de 8 a 9 afios de edad de una

forma dindmica dentro del aula.
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1.4 Didactica de las Matematicas

Al ser mi objetivo el disefiar un manual de juegos que permita la ensefianza de las
matematicas en nifios de 8 a 9 afios de edad a partir de un enfoque constructivista, es
necesario hablar sobre la Did4ctica de las Mateméticas y su objeto de estudio, el cual se
basa en los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas; de tal manera
que dentro de su estudio abarca el papel del maestro, del alumno, de las matematicas y de
las situaciones didacticas, elementos que como hemos visto son de suma importancia tener

en cuenta para la ensefianza y aprendizaje de las mateméticas.

Dentro de las tareas de la Didactica de las Matematicas esta “por un lado, generar
estrategias que permitan crear situaciones didacticas adecuadas para la ensefianza de
cada campo conceptual de las matematicas [...]" (Sotos, 1993, p. 186). De esta manera el
disefio del presente manual cobra su importancia dentro de esta disciplina ya que esta
encaminado a contribuir con una estrategia de apoyo para el desarrollo de conocimientos

significativos en al &rea de matematicas a través de diferentes juegos.

De esta manera buscaré que el nifio de 8 a 9 afios de edad abarque o refuerce
determinados contenidos a través de juegos especialmente disefiados para trabajar temas
de matematicas, permitiendo que pase a una ensefianza contextualizada de las mismas;
incorporandome dentro de uno de los grupos de investigacion de la Didactica de las
Matematicas, el cual comprende el estudio de técnicas de ensefianza, abarcando métodos,

materiales y recursos didacticos (Sotos, 1993).

Como lo mencioné anteriormente, los resultados en pruebas de evaluacion e
investigaciones permiten ver la necesidad de poner en marcha acciones que contribuyan a
que los estudiantes alcancen los conocimientos esperados; del tal manera que el manual
forma parte de una estrategia de apoyo didactico para los docentes, ayudando a que los
alumnos pongan en accién o refuercen los contenidos matematicos abarcados en el afio

escolar a través del disefio del material didactico del que forma parte el presente manual.
Lo anterior en alineacién con lo mencionado por la SEP (2017c)

[...] resulta necesario formar al individuo para que sea capaz de adaptarse a los
entornos cambiantes y diversos, maneje informacién de una variedad de fuentes
impresas y digitales, desarrolle un pensamiento complejo, critico, creativo, reflexivo
y flexible, resuelva problemas de forma innovadora en colaboracion con otros,

establezca metas personales y disefie estrategias para alcanzarlas. (p. 29)
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De esta forma pretendo que el manual de juegos contribuya a cambiar la forma
tradicionalista de trabajar los contenidos matematicos dentro del aula, permitiendo que los
alumnos construyan aprendizajes significativos y aplicables a los problemas de la vida real,
de una manera mas dindmica. Abarcando los contenidos matematicos de una forma
constructivista, pasando de una visidbn memoristica de los algoritmos y poco acercada a la
realidad de los contenidos mateméticos, a una vision mas préctica, divertida, propositiva y
significativa de los mismos, adicional, lograra que el nifio tenga una participacion mas activa
en su proceso de aprendizaje, tomando en cuenta los conocimientos previos que posee y
que vea que lo que aprende no esta desfasado de la realidad en la que interactia y en la

que se espera que los ponga en accién.

Ya que es a través del ejercicio y de la actividad constructiva que el nifio crece, pues el
trabajo del nifio se constituye a partir de acciones en relacion con objetos reales del mundo
exterior, que le permiten buscar y reconocer leyes o las vias de donde proceden para
comprender y seguir desenvolviéndose (Montessori, 1968). Por lo que, a través de los
juegos que propongo, busco que el nifio no lo sepa resolver algoritmos u operaciones, si no
que sea él quien construya o descubra sus formulas para dar respuesta a los diversos
planteamientos matematicos que se le presenten y que se muestran como situaciones de
la vida real, como es ir de compras, comparar recipientes que pueden contener mas, igual
0 menor cantidad, manejar fracciones y pesos, identificar medidas de objetos, seguir o dar

indicaciones para llegar a un lugar o calcular tiempos.

Ademas de que presento una posible forma de acercar a los nifilos a un contenido que,
como he venido explicando, por mucho tiempo ha sido considerado como uno de los
conocimientos mas tediosos de aprender y que a los nifios no les gusta o les cuesta trabajo
comprender. Siendo una ayuda para los maestros que aun no saben o les cuesta trabajo
incorporar estrategias que le ayuden a abarcar las matematicas de una forma agradable y

significativa (Novelo Sanchez et al., 2015).

La Didactica de las matematicas ayuda a comprender que al elegir el juego como una
estrategia de apoyo®, pasa a ser un juego didactico porque tiene un objetivo por cumplir, es
decir, va dirigido y encaminado a abarcar un contenido o tema y lograr ciertos objetivos
educativos, por lo que se podria decir que son juegos adaptados didacticamente; los cuales

se van ayudar de los conocimientos previos del alumno para abarcar el tema, de igual forma

8 Es importante mencionar que este tema del juego como estrategia de apoyo para la ensefianza de las
matematicas, sera trabajado con mayor profundidad en el capitulo 3 del presente trabajo.
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pretenden ser una actividad practica y tangible, permitiendo una participacién activa del
alumno. Por lo que, el juego sirve como una ejercitacion, repaso, profundizacion y ejecucion
de los contenidos matematicos a la vez que también se trabajan las competencias
matematicas; ya que le exige al alumno la aplicacion de varios procedimientos heuristicos,
formas de trabajo y de pensamiento; la argumentacién y demostracion a la hora de
presentar sus respuestas, ademas de la interpretacion de las situaciones que se le

muestren a través del juego (Ruiz Cordovés et al., 2021).

Tener en cuenta la visién constructivista de la ensefianza y el aprendizaje implica como lo
he mencionado a lo largo del capitulo, la interaccién del alumno y el maestro; tomando en
cuenta la importancia de cada uno de sus papeles dentro de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Por lo que se requiere, como lo indican Murillo et al. (2016), proveer de
ambientes motivadores y de actividades significativas que contribuyan a que el nifio

desarrollo habilidades para construir y reconstruir los aprendizajes que se espera alcance.

En este contexto, la Didactica de las Mateméaticas nos permite darnos cuenta de la
importancia que tiene contar con materiales didacticos que formen parte de un estimulo y
apoyo para la ensefianza y el aprendizaje de contenidos matematicos, como lo es el
presente manual. Logrando que el nifio tenga una participacion activa y constructora,;
mientras que el maestro es un proveedor y mediador de actividades contextualizadas,
practicas y generadoras de participacién; ademas de ir considerando los objetivos,
contenidos, competencias que se quieren alcanzar, asi como los procesos y agentes

involucrados.
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Capitulo 2: Procesos de ensefianza y aprendizaje en las matematicas

Como lo hemos visto en el capitulo anterior las matematicas son muy importantes para el
ser humano y para el desarrollo del mundo, de ahi que, para la SEP, sea uno de los

conocimientos con mayor relevancia en la ensefianza educativa,

Por mucho tiempo, la educacion escolarizada estuvo arraigada en una vision conductista
gue aplicaba métodos y estrategias de ensefianza que dejaban a un lado el proceso de
construccién de conocimientos por parte del alumno y colocaban al maestro como Unico
conocedor, sin embargo, con los avances que se han hecho en investigaciones educativas
y en las teorias del aprendizaje, se deja en claro que hay que hacer ciertos cambios en las
comunidades educativas para lograr que los nifios desarrollen un pensamiento critico y un

aprendizaje contextualizado (SEP, 2017b).

Esto ha llevado al Sistema Educativo Nacional (SEN) a adoptar una visiobn mas socio-
constructivista y humanista de la ensefianza y el aprendizaje, ya que este enfoque propicia
tener una vision diferente tanto del proceso educativo, asi como del papel que tiene el
maestro y el alumno en dicho proceso, permitiendo dejar de abarcar los conocimientos
matematicos desde una vision instrumentalista y de una forma rigurosa que ocasiona una
carencia de motivacion y contexto para el nifio (Castro Puche et al., 2011).

Siguiendo lo anterior, el tener en cuenta las aportaciones de teorias del aprendizaje permite
orientar a los profesores en su practica docente (SEP, 2017b), por tal motivo a continuacion
se presentan los fundamentos tedricos que dan sustento al presente trabajo y que nos
permiten entender las concepciones que se tienen de ensefianza, aprendizaje, maestro y
alumno; conceptos que son importantes de tener en cuenta para el disefio del manual desde

una visién constructivista.
2.1 Ensefanzay aprendizaje

Hablemos primeramente de los procesos de ensefianza y aprendizaje los cuales van de la
mano, sobre todo dentro de un contexto institucional, de tal forma que si se quiere lograr
comprender como aprenden los alumnos se tiene que tener en cuenta cémo planean y
gestionan la ensefianza los maestros (Coll et al., 2014). Si se tiene el interés de lograr en
los alumnos un aprendizaje significativo y contextualizado en matematicas, es necesario
responder a lo siguiente ¢ qué es el aprendizaje significativo? ¢,en qué consiste? ¢qué es lo
que implica? y ¢qué tipo de ensefianza es necesaria para lograr los aprendizajes

significativos?
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El aprendizaje dentro de un enfoque constructivista implica un proceso de construccién que
lleva a cabo el sujeto para la elaboracion de significados y de atribuciones de sentido de la
informacion del entorno con el que interactda; siendo social, cultural e interpersonal. Por tal
motivo el conocimiento se da a través de la interaccion sujeto- objeto, es decir, el sujeto a
la hora de interactuar con el objeto de conocimiento va asimilando sus caracteristicas,
permitiéndole la acomodacién cognitiva de este nuevo conocimiento con los conocimientos
que ya poseia anteriormente; de tal forma que puede irse retroalimentado y generando
nuevas estructuras de pensamiento. A la hora de que el sujeto tiene interaccién con un
saber nuevo se genera en él un desequilibrio de las ideas que posee, es hasta que logra la
comprension de la nueva informacién cuando se da la asimilacibn para lograr la

construccién del conocimiento (Piaget, 1991).

Bajo esta idea el aprendizaje significativo es cuando el sujeto logra que la construccién del
aprendizaje que esté llevando a cabo cobre significado dentro de su contexto, logrando una
compresion del mismo mas que una memorizacion, lo que implica que sepa usarlo en

diferentes circunstancias. En palabras de Coll et al. (2014)

por aprendizaje significativo se entiende aquél en el que la nueva informacion se
relaciona de manera sustantiva, es decir no arbitraria, no al pie de la letra, con los
conocimientos que el alumno ya tiene, produciéndose una trasformacion tanto en el

contenido que se asimila como en lo que el estudiante ya sabia. (pag. 91)

Es importante mencionar que si bien no se quiere lograr que el nifio s6lo memorice, eso no
quiere decir que el proceso de memorizacion quede totalmente restringido dentro del
proceso de aprendizaje, sino mas bien que es a través del uso de la memoria de los
conocimientos previos que el sujeto puede ir construyendo los nuevos, logrando que el
sujeto pase de la simple memorizaciéon de algun saber a la comprensién del cémo, para

qué y por qué de ese nuevo conocimiento. A continuacion, desarrollo dos ejemplos:

Para el primer caso nos situamos en un salon de clases de tercer grado, en el cual se les
esta ensefiando a sumar. El maestro coloca en el pizarrén la siguiente operacion 45+23 de
forma vertical, posteriormente les indica a sus alumnos que esta representacion es una
suma y que implica ir sumando las unidades del nimero de arriba con las unidades del
namero de abajo (5+3) colocando el resultado (8) en la parte inferior y que enseguida se

deben sumar las decenas (4+2) y de igual forma se tienen que colocar el resultado (6) en
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la parte inferior para asi obtener el resultado completo (68), les reitera que siempre tiene

gue ser en ese orden (ir de derecha a izquierda) para que el resultado sea el correcto.

