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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo central estudiar los juegos didacticos en la
matematica. Para lograr dicho objetivo fue necesario analizar lo que son juegos
didacticos, empezando por un entendimiento de la didactica, de la que ensefianza
y de los juegos, especialmente asociados a la matematica. Para ello se cont6 con
fichas textuales y bibliograficas, después se procedio al analisis de conceptos que

son considerados béasicos para el entendimiento del presente estudio.

Palabras clave: didactica, juegos didacticos, aprendizaje.



INTRODUCCION

El area de medio Piura alberga varias instituciones educativas. Dichas
instituciones presentan multiples problemas de aprendizaje que se expresan en el
bajo rendimiento escolar. Estos problemas afectan duramente a la educacion
primaria, tal como se muestra los resultados de la ECE. Una de las &reas que mas
preocupa dentro de estos centros de formacion basica es Matematica.

En caso especifico de los alumnos de segundo grado (2012), las cifras de la
Evaluacion Censal muestran que 49% de los nifios y nifias atn tienen dificultades
para desarrollar problemas Matematicos. Estos problemas se expresan en las
limitaciones para contar, medir y ordenar, Minedu (2013) menciona ‘“para
agregar, quitar, igualar y comparar, repetir una cantidad para aumentarla o
repartirla en partes iguales”; entre otras. Pues no se sabe con exactitud los procesos
que estan limitando el desarrollo de estas capacidades.

Conscientes y conocedores de esta situacion, se busca con la ejecucion del
presente proyecto de investigacion obtener y compartir una informacion detallada,
actualizada y confiable acerca de los diversos procesos que afectan al aprendizaje
de la matematica en los alumnos del tercer grado de primaria de las instituciones
educativa.

Este trabajo orientara a los actores involucrados en la definicion y adopcion de
estrategias, técnicas (juegos) que posibiliten una mejora significativa en el
aprendizaje de los nifios y nifias. A través de los juegos didacticos, la
investigaciéon, busca desarrollar las capacidades basicas de numeros y
operaciones, de cambio y relaciones entre otras.

En razon a lo expuesto, la investigacion propuesta busca dar respuesta a la
siguiente pregunta: ¢De qué manera los juegos didacticos pueden contribuir al
desarrollo del aprendizaje de matematica en los nifios y nifias del tercer grado de

primaria de las instituciones educativas?



CAPITULO |

APRENDIZAJE DIDACTICO

1.1. APRENDIZAJE DIDACTICO

“El aprendizaje didactico es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del
estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacién. Este proceso
puede ser analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias
del aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en

humanos, animales y sistemas artificiales.” (Romero F. , 2014)

“En consecuencia el aprendizaje humano esta relacionado con la educacion y el
desarrollo personal. Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el
individuo estd motivado. El estudio acerca de como aprender interesa a la
neuropsicologia, la psicologia educacional y la pedagogia”. (Loughlin & Suina,
2002). “El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquiere una determinada
habilidad, se asimila una informacién o se adopta una nueva estrategia de

conocimiento y accion. ” (Romero F. , 2014)

“El aprendizaje como establecimiento de nuevas relaciones temporales entre un ser y
su medio ambiental ha sido objeto de diversos estudios empiricos, realizados tanto en
animales como en el hombre. Midiendo los progresos conseguidos en cierto tiempo
se obtienen las curvas de aprendizaje, que muestran la importancia de la repeticion de
algunas predisposiciones fisioldgicas, de los ensayos y errores, de los periodos de
reposo tras los cuales se aceleran los progresos, etc. Muestran también la Gltima

relacion del aprendizaje con los reflejos condicionados”. (Romero F. , 2014)
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“El aprendizaje es un proceso por medio del cual la persona se apropia del
conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y
valores”. (Romero F. , 2014)

“El aprendizaje es la habilidad mental por medio de la cual conocemos, adquirimos
habitos, desarrollamos habilidades, forjamos actitudes e ideales. Es vital para los seres
humanos, puesto que nos permite adaptarnos motora e intelectualmente al medio en

el que vivimos por medio de una modificacion de la conducta”. (Romero F. , 2014)

1.2. APRENDIZAJE HUMANO

“El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y, finalmente,
aplicar una informacion que nos ha sido «ensefiada», es decir, cuando aprendemos
nos adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan. El aprendizaje
requiere un cambio relativamente estable de la conducta del individuo. Este cambio

es producido tras asociaciones entre estimulo y respuesta ” (CEDRO, 2016)

“En el ser humano, la capacidad de aprendizaje ha llegado a constituir un factor que
sobrepasa a la habilidad comdn en las mismas ramas evolutivas, consistente en el
cambio conductual en funcion del entorno dado. De modo que, a través de la continua
adquisicion de conocimiento, la especie humana ha logrado hasta cierto punto el
poder de independizarse de su contexto ecoldgico e incluso de modificarlo segun sus
necesidades.” (CEDRO, 2016)

1.2.1. Inicios del aprendizaje
“En tiempos antiguos, cuando el hombre inici6 sus procesos de aprendizaje, lo hizo
de manera espontanea y natural con el propdsito de adaptarse al medio ambiente. El
hombre primitivo tuvo que estudiar los alrededores de su vivienda, distinguir las
plantas y los animales que habia que darles alimento y abrigo, explorar las areas
donde conseguir agua y orientarse para lograr volver a su vivienda. En un sentido
mas resumido, el hombre no tenia la preocupacion del estudio. Al pasar los siglos,
surge la ensefianza intencional.” (Domjan, 2008) “Surgi6é la organizacion y se
comenzaron a dibujar los conocimientos en asignaturas, éstas cada vez en aumento.
Hubo entonces la necesidad de agruparlas y combinarlas en sistemas de

concentracion y correlacion. En suma, el hombre se volvio hacia el estudio de la



geografia, quimica y otros elementos de la naturaleza mediante el sistema de
asignaturas que se habia ido modificando y reestructurando con el tiempo. Los
estudios e investigaciones sobre la naturaleza contribuyeron al analisis de dichas

materias. ”(elaprendizaje2, 2018)

