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PENSAMIENTO

“‘Nunca son los hombres mas ingeniosos que en la invencién de juegos. Seria deseable

que se hiciese un curso entero de juegos tratados Matematicamente”.

Leibniz (1646-1716)



SINTESIS

La tesis tiene como objetivo proponer una metodologia que contribuya a la
implementacién de la actividad ludica en la clase de consolidacion de Matematica en

séptimo grado.

La investigacion se ha desarrollado en el contexto de la educacion secundaria basica de
la provincia de Villa Clara, sobre la base del enfoque cualitativo y con un disefio de

investigacion accion practica.

La metodologia elaborada para la implementacion de la actividad ludica en las clases de
Matematica de séptimo grado emerge como resultado del desarrollo de los cuatro ciclos
de investigacion. Los tres principios del cuerpo legal de la metodologia rigen el desarrollo

de las clases de consolidacion con juegos didacticos.

La metodologia se distingue por la utilizacién de los juegos didacticos como método o
procedimiento, segun las circunstancias y a través de las etapas: planificacion,

orientacion, ejecucion y control.

Los aportes tedricos son: la metodologia propuesta como un todo, los principios del
cuerpo legal de la metodologia, los métodos y técnicas para implementar los juegos
didacticos. Los aportes practicos incluyen las recomendaciones y orientaciones para la
puesta en practica de la metodologia, los medios elaborados para su implementacion y

una Guia de Juegos didacticos que contiene una propuesta de 27 juegos didacticos.



INTRODUCCION

La matematica es una ciencia cuyos primeros conocimientos datan de las mas antiguas
civilizaciones. Su origen estuvo condicionado por la abstraccion de la realidad objetiva y
su avance por la necesidad practica del hombre. Existe una estrecha relacién entre el
progreso de las teorias matematicas el desarrollo social y el avance cientifico técnico de

la humanidad.

En la actualidad la matematica es indispensable para dominar la tecnologia y otras
ciencias, incluyendo las ciencias sociales. De la significacion de la matematica como
ciencia para el desarrollo econémico, politico y social se deriva la necesidad de su
ensefanza desde edades muy tempranas; ademas, su estudio contribuye de manera

decisiva al desarrollo integral de la personalidad.

En Cuba se le concede gran importancia a la ensefanza de la asignatura Matematica.
Esta se fundamenta en tres elementos basicos: el reconocido valor de los conocimientos
matematicos para la solucion de los problemas surgidos en la practica social; las
potencialidades de su aprendizaje para favorecer al desarrollo del pensamiento y la
contribucién que puede ofrecer su ensefianza al desarrollo de la conciencia y la educacién

de las nuevas generaciones (Ballester: 1992).

En el programa de Matematica de séptimo grado se declara que la funcién de la
asignatura esta determinada por su contribucion a la educacion multifacética de los
estudiantes, al desarrollo de sus capacidades mentales y a la adquisicion de
conocimientos, habitos, habilidades, cualidades, convicciones y actitudes, que favorecen

a la formacion integral y armoénica de su personalidad como lo demanda esta sociedad.

Se declara que la Matematica debe garantizar ademas la formacién basica que todo
ciudadano debe poseer, la cual estd organizada en siete nucleos tematicos: numeros,

magnitudes, ecuaciones, funciones, geometria, estadistica e ideas combinatorias.

El tratamiento de los contenidos de cada nucleo debe apoyarse en las relaciones con
otros, esto responde a que la formacion matematica en la escuela cubana esta
estructurada de forma tal que cada nuevo complejo de contenido se apoya en el

contenido de complejos anteriores. El caracter sistémico de la materia y la estructura de la



2
formaciéon matematica en la escuela determinan la importancia de la consolidacion de los

contenidos en la asignatura (Ballester: 1992).

El objetivo esencial de la consolidacion de los contenidos matematicos radica en el logro
de la solidez y durabilidad de los conocimientos aprendidos por los estudiantes, unido a
su utilizacion racional en la busqueda y el aprendizaje de nuevos conocimientos. Se
encuentran como formas especiales de consolidacion las clases de: ejercitacién, repaso,
sistematizacion, profundizacion y aplicacion, cada una de las cuales tiene su objetivo

especifico que la caracteriza (Ballester y Jon: 2011).