Para el segundo caso igual nos ubicamos en un salén de clases de tercer grado y el tema
serd el mismo la ensefianza de la suma, para este caso el maestro les lee la siguiente
situacion a sus alumnos. Juanito fue a la tienda a comprar una leche y un kilo de azucar
gue le encargo su mama, si la leche cuesta 45 pesos y el kilo de azlcar cuesta 23 pesos,
¢,Cuanto tendra que pagar Juanito al tendero por las dos cosas?, posterior a eso se dirige
a sus alumnos y les pregunta ¢ Qué tendria que hacer Juanito para saber cuanto tiene que
pagar en total? y deja que sus alumnos contesten, uno de ellos dice que tiene que contar
primero el dinero de la leche y luego el dinero de la azlcar y al final darselo todo al tendero,
otro de los nifios dice que tiene que contar primero de diez en diez pesos hasta juntar
sesenta pesos y luego contar ocho pesos mas, otro mas dice que tiene que juntar los
cuarenta y cinco pesos de la leche con los veintitrés pesos del azicar. El maestro después
de escucharlos; les pregunta ¢de esta manera podemos saber cuanto paga Juanito en
total? Los nifios respondes que si, que lo que tiene que hacer es juntar ambas cantidades
y contar el total de dinero. A continuacion el maestro les solicita que lo representen en su
cuaderno y nota como algunos nifios colocan cuarenta y cinco rayitas o puntitos y luego
agregan otras veintitrés, y al final las cuentas todas; otros dibujan cuatro monedas de diez
pesos y cinco monedas de un peso y luego dos monedas de diez y tres monedas de un
peso, posteriormente cuentan primero las monedas de diez pesos y colocan el nUmero 60
y luego cuentan las monedas de un peso y colocan el nimero 8 al final forma el nUmero 68;
otro grupo de nifios efectian la suma 40+20=60 y la suma 5+3=8 y finalmente forman el
namero 68. Una vez que cada nifio ha logrado obtener el resultado, el maestro muestra a
todo el grupo las diferentes formas en las que se lleg6 al resultado, posterior a eso les indica
gue hay otra forma de llegar al resultado y coloca el algoritmo 45+23 de forma vertical y
procede a explicar los pasos para su resolucion, permitiendo que los alumnos comprendan
como es que se llega al resultado de una forma mas rapida en comparacion con algunas

estrategias usadas.

Como podemos ver en el primer ejemplo el tipo de aprendizaje que se puede obtener es
Unicamente memoristico, fuera de significado y contexto para los nifios, ya que solo se
fomenta aprender una serie de pasos para la resolucion de un algoritmo y se enfatiza en el

procedimiento a seguir, presentandolo como unico.
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Para el caso del segundo ejemplo, el alumno tiene la oportunidad de construir su
aprendizaje presentandoles un caso con el que la mayoria de los nifios se ha tenido que
enfrentar “el ir a la tienda, comprar ciertos productos y calcular el monto a pagar” lo que
contribuye cognitivamente a que los alumnos retomen sus conocimientos previos para
buscar la solucion a las preguntas planteadas por el maestro, siendo de igual forma la base
para presentarles el nuevo conocimiento “la suma y el algoritmo”. Ademas el maestro
presenta el nuevo conocimiento como otra estrategia mas que se puede usar y la ventaja
que proporciona el uso de la misma, permitiendo la comparacion entre estrategias y dando

pie a la comprensién del método (Coloma Manrique et al., 1999).

De esta manera se puede ver que al presentar un nuevo conocimiento el maestro considera
los conocimientos previos y genera en los alumnos un desequilibrio entre lo que ya conocen
y lo nuevo, dandoles una participacion activa en su proceso de aprendizaje para que sean
ellos los que logren la acomodacion de estas nuevas ideas y entienda de dénde y como se
obtiene el resultado del algoritmo asi como de los pasos para su resolucion, dando lugar a
un estado de equilibrio nuevo; ante esto el alumno puede construir un aprendizaje
significativo teniendo el entendimiento del por qué, para qué y el como de la suma, logrando
gue pueda usar este saber nuevo en otros contexto. Permitiendo que el alumno piense,
sienta y actué, tres elementos que como indica Novak (1998) son precisos integrar para

conseguir aprendizajes significativos y generar nuevo conocimiento.

Los aprendizajes de matematicas implican tener en cuenta las nociones 0 conocimientos
previos que le permitan al nifio avanzar a conocimientos mas complejos y abstractos, es
decir, para que se logre el aprendizaje se tiene que considerar el nivel de desarrollo
cognitivo del sujeto ya que esto es la base para la accion educativa (Castro Puche et al.,
2011). Es asi que el nifio antes de entrar a la escuela ha tenido contacto con situaciones
que implican cuestiones matematicas y son estos conocimientos lo que le permiten en un

futuro ir construyendo un aprendizaje mas formal, pero con significado.

Por ejemplo, un nifio antes de entrar a la escuela puede saber nombrar los nimeros, ya
sea en orden o de forma salteada, pero tiene una nocién del nimero que le permite después
identificar su trazo o su representacion con algun objeto concreto (el nimero tres con tres
dedos, tres dulces, tres nifios) y este nuevo conocimiento le permite después construir la
nocion de valor (saber que tres dulces son menos que cinco dulces) lo que a su vez le

permite identificar que los nimeros tiene un orden dependiendo de su valor.
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Este simple ejemplo nos permite darnos cuenta que los cocimientos previos que poseemos
son muy importantes, ya que son un primer entendimiento de nuestro contexto y que
posteriormente van a permitir lograr la comprension de nuevos saberes con los que nos
vamos enfrentado, en palabras de Montessori (1968) “cuando algunas de estas pasiones
siquicas se apagan, otras llamas se encienden y asi la infancia pasa de conquista en
conquista” (p. 79). lo que permite que el nifio quiera seguir aprendiendo cuando algo ya lo
ha comprendido y si esos nuevos aprendizajes van de la mano del contexto nos permiten
darle un significado mayor, motivar al nifio en la solucion y creacion de problemas reales o
simulados, permite que el nifio interiorice los conceptos, y que las reglas o principios los
pueda aplicar en un contexto del mundo real, ademéas si este proceso lo hace en
participacion de otros alumnos se logra un proceso social de construccion del conocimiento
(Castro Puche et al., 2011).

Por otro lado, es importante retomar la idea que se menciond en el primer capitulo sobre la
paciencia intelectual (Arcavi, 2018), pues siguiendo con el ejemplo del problema que
plantea el maestro, no se tiene que esperar que con este Unico caso los nifios construyan
la nocion de suma o de cualquier otro tema que se esté abarcando y mucho menos que
sepan determinar en qué tipo de situaciones se puede usar, si no que el maestro tiene que
ser consciente de que tiene que presentar diversas situaciones en las que se requiera que
el nifio ponga en practica el nuevo conocimiento, dejando que haga uso de la estrategia
con la que se sienta mas comodo hasta que logre la adquisicion comprensiva del algoritmo
o tema matematico, ademas de que hay que recordar que cada nifio aprende a su ritmo,
por lo que dar tiempo a la construccion del conocimiento significa ser pacientes para lograr

una comprension mejor de los nuevos saberes.

Contribuir a que los nifios logren aprendizajes significativos fomenta que los alumnos
puedan encontrar significado de la escuela con el mundo exterior, siendo capaces de
desarrollar una mente critica y analitica, teniendo las bases para aprender en todo momento
0 crear nuevo conocimiento, siendo ciudadanos con una participacion individual y social

activa y responsable.

Para lograr un aprendizaje significativo, es importante tener en cuenta el tipo o forma de
ensefianza que se fomente en la labor docente, ya que ambos procesos van de la mano.
De tal forma que si se quiere lograr que los alumnos construyan su aprendizaje y logren a
su vez un aprendizaje significativo se debe tener en cuenta las siguientes caracteristicas

en el proceso de ensefianza:
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Considerar los conocimientos previos de los alumnos: Implica tener en cuenta y
conocer el desarrollo cognitivo en el que se encuentran los nifios, para conocer si
posee los conocimientos previos necesarios para asimilar la informacion nueva y la
cual se espera sea mas compleja que la anterior, logrando un desequilibrio cognitivo
gue posteriormente va a desembocar en un estado de acomodacion y construccién
de ideas nueva. Ademas implica la consideracion de las experiencias pasadas del
alumno, las cuales son herramientas que le han dotado de conocimientos bases
para la asimilacién de la nueva informacién con la que interactla, permitiéndole usar
diferentes estrategias para dar solucion a los problemas planteados, de esta manera
y como lo menciona Coll et al. (2014) cada estructura que se va construyendo
permite una mayor rigueza y estabilidad en los intercambios de informacién para
lograr la equilibracién y configurar el desarrollo.

Usar diferentes estrategias, materiales y actividades: Para que el nifio pueda llevar
a cabo la construccién de conocimiento es necesario que el maestro sea capaz de
planear y usar diferentes estrategias que ayuden al alumno a tener una interaccién
con el objeto a aprender, de tal forma que se le tiene que admitir el uso de materiales
concretos 0 manipulables que le permitan en un futuro el paso a un estado de
compresion abstracto. Lo que lleva al maestro a hacer uso de estrategias y
actividades que permitan la comunicacion, la manipulacion y la reformulacion de la
informacion de tal forma que el nifio tenga diferentes maneras de trabajar o repasar
un tema; lo que convierte la ensefianza en una labor gratificante, incrementado el
desarrollo intelectual y la habilidad para resolver problemas, lo que relega la
memorizacion a un segundo plano, fomentando una comprension del tema mas que
la recitacion de la informacion (Castro Puche et al., 2011).

Guiar el aprendizaje a la comprension del tema mas que a la memorizacién: Al
buscar que el alumno sea capaz de construir nuevo conocimiento en todo momento
y lograr la comprension de lo aprendido con el mundo real, es necesario buscar que
el nifio entienda el por qué, el donde, el para qué y el como de los temas que se le
presentan en el aula, por lo que la ensefianza tiene que estar encaminada a lograr
que el nifio pueda hacer uso de lo aprendido en diferentes contextos, por tal motivo
la memorizacion de los procedimientos o formulas no es la prioridad, sino méas bien
el saber usar lo aprendido.

La forma de presentar el nuevo conocimiento tiene que ser préximo a la realidad del

nifio: Implica que el maestro pueda presentar la nueva informacion dando ejemplos
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0 usando situaciones que se asemejen a circunstancias de la vida real, para que los
nifios puedan encontrar significado a lo aprendido y sean capaces de utilizarlo en
situaciones futuras. Acercar lo mas posible las situaciones de la vida real al proceso
de ensefianza permite desarrollar y reflexionar ideas nuevas, asi como la
generacion de una mente critica ante situaciones similares o desconocidas. Ya que
de lo contrario si lo que se pretende ensefar al nifio esta fuera de contexto y
sobrepasa sus capacidades, el resultado si es que lo hay ser& la pura memorizacion
mecanica o la comprension incorrecta (Coll et al., 2014).

Ver al error como una oportunidad para que el nifio descubra y aprenda: Cometer
errores a la hora de aprender es algo muy natural y que no se tiene que ver como
algo que no tenga que pasar, sino que por el contrario al ser el aprendizaje un
proceso activo de elaboracién, los errores que se pueden cometer a causa de
asimilaciones incompletas o incorrectas son peldafios Gtiles para que el nifio trate
de llegar a la equilibraciéon de la nueva informacion a través de su resolucion e
identificacion, favoreciendo la interaccién entre el alumno y los contenidos que tiene
que aprender (Coll et al., 2014), por tal motivo hacer uso de los errores que los
alumnos pueden cometer es parte del proceso de comprensién y construccion de
su conocimiento, ya que identifican como sus ideas preconcebidas tiene que ser
cambiadas por otras mas complejas y correctas que permitan la acomodacion de la
nueva informacion.

Permitir la interaccién y trabajo entre compafieros: La naturaleza social de los
procesos de ensefianza y aprendizaje que se dan dentro del proceso educativo
hacen necesario tener en cuenta que el nifio no aprende de forma aislada, sino es
la interaccién e intercambio de saberes entre sus compaferos y maestros lo que
permite reforzar y reconstruir el aprendizaje; por tal motivo es necesario que el
maestro deje que los nifios intercambien ideas y escuchen las opiniones de los
demas, que juntos formulen respuestas y tengan la oportunidad de defender sus
aportaciones para contribuir a la comprension de los temas que se abarcan en clase
y se logre la construccion del saber, es decir, permitir la socializacién del
conocimiento (Coloma Manrique et al., 1999).

Crear un ambiente de participacion y respeto: Si se quieren alcanzar los puntos
anteriores es importante que el ambiente dentro de las aulas sea el apropiado para
fomentar la participacion activa y la interacciéon de los alumnos, consiguiendo que

se sientan comodos expresando sus ideas, compartiendo puntos de vista, refutando
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de manera respetuosa en caso de no estar de acuerdo, sepan escuchar y valorar
las ideas del otro. Pero también que sea un ambiente que permita una participacion
mas activa del alumno, donde a través de diferentes actividades y ejercicios el
alumno puede practicar y dar resolucion a diferentes situaciones que demandan el
uso de los saberes matematicos (Coloma Manrique et al., 1999).

e Ser un proceso para el desarrollo del alumno: Como lo hemos podido leer a lo largo
del capitulo, el agente constructor de conocimiento es el propio alumno, por tal
motivo el proceso de ensefianza tiene que estar diseifiado para ir dirigido al alumno,
permitiendo crear las condiciones adecuadas para que tenga aprendizajes
significativos y tenga la posibilidad de aprender y reaprender los saberes a los que
se enfrenta en el aula, de tal forma que en un futuro lo pueda poner en practica
dentro y fuera del contexto escolar. No hay que olvidar que el que esta aprendiendo
es el nifio y no el maestro, por tal motivo pensar la ensefianza en pro de este va a
garantizar que el proceso sea mas amigable, acorde a sus necesidades y

posibilidades (Coloma Manrique et al., 1999).