1.2.2. Proceso de aprendizaje
“El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural.” (Domjan, 2008) “Es el resultado de procesos cognitivos
individuales mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones
(hechos, conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones
mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar
en situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no
solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también otras
operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar,

sintetizar y valorar. ”(elaprendizaje2, 2018)

“El aprendizaje, siendo una modificaciéon de comportamiento coartado por las
experiencias, conlleva un cambio en la estructura fisica del cerebro. Estas
experiencias se relacionan con la memoria, moldeando el cerebro creando asi
variabilidad entre los individuos. Es el resultado de la interaccién compleja y
continua entre tres sistemas: el sistema afectivo, cuyo correlato neurofisioldgico
corresponde al area prefrontal del cerebro; el sistema cognitivo, conformado
principalmente por el denominado circuito PTO (parieto-temporo-occipital) y el
sistema expresivo, relacionado con las areas de funcion ejecutiva, articulaciéon de
lenguaje y homunculo motor entre otras. Nos damos cuenta que el aprendizaje se da
es cuando hay un verdadero cambio de conducta. ” (Minedu, 2013)

“Asi, ante cualquier estimulo ambiental o vivencia socio cultural (que involucre la
realidad en sus dimensiones fisica, psicolégica o abstracta) frente a la cual las
estructuras mentales de un ser humano resulten insuficientes para darle sentido y en
consecuencia las habilidades practicas no le permitan actuar de manera adaptativa al
respecto, el cerebro humano inicialmente realiza una serie de operaciones afectivas
(valorar, proyectar y optar), cuya funcion es contrastar la informacion recibida con
las estructuras previamente existentes en el sujeto, generandose: interés (curiosidad

por saber de esto); expectativa (por saber qué pasaria si supiera al respecto); sentido

10



(determinar la importancia o necesidad de un nuevo aprendizaje). En Gltimas, se logra
la disposicion atencional del sujeto. En adicidn, la interaccion entre la genética y la
crianza es de gran importancia para el desarrollo y el aprendizaje que recibe el

individuo. ” (elaprendizaje2, 2018)

“Si el sistema afectivo evalua el estimulo o situacion como significativa, entran en
juego las areas cognitivas, encargandose de procesar la informacién y contrastarla
con el conocimiento previo, a partir de procesos complejos de percepcion, memoria,
analisis, sintesis, induccion, deduccion, abduccion y analogia entre otros, procesos
que dan lugar a la asimilacion de la nueva informacion. Posteriormente, a partir del
uso de operaciones mentales e instrumentos de conocimiento disponibles para el
aprendizaje, el cerebro humano ejecuta un ndmero mayor de sinapsis entre las
neuronas, para almacenar estos datos en la memoria de corto plazo” (Feldman, 2005).
“El cerebro también recibe eventos eléctricos y quimicos donde un impulso nervioso
estimula la entrada de la primera neurona que estimula el segundo, y asi
sucesivamente para lograr almacenar la informacién y/o dato. Seguidamente, y a
partir de la ejercitacion de lo comprendido en escenarios hipotéticos o experienciales,
el sistema expresivo apropia las implicaciones précticas de estas nuevas estructuras
mentales, dando lugar a un desempefio manifiesto en la comunicacién o en el
comportamiento con respecto a lo recién asimilado. Es alli donde culmina un primer
ciclo de aprendizaje, cuando la nueva comprension de la realidad y el sentido que el
ser humano le da a ésta, le posibilita actuar de manera diferente y adaptativa frente a
ésta” . (Davila, 2016)

“Todo nuevo aprendizaje es por definicion dinamico, por lo cual es susceptible de
ser revisado y reajustado a partir de nuevos ciclos que involucren los tres sistemas
mencionados. Por ello se dice que es un proceso inacabado y en espiral. En sintesis,
se puede decir que el aprendizaje es la cualificacion progresiva de las estructuras con
las cuales un ser humano comprende su realidad y actua frente a ella (parte de la
realidad y vuelve a ella).” (Davila, 2016)

“Para aprender necesitamos de cuatro factores fundamentales: inteligencia,

conocimientos previos, experiencia y motivacion.” (Davila, 2016)
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“ A pesar de que todos los factores son importantes, debemos sefalar que sin
motivacion cualquier accion que realicemos no sera completamente satisfactoria.
Cuando se habla de aprendizaje la motivacion es el querer aprender, resulta
fundamental que el estudiante tenga el deseo de aprender. Aungue la motivacion se

encuentra limitada por la personalidad y fuerza de voluntad de cada persona.”

(Davila, 2016)

“La experiencia es el saber aprender, ya que el aprendizaje requiere determinadas
técnicas basicas tales como: técnicas de comprension (vocabulario), conceptuales
(organizar, seleccionar, etc.), repetitivas (recitar, copiar, etc.) y exploratorias
(experimentacion). Es necesario una buena organizacion y planificacion para lograr
los objetivos”. (Davila, 2016)

“Por ultimo, nos queda la inteligencia y los conocimientos previos, que al mismo
tiempo se relacionan con la experiencia. Con respecto al primero, decimos que para
poder aprender, el individuo debe estar en condiciones de hacerlo, es decir, tiene que
disponer de las capacidades cognitivas para construir los nuevos conocimientos”.