A pesar de las orientaciones establecidas para la formacion matematica basica de los
estudiantes en la educacion secundaria, los resultados distan de lo deseado. Entre las
dificultades detectadas a nivel nacional se encuentran: insuficiente trabajo encaminado a
la formacién de conceptos matematicos, pobre dominio de los principales procedimientos
que se deben sistematizar en educacién basica, poca efectividad en el trabajo con

proposiciones matematicas y falta de rigor en la utilizacion del vocabulario matematico.

En el documento: Temas priorizados que se deben investigar, segunda version de la
Subcomision Nacional de Matematica (25/11/2013), se declaran entre los problemas que
deben ser objeto de investigacion: insuficiencias en el aprendizaje matematico y en su
direccion e insuficiencias en las concepciones de Planes de Estudios y Programas

empleados para la formacién Matematica.

Entre los contenidos que se estudian en la secundaria basica y que en el citado
documento se plantea que deben ser objeto de investigacion se encuentran: dominios
numericos, trabajo con magnitudes, variables, ecuaciones, inecuaciones y sistemas de
ecuaciones, correspondencias y funciones, geometria, tratamiento de datos/estadistica,

adiestramiento logico- linguistico, entre otros.

Por otra parte, es necesario incorporar en la ensefanza aprendizaje de la Matematica
otros métodos que sean diferentes, atrayentes y que motiven a los estudiantes que
despierten en ellos sentimientos de curiosidad, deseo de adivinacion, alegria y
satisfaccion durante las clases. En este sentido, las tendencias actuales de la didactica de
la matematica proponen el empleo de juegos, recurso poco explotado en el contexto

escolar cubano.
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“El juego es un método que dinamiza la actividad de los estudiantes en muchas de las
formas de organizacion de la ensefanza. Con un alto nivel de motivacién desarrollan su
actividad cognoscitiva, practica y variada en la cual adquieren, precisan y consolidan los
conocimientos de forma mas activa y lo manifiestan de manera creadora” (Testa: 2003,
98). El juego que ademas de ser un medio, método, procedimiento, forma de organizacion

de la ensefianza y actividad es también un derecho que tienen los nifios y adolescentes.

Asi lo confirma el primer tratado de derechos humanos para las personas hasta 18 anos
de edad, La Convencion sobre los Derechos del Nifio aprobada por la Asamblea General
de las Naciones Unidas. En la cual en el articulo 31 se declara que, los nifios y las nifias
tienen derecho al juego y al esparcimiento. De esta forma queda proclamado que los
estudiantes de esas edades deben disfrutar plenamente de juegos y recreaciones y que

las instituciones estatales y sociales deben promover el disfrute de este derecho.

Procurar el empleo del juego en las instituciones escolares con fines docentes permite el
cumplimiento de ese derecho y ser fieles continuadores de las ideas de insignes

pedagogos cubanos como Enrique José Varona y José Marti.

Varona, en carta dirigida a su sobrina, en el afio 1877 refiriéndose a las virtudes del juego
le escribiera: “(...) Nos mata la precocidad; todas nuestras fuerzas deben tender a este fin

salvador: prolongar la infancia” (Varona: 1920,275).

José Marti, en junio de 1889, escribe el primer numero de la revista La Edad de Oro y
dedica un articulo referido al juego, titulado: Un juego nuevo y otros viejos. En este
articulo, Marti identifica y analiza elementos que resultan claves en la teoria sobre este
tipo de actividad como: la permanencia en el tiempo de muchos juegos, las semejanzas
entre los juegos jugados en diferentes contextos geograficos y las modificaciones
realizadas por los propios jugadores que dan lugar a otros juegos con simples

variaciones, demostrando asi su evolucion.

Las potencialidades del juego han sido reconocidas por filésofos, psicologos, pedagogos,
sociodlogos, etnografos, antropdélogos y médicos. El juego fue utilizado desde que la
educacion se distingue como una funcién social y ha sido reconocido desde entonces

como uno de los mas importantes medios de educacion.
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Se dice que Platon fue el primero en valorar el juego como actividad util en los
aprendizajes, relacionando el arte y el juego y que Aristételes hablaba de los juegos y de
su utilidad desde el punto de vista educativo (Franco: 2013). Mientras que J. A. Comenio
consideraba la broma, el humor como parte del juego, de lo ludico y promovié el juego
como recurso pedagogico. En su obra Didactica magna escribio sobre la representacion

de roles en clases (Villalén: 2006).

En el siglo XX afloraron multiples enfoques y diversas teorias sobre el juego que no han
logrado anularse ni completarse. Entre los que se destacan el holandés Huizinga (1938),
el francés Caillois (1958), el soviético Elkonin (1978), S. Smith (1991) y Dickerson (1993).