Como podemos ver cada uno de los puntos anteriores estan intimamente relacionados y
todos son importantes a la hora de llevar a cabo el proceso de ensefianza, sobre todo si se

quiere lograr la construccién de aprendizajes significativos.

A continuacién, desarrollo un ejemplo donde el proceso de ensefianza va encaminado a
que el nifio sea el principal protagonista y constructor de su aprendizaje y en el que se

pueden ver reflejadas las caracteristicas antes mencionadas.

Dentro de un salén de clases el maestro pretende abarcar el tema de la division, para ello
forma equipos de cinco nifios cada uno, les proporciona por equipo una cantidad de frijolitos
y cinco vasos de plasticos pequefios, a continuacion lee en voz alta el siguiente problema:
Dofia Maria vende bolsitas de chocolates afuera de la escuela, ella forma bolsitas con dos,
tres y cuatro chocolates cada una. Si ella tiene 100 chocolates y quiere ver en qué grupo
de chocolates logra formar mas bolsitas ¢ qué tiene que hacer?, ¢ cuantas bolsitas obtiene
si forma grupos de dos chocolates?, ¢ cuantas bolsitas se obtienen si forma grupos de tres
chocolates?, ¢ cuéntas bolsitas le salen si forma grupos de cuatro chocolates? y ¢en cudl
de las tres forma de reparticion obtiene mas bolsitas? Posteriormente les indica que en
equipos den respuesta a las preguntas planteadas, para ello pueden hacer uso del material
proporcionado o pueden usar cualquier otra estrategia. El maestro deja que los nifios

dialoguen e interactten entre los miembros del equipo para que juntos den respuesta a las
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preguntas del problema. Una vez que los equipos han dado respuesta a las preguntas pide
expliquen sus resultados y los comparen con los del resto del grupo y que sean ellos los
que identifiquen si hay algun error o estdn de acuerdo con el equipo. El maestro es el
encargado de mantener el orden y el respeto a la hora de la participacion de los

compafieros.

Como lo podemos ver en el ejemplo anterior, el proceso de ensefianza esti planeado de
tal forma que el alumno sea quien proponga o busque la solucién ante un problema
planteado, permitiendo el uso de material concreto para poder pasar mas adelante a una
situacion mas abstracta como lo es el uso de la division. De igual forma contribuye al dialogo
y que sean los propios nifios quienes identifiquen los errores de sus compafieros, lo que
contribuye a que pongan atencién, pero también a que reflexionen sobre las otras formas

en las que se puede resolver 0 no el gjercicio.

Tener en cuenta que los procesos de ensefianza y aprendizaje van de la mano, permite fijar
los objetivos que se quieren lograr para encaminar cada una de las acciones al logro de los
mismos, en otras palabras, si se quiere lograr que los nifios construyan un pensamiento
matematico la ensefianza tiene que estar disefiada para permitir un aprendizaje en el que

el nifio aprenda a pensar y repensar los saberes matematicos necesario para la vida real.
2.2 El alumno y el maestro en los procesos de aprendizaje y ensefianza

Hablar de los procesos de ensefianza y aprendizaje implica tener en cuenta a los dos
sujetos involucrados en cada uno de los procesos, maestro y alumno respetivamente. Pues
como ya lo vimos anteriormente no se puede ensefiar sin tener en cuenta al alumno y para
lograr que se puedan construir aprendizajes significativos es necesario que el maestro guie
y planifique su accién educativa en pro de que el alumno construya sus conocimientos. Por
tal motivo, a continuacién, se presenta el papel que tiene tanto el maestro como el alumno
para lograr una ensefianza y aprendizaje de las matematicas con significado; primeramente

hablaré del alumno.

Por mucho tiempo el alumno fue visto como un recipiente vacio, el cual debia de ser llenado
con los conocimientos que el maestro le daba, para ello tenia que memorizar contenidos y
métodos que muchas de las veces no tenian ningun significado para él. Asi que si lograba
una gran retencién de informacion y la recitaba tal cual la presentaba el maestro, se decia
que habia logrado un aprendizaje de los contenidos escolares, sin embargo, como podemos

ver este tipo de ensefianza y aprendizaje no permitian que el nifio pensara o lograra una
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comprension de lo aprendido, por lo que se le dificultaba hacer uso de esos conocimientos

en diferentes contextos (Rodriguez Cavazos, 2013).

Con el paso del tiempo y gracias a diversas investigaciones, se fueron adoptando nuevas
formas de concebir al alumno, una de ellas fue el enfoque constructivista, el cual puso de
relieve la participacion activa del nifio, ya que seria él quien llevaria a cabo el proceso de
construccién de sus conocimientos, volviéndose el protagonista del aprendizaje en tanto
que, es su actividad mental constructora la que va a recuperar y movilizar sus conocimientos
previos para atribuirle significado a la nueva informacion (Coll et al., 2014).

Para ello se debe tener en cuenta la inversion de papeles entre el maestro y el nifio, donde
este Ultimo pasa a ser el centro de la actividad (Montessori, 1968), asi como los intereses,
motivaciones, actitudes y experiencias que ha ido construyendo a lo largo de sus vivencias
previas de aprendizaje, tanto escolares como no escolares. Por lo que el nifio ya no es una
hoja en blanco, sino un sujeto que tiene conocimientos previos que le van a permitir
aprender y asimilar la nueva informacion con la que se enfrente, las cuales mientras mas
sustantivas y complejas sean estas relaciones, mayor serd la significatividad del

aprendizaje, cobrando mayor sentido y compresién para él.

De esta forma el alumno encuentra la relacién de funcionalidad de lo que esta aprendiendo,
motivandose a usar su aprendizaje en contextos diferentes a los escolares y lograr lo mas
importante, aprender a aprender, es decir, generar aprendizajes nuevos por si solo en

cualquier momento.

También se le da voz al alumno, es decir, se permite que participe y dialogue durante el
proceso de aprendizaje. Sus ideas son respetadas y tomadas en cuenta, ya que son un eje
importante durante la acomodacion y asimilacion de la informacién, ademas de ser una
forma de intercambiar ideas y nutrir la informacién con las aportaciones de los otros
compafieros, permitiendo que los nifios aprenden los unos con los otros y se genere una
actitud de ayuda y comparfierismo, contribuyendo a que el alumno se sienta seguro y feliz

a la hora de aprender.

El alumno tiene la posibilidad de proponer soluciones y problemas, utilizando las estrategias
gue mas se le faciliten y que le permitan comprender y dar respuesta a los problemas
planteados, de esta forma puede construir y reconstruir la nueva informacién que se le

presenta, para ir pasando a niveles de abstraccion mas complejos.
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Ademas, se cambia la idea de ser un alumno que soélo tiene que escuchar y memorizar, a
un sujeto que puede actuar y hacer, es decir, puede hacer uso del material concreto para
manipular y representar la nueva informacién que esta aprendiendo, pasando a la

comprension de la misma.

Para lograr que el alumno tenga una participacion activa, es muy importante el papel que
desempenie el maestro, ya que tiene que abandonar la postura como Unico poseedor de
conocimiento y pasar a ser como lo indica Hernandez (1997) un promotor de desarrollo y
autonomia, promoviendo una atmoésfera de respeto, participacion, accion y de
autoconfianza para el nifio. Debe promover el trabajo entre comparieros, fortaleciendo los

valores, el intercambio y argumentacion de ideas, asi como el manejo de las emociones.

El maestro tiene que poder ver los errores del nifio como un paso para la construccion de
ideas mas estables y correctas, asi como la apertura para que los nifios identifiquen y
corrijan sus propios errores; por tal motivo debe evitar el uso de castigos, ya que estos solo
promueven una falta de participacion y miedo en el alumno, lo que lo lleva a sentirse

expuesto y no querer seguir participando.

De esta manera el maestro “se constituye en un organizador y mediador en el encuentro
del alumno con el conocimientos” (Diaz Barriga et al., 2002, pag. 3) ya que disefia y planifica
su labor docente a favor de que el alumno pueda interactuar con el objeto de estudio,
presentando actividades y situaciones que permitan al alumno cuestionarse, buscar
soluciones a los problemas planteados, encaminadas a contextos reales y con significado
para los alumnos, motivando a los nifios a encontrar el sentido y la relevancia de los
contenidos escolares. Favoreciendo la utilizacion de estrategias que le permitan al nifio

preguntarse, analizar y disfrutar el acto educativo.
En palabras de Diaz Barriga et al. (2002) el maestro tiene que poder ser:

¢ Un mediador entre el conocimiento y el aprendizaje de sus alumnos.

e Un profesional reflexivo y critico de su practica.

o Estar dispuesto al cambio para favorecer el proceso de aprendizaje.

¢ Promovedor de aprendizajes significativos, que tengan sentido y sean funcionales
para los alumnos.

e Tomar en cuenta las necesidades, intereses y situaciones de sus alumnos y buscar

soluciones pertinentes al contexto de su clase.
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o Establecer como meta la autonomia y autodireccién del alumno, la cual apoya en
un proceso gradual de transferencia de la responsabilidad y del control de los
aprendizajes

e Respetar a sus alumnos, sus opiniones y propuestas.

e Establecer una buena relacion interpersonal con los alumnos, basada en los valores
gue intenta ensefiar.

e Plantear los temas como asuntos importantes y de interés para el nifio.

¢ Plantear desafios o retos abordables para los alumnos, que cuestionen y modifiquen
sus conocimientos, creencias, actitudes y comportamientos.

e Considerar los conocimientos previos de sus alumnos y su nivel de desarrollo

cognitivo, asi como la parte motivacional y afectiva de estos.

Cada una de las caracteristicas antes mencionas contribuyen a que el maestro logre una
interaccion favorable con los alumnos y que se genere un ambiente que permita la
interaccion del alumno con el objeto de aprendizaje para la construccion y comprension del

nuevo conocimiento.

De esta manera, tanto el alumno como el maestro son sujetos importantes para lograr que
los procesos de ensefianza y aprendizaje cumplan con el objetivo de aprender a aprender,
que como lo establece el documento los Fines de la Educacién esto significa aprender a
pensar, a cuestionarse acerca de diversos fendmenos, sus causas y consecuencias, asi
como poder controlar los procesos personales de aprendizaje, valorar lo que se aprende en
conjunto y fomentar el aprendizaje a lo largo de la vida (SEP, 2017b). Lo que permite la
formacién de ciudadanos con una mente creativa, creadora y reflexiva de la realidad y con

un sentido de responsabilidad y participacion en favor del bienestar social.
2.3 El nifio de 8 a 9 afios de edad

El desarrollo de una persona es muy amplio y se va dando a lo largo de su crecimiento,
abarcando diferentes edades y capacidades tanto fisicas como cognitivas que le permiten
un aprendizaje mas complejo y completo. Sin embargo, para el presente trabajo Gnicamente
me interesa tener en cuenta el desarrollo cognitivo que posee un nifio de 8 a 9 afos de
edad, ya que el manual de juegos va dirigido a esta poblacién, para ello retomo las ideas

de Montessori y los estadios de desarrollo que propone Piaget.

Para Piaget (1991) el desarrollo es una progresiva equilibracion, de tal forma que el sujeto

va pasando de un estadio menor de equilibrio a un estadio de equilibrio superior, lo que le
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admite ir aprendiendo aspectos mas complejos. Para este autor existen seis estadios o
periodos de desarrollo, los cuales enmarcan la aparicion de las estructuras sucesivamente

construidas; las cuales son:

1. El estadio de los reflejos, primeras tendencias instintivas y de las primeras
emociones.

2. El estadio de los primeros habitos motores y de las primeras percepciones
organizadas.

3. El estadio de la inteligencia sensorio-motriz o practica. Estos tres primeros estadios
constituyen el periodo del lactante hasta aproximadamente un afio y medio o dos
afos.

4. El estadio de la inteligencia intuitiva, de los sentimientos interindividuales
espontaneos. Este periodo abarca de los dos a los siete afios.

5. El estadio de las operaciones intelectuales concretas, aparece la logica y los
sentimientos morales y sociales de cooperacion. Este estadio comprende de los
siete a los once o doce afios y es el periodo en el que se van a encontrar ubicados
los nifios a los que va a ir dirigido el manual.

6. El estadio de las operaciones intelectuales abstractas, de la formacion de la
personalidad y de la insercion afectiva e intelectual en la sociedad de los adultos.

Este estadio abarca la adolescencia (Piaget, 1991).

Tener en cuenta los estadios anteriores me ayuda a vislumbrar un panorama de las
estructuras cognitivas que tiene desarrollada o esta desarrollando nuestro alumno y que
van a ser la base para poder ir construyendo un conocimiento mas sélido y comprensible
del mundo; como indica Montessori (2019) en cada etapa tenemos un nifio nuevo que
presenta caracteristicas diferentes a las que tenia en la edad precedente y las cuales se

tienen que tomar en cuenta para entender el desarrollo del nifio.