(Davila, 2016)

“También intervienen otros factores, que estan relacionados con los anteriores, como
la maduracion psicoldgica, la dificultad material, la actitud activa y la distribucién
del tiempo para aprender y las llamadas Teorias de la Motivacion del Aprendizaje”
(Davila, 2016)

“La ensefianza es una de las formas de lograr adquirir conocimientos necesarios en

el proceso de aprendizaje”. (Davila, 2016)

“Existen varios procesos que se llevan a cabo cuando cualquier persona se dispone a
aprender. Los estudiantes al hacer sus actividades realizan multiples operaciones
cognitivas que logran que sus mentes se desarrollen facilmente. Dichas operaciones

son, entre otras’:

#% “Una recepcion de datos, que supone un reconocimiento y una elaboracion
semantico-sintactica de los elementos del mensaje (palabras, iconos, sonido)

donde cada sistema simbdlico exige la puesta en accion de distintas actividades
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mentales. Los textos activan las competencias linguisticas, las imagenes las
competencias perceptivas y espaciales, etc.” (Minedu, 2013)

% “La comprension de la informacion recibida por parte del estudiante que, a
partir de sus conocimientos anteriores (con los que establecen conexiones
sustanciales), sus intereses (que dan sentido para ellos a este proceso) y sus
habilidades cognitivas, analizan, organizan y transforman (tienen un papel
activo) la informacion recibida para elaborar conocimientos.”(Minedu, 2013)

% “Una retencidon a largo plazo de esta informacion y de los conocimientos
asociados que se hayan elaborado.”(Minedu, 2013)

% “La transferencia del conocimiento a nuevas situaciones para resolver con su

concurso las preguntas y problemas que se planteen. ”(Minedu, 2013)

1.3. APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

“Los nifios de edades tempranas poseen una considerable cantidad de conocimientos

y estrategias informales de resolucidn, que les capacitan para enfrentarse con éxito a
diversas situaciones que implican las operaciones aritméticas basicas (adicion,
substraccién, multiplicacion y divisién). Estos conocimientos informales son

adquiridos fuera de la escuela sin mediacion del aprendizaje formal (Benitez, 2016)

“Las actividades en las que se ven inmersos 10s nifios parecen ser las responsables de
los conocimientos iniciales sobre estas operaciones, que van a constituir los
cimientos de los aprendizajes formales posteriores y pueden garantizar el aprendizaje
significativo de las matematicas. Hoy en dia los nifios intentan dar sentido a las
matematicas formales asimilandolas con los conocimientos previos, de manera que
si intentamos ensefiar directamente las matematicas formales, llegaremos a un

aprendizaje memoristico”. (Benitez, 2016)

“En general, se asume que un aprendizaje comprensivo de las matematicas implica
que los alumnos conjeturen, que realicen abstracciones, no descontextualizadas de
las propiedades matematicas, que expliquen sus razonamientos, que validen sus
asertos y que discutan y cuestionen su modo de pensar y el de los demas. Cuando los
alumnos aprenden matematicas en la escuela, estan intentando adquirir competencia

comunicativa en el lenguaje matematico escrito y hablado.” (Benitez, 2016)
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“Tradicionalmente la ensefianza de las matematicas se centraba principalmente en
torno a la realizacion de actividades memoristicas y de calculo, poniendo especial
énfasis en los procesos de automatizacion frente a los de razonamiento y
comprension. Esta situacion ha comenzado a cambiar en las Ultimas décadas, hasta
el punto de que los problemas verbales han pasado a ocupar un lugar destacado en el
ambito de la investigacion y comienzan a hacerlo en la préactica instruccional. La
estructura semantica del problema parece ser uno de los factores mas importantes.”
(Benitez, 2016)

“La manera tradicional de ensefiar matematicas consiste en confrontar a los alumnos,
directamente con la abstraccion (la definicion de conceptos y la formula), proseguir
con algunos ejemplos resueltos, y luego indicar una larga lista repetitiva de ejercicios
similares a los ya resueltos. Ha sido desarrollada por personas adultas que ya saben
matematicas y asumen que, explicando bien la teoria, las alumnas y alumnos
entenderan. Este método se basa en una comprension insuficiente de la manera como

aprenden los nifos. ” (Benitez, 2016)
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CAPITULO Il

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

2.1. Didéctica

“La descripcion del objeto de estudio lleva a pensar en la descripcion de los
materiales didacticos. Para ello es vital entender lo que es la didactica. La didactica
es algo esencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. EI término
didactica proviene del griego didaktiké que se traduce en el arte de ensefiar”
(Davila, 2016, pag. 75) “Todos los caminos conceptuales de didactica lo asocian
con la ensefianza o la buena forma de ensefiar. El término ha sido trabajo en
diversas instituciones educativas por largos afios; sin embargo histéricamente se
sabe que es un término nuevo en nuestro idioma, pues en Espafia se introduce a
finales del siglo XVl y aparece por primera vez en el Diccionario Castellano con
las voces de Ciencias y Artes y sus correspondientes tres lenguas: francesa, latina
e italiana, de Esteban Terreros, publicado entre 1788 y 1792” (Diaz, Francisco,
2002, pag. 32)

Es a partir de ese que empieza a concebirse la didactica como algo importante
para el arte. El contexto para ese entonces estaba cambiando de modo radical, se
pasaba empezaba a vivir los cambios sociales en todas las dimensiones de la vida
humana. Por un lado Francia lideraba la Revolucion Francesa para lograr los
derechos humanos, basado en la ilustracion. EI mundo a traves de Inglaterra
empezaba a vivir las grandes revoluciones industriales. La ensefianza dejaba atras
el mundo de la edad moderna y se aprestaba a recibir la edad contemporanea, llena
de cambios tecnoldgicos, cientificos, politicos, sociales y culturales. EI modo de
ensefiar no era ajeno a este contexto y afios mas tarde en el afio 1869 la Real
Academia de la Lengua Espafiola introduce este término como arte de ensefiar. En

los afios siguientes la didactica se ha mantenido en ese significado, aparecieron
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otros términos como didacticamente (manera propia de ensefiar), didactico
(propio, adecuado para ensefiar).