El valor del juego en la actividad de aprendizaje ha sido abordado por los autores
soviéticos: N. K. Krupskaia (1912), A. P. Usova (1947), K. D. Ushinski (1948,1950), D. V.
Mendzheritskaia (1951), Makarenko (1960), A. A. Liublinskaia (1965), Schedrovitski
(1966), Jukovskia (1975) y Zhukdvskaia (1982). Entre sus contribuciones se retoman por

la autora las referidas al reconocimiento del valor educativo que tiene el juego.

En Cuba se reconocen los estudios realizados por Esteva M. (1996), Hidalgo Cordero
(2001), Villalon Garcia (1995, 2003, 2006) al aportar: concepciones sobre el juego y la
formacion de la personalidad, la direccién pedagdgica en las instituciones escolares en la
ensefianza primaria y la ludica, la escuela y la formacion del educador. De manera
particular se retomaron los aportes realizados en: Didactica ludica: jugando también se
aprende, de Alexander Luis Ortiz Ocana (2004).

Profesores de distintas latitudes vinculan al juego con la ensefianza de contenidos
matematicos. Se destacan el espafiol Miguel de Guzman Ozamiz (1936-2004) y el
estadounidense Martin Gardner (1914-2010). En Cuba se distingue Dulce Maria Escalona
Almeida (1901-1976) que trabajo activamente en la elaboracion de una didactica de la
matematica para la escuela primaria y fue partidaria de la utilizacion de juegos y

entretenimientos en su ensefanza.

En tesis de maestrias realizadas en la provincia de Villa Clara (Cintra, 2009; Ortega, 2011,
Duque, 2012) se han propuesto juegos didacticos para motivar y contribuir al aprendizaje,
especificamente en el area de la Geometria. La teoria empleada se basa en los beneficios

e importancia del empleo del juego en el proceso de ensefanza aprendizaje (PEA) de la
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Matematica, se describe la utilizacion de cada juego pero no se sustentan en una

metodologia para su empleo en clases.

En el 8vo Taller Nacional Juego y Sociedad (junio 2013) la Asociacion de Pedagogos de
Cuba (APC) abogo por incrementar el ambiente ludico en todos los niveles de ensenanza
y por la preparacion ludica de los profesores en formacion, ademas se comprometid a
incentivar la investigacioén de la actividad ludica con la participacion activa de cada uno de

sus asociados.

El sicélogo Pere Lavega (2011) plantea: “El Juego es una actividad propia de la persona,
sin embargo a menudo se cae en el error de considerar la actividad ludica como
patrimonio exclusivo de la poblacién infantil. En realidad el nifio juega, el joven juega, el
adulto juega, el anciano juega y en definitiva cualquier persona participa y disfruta del
ludismo. Ahora bien, es cierto que en cada momento de nuestra vida la actitud ludica tiene
una enfatizacién distinta, aunque ello no significa que se deja de lado y se olvida por

completo” (Lavega: 2011,6).

Si pedagogos y psicologos aportan teorias que apuntan a que el juego es una necesidad
en todas las edades y reconocen la importancia de su implementacion en las diferentes
educaciones, entonces ¢ por qué no aprovechar las potencialidades de la actividad ludica

para el desarrollo del PEA de la Matematica en adolescentes del nivel secundario?

En un sistematico acercamiento de la autora a la realidad educativa, especificamente a la
educacion secundaria basica, a través de la tutoria del trabajo cientifico estudiantil,
mediante su investigacion cientifica y su vinculo profesional con la formacién inicial y
postgraduada; detectd que existen dificultades en la consolidacion de los contenidos
matematicos y que no se aprovechan las potencialidades de la actividad ludica en el PEA
de la Matematica. De ahi surge como idea de esta investigacion, la introduccion de la

actividad ludica en clases de consolidacion de Matematica en la secundaria basica.

Durante el proceso de diagndstico se detecta que: los estudiantes no logran soélidos
conocimientos matematicos, los metoddlogos y profesores de esta asignatura tienen
insuficiente dominio en las diferentes formas de clases de consolidacion de Matematica y
los profesores declararon tener escasa preparacion sobre la utilizacion de los juegos
didacticos en sus clases. No aparecen estas actividades ludicas en los libros destinados

para el PEA de esta asignatura, ni existen orientaciones metodoldgicas para su utilizacion
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en las clases de Matematica en la secundaria basica, resultando muy escaso su empleo.
Ademas se detectdé que no existe una base tedrica que