Por tal motivo para el disefio del presente manual hay que considerar que el nifio de 8 a 9
afos se encuentra en el periodo de las operaciones concretas, o que marca el parte aguas
de la aparicién de la logica y los sentimientos sociales de cooperacién, permitiendo por un
lado trabajar conceptos matematicos con mayor sentido de comprension para el nifio y por
el otro, abarcar los contenidos a través de juegos; ya que la parte de trabajo en equipo,
seguimiento de reglas, actitudes de respeto se encuentran mayormente interiorizadas por
los nifios y se puede lograr un trabajo en conjunto con mayores resultados, siendo capaz

de diferenciar sus puntos de vista de la de los otros, lograndose una discusion Optima para

34



el intercambio de informacion. Ademas, comienza a conquistar la conducta de reflexién, lo
que le permite pensar antes de actuar, por lo que la resolucién de los problemas
matematicos es menos mecénico y mas reflexivo, considerando la informacion que posee

y que le puede servir para la comprension de la nhueva informacion (Piaget, 1991).

Las caracteristicas anteriores contribuyen a que se puedan abarcar los conocimientos
matematicos con un sentido de comprension mayor, ya que el nifio alrededor de los siete
afios comienza a sentir la necesidad de abstraccion y de la intelectualizacion, lo que permite
gue el concepto de nimero y el uso de simbolos sean mayormente asimilados, pudiendo
razonar acerca del mundo y apreciar las relaciones existentes entre los objetos, debido a
gue ahora se preocupa por el como y el por qué, es decir le interesa el problema de la causa
y sus efectos (Montessori, 2019), interés que tenemos que aprovechar para presentar

situaciones de aprendizaje que le permitan la investigacion y construccion de conocimiento.

Algunas caracteristicas cognitivas que presenta el desarrollo del nifio entre los 8 y 9 afios
de edad (Piaget, 1991) (Castro Puche et al., 2011) y que favorecen la ensefianza de las

matematicas son:

o Desarrollo del sentido de conservacién de la cantidad, lo que le ayuda en la
resolucion de operaciones légicas y a llegar a generalizaciones aceptadas, debido
a que comprende que la cantidad se mantiene igual, aunque se varié su forma o
disposicion.

e Tiene nociones de seriacion y orden, es decir, puede identificar el orden de
determinadas cantidades e identificar si siguen una serie.

o Puede elaborar los conceptos de conjunto, elemento y pertenencia; por ejemplo,
dentro de una serie de imagenes de animales puede identificar los elementos que
la constituyen y agruparlas por conjuntos de acuerdo con alguna caracteristica
elegida (color, tamafio, si son venenosos), es decir, tiene la destreza de clasificacion
y el sentido del concepto inclusion.

e Logra la reversibilidad del pensamiento, un ejemplo de este pensamiento seria a la
hora de dibujar un cuadrado y luego cortarlo en tres partes el nifio es capaz de
identificar que a pesar de que ahora la figura este recortada en tres partes se puede
seguir formado el cuadrado o por ejemplo que 3+2=5 también se puede desarrollar
de la forma 5=3+2.

e Desarrollo del sentido de correspondencia, es decir, establece el vinculo entre

elementos, de esta manera se vincula un elemento de un conjunto con un elemento
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de otro conjunto. Estos pueden ser correspondencia de objeto a objeto (el maestro

con su escritorio), de objeto a objeto con encaje (la llave con el candado o cerradura)

de objeto a signo (las sefiales de transito), de signo a signo (las notas musicales),

de término a término (un mofo para cada nifia), correspondencia entre mas de dos

conjuntos (emparejar un grupo de nifios con un grupo de pelotas, de tal forma que

a cada nifio le toque una pelota, pero también agruparlo con un grupo de camisetas,

para que a cada camiseta le toque un nifio y viceversa).

Cada una de estas caracteristicas del desarrollo del nifio de 8 a 9 afios permiten trabajar

los aprendizajes esperados que se quieren alcanzar en los planes y programas de estudios

de la SEP (2017) y las competencias matematicas que propone Alberti Palmer (2018), asi

se puede ver en el siguiente cuadro en el que trato de presentar de manera muy general la

relacién entre el desarrollo cognitivo, los aprendizajes esperados y las competencias

matematicas que se trabajan o se pueden desarrollar.

Desarrollo cognitivo
alcanzado en el
estadio de las

operaciones

intelectuales concretas

Aprendizajes esperados

Competencias matematicas

Desarrollo del sentido
de conservacion de la
cantidad.

e Lee, escribe y ordena numeros
naturales hasta 10000.

e Calcula mentalmente, de
manera exacta y aproximada,
sumas y restas con ndmeros
hasta tres cifras.

e Resuelve problemas de suma
y resta con fracciones del
mismo denominador (medios,
cuartos y octavos)

e Resuelve problemas  de

multiplicacion con numeros

naturales cuyo producto sea

hasta de tres cifras.

1. Traducir un problema a
lenguaje matematico o a una
representacion  matematica

utilizando variables, simbolos,

diagramas o] modelos
adecuados.
2. Usar conceptos,

herramientas y estrategias
matematicas para resolver
problemas.

3. Mantener una actitud de
investigacion ante un
problema ensayando

estrategias diversas.
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Calcula mentalmente
multiplicaciones de numeros
de una cifra por numeros de
una cifra y por mdltiplos de 10,
asi como divisiones con
divisores y cocientes de una

cifra.

Tiene nociones de
seriacion y orden.

Lee, escribe y ordena nimeros
naturales hasta 10000.
Construye y analiza figuras
geométricas, en particular
triangulos, a  partir de
comparar sus lados y su
simetria. Magnitudes y
medidas

Estima, compara y ordena
longitudes y distancias, pesos
y capacidades usando metro,
kilogramo, litro y medios y
cuartos de estas unidades, y
en el caso de la longitud, el
centimetro.

Compara y ordena la duracion
de diferentes sucesos usando
la hora, media hora, cuarto de
hora y los minutos; lee relojes
de manecillas y digitales.

Lee pictogramas sencillos.

Puede elaborar los
conceptos de conjunto,
elemento y
pertenencia.

Usa fracciones con
denominador dos, cuatro vy
ocho para expresar relaciones
parte-todo, medidas y
resultados de repartos

Recolecta, registra y lee datos

en tablas.

Logra la reversibilidad
del pensamiento.

Resuelve problemas de suma

y resta con nameros naturales

4. Generar preguntas de tipo
matematico y plantear
problemas.

5. Construir, expresar y
contrastar argumentaciones
para justificar y validar las
afirmaciones que se hacen en
matematicas.

6. Usar el razonamiento
mateméatico en entornos no
matematicos.

7. Usar las relaciones entre
diversas partes de les
matematicas para analizar
situaciones y para razonar.

8. Identificar las matematicas
implicadas en situaciones
cercanas y académicas vy
buscar situaciones que se
puedan relacionar con ideas
mateméticas concretas.

9. Representar un concepto 0
relacion  matemética  de
diversas maneras y usar el
cambio de representacion
como estrategia de trabajo
matematico.

10. Expresar ideas
matematicas con claridad y
precisiéon y comprender las de
los demas.

11. Utilizar la comunicacion y
el trabajo colaborativo para
compartir y construir
conocimiento a partir de ideas

matematicas.

37



hasta 10 000. Usa el algoritmo
convencional para restar.

Calcula mentalmente, de
manera exacta y aproximada,

sumas Yy restas con nameros

12. Seleccionar y usar
tecnologias diversas para g
gestionar y mostrar
informacion, visualizar y

estructurar ideas o procesos

matematicos

hasta tres cifras.

e Resuelve problemas de
multiplicacion con ndmeros
naturales cuyo producto sea
hasta tres cifras.

e Calcula mentalmente
multiplicaciones de numeros
de una cifra por nimeros de
una cifra y por mdultiplos de 10,
asi como divisiones con
divisores y cocientes de una
cifra.

e Resuelve problemas de

division con nameros
naturales hasta 100, con
divisores de una cifra (sin
algoritmo).

e Recolecta, registra y lee datos
en tablas.

Desarrollo del sentido e Representa y describe

de correspondencia. S

oralmente la ubicacion de

seres u objetos, y de trayectos

para ir de un lugar a otro en su

entorno cercano (aula, casa,
escuela.

e Recolecta, registra y lee datos

en tablas.

Elaboracion propia con informacion de la SEP (2017), Piaget (1991), Alberti Palmer, M. (2018) y Castro Puche et al. (2011)

Como lo podemos ver, cada una de las caracteristicas cognitivas que ya desarrollo o esta
desarrollando el nifio de 8 a 9 afios, nos ayudan a sentar las bases para el disefio de los

juegos. Ya que presentan los esquemas previos que el alumno ya posee y que van a ayudar
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a que el nifio disfrute mas su aprendizaje, pues como indica Castro Puche et al. (2011) el
nuevo conocimiento cobra mayor sentido cuando la informaciéon nueva se conecta con la
ya asimilada. De tal forma que el nifio cuente con las herramientas cognitivas necesarias
para trabajar los diversos contenidos que se le van presentado en su etapa escolar, lo que
contribuye a ir generando el desequilibrio, acomodacién y equilibrio de los aprendizajes

nuevos que esta construyendo.

Para ello es importante que el maestro planifique su labor dentro del aula, para dar el
espacio y los medios adecuados para que los nifios puedan interactuar con diferentes
situaciones problematicas y materiales que den pie a la construccion de competencias
matematicas, que como he mencionado son esas habilidades que le permiten al alumno
usar sus conocimientos en situaciones que van mas alla de situaciones escolares y que le
permiten desarrollar su capacidad reflexiva, analitica, propositiva, creativa, de sintesis y

cooperativa.

De igual forma, el desarrollo del nifio ha mejorado en las cuestiones emocionales y sociales,
lo que permiten como se menciond en el capitulo uno, el trabajo de los valores a través del
juego pues el nifio es capaz de tener una interaccidn mayor con sus semejantes,
intercambiando opiniones, respetando ideas y trabajando en conjunto para dar solucién a

los problemas planteados.

Para ello el uso del material concreto a esta edad es una buena estrategia que le permite
al nifilo practicar aspectos conceptuales y sociales, debido a que por un lado implican la
representacion de un modelo matematico a través del cual se puede trabajar los conceptos
e ideas abstractas de una forma tangible para el nifios, por tanto a medida que el estudiante
manipula los objetos puede aprender acerca del caracter abstracto de las mismas (Castro
Puche et al., 2011) pero por otro lado, también representa la forma de practicar el cuidado,
el préstamo, la espera de turno, el control de emociones y el uso de valores morales por
parte del alumno. Lo que hace que el nifio construya conocimientos, pero también interiorice

normas de comportamiento social.

Ambos aspectos, académicos y sociales son relevantes para un desarrollo completo y
optimo del nifio, que le van a permitir en un futuro insertarse en la sociedad y tener una
participacion favorable en el mundo. Por lo que lograr el fomento de ambos aspectos de
manera integradora es una tarea que no se debe de dejar a un lado dentro de las aulas

educativas.
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Otra caracteristica del nifio a esta edad y que es de mucha ayuda durante el aprendizaje
es la imaginacion, la cual nos ayuda en el momento en que dentro del aula no es posible
acércalo del todo a la realidad, por lo que a él le corresponde imaginarlo y acercase lo méas
que se pueda a la representacion de la misma, dicha facultad se vera reforzada con el uso
del juego al permitirle instalarse en situaciones de simulacién del contexto con el que
interactlia, agrandando su campo psiquico y por consiguiente su capacidad receptiva
(Montessori, 2019).

Por altimo, considero importante mencionar que ademas de elegir esta poblacién por el
desarrollo cognitivos y social que el nifios de 8 a 9 afios presenta y que he mencionado
anteriormente, también se eligié porque como lo podemos leer en el cuadro a, en esta etapa
escolar al nifio se le presentan una variedad de contenidos matematicos nuevos y que van
mas alla de conocer los numeros, por ejemplo la incorporacién de temas como las
fracciones, los angulos, las medidas de longitud, la multiplicacién, la division, problemas
que implican el uso de mas de una operacion, la interpretaciones y construccion de graficas
y las sucesiones aritméticas. Dichos temas implican una construccién de conocimientos
matematicos mas complejos y abstractos, por lo que busco que el manual contribuya a
contar con estrategias que permitan trabajarlos de la mejor manera para lograr una
comprension, aplicacion y construccién de los mismos, a su vez que favorece a fomentar el

gusto por las matematicas.