“La palabra didactica ha entrado en confusion, debido a los multiples avances
tedricos y sus aplicaciones practicas. Por un lado, se cree que es una teoria, una
forma de ensefiar, una técnica, no obstante, incluso se le denomina ciencia. Se dice
que la didéctica es una ciencia cuyo objeto de estudio es la “instruccidn, la
ensefianza-aprendizaje” (Picado, 2006, pag. 102)

Se plantea que de ese modo la didactica utiliza pues un conjunto de procesos
sistematicos, coherentes, ordenados. La didactica aborda la ensefianza aprendizaje
desde varias Opticas contrayendo sus propias categorias, utiliza sus técnicas,
métodos, etc. A través de ello busca saberes tedricos y practicos, por un lado, estan
los conceptos y por otro lado el modo como se aplica en el aula para hacer llegar
los conocimientos a los estudiantes.

“Se ha precisado que la didactica en si no es un arte, el docente es un artista
no un show-man, que deben entretener a su publico. Nada puede ser peor que
confundir arte y didactica con entrenamiento” (Romero F. , 2014, pag. 57)
partiendo de ese punto se sustenta que la didactica es una ciencia muy compleja
que tiene como preocupacioén basica a la planificacion de la ensefianza. Para ello
el docente debe agenciarse de un conjunto de herramientas psicolégicas,
pedagdgicas y socioldgicas. ¢ Qué contenidos se van dictar? ;Qué medios son los
principales y necesarios? ;Como interactuar con los alumnos? Esto debe ser
planificado minuciosamente para alcanzar el éxito en la ensefianza.

“Pese a diversos esfuerzos por entender la didactica como ciencia, como teoria,
como practica, como arte, sigue en debate esas formas. Para otros estudios la
didactica no es ciencia, es una rama de la ciencia pedagogica. La didactica es la
rama que estudia la ensefianza, de ahi que se diga didacta al que ensefia y discipulo
al que aprende y autodidacta el que se ensefia asi mismo” (Zarzar, 2001, pag. 12)
“en ese sentido a la didactica se asocia solo al campo de la ensefianza aprendizaje,
pero esta va configurandose también a partir de diversos enfoques, acorde a los
diversos contextos. Ojo pero de acuerdo a los especialistas no toda ensefianza es
didactica cuando un vendedor de carros, ensefia a un determinado cliente, no esta
haciendo un acto didactico” (Carrasco, 2004, pag. 19) este enfoque expresa que
didactica es un tipo de ensefianza especial que busca que el individuo se desarrolle

de manera social a través del aprendizaje. Solo cuando perfecciona sus
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habilidades, capacidades y actitudes estamos frente al desempefio de la didactica
como una ciencia o una técnica. ”

“La didactica entendida en el sentido mas preciso, se asocia a los contenidos,
al plan de estudios y objetivos de la ensefianza” (CEDRO, 2016, pag. 14). De este
modo la didactica busca profundizar en las formas como estan planificadas los
contenidos de cada una de las materias programadas en el afio escolar, estas deben
ser programadas considerando los objetivos de la ensefianza en los diversos
escenarios; pero guiados por un plan nacional. En el caso del Peru esta debe estar
organizado acorde al Plan Nacional de Educacion.

“De acuerdo a multiples investigaciones psicopedagdgicas la didactica de
modo especifico, se interesa en conocer la naturaleza, los mecanismos, los
modelos y leyes que controlan y regulan el proceso de aprendizaje, actualmente
ensefiar es incluir al alumno, en su propio aprendizaje” (Escribano, 2004, pag.
140). Este trabajo orienta la didactica hacia la interaccion docente-estudiante, de
ese modo sugiere abrir la ensefianza hacia la inclusién del estudiante de manera
dindmica, interactiva, participativa.

“La didactica, se asocia también a la metodologia participativa, para ello el
docente debe establecer lo siguiente: “definir las necesidades de los estudiantes
(contexto delimitado), precisar los condicionantes objetivos y subjetivos (nimero,
nivel académico, tipo de aula, grado de cohesidn), formular claramente los ejes
tematicos y objetivos, especificar los contenidos, desarrollar el disefio curricular
en orden cronoldgico (partir de la practica del alumno, teorizar y volver a la
practica), cuidar la l6gica” (Lopez F. , 2007, pag. 126) esta mirada es muy
importante, en tanto permite esclarecer algunos conceptos y procesos basicos de
la ensefianza-aprendizaje y lo que los docentes deben hacer para lograr
aprendizajes significativos. Ademas, se observa ya una breve introduccion a lo

que es la programacion de materiales didacticos.

(Ochoa, 2001, pag. 15)* Define el material didactico como es todo aquello que
nos ayuda a comunicar mejor nuestras ideas para que estas sean mas claras e
interesantes. ElI material didactico, es aquel que contribuye, entonces a que los
estudiantes asimilen de la mejor manera los contenidos. ElI material didactico,
facilita el aprendizaje a los estudiantes. Material didactico es cualquier medio que

facilite 0 ayude en el aprendizaje a los estudiantes” “desde un grafico o una

17



fotografia, hasta los materiales electronicos mas sofisticados a los que un educador
pueda tener acceso” (Pica, 2006, pag. 133). Este es un sentido amplio de la
acepcion de materiales didacticos; sin embargo, no todo grafico o fotografia puede
tener un sentido didactico o ilustrativo para los estudiantes. Es pertinente precisar
el tipo de material didactico que se quiere utilizar para desarrollar las capacidades
béasicas de los estudiantes.

Pozo (2012) senala “Empezaremos por sefialar que todo material didactico es
disefiado pensando en asignar una mayor eficacia a los procesos de ensefianza y
aprendizaje que se planea llevar a la practica. Desde esta perspectiva los materiales
didacticos son recursos que utiliza el docente para garantizar que sus estudiantes
logren acceder a ciertos aprendizajes. De ahi la importancia de realizar una
planificaciéon cuidadosa de todos los elementos que interactuaran en la situacion
de aprendizaje que se disefia. Con esto lo que queremos decir es que los materiales
didacticos no son elementos que se presentan aisladamente. Si no que ellos se
entrelazan con actividades y metodologias. De manera que al disefiar un material
didactico. Y en especial los materiales o aplicaciones multimedia, lo que hacemos
es planificar las acciones que desarrollaremos en una situacion. Con la finalidad
de alcanzar unos objetivos deseados.”

Las caracteristicas hacen referencia a los problemas concretos que se vive dia
a dia al interior del aula, el modo como estos se presentan ante la mirada del
investigador.

Sandoval (2004) menciona “La educaciéon es uno de los problemas
irresueltos del Pert contemporaneo. Ha sido declarada en emergencia a partir de
pruebas internacionales como la evaluacion PISA , cuyos resultados colocan al
Pert en los ultimos lugares entre 65 paises participantes. Somos el Unico pais
donde el 54% de los estudiantes presentados a la prueba se ubican en el nivel 0.
El problema en el aprendizaje de la matematica, comunicacion y ciencias
naturales dia a dia se profundiza tal como lo demuestran los resultados.”

Solo para ejemplificar un caso especifico, de los alumnos de segundo grado
(2012), “las cifras de la Evaluacion Censal muestran que 49% de los nifios y
nifias aun tienen dificultades para desarrollar problemas Matematicos. Estos
problemas se expresan en las limitaciones para contar, medir y ordenar; para

agregar, quitar, igualar y comparar, repetir una cantidad para aumentarla o
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repartirla en partes iguales; entre otras. Pues no se sabe con exactitud los

procesos que estan limitando el desarrollo de estas capacidades.”

Lo mismo sucede en las otras areas. El estudiante no comprende lo que lee,

no sabe analizar textos, contextualizar contenidos, ejemplificar, etc.

En las aulas se observa que la mayoria de estudiantes presentan dificultades
para aprender diversas areas curriculares. Estos problemas tienen como causa
principal al limitado uso de materiales didacticos por parte de los docentes. Es

una necesidad entonces abordar los problemas por la raiz principal.

Se observa que los docentes no cumplen con la planificacion y elaboracion
de los materiales didacticos, en el desarrollo de sus actividades diarias limitan la
aplicacion de técnicas activas, dindmicas y ludicas. El docente a menudo no
contextualiza los contenidos ni crea materiales didacticos con recursos propios
de la localidad haciéndolo asequible a los estudiantes, al contrario, se pasan
largas horas dictando contenidos que resultan aburridos y ajenos a la realidad de
los estudiantes, por otro lado, tampoco se estimula los trabajos cooperativos
como parte de las técnicas didacticas para el aprendizaje de los estudiantes.

Se ha observado que los docentes no cumplen con esta funcién esencial
debido a que no hay un adecuado monitoreo de los contenidos que esta
realizando en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es prioritario entonces
establecer criterios de monitoreo para poder hacer realidad el cumplimiento de
las metas trazadas. Se observa que no hay un seguimiento contante al desarrollo
de los contenidos, al cumplimiento de las sesiones que el docente prepara para
el desarrollo de su curso.

Otros problemas institucionales:

v Limitado uso de materiales didacticos
v/ Escasa produccion de afiches, manuales y guias con argumentos
propios y objetos del lugar.

v’ Ensefianza tradicional, mecanica y memoristica.

<

Docentes con sobrecarga laboral.
v' Apego a los materiales nacionales y apego a los indicadores del
MINEDU
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El escaso uso de materiales didacticos ha ido evolucionando poco a poco; sin
embargo, en los ultimos afios estos problemas parecen incrementarse en las
diversas areas curriculares. Si no se soluciona los problemas a futuro se va tener
multiples consecuencias, entre ellas escasa comprension de los contenidos que
se dicta, por lo tanto, gran cantidad de nifios y jovenes que no entienden lo que
la materia o curso les quiere transmitir. Los problemas van a mantenerse en un

ciclo sin salida y las tendencias estaran marcadas por lo siguiente:

Escasas metodologias de estudio

El estudiante va carecer de técnicas y métodos de estudio. Los estudiantes
estudian con poca disciplina. A menudo dejan las tareas para el final o para el
dia del examen. El tiempo que poseen lo invierten en otras actividades, pero no
cumplen con sus actividades diarias de estudio, muchos elaboran sus horarios de
estudio, pero no la respetan. El Unico lugar donde realmente trabajan es el aula,
saliendo de clase el estudiante se desconecta de las actividades académicas y se
dedica a realizar otras actividades. El fastidio se apodera de ellos cuando no
poseen técnicas adecuadas para poder repasar los grandes conceptos tedricos
asociados a al area de estudio.

Limitado acceso a materiales y medios

Otra caracteristica muy importante es el acceso a los materiales y medios con
el cual se puede adquirir aprendizajes. Cuando el docente no utiliza los
materiales didacticos va limitar la creatividad de sus estudiantes para que puedan
organizar sus materiales de estudio, su tiempo y su mejoria en el aprendizaje.
Esto es un problema muy grave que puede marcar al estudiante incluso en su

vida a futuro.