Tener en cuenta las caracteristicas del nifio permite disefiar y planear las estrategias de
enseflanza de acuerdo con las necesidades e intereses del nifio, de tal forma que el
ambiente sea favorable para un proceso de analisis reflexivo y de construccién de
aprendizajes significativos. Al mismo tiempo que sienta las bases para el disefio y seleccién

de cada una de los juegos que se muestran en el presente manual.
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Capitulo 3. El juego

Como se ha mencionado en apartados anteriores las matematicas, asi como su ensefianza
y su aprendizaje tiene un papel muy importante en el desarrollo del nifio, sin embargo en
evaluaciones estandarizadas a gran escala los resultados muestran que mas del 50% de
los alumnos no cuenta con los conocimientos necesarios y suficientes en matematicas
(INEE, 2019), de ahi que se han venido reformulando las estrategias para su ensefianza,
lo que ha orientado que los docentes cambien la forma tradicionalista de impartir sus clases
de matematicas, para dejar a tras los conocimientos Unicamente memoristicos y alejados

de la realidad, y asi, encaminar a los nifios a un aprendizaje significativo.

Lo anterior trae consigo la necesidad de que el maestro transforme su labor educativa,
incorporando estrategias que le permitan acercar al nifio a un ambiente de construccion,
abarcando los contenidos educativos de una forma significativa, tangible, divertida,
enriqguecedora y social. Una de estas estrategias es la de considerar el juego dentro de la
labor educativa para el desarrollo de conocimientos significativos en al area de
matematicas, permitiendo que el nifio trabaje o refuerce determinados contenidos a través
de juegos (SEP, 2017a). De esta manera los presentes juegos se recopilan en un manual
el cual forma parte de un material didactico, al brindar una herramienta que apoya la
ensefianza de las matematicas. De tal forma que el niflo examine las cosas con las que
tiene contacto durante el juego, creando experiencias y permitiendo la construccion, la cual
es entendida como el desarrollo de todas las potencialidades del que esta dotado el nifio
(Montessori, 1986).

El juego es una actividad que realiza de manera natural cualquier persona, sobre todo
durante la niflez, ya que permite desarrollar y mejorar diferentes habilidades y destrezas,
ademas de ser una forma de pasar el tiempo de manera divertida; por lo que se vuelve una
estrategia adecuada a la hora de trabajar con nifios. Pues como lo concebia Piaget el juego
es una las principales manifestaciones del pensamiento infantil, a través del cual el nifio

puede desarrollar nuevas estructuras mentales (Bernabeu y Goldstein, 2016).

El juego es considerado como “una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma” (Huizinga,
2020, p. 49). y que se realiza en su mayoria durante el tiempo libre. Durante el juego se

efectian un sinfin de acciones, como por ejemplo hablar, correr, utilizar los reflejos y
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sentidos, interactuar, usar la imaginacién e inteligencia, expresar emociones, reir, divertirse,
pensar; ademas de que permite aprender, por lo que el nifio o adulto que juega pone en
practica sus aprendizajes y conocimientos, lo que le permite ir mejorandolos y disfrutar en
el proceso del juego (Sanz Cano, 2019). Por tal motivo, autores como Piaget, Vigotsky y
Montessori consideran que hacer uso del juego y del material concreto son herramientas
gue contribuyen a que el nifio aprenda y comprenda la realidad; lo que permite que sea a

la vez un medio de expresion, comprension y diversion.

El juego lleva consigo un ejercicio de exploracién y descubrimiento, que permite la
resolucion de posibles situaciones problematicas, provocando en el jugador importantes y
significativos cambios personales, ademas de que activa y estructura las relaciones
humanas, lo que contribuye a promover y facilitar cualquier aprendizaje, tanto fisico como
mental (Bernabeu y Goldstein, 2016). De esta manera, el juego es muy importante no sélo
porque logra la expresion libre y desarrollo del nifio durante su crecimiento, sino que

también es una fuente de aprendizaje en todo momento de la vida del ser humano.

Por lo que la implementacién del juego como una estrategia para la ensefianza de las
matematicas contribuye a la construccion del lenguaje simbdlico y del razonamiento légico,
lo que le permite al alumnos tener la posibilidad de ser un sujeto en accién y con la
oportunidad de participar activamente en la construccion de su aprendizaje; considerandolo
un nifio pero sin limitar sus potencialidades, debido a que su inteligencia no sélo se
desarrolla viviendo, sino que también tiene la necesidad de una ambiente de aprendizaje
que ofrezca motivos de actividad, produciendo ulteriores desarrollos psiquicos (Montessori,
1986). De esta manera se ayuda a construir aprendizajes significativos y a cambiar la

dindmica de trabajo tradicionalista, por una més activa y pensada en el nifio.

Ademas contribuye a que el docente cumpla los parametros establecidos por la SEP
(2017d) para el perfil de los docentes; donde se estable que el docente tiene que organizar
y evaluar el trabajo educativo, y realizar una intervencion didactica pertinente;
implementando estrategias didacticas que permitan a los alumnos desarrollar habilidades
cognitivas como observar, preguntar, imaginar, explicar, buscar soluciones y expresar ideas

propias; ademas de encargarse de construir ambientes favorables para el aprendizaje.

De esta manera se puede hacer uso del juego para hacer participe al nifio de una forma
activa, dinamica, creativa e interesante en los contenidos escolares, ademas de que

contribuye a desarrollar diferentes aprendizajes, habilidades y actitudes.
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3.1 El juego como estrategia para la ensefianza y el aprendizaje

Para poder hacer uso del juego dentro del contexto educativo, es importante considerar las
clasificaciones que hace Caillois (1997) que dependen de la forma en la que se realiza el

juego y que van ligadas a las palabras en inglés play y game, las cuales son:

o Paidia (play): hace referencia a los juegos que se realizan de manera espontaneay
que tiene su fin en si mismo, es decir, el acto de jugar en su forma ludica.

e Ludus (game): este tipo de juegos tiene un propdésito u objetivo que se tiene que
alcanzar, por lo que tienen reglas que se tienen que seguir y requieren de un

esfuerzo.

De esta manera el juego que se pretende incorporar en el proceso de ensefianza es mas
del tipo ludus o game, ya que al ser juegos didacticos o educativos, buscan con su
realizacion alcanzar un objetivo, el cual es la construccién de conocimientos especificos,

en este caso de competencias y conocimientos matematicos (Caillois, 1997).

El juego didactico o educativo es aquel juego que esta disefiado con la finalidad de trabajar
algun contenido escolar o que busca favorecer el desarrollo cognitivo y fisico, por lo que su
estructura tiene que estar bien pensada para permitir trabajar de manera dinamica y efectiva

los temas seleccionados.

El empleo de estos juegos favorece la comunicacion, la libertad de expresion,
privilegia la organizacion de formas de trabajo conjuntas como via para lograr un
desempefio activo y el desarrollo individual de los estudiantes a través de la
participacion, la colaboracion y la interaccion [...]. Permite enriquecer las funciones
de los profesores y los docentes como coordinadores, facilitadores y guias del

aprendizaje. (Vigoa Hoyos et al., 2017, p. 34)

Por tal motivo y para este trabajo considero al juego educativo como la actividad ladica que
aproxima a los nifios a contenidos educativos y permite una vivencia significativa, por lo
que tiene un objetivo que se tiene que cumplir con su realizacion. De esta manera el juego
permite abarcar los contenidos de tal forma que cumplan con las siguientes caracteristicas,
divertidos, agradables, practicos, acercados a la realidad, considerando los aprendizajes

previos y encaminados a presentar un tema educativo de manera mas amena.

Los juegos didacticos pueden ser de tipo simbdlico, motriz, de competicion, individuales, de

grupo, de mesa y de simulacion, pero estan disefiados tomando en cuenta el objetivo,
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contenido y/o competencia educativa que se quiere lograr que construya la persona. Por lo
gue permiten acercar aspectos de la vida real a un contexto de ensefianza y aprendizaje,

pero de una forma entretenida y activa para los nifios.

Como se mencioné en el capitulo anterior, lo importante es que sea el alumno quien
construya su aprendizaje, es decir, tenga una participacion activa en el proceso de
ensefianza que le ayude a formular cuestionamientos e hipoétesis, por lo que considerar el
juego dentro de esta labor contribuye a que sea el alumno el protagonista a la hora de

abarcar o practicar algiin conocimiento.

Es dentro de esta interaccion social y de construccion de significados por parte del alumno
a la hora de aprender un contenido determinado, que el juego toma importancia. Debido a
que “el proceso de construccion de significados y de atribucion de sentido es el fruto de las
relaciones que se establecen entre lo que aportan los alumnos, lo que aporta el profesor y

las caracteristicas del contenido” (Coll et al., 2014, p. 183).

Siendo el juego esta actividad que favorece como lo menciona Sanz Cano (2019), Flinchun
(1988), Diaz (1993) y Montessori (1986) desarrollar en el nifio su imaginacion, libertad,
creatividad, memoria e inteligencia, ademas de permitir poner en practica sus aprendizajes,

conocimientos y sus relaciones sociales.

Por tal motivo, hacer uso del juego para la ensefianza y el aprendizaje tiene varias ventajas,

como por ejemplo.

¢ Facilita la adquisiciéon de conocimientos.

e Logra que el nifio se sienta interesado y aumente su motivacién por aprender.

e Fomenta la socializacion.

e Favorece el trabajo de las emociones.

e Aumenta la autoestima.

e Permite trabajar la educacion en valores, al fomentar el respeto, la empatia, la
comunicacion y el trabajo en equipo.

¢ Aumenta el nivel de responsabilidad de los nifios.

e Ejercita el movimiento

e Favorece al desarrollo de la creatividad y con ello a tener una mente reflexiva,
creadora e innovadora.

e Favorece el desarrollo cognitivo, linglistico, social y emocional.
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Ofrece en palabras de Vygotsky (1967) el soporte cognitivo necesario para el

desarrollo de procesos mentales de orden superior

3.2 El juego y las matematicas

Como lo acabamos de leer, utilizar el juego como una estrategia para la ensefianza trae

consigo varias ventajas y si pensamos en contenidos matematicos estas ventajas se

vuelven de gran ayuda al permitir alejarnos de esta concepcion tan estricta, tediosa y a

veces aburrida de las matematicas, y que han generado pocos resultados en las pruebas

de evaluacién, asi como a la hora de querer ponerlos en practica en la vida real.

A continuaciéon, mencionaré como es que cada una de estas ventajas contribuye a la

ensefianza de un tema en especifico como lo son las matematicas.

El juego facilita la adquisicion de conocimientos: Las mateméaticas son como lo
hemos visto un conocimiento muy importante para el desarrollo de la humanidad,
por ello hacer uso del juego

para su ensefianza y aprendizaje contribuye a generar un razonamiento
matematico reflexivo y acercado a la comprension mas que a la memorizacion.
Logrando que el nifio entre en contacto con situaciones o materiales concretos que
le permitan la interaccién con el objeto de estudio y pasar a un conocimiento mas
abstracto del mismo, favoreciendo la toma de decisiones y la formulaciéon de
hipétesis; generando en el nifio una mente reflexiva, analitica y capaz de seguir
aprendiendo.

El juego permite que el nifio se interese y aumente su motivacion: Al hacer uso de
diferentes juegos y presentar los contenidos de forma mas practica que tedrica, le
permite al nifio encontrar mas sentido a lo que se le esta ensefiando, por lo que el
nifio no se siente temeroso ante algo nuevo, sino que por el contrario se genera en
él una curiosidad y alegria por querer participar en el juego y con ello aprender;
favoreciendo el interés y la motivacion por llevar a cabo el juego y el trabajo de
aprendizaje.

Generando en el nifio una actitud favorable y positiva frente a las matematicas,
haciendo que se sienta mas comodo a la hora de construir un pensamiento l6gico-
matematico, ya que le permite ser creativo, tener una capacidad de analisis y ser

capaz de resolver situaciones problematicas en diferentes contextos. Admitiendo
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abarcar las matematicas como un conocimiento con sentido de comprensién para
el nifo, traspasando esos conocimientos académicos a conocimientos para la vida.
El juego fomenta la socializacion: Por medio del juego se le permite a los nifios que
se comuniquen, expresen sus ideas, inquietudes y puntos de vista, posibilitando que
la construccién del conocimiento matematico se vaya nutriendo, pues con ello se
van comprendiendo procedimientos, formulas y posibles soluciones; lo que
contribuye a que el nifio genere sus propias hipoétesis, estrategias e incluso
situaciones probleméticas. Es decir, el lenguaje matematico va cobrando sentido y
se pueden vislumbrar los propios errores sin sentirse expuesto.

La socializacion también permite que el lenguaje matemético pase a palabras mas
comunes, ya que a veces los nifios que ya comprendieron pueden explicarles en
palabras mas sencillas a sus compafieros; por lo que el nifio se siente escuchado
y comprendido.

El juego permite trabajar las emociones: A través del juego el nifio puede expresarse
de manera mas libre, por tal motivo al integrarlo a las clases de matemaéticas el nifio
baja sus niveles de estrés ante un conocimiento que podria considerar dificil y
complicado.