Actitud negativa hacia la ciencia

Los nifios y jovenes, cuando no se les ensefia con modos didacticos, a menudo
se asustan y ven a las ciencias, areas y/o temas como algo de otro mundo. Es
dificil para ellos aprender a sumar, multiplicar, realizar ejercicios matematicos,
experimentar, etc. El estudiante incluso tiene miedo desarrollar la participacién

en el aula, el discurso, el arte, etc.
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Escaso cultivo de la investigacion

Un punto asociado a las tendencias de los problemas es que el estudiante se
aleja de la realidad, no se interesa por la investigacion. No observa vive por vivir
sin buscar una explicacion a los problemas, sin pensar en soluciones. Espera que
el profesor le soluciones todo, cree que las respuestas, siempre estan en el
profesor. Asi se acostumbra a los estudiantes cuando se utiliza métodos

tradicionales de modo permanente.

2.2.  Factores gue influyen en el aprendizaje de la matematica

En “Afecto y resolucion de problemas matematicos: Una nueva perspectiva” (Mc
Leod & Adamns, 1989, citado por Barca 2002)“ presentan un estado del arte de
investigaciones sobre el rol de los procesos afectivos en educacion matematica y
estimulan a los investigadores a pensar mas sistematicamente acerca de tal rol”.
MC Leod (1992, 1994) “hace una distincion entre tres constructos afectivos clave:
creencias, actitudes y emociones, siendo éste uno de los primeros intentos para
definir afecto en el campo de la educacion matematica. ”

De acuerdo con Schommer (1990,1993), “las creencias de los estudiantes acerca
del conocimiento y el aprendizaje se relacionan con cinco dimensiones: el
conocimiento es simple o complejo, cierto o tentativo; la habilidad para aprender
es fija 0 adquirida; el conocimiento se adquiere rapida o gradualmente en el tiempo
y una fuente del conocimiento es la autoridad o la razéon.”

“Autoeficacia ha sido definida como las creencias individuales relativas a las
capacidades de rendimiento en un contexto particular o en una tarea especifica”
(Bandura 1997), Zimmerman, Bandura Y Martinez Pons (1992) y Bandura
(1997).

“La autoeficacia ha sido examinada en relacién al comportamiento en varios
dominios del conocimiento incluyendo el rendimiento académico. En general los
resultados de las investigaciones apoyan las predicciones tedricas de que las
perspectivas académicas elevadas son buenos predictores del rendimiento
subsecuente y el enrolamiento en determinados cursos” (Bandura 1997)* Otros
autores ahan afirmado que las creencias sobre autoeficacia predicen el logro de
los estudiantes en matematica” (Bandura, 1997; Koutsoulis &Campbell; Pajares
& Graham 199)
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“Las actitudes se han definido como una predisposicidon psicologica para evaluar
una entidad particular con algin grado a favor o en contra” (Eagly & Chaiken,
1993; Freedman, Sears & Carlsmith, 1981). “Una relacion positiva entre las
actitudes y el logro en matematica ha sido observada” (McLean 1995; McLeod,
1992) y “evidencias de actitudes negativas y altos niveles de ansiedad hacia las
matematicas son abundantes” (Herbert & Funer, 1997)

“Las experiencias personales Yy las expectativas de éxito en matematicas y ciencias
determinan las actitudes y motivacion para aprender esas materias” (Skaalvick,
1994 y Rankin (1995) “encontraron que la motivacion esta correlacionada
positivamente con el logro y los resultados académicos. Resultados cognitivos
positivos son mas susceptibles de darse cuando el aprendizaje esta autodirigido y
motivado intrinsicamente” (Ryan, Connell & Deci, 1985).

“Con respecto a las emociones, existen varios criterios tedricos segun los cuales
podemos clasificar las experiencias emocionales, a saber: valencia, activacion,
intensidad, duracion y frecuencia” (Shaver, Schwartz, Kirson & O"Connor, 1987)
consideran que la valencia es bipolar (positiva vs negatva) y que la activacion es
unipolar e indica el grado en que esta presente la emocion. EI modelo Pekrum
distingue entre las emociones acdémicas que son activas — positivas (disfrute,
orgullo y esperanza), inactivas — positivas (liberacion, relajacién); activas —
negativas (ansiedad, enojo y verglienza) e inactivas — negativas (aburrimiento,

desesperanza, desilusion).

2.3. Estrateqgias didacticas

Méndez (2002) en su Tesis: “La Importancia de la Planificacion de Estrategias
Basadas en el Aprendizaje Significativo en el Rendimiento de Matematica en
Séptimo Grado de la Unidad Educativa Nacional Simén Bolivar”, presentada en
la Universidad Nacional de Colombia, Cajamarca (2010) menciona “ tiene como
objetivo general determinar la importancia de la planificacion de estrategias
basadas en el aprendizaje significativo en el rendimiento de Matematica, en
séptimo grado de la UEN Simoén Bolivar.

El autor llego a la siguiente conclusion, la utilizacion de estrategias basadas en el
aprendizaje significativo es de gran utilidad porque logra que el alumno construya

su propio saber, tomando en cuenta las experiencias previas y sus necesidades.
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Cabrera (2001) en su texto: “Uso de los Software Educativos como Estrategia
Pedagbgica para la Ensefianza de las Operaciones Aritméticas Basicas de
Matemaética de 4to Grado en tres escuelas del Area Barcelona Naricual”, Lezama
(2011) indica “presentada en la Universidad Autonoma de Barcelona, tiene como
objetivo general diagnosticar la influencia de los Software educativos como
estrategias pedagoOgicas para la ensefianza de la adicion, sustraccion,
multiplicacion y division a nivel de cuarto grado en las diferentes instituciones
sefialadas. ”
“Concluyendo que la mayoria de los docentes de las escuelas objeto de estudio no
planifican algunos objetivos del area de matematica, al revisar los planes de
estudio en algunos docentes que los tenian, se pudo detectar que en su
planificacion tienen plasmado los objetivos a dar, pero son obviados al momento
de pasar la clase, esto se pudo apreciar al revisar exhaustivamente los cuadernos
de matematica de los alumnos y compararlos con la planificaciéon de cada
docente.”(Lezama, 2011)
Domingo, M. (2009). En su investigacion de tesis doctoral: “La construccion
significativa del conocimiento matematico desde una perspectiva sociocultural”.
Presentada a la Universidad de Vic, Espafia, analiza la relacion entre docentes y
estudiantes, asi como la forma de abordar los problemas. El aporte de esta
preocupacion, permite construir metodologias que permitan estar en constante
interaccion, realizando trabajos en equipo, buscando soluciones concretas,
contextualizando la realidad.
Domingo, luego de haber analizado cada uno de los problemas y en cumplimiento
de sus objetivos, llega a las siguientes conclusiones:

1. Esnecesario que el profesor tenga una buena formacidn para obtener un alto

grado de idoneidad matematica, interaccional, mediacional y emocional.
2. El hecho de trabajar en grupo, aumenta el grado de motivacion, y de
retruque, aumenta el grado de idoneidad emocional, favoreciendo, pues, otra

vez, que la actividad acontezca bajo una perspectiva sociocultural.

Lopez, K. (2004). En su tesis de Maestria: “Estrategia Didactica para formar un

profesional de matematica de calidad en el Instituto Superior Pedagdgico Publico

Monsefior Francisco Gonzales Burga - Ferrefiafe 2004. Presentada a la UNPRG,

Lambayeque, planted los siguientes objetivos: Proponer y aplicar un modelo de
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estrategia didactica heuristica en el proceso de ensefianza — aprendizaje para formar
un profesional de matemética de calidad en sus 3 dimensiones: Instructiva,
desarrolladora y educativa. Analizar el proceso ensefianza — aprendizaje de la
matematica en el Instituto Superior Pedagogico Publico Monsefior Francisco
Gonzalez Burga — Ferrefiafe, Lambayeque, 2004. Romper la relacion dialéctica de la
teoria y la préctica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matemaética.
Proponer un Modelo de Estrategia Didactica alternativa: Método heuristico en el

proceso de ensefianza — aprendizaje para lograr un profesional de calidad.”

Utiliz6 como Instrumento el Método Dialéctico, estudio de gabinete (estudio de
textos, revistas y otras publicaciones), entre otros.

Las principales conclusiones a las que llegé fueron:

1. Las précticas de estrategias tradicionales en la Institucién Educativa requieren
el cambio por estrategias didacticas innovadoras con el fin de obtener una
educacion de calidad.

2. El uso de estrategias didacticas articula las actividades de aprendizaje en los

estudiantes.

Cipra, W. (1993). En su tesis de Maestria: “Diserio de Estrategias de Aprendizaje
Cooperativo para mejorar el rendimiento académico en el area de matematica en
los alumnos de las Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de San Martin
- Tarapoto. Presentada a la UNPRG, Lambayeque, tuvo como objetivo analizar el
grado de articulacion de las formas y modos de ensefianza de la matematica con los
modos de actuacién del futuro profesional egresado de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad Nacional de San Martin — Tarapoto. Utiliz6 béasicamente como
Instrumento a las encuestas, entrevistas, revision bibliografica, guia de observacion,

entre otros.”

Las principales conclusiones:
1. Los métodos utilizados por los docentes del area de matematica en la
Universidad Nacional de San Martin — Tarapoto, no tienen relacion con las

estrategias de aprendizaje cooperativo.
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2. EIl aprendizaje cooperativo, permite mejorar el rendimiento académico en

matematica en los alumnos.

Cornelio, M. (2006). En su tesis de Maestria: EI Programa Huascaran y el Proceso
de aprendizaje de la matematica en los alumnos del Primer Grado de Educacion
Secundaria de la Institucion Educativa Libertador San Martin de Recuay — Ancash.
Presentada a la UNPRG, Lambayeque, se propuso mejorar el aprendizaje de la

matematica.

Llego a las siguientes conclusiones:

1. La matemaética bien aplicada permite un aprendizaje significativo y de alto
nivel en el logro de capacidades en las areas de razonamiento y demostracion,
comunicacion, matematica y solucién de problemas.

2. Los logros de las capacidades matematica se deben, al razonar y demostrar una

presentacion interactiva, a través del analisis entre los alumnos y el docente.

2.4.  Jueqos didacticos

El juego es considerado una de las actividades méas agradables conocidas hasta el
momento, como una forma de esparcimiento antes que de trabajo. Como sefialan los
antecedents se juega desde tiempos remotos, no obstante, el juego en el aula tiene
una connotacién de trabajo al cual se le aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo,
concentracion y expectativa, entre otros, pero no por eso deja de ser importante. Se
sugiere al educador un conjunto de actividades para cambiar la rutina por otras, tal
vez mas interesantes, se plasmaron ideas para realizar clases aportativas para
estimular la creatividad de los docentes comprometidos con el proceso de
aprendizaje, con la finalidad que estas estrategias faciliten en los alumnos ese
proceso.