El trabajo de las emociones le permite al nifio tener un autocontrol vy
autoconocimiento, lo que favorece su desarrollo cognitivo al no verse dominado por
las emociones y al conocer las situaciones que favorecen u obstaculizan su
aprendizaje. Ademas de entender las emociones de sus compafieros e ir
desarrollando la conciencia social (Montessori, 2019), conocimiento importante de
trabajar, ya que el nifio se insertar4 en un mundo en el que tiene que participar y
contribuir de manera responsable e informada para su cuidado; teniendo la libertad
de expresar sus ideas pero respetando a sus companeros.

El juego permite trabajar la educacion en valores: Para lograr un ambiente de
enseflanza y aprendizaje favorable para la construccion de conocimientos
matematicos o cualquier otro tipo de conocimientos, es importante considerar la
educacion en valores en cada uno de los integrantes para lograr tener un ambiente
de respeto, solidaridad, igualdad, equidad, comunicacion, sinceridad y paciencia
gue contribuya a la socializacion del conocimiento y a identificarse como miembro
de una sociedad.

El juego aumenta el nivel de responsabilidad de los jugadores: Al considerar al nifio

como constructor de aprendizaje el juego permite otorgarle ese protagonismo al nifio
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como sujeto capaz de encontrar y dar soluciéon a los problemas mateméticos,
permitiéndole el paso a la comprension del uso de los logaritmos y del lenguaje
matematico. Como indica Montessori (1968) se le transmite el sentimiento de ser
capaz de actuar sin depender constantemente del adulto, para que con el tiempo
aprenda a pensar y actuar por si mismo. De tal forma que va encontrando el sentido
del conocimiento matematico y la posibilidad de utilizarlo en las actividades de la
vida cotidiana, actuando como un ser capaz de generar conocimiento nuevo.

El juego permite el movimiento: Siguiendo con las ideas de Montessori (1968) el
movimiento es factor esencial para la construccion de la inteligencia, ya que permite
obtener experiencias del ambiente exterior y con ello apreciar la realidad, por lo que
el nifio pueda identificar la presencia de las situaciones matematicas en diferentes
contextos tomando en cuenta sus experiencias pasadas y actuales, logrando la
interaccion sujeto-objeto.

El juego favorece el desarrollo de la creatividad y generar una mente reflexiva,
creadora e innovadora: Una persona creativa puede resolver problemas con
regularidad y busca diferentes soluciones, por lo que elabora ideas y productos
nuevos; esto ayuda por un lado a que los alumnos durante el aprendizaje de las
matematicas se cuestionen y busquen soluciones diferentes a los problemas
planteados, comprendiendo mejor el como y el porqué del resultado; ademas de
favorecer el desarrollo de la capacidad de crear ideas nuevas o productos nuevos,
lo que contribuye a la generacion de nuevos conocimientos matematicos a niveles

cientificos, pues se permite pensar y repensar el mundo en el que interactia el nifio.

Como podemos notar la implementacion del juego para la ensefianza y aprendizaje de las

matematicas favorece el desarrollo general cognitivo, linglistico, social y emocional; lo que

permite que el sujeto tenga una construccién significativa del saber. Logrando abarcar las

matematicas de forma tedrica y practica, memoristica y comprensiva, concreta y abstracta

al mismo tiempo, es decir, permite trabajar las matematicas en un sentido completo.

3.3 El juego y sus consideraciones

Al incluir el juego dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje hay que tener en cuenta

varias consideraciones para lograr incorporarlo de manera satisfactoria, las cuales se

relacionan con el enfoque constructivista que hemos mencionado anteriormente.
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Lo primero que se requiere es estar dispuestos como docentes a un cambio en la dinamica
de trabajo, pues como se ha mencionado, por mucho tiempo se han favorecido dentro de
la ensefianza esquemas de clases que estan centradas y pensadas mas en las
necesidades del adulto, por lo que se le ha dado prioridad a la cantidad de contenidos, a
los tiempos, a la memorizacion, a la alta estructuracion y rigidez en los métodos de
ensefianza. Por lo que se ha hecho escaso uso del juego como un campo de ensefianza
que permite al sujeto aprender de si mismo, a reconocerse, a aprender de los demas y de

su contexto (Martinez, 2019).

En segundo lugar, implica ver al nifio como un sujeto activo en el proceso de construcciéon
de aprendizajes, por lo que al usar el juego el nifio tiene la posibilidad de manipular, pensar,
actuar y comprender lo que se le esta ensefiando. Ya que es a través de la interaccién con
los demas y con su realidad que va comprendiendo la importancia de los aprendizajes

académicos y su repercusion en la vida social (Montessori, 2019 y Montessori, 1986).

Se tiene que considerar en tercer lugar, que el juego permite trabajar varios aspectos a la
vez, es decir, no solo se trabaja el contenido sino también la competencia educativa, por lo
que se requiere de una planeacion y organizacion de la clase y no su mera ejecucion. De
esta manera se debe considerar el tiempo de ejecucion, el objetivo, la edad de los nifios, el
namero de participantes, el material y el espacio. Asi como los factores emocionales y de

valores que se pueden presentar y reforzar durante su aplicacion.

En cuarto lugar el tiempo, factor importante si consideramos que lo que nos interesa es la
construcciéon de aprendizajes significativos, por o que es necesario tener conciencia que
cada juego requiere de tiempo especifico para poder implementarlo y para poder llevarlo a
cabo mas de una vez, sobre todo si se observa que los alumnos se muestran interesados
y que estan construyendo aprendizajes. Ademas y como se ha venido mencionando lo
importante es que el alumno realmente aprenda, por lo que es necesaria la paciencia
intelectual, para no centrar nuestra atencion en la cantidad de contenidos sino en el

aprendizaje.

Por tal motivo es una llamada de atencion a la poca flexibilidad que presentan los
calendarios escolares y que encamina el quehacer docente a la priorizacion de la cantidad
en lugar de la calidad, que como indica Weiss et al. (2019) “el calendario anual se cumple,

pero deja poca flexibilidad para que los docentes se acoplen al ritmo que requieren los nifios
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para aprender y para adecuar la planeacién considerando las necesidades de los alumnos”
(p. 354).

En quinto lugar, se tiene que ser consiente del uso de los materiales que se pueden requerir
para poder llevar a cabo algunos juegos, los cuales no tienen por qué ser caros o lujosos,
sino materiales que permitan entrar en contacto al sujeto con el objeto de aprendizaje y con

la realidad, por ejemplo, cartones, palitos, vasos, piedritas, tapas, reglas y hojas de papel.

En sexto lugar tenemos que considerar que durante la construccion del conocimiento y de
la ejecucion del juego el nifio requiere de libertad para moverse, hablar y expresar
libremente y con respeto sus emociones, por lo que se tiene que dejar a un lado la
concepciodn estricta de orden, ya que si queremos implementar el juego no demos esperar

gue el nifio no haga ruido o se mantenga inmovil (Montessori, 1968).

En séptimo y altimo lugar, se tiene que tener en cuenta que los juegos son flexibles por lo
que se pueden ir adaptando de acuerdo a las necesidades de los nifios y se pueden trabajar

varios contenidos o competencias educativas a la vez.

Tener en cuenta las consideraciones anteriores nos permite darnos cuenta de que el juego
como una estrategia dentro de la ensefianza de las matematicas requiere de la planeacion,
para que permita al nifio estar en un ambiente de aprendizaje encaminado a la construccion
de aprendizajes significativos, pero también que el maestro planee y organice sus clases
de tal forma que el uso del juego sea de ayuda y no se convierta en una actividad de

relleno.

Es importante mencionar que a pesar de las ventajas que el juego trae para la enseflanza
y para el aprendizaje, no lo estoy defendiendo como Unica estrategia de promocién de
aprendizajes significativos y mucho menos se debe considerar de forma aislada de las
estrategias disefiadas e implementadas por el maestro; sino mas bien como una estrategia
de ayuda y complementaria para la labor docente, que permite abarcar y repasar los
contenidos y competencias matematicas; ademas de que reconoce al alumno como un
sujeto activo y constructor de conocimiento, con capacidades y habilidades que tiene que
ir desarrollando para una adquisicion comprensiva de los contenidos escolares y por el cual

se disefa y dirige la ensefianza.
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Capitulo 4. Propuesta pedagégica: Manual de juegos para la enseflanza de las

matematicas en nifios de 8 a 9 afos.

A lo largo de los capitulos anteriores hemos podido leer los fundamentos teéricos que dan
sustento a la presente propuesta pedagdgica; la forma de concebir al maestro y al alumno,
la relevancia de incorporar el juego como una estrategia de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, asi como las consideraciones a tener en cuenta para el logro de su aplicacion;
por lo que a continuacion se dara un esbozo general del disefio del manual con la finalidad

de entender la forma de usarlo y de interpretarlo.
4.1 Introduccién al manual

El manual de juegos para la ensefianza de las mateméticas en nifios de 8 a 9 afios de
edad, es una propuesta de apoyo dirigido a maestros y a todas aquellas personas que estan
interesadas en la ensefianza de las matematicas desde una perspectivas dirigida a la
comprension; por lo que prioriza la construccién del aprendizaje desde y para el alumno,
con la finalidad de generar en el nifio una mente creadora, analitica, social y critica.

Permitiendo desarrollar asi un interés y gusto por las matematicas.

Los juegos que se presentan permiten que el nifio tenga la oportunidad de ver a las
matematicas como un conocimiento que va mas alla del salén de clases, es decir, como un

conocimiento que permite comprender la realidad y generar nuevos aprendizajes.

Durante la ejecucion de los juegos, el nifio esta aprendiendo matematicas, pero también
esta divirtiendo, aprendiendo de sus errores, trabajando en equipo, desarrollando y
fortaleciendo valores sociales, contextualizando su aprendizaje, desarrollando su

capacidad de andlisis y abstraccion.

El manual busca proveer al maestro de una amplia gama de juegos que le ayuden en su
planeacion, a trabajar un tema nuevo, a reforzar conocimientos o a evaluar aprendizajes;
sin embargo, es necesario que el maestro complemente los juegos con otras estrategias y
actividades de ensefianza que contribuyan a la construccibn de un pensamiento

matematico.

Los juegos que se presentan fueron disefiados con base en las caracteristicas cognitivas
del desarrollo del nifio que se mencionaron en el capitulo dos; asi como los contenidos y
competencias mateméaticas que se abarcan en los planes de estudio de la SEP 2011. Con

la finalidad de que cada juego represente una situacion desafiante para el nifio tomando en
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cuenta sus conocimientos previos. De esta forma los juegos disefiados le permitiran el

repaso, construccion y descubrimiento, logrando que el nifio piense, analice, sintetice,

proponga, rectifique, dialogo, coopere y genere conocimientos matematicos, ademas de

abarcar los aspectos afectivos y morales.

Los juegos presentan el siguiente disefio:

1.

Nombre del juego.
Contenido principal que se trabaja durante el juego.
Otros contenidos: ademas del tema principal el juego también puede contribuir a
trabajar otros contenidos de forma secundaria.
Categorias matematicas: estas categorias nos permiten identificar el eje mateméatico
gue se esta trabajando. Las categorias matematicas que se pueden encontrar en
los juegos son las siguientes:

e Numero y operaciones

e Medida

e Geometria

¢ Razonamiento légico
Obijetivo didactico: Con la finalidad de que el juego contribuya a la construccion del
aprendizaje, se identifican los conocimientos que se trabajan o desarrollan con la
realizacion del juego.
Materiales: Se mencionan los materiales que se requieren para poder llevar a cabo
el juego. Esto permitira que el maestro prepare con anticipacion todo lo necesario
para poder llevar a cabo el juego.
En algunos juegos se sugiere el material con el que tienen que estar hechos los
recursos con la finalidad de hacerlos mas resistentes y que se pueden usar en mas
de una ocasion.
Material recortable: En algunos juegos se necesita una material especifico, el cual
lo podemos encontrar en la parte final del manual. Para poder ubicar este tipo de
material se utiliza el siguiente icono acompanado del nimero de pagina en el que
aparece en el manual, lo que facilita su busqueda.
Tiempo: se coloca el tiempo minimo sugerido para poder llevar a cabo el juego, con
la finalidad de que el maestro lo tome en cuenta a la hora de la planeacion de sus

clases, pero abierto de acuerdo con las necesidades de trabajo de los nifios.
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9. Numero de participantes: del mismo modo que el tiempo el nimero de participantes

gue se coloca es el nUmero minimo que se requiere para poder llevar a cabo el

juego, en caso de que se quieran desarrollar los juegos de manera individual, el

maestro puede ser un participante mas.

10. Desarrollo del juego: aqui se presenta la explicacion de las reglas y pasos a seguir

para poder llevar a cabo el juego, algunos juegos cuentan con un ejemplo para

ayudar a la comprension de la ejecucion del juego.

11. Notas: en este apartado se mencionan algunas recomendaciones que tiene que

tener en cuenta el maestro o persona a cargo del juego. En algunos casos se

sugieren preguntas que el docente pude realizar para un andlisis mas profundo.

Los juegos estdn ordenados de acuerdo con la categoria matematica que se trabaja

principalmente, con la finalidad de darle una estructura que facilite localizar el juego.

A continuacion, se presenta la tabla del orden en el que aparecen los juegos, tomando en

cuenta que el manual cuenta con su propia numeracioén, por lo que el nUmero de pagina

que aparece es dentro de la paginacién del manual y no de la tesina.

Categorias matematicas Juego

Los costalitos
Formando nameros
Los bolos
El mercado
Los pasteles
NUmero y operaciones
Ahorrando dinero
Rectangulos de colores
Mas de una galleta
Escapar del pantano
Grupos equilibrados
Los listones
Relevos por centimetro
Simén dice...a medir
El autobus
Medida La pipa de agua
Agenda de eventos
Angulos de un pastel
Los soldaditos 1
Los soldaditos 2

Pagando cuentas en el banco

Pagina

11
13
15
17
19
21
23
25
27
29
31
33
35
37
39
43
45
47
49
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Las bolsas de mandado 51

Buscando figuras 53

Las caras 35

Geometria Con los ojos cerrados S7

Figuras humanas 59

Carrera de figuras 61

El escondite 63
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Figura 2. Elaboracion propia.

Es importante tener en cuenta que los juegos a veces abarcan mas de una categoria
matematica, por lo que el maestro es el encargado de identificar de manera mas especifica
el contenido u objetivo que quiera trabajar para poder seleccionar el juego; ya que es él
quien puede identificar los conocimientos previos que tienen los nifios con los que esta
llevando a cabo el proceso de ensefianza y de este modo decidir cuéles y en qué momento
los quiere ejecutar. Otro aspecto importante es que sera el responsable de ir verificando la
cantidad de veces y los momentos en el desarrollo de la clase en los que se puede
instrumentar, pues como se mencioné en capitulos anteriores, la paciencia intelectual
permite priorizar la comprensién antes que la cantidad; de tal forma que el juego se debe
de ejecutar mas de una vez para que el nifio tenga la oportunidad de interactuar con el

objeto de estudio hasta que haya logrado la comprensién del mismo.

Para poder llevar a cabo los juegos es importante que el maestro haya leido y comprendido
con anterioridad en qué consisten y como se llevan a cabo, para incorporarlos en su
planeacion de clase, ya sea como apertura al tema, reforzamiento y/o valoracion de los

conocimientos adquiridos.

4.2 Manual de juegos para la ensefianza de las mateméticas en nifios de 8 a 9 afios
de edad
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Presentacion

Hacer las cuentas cuando vamos a hacer compras, contar cuando jugamos
escondidillas, administrar los gastos del hogar, planificar nuestro horario de
actividades, disefiar el plano de nuestra casa, comprar por kilo algun producto, entre

otras actividades, conlleva hacer uso de las matematicas.

Las matematicas son sin duda un conocimiento muy importante para hacer frente a
muchas de las situaciones que se nos presentan en nuestro dia a dia. Sin embargo,
como padres o maestros sabemos que a veces les cuesta a nuestros hijos y
alumnos desarrollar las capacidades matematicas necesarias para hacer frente a
los contenidos escolares y sociales, pues a veces pareciera un conocimiento muy

dificil y pesado.

Por ello me complace presentarles “El divertido camino de las matematicas: Manual
de juegos para nifios de 8 a 9 afos”. Libro que ha sido disefiado con la intencién de
apoyar en la importante tarea de ensefar y motivar a nuestros nifios en el fascinante

mundo de las matematicas.

Con una propuesta basada en el enfoque constructivista y los postulados de Maria
Montessori, este manual ofrece una coleccion de juegos disefiados para hacer del

aprendizaje de las matematicas una experiencia divertida y significativa.

Los juegos han sido cuidadosamente seleccionados para abordar los contenidos

curriculares y promover el desarrollo integral de los nifios.

A los maestros les ofrezco una herramienta pedagdgica flexible y adaptable a las
necesidades de sus alumnos, que les permitira enriquecer sus clases y despertar el

interés de sus alumnos por las matematicas.

A los padres, les brindo una oportunidad Unica de compartir momentos de
aprendizaje y diversion con sus hijos, fortaleciendo su vinculo familiar y su apoyo

en el proceso educativo.
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Estoy convencida de que “El divertido camino de las matematicas: Manual de juegos
para nifios de 8 a 9 afnos” se convertira en un valioso recurso en la labor educativa
gue como padres y maestros realizamos para guiar y acompaifar el proceso de

aprendizaje de nuestras nifias y nifios.

Espero que este manual sea una fuente de inspiracion y que juntos podamos
fomentar el amor por las matematicas en nuestros pequefios, construyendo un

sélido y divertido camino hacia su éxito académico y personal.
Con afecto y dedicacién

Laura
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Estimados entusiastas de las matematicas,

En el contenido que sigue, les invitamos a explorar las destacadas caracteristicas
de "El Divertido Camino de las Mateméticas: Manual de Juegos para Nifios de 8 a
9 Anos". Este manual ha sido meticulosamente concebido para proporcionar a los
nifos y nifias un enfoque divertido y educativo para el aprendizaje de las

matematicas.

Este libro, compuesto por 30 juegos Unicos, presenta una oportunidad excepcional
para desarrollar habilidades matematicas mientras disfrutan de una experiencia
ludica. Los juegos se presentan en un formato atractivo que ha sido disefiado con
el objetivo de disipar la percepcion tradicional de que las matematicas pueden
resultar aburridas. En lugar de ello, estos juegos invitan a los nifios a descubrir que
las matematicas pueden ser tan emocionantes como una aventura llena de

sorpresas.

Este manual se estructura en torno a cuatro categorias matematicas generales:
Numeros y Operaciones, Medida, Geometria y Razonamiento Logico. Cada juego
ofrece a los participantes la posibilidad de abordar varios contenidos relacionados
con estas categorias, al mismo tiempo que se alinea con los objetivos curriculares

establecidos por la Secretaria de Educacion Publica.

Los juegos estan concebidos para fomentar la interaccion y la manipulacién de
diversos materiales concretos, lo que facilita la comprensién de los conceptos
matematicos. Asimismo, este enfoque promueve el desarrollo de competencias,
habilidades y destrezas que los nifios podran aplicar en su vida diaria. En
consecuencia, cada juego se complementa con material de apoyo destinado a
respaldar la construccion de conocimiento por parte de cada aventurero

matematico.

Cada juego incluye una sugerencia de tiempo minimo para su ejecucion y una
indicacion de la cantidad minima de participantes requerida. Aprovechamos esta

oportunidad para alentar a todos los interesados a considerar estos aspectos al

H3 El divertido camino de las matematicas



disfrutar de los juegos, y a recordar que la repeticion de los mismos es una via eficaz

Laura Segundo Meza

para afianzar el aprendizaje.

No queda mas que dar comienzo a esta emocionante travesia hacia el
descubrimiento y la comprensién de las matematicas. jUnanse a nosotros en este

apasionante viaje hacia el aprendizaje!
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Estructura de los juegos

O O o1 N
\‘
(o]

1. Nombre del juego.

Contenido principal que se trabaja durante el juego.

3. Otros contenidos: ademas del tema principal el juego también puede contribuir a
trabajar otros contenidos de forma secundaria.

4. Categorias matematicas: estas categorias nos permiten identificar el eje
matematico que se esta trabajando (Numero y operacién, medida, geometria y
razonamiento l6gico).

5. Objetivo didactico: Con la finalidad de que el juego contribuya a la construccién
del aprendizaje, se identifican los conocimientos que el nifio o nifia ir4 desarrollando
con la realizacion del juego.

6. Materiales: Se indican los materiales que se requieren para poder llevar a cabo el
juego. Esto permitird que el docente o padre prepare con anticipacion todo lo
necesario para poder jugar.

En algunos juegos se sugiere el material con el que tienen que estar hechos los
recursos con la finalidad de hacerlos mas resistentes y poder usarlos en mas de una
ocasion.

Material recortable: En la mayoria de los juegos se necesitan materiales especificos,
los cuales los podemos encontrar en la seccion de material recortable, dicha seccién
se encuentra a partir de la pagina 71. Cada material recortable tiene un ndmero
especifico, el cual se encuentra sefialado en cada juego y en la parte superior del

material.

El divertido camino de las matematicas
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7. Tiempo: se coloca el tiempo minimo sugerido para poder llevar a cabo el juego, con
la finalidad de que el maestro o padre lo tome en cuenta para la planeacion, pero
abierto de acuerdo a las necesidades de trabajo de los nifios.

8. Numero de participantes: del mismo modo que el tiempo, el nimero de
participantes que se coloca es el nUmero minimo que se requiere para poder llevar
a cabo el juego, en caso de que se quieran desarrollar los juegos de manera
individual, el maestro o padre puede ser un participante mas.

9. Desarrollo del juego: aqui se presenta la explicacién de las reglas y pasos a seguir
para poder llevar a cabo el juego, algunos juegos cuentan con un ejemplo para
ayudar a la comprension de la ejecucion del mismo.

10. Notas: en este apartado se mencionan algunas recomendaciones que tiene que
tener en cuenta el maestro o persona a cargo del juego. En algunos casos se

sugieren preguntas que se pueden hacer para un andlisis mas profundo.
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1. Los costalitos

Contenido principal: Suma y resta de

ndmeros con unidades, decenas,

centenas y unidades de millar.

Otros contenidos:
e Lectura de numeros de hasta
cuatro cifras.
e Escritura de numeros de hasta
cuatro digitos.
e Comparacion y ordenacion de

ndameros.

Categorias matematicas:

e Numero y operaciones

Obijetivo didactico: Realizar operaciones de suma y resta usando unidades, decenas, centenas y unidades de millar.

Materiales:

e Lugar amplio.

e Un trozo de papel grande por
equipo, rotulado con nameros de
unidades, decenas, centenas y
unidades de millar (Recortable
1.1).

e Un dado grande son signos +y —
(Recortable 1.2).

e Dos bolsitas pequefias llenas de
tierra 0 arena por participante.

e Cuaderno.

e Lépiz.

Tiempo: 20 minutos

Numero de participantes:

2 personas minimo

Manual de Juegos para nifios de 8 a 9 afios
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e Goma.

Desarrollo del juego:

o Se formaran equipos de 2 a 5 personas maximo y se les entregara el papel rotulado (Recortable 1.1), lo colocaran en el piso
y a cuatro pasos de distancia se colocara una linea, la cual sera la marca para tirar.

e Los integrantes se formaran por estaturas del menor al mayor, siendo el menor quien tenga el primer turno.

e Eljugador 1 lanzara sus dos costalitos al papel rotulado, en voz alta dir4 el nombre de las cantidades en donde hayan caido.
Posteriormente lanzara el dado (Recortable 1.2).

e Con los numeros obtenido y el simbolo del dado, efectuar& la operacion correspondiente con la estrategia que el nifio quiera
emplear y mencionara el resultado en voz alta. Los demas jugadores indicaran si el resultado es el correcto o no.

e En caso de que el resultado sea el correcto, el jugador 1 anotara el resultado de la operacion en su cuaderno, siendo este el
namero de puntos logrados para esa ronda. Si el resultado es incorrecto el nimero de puntos sera cero para el caso de esa
ronda.

e Posteriormente sera el turno del jugador 2 y asi sucesivamente hasta que cada jugador haya pasado cinco veces minimo.

e Al terminar las rondas, cada jugador sumara en su cuaderno los puntos obtenidos y veran quien hizo mas puntos.

Notas:

Durante la realizacién del juego el maestro tiene que estar al pendiente de las estrategias que usan los nifios para efectuar la
operacion, para posteriormente platicar sobre ellas con todo el grupo.

Algunas preguntas que se pueden hacer al grupo cuando haya finalizado el juego son: ¢ Cuéles fueron los resultados mas altos que
se obtuvieron en el grupo? ¢ Cuales fueron los puntajes mas bajos del grupo? ¢ Cuantas cifras tiene el nimero del puntaje mas

alto? ¢ Como podemos ordenar los niumeros de los puntajes de menor a mayor?

El divertido camino de las matematicas
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2. Formando nUmeros

Contenido principal: Escritura de nimeros | Otros contenidos: Categorias matematicas:
de hasta cuatro cifras. e Valor posicional de los numeros e NUmero y operaciones

¢ Razonamiento logico

Obijetivo didactico: Escribir cantidades de hasta cuatro cifras

Materiales: Tiempo: 15 minutos minimo Numero de participantes: 2 personas
e Tarjetas de numeros (Recortable minimo
2.1) una plantilla por jugador,
previamente recortada.
e Cuaderno.
e Lapiz.

e Goma.