El juego ha sido considerado como una actividad de caracter universal, coman a todas
las razas, en todas las epocas y para todas las condiciones de vida. En ese sentido, los
gustos y las costumbres en todo el globo terraqueo han evolucionado a la par, quiza,
de la ciencia y la tecnologia, no obstante, hoy se encuentra a los nifios de cualquier
planeta jugando con un carro independientemente si es de madera, de plastico o de

cualquier otro material y las nifias jugando con su mufieca de trapo, de porcelana o
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de fieltro. Ahora bien, el ambito interdisciplinario abarca desde la filosofia, la
pedagogia, la psicologia, la sociologia y la antropologia porque todas tuvieron y
tienen como sujeto de estudio a ese nifio o nifia, es decir, al hombre. La psicologia y
la pedagogia tienen como categorias Torres (2002) sefiala “basicas al estudiante y al
aprendizaje interconectados por el aporte didactico. Aporte que cada vez se actualiza
en constancia con la ciencia y la tecnologia.”
“La didactica considera al juego como entretenimiento que propicia conocimiento, a
la par que produce satisfaccion y gracias a €l, se puede disfrutar de un verdadero
descanso despueés de una larga y dura jornada de trabajo. En este sentido el juego
favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las nifias como son: el
dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencion se concentra en lo que
hace, la reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las reglas del
juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comudn y
la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio, es decir,
con todas las cartas sobre la mesa. La competitividad se introduce en la busqueda de
aprendizaje no para estimular la adversidad ni para ridiculizar al contrincante, sino
como estimulo para el aprendizaje significativo.”(Torres, 2002)
Ejemplos (s.f) sefiala “Los juegos didacticos son aquellos juegos que se utilizan para
fomentar o estimular un tipo especifico de aprendizaje mientras los nifios, a su vez,
se divierten.”
“El desarrollo o la elaboracion de cada juego didéctico se realiza con un objetivo en
particular.”
Ejemplos de
Juegos de memoria. “En estos juegos se utilizan cartas o fichas. Se fomenta las
habilidades visuales o auditivas del cerebro. Es empleado en nifios a partir de los 5 o
6 afios de edad.”
“Ejemplos de juegos de memoria”(Ejemplos, s.f):

“Memorizacion de canciones”(Ejemplos, s.f)

“Repeticion de palabras”(Ejemplos, s.f)

“Juguetes con sonido (imitacién de sonidos)”’(Ejemplos, s.f)

“Memotex (juego de la memoria con fichas o piezas)”(Ejemplos, s.f)

“Juegos con cartas (memorizacion de cartas)”(Ejemplos, s.f)
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“Juegos de rompecabezas (puzzle). Estos juegos se utilizan para estimular las
habilidades cognitivas. Ademas con estos juegos los nifios crean mapas conceptuales
y estimulan las funciones 16gicas.”(Ejemplos, s.f)

“En cuanto a sus variaciones son escasas dado que solo depende del tamafio del
rompecabezas (cantidad de las fichas).”(Ejemplos, s.f)

Estos generalmente tienen un tamano de 4 cm x 3 cm de cada ficha para evitar
que los nifios se lleven las fichas a la boca. A mayor edad de los nifios, menor seré el
tamafio de las piezas asi como también mayor serd el nimero de fichas para
profundizar la complejidad del puzzle.”(Ejemplos, s.f)

“Puzzle numérico. “Por ejemplo el sudoku.”(Ejemplos, s.f)

“Ppuzzle 3D. “También se los llama puzzle mecanico.”

“puzzle online. “Por ejemplo el tetris”(Ejemplos, s.f).

“Puzzle chino. “Como el tangrama.”(Ejemplos, s.f)

Domino. “El domino se utiliza para estimular la percepcion y la relacion causa efecto
que tiene el juego.”(Ejemplos, s.f)
Juegos de adivinanzas. “Estos juegos se utilizan para desarrollar la logica y la
reflexion. También se usan para elevar la velocidad del aprendizaje.”(Ejemplos, s.f)
Tipos de adivinanzas:

Adivinanzas con numeros. “;Qué niimero tiene mas valor cuando lo pones al
revés? El n® 6” (Ejemplos, s.f)

Adivinanzas de respuesta normal. Ejemplo: “;Cual es el nombre del animal que
contiene las cinco vocales? El murciélago”(Ejemplos, s.f)

Adivinanza con letras. “La encuentras siempre en el agua y en la orilla pero jamas
la hallaras en el cerro o en el pueblo. ;Qué es?: La letra A”.(Ejemplos, s.f)
Juegos con masas. “Se utilizan para estimular las funciones viso-espaciales asi como
también se las utiliza para el reconocimiento de las texturas. También se incentiva el
conocimiento de los distintos animales, objetos o personas.”(Ejemplos, s.f)

“Juegos con masilla”’(Ejemplos, s.f)

“Juegos con arcilla”(Ejemplos, s.f)

“Juegos con plastilina”(Ejemplos, s.f)
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Sopa de letras. “El objetivo es que el nifio se familiarice con las letras, aprenda a
formar palabras, aumente el contenido de su caja léxica y corrige los errores
ortograficos.”(Ejemplos, s.f)
Laberintos. “Se utiliza para que el nifio pueda fomentar funciones secuenciales,
habilidades motoras finas y establecer la nocion de espacio vy
construccion.”(Ejemplos, s.f)
Juegos con bloques.* Con estos juegos los niflos comienzan a aprender las funciones
motoras finas, nociones espaciales, distincion de texturas diferentes. Por otra parte
estimula las relaciones entre pares.”(Ejemplos, s.f)
Puede servirte:

“Ejemplos de Juegos Recreativos”(Ejemplos, s.f)

“Ejemplos de Juegos Predeportivos”(Ejemplos, s.f)

“Ejemplos de Juegos de Azar”’(Ejemplos, s.f)

“Ejemplos de Juegos Tradicionales”(Ejemplos, s.f)
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CONCLUSIONES

Primera. - El juego es una actividad amena de recreacion que sirve como
medio o estrategia para desarrollar capacidades mediante una participacion
activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje

creativo se transforma en una experiencia feliz.
Segunda. - El aprendizaje es un proceso por medio del cual la persona se

apropia del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos,

procedimientos, actitudes y valores y permite adaptarse al medio donde vive.
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