Desarrollo del juego:
e A cada nifio se le entregara los niameros del material recortable 2.1.
e Los nifios formaran parejas.
¢ El maestro dira el nombre de cuatro nimeros y el nifio los tomara de su manojo de nimeros.
e Con los numeros seleccionados se les pedira a los nifios que formen niumeros de cuatro cifras.
e A continuacion cada pareja comparara el nimero que formo y determinara cual es el mayor.
e Los nifios irdn anotando en su cuaderno los numeros formados en cada ronda.

e El maestro irh cambiando los nimeros que se pueden utilizar en cada ronda.

Manual de Juegos para nifios de 8 a 9 afios
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o Después de algun tiempo o de seis rondas jugadas, el maestro pedira al azar que le digan los nimeros que formaron y los

ird anotando en el pizarrén.

e Entre todos iran analizando cédmo el valor del nimero va cambiando de acuerdo a la posicion que ocupe.

Notas:

Durante la reflexién del juego, el maestro puede efectuar las siguientes preguntas: ¢con estos nimeros cudl sera el nimero de
cuatro cifras mas grande que se puede formar?, ¢ Cual es el nUumero de cuatro cifras mas pequefio que se puede escribir usando
estos numeros?, ¢Qué numero es el que va antes de este?, ¢Qué numero va después de este?, ¢Qué pasa si este nimero lo

cambiamos de posicion? (el maestro mueve un niUmero a otra posicion).

El divertido camino de las matematicas
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3. Los bolos
Contenido principal: Uso de la adicién | Otros contenidos: Categorias matematicas:
repetida y acercamiento a la construccion e Uso de estrategias diferentes para e NUmero y operaciones
de la multiplicacion. realizar operaciones de suma
repetida.

Obijetivo didactico: Realizar adicion repetida para construir el concepto de la multiplicacion.

Materiales: Tiempo: 40 minutos Numero de participantes: 2 personas

e Lugar amplio. minimo.

¢ Diez botellas de plastico de 600 ml,
llenas de tierra o0 arena
(aproximadamente 1 o 2 cm de
tierra 0 arena), por equipo.

e Una pelota, por equipo.

e 10 tarjetas de cada uno de los
siguientes nimeros: 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7, 8, 9 y 10 (recortable 3.1)
previamente recortadas.

e Cinta adhesiva.

e Cuaderno.

e Lapiz.

e Goma.
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Desarrollo del juego:

o Se formaran equipos de 2 a 5 personas maximo y cada integrante elegira un turno para tirar.

e Para la primera ronda se elegird un niumero (recortable 3.1) y a todas las botellas se les pegara el mismo nimero.

¢ Se formaran las botellas en un extremo como si fueran pinos de boliche.

e En el extremo contrario se pondré una linea, la cual indicara el lugar de tiro.

e Eljugador 1 tomard la pelota y se colocara en la marca de tiro para lanzar la pelota y poder tirar las botellas.

¢ Cuando haya tirado las botellas, en su cuaderno calculara el nimero de puntos que hizo contando los puntos de las botellas
gue haya logrado tirar. Por ejemplo si el nimero elegido es el tres y durante el turno se cayeron seis botellas el nifio elegira
la estrategia que le permita obtener el total de puntos, para ello puede hacer uso de la suma repetida 3+3+3+3+3+3=18
puntos.

e Se acomodaran de nuevo las botellas y sera el turno del siguiente jugador; asi sucesivamente hasta que hayan logrado pasar
todos los participantes. Al finalizar la primera ronda, se le cambiara el nUmero a las botellas y asi hasta lograr por lo menos
tres partidas diferentes por cada jugador.

¢ Al final, cada participante sumara los puntos obtenidos en cada partida.

Notas:

Durante la realizacion del juego el maestro tiene que dejar que los nifios usen la estrategia que mas se les facilite para calcular el
namero de puntos, observando si utilizan la adicién repetida y motivandolos a ponerla en uso.

En la parte final del juego, el maestro puede hacer las siguientes preguntas: ¢Qué integrante logré hacer mas puntos?, ¢Qué
integrante hizo menos puntos?, ¢ Cuantos puntos le faltaron al jugador con menos puntos para tener los mismos puntos que él que
logro mas?, ¢Hubo integrantes que logran la misma cantidad de puntos? En caso de que si, puede pedir que comparen los puntos

obtenidos en cada partida y ver si los puntos de las botellas tenian el mismo valor o era diferente, en caso de ser diferente el maestro

pedira que expliquen a qué creen que se deba el mismo resultado si el valor de los puntos no era el mismo.

El divertido camino de las matematicas
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4. El mercado

Contenido principal: Manejo de estrategias | Otros contenidos: Categorias matematicas:

de calculo para comprar y vender e Interpretacion de precios. e NUmero y operaciones
productos. Uso de monedas y billetes e Discernir entre el precio de un e Razonamiento ldgico
para la representacion de cantidades. producto y otro.

Obijetivo didactico: Realizar cuentas que le permitan conocer cuanto tiene que pagar, cuanto tiene que recibir de cambio, cuanto le

falta para comprar algo. Usar las monedas v billetes para representar una cantidad.

Materiales: Tiempo: 1 hora Numero de participantes: 3 personas

e Catélogo de los diferentes puestos, minimo
con los articulos y sus precios
(Recortable 4.1).

e Imégenes de los productos de
cada puesto (Recortable 4.2).

e Tabla de registro de productos
vendidos (Recortable 4.3), para los
vendedores.

e Lista de compras (Recortable 4.4)
una por jugador o pareja.

o Billetes y monedas recortadas
(Recortable 4.5) varias plantillas
por juego.

e Lugar amplio.
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e Bolsa de plastico o tela pequenia.
o Lapiz

e Goma

Desarrollo del juego:

e Se formaran grupos de 1 o0 2 personas maximo. Se elegiran los equipos que seran vendedores y los equipos que seran
compradores.

e A cada equipo se les proporcionara la siguiente cantidad $250 entre monedas y billetes.

e Se montaran los puestos de manera distribuida y a los jugadores que seran vendedores se les entregara su catélogo de
productos y precios (Recortable 4.1), imagenes de los productos (Recortable 4.2) y su tabla de registro de productos vendidos
(Recortable 4.3) donde anotaran la cantidad de productos que vendieron y lo que cobraron.

e Alos jugadores que van a ser los compradores se les entregara su lista de compras (Recortable 4.4), en donde irdn anotando
el costo de cada producto comprado y el dinero que les va quedando.

e Al dar inicio el juego, los compradores tendran que ir de puesto en puesto para comprar todos los productos de la lista.

¢ Cuando todos terminen de hacer sus compras revisaran si los calculos efectuados fueron los correctos.

Notas:

Durante el juego el maestro tiene que indicar que hay productos iguales pero con diferente precio, por lo que los compradores tienen
gue elegir los productos que le permitan comprar todos los articulos de la lista.

Observara las estrategias implementadas tanto por los vendedores como por los compradores para llevar las cuentas.

Y ser& el responsable de llevar el banco, por si algun vendedor requiere hacer cambios de dinero, por ejemplo cambiar un billete de
$50 por monedas de $10. En este caso el maestro dejara que el nifio sea quien le indique la cantidad de monedas o billetes que se
requieren para hacer el cambio de manera correcta, por ejemplo en el caso de cambiar un billete de $200 el nifio le podria solicitar

que le dé un billete de $100 y cinco billetes de $20 o dos billetes de $50 y diez monedas de $10.

El divertido camino de las matematicas
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5. Los pasteles

Contenido principal: Uso de las fracciones | Otros contenidos: Categorias matematicas
con numerador mayor que uno para e Ladivisién o reparticion ¢ NuUmero y operaciones
representar resultados de reparto. e Razonamiento logico

Objetivo didactico: Identificar y representar fracciones con numerador mayor que uno en situaciones de reparto.

Materiales: Tiempo: 30 minutos NUumero de participantes: 2 personas
e Imagenes de los pasteles minimo
(Recortable 5.1) un recortable por
pareja, hechos en cartulina o
cartoncillo de preferencia.

e Mesas

Desarrollo del juego:

e Por parejas los jugadores se colocardn en una mesa y se les entregara las imagenes de los pasteles (Recortable 5.1), los
pasteles deben de estar recortados previamente de acuerdo a la fraccion representada, es decir, los medios en dos, los
tercios en tres y asi sucesivamente con todos.

¢ El maestro planteara un problema como el del ejemplo y dejara que las parejas representen con las imagenes de los pasteles
la fraccién indicada en el problema. Para ello utilizaran la imagen del pastel entero como base y sobre ella iran colocando
los pedazos de pastel seleccionados para representar la fraccion. Ejemplo: En la fiesta de Juan se repartio un pastel como
el que tienen (ensefar la imagen del pastel entero), si a la fiesta acudieron seis personas, ¢ Como quedo dividido el pastel?
(Dejar que los nifios seleccionen los pedazos que representan la division del pastel y la sobrepongan sobre el pastel entero),

continuar con el problema, si sélo cuatro personas quisieron pastel ¢como quedo la representacion del pastel (dejar que los
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nifios quiten los pedazos que se comieron y mostrar el resultado obtenido), finalmente preguntar ¢ Qué fraccién del pastel
se comieron los invitados? (dejar que las parejas comenten su respuesta).

e Asi sucesivamente el maestro ir4 planteado problemas similares las rondas que el considere pertinente.

Notas:

Durante la realizacion del juego el maestro tiene que dar el tiempo suficiente para que las parejas representen las fracciones con
los pedazos de pastel y en caso de que haya errores, el maestro solicitara a otra pareja que lo hayan hecho correctamente que
expliquen cémo llegaron al resultado.

El maestro deber& planear con anterioridad las situaciones o problemas.

El divertido camino de las matematicas
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6. Pagando cuentas en el banco

Contenido principal: Lectura y | Otros contenidos: Categorias matematicas:
representacion de numeros de hasta o Descomposicion aditiva de ¢ NuUmero y operaciones
cuatro digitos. nameros ¢ Razonamiento logico

e Uso de monedas y billetes para

representar una cantidad

Objetivo didactico: Leer y representar cantidades con niumeros de hasta cuatro digitos.

Materiales: Tiempo: 50 minutos Numero de participantes: 2 personas
e Un tablero por equipo de las minimo
cuentas a pagar (Recortable 6.1).
e Un dado de seis caras por equipo.
¢ Unaficha otaparrosca por jugador.
e Monedas y billetes (Recortable
6.2).

Desarrollo del juego:

e Se formaran equipos de 6 personas maximo y se les entregara el tablero de las cuentas a pagar (Recortable 6.1), el dado y
a cada jugados una ficha o taparrosca.

e Se elegird a un miembro del equipo para ser el cajero y se le entregaran las monedas y billetes (recortable 6.2); los demas

jugadores tomaran un turno.

e Todos los jugadores se colocaran en la casilla 1 y recibiran del cajero la cantidad de $3532

Manual de Juegos para nifios de 8 a 9 afios

M



L

e El jugador con el turno uno, tomara el dado y lo lanzara, avanzando el nimero de casillas que este indique y colocara su

Laura Segundo Meza

ficha ahi. Segun la casilla en donde caiga, se pagard al cajero la cantidad sefalada, la cual ser& mencionada en voz alta por
el jugador. Por ejemplo, si al lanzar el dado el jugador llega a la casilla “pago de luz - $247” el jugador entregara esa cantidad
al cajero o si cae en la casilla “trabajaste horas extras recibe $530” el cajero le entregara esa cantidad y sera el turno del
siguiente jugador.

e Todo jugador que rebase la casilla 15 “Pago por trabajar recibe $3532” el cajero le entregara esa cantidad.

e Cuando un jugador llegue a la casilla “jubilado” el juego terminara.

e En caso de que algun jugador se quede sin dinero a mitad del juego, podra seguir tirando el dado en su turno respectivo sin
avanzar hasta que la cantidad de puntos le permitan llegar a una casilla donde reciba dinero

e En caso de que algun jugador no tenga cambio para pagar, le podra pedir al cajero que le cambie algun billete 0 moneda,
ejemplo un billete de $100 por diez monedas de $10.

o Después los jugadores contaran el dinero que juntaron y veran quien logré juntar mas.

Notas:

Las cantidades en el tablero tiene el signo + para indicar cuando el cajero tiene que entregar dinero a los jugadores y el signo — para
indicar que los jugadores tienen que pagarle al cajero.

El maestro supervisara que los nifios lean en voz alta el nombre de la cantidad y que los pagos y cambios se hagan de manera
correcta.

Algunas preguntas que el maestro puede efectuar durante el juego son: ¢ Cuantos billetes de $500 ocupaste para formar $40007?,
¢,Cuantas monedas de $1 se necesitaron para cambiarlas por una moneda de $107?, ¢ si junto cinco billetes de $100 podre cambiarlos
por dos de $5007?

El divertido camino de las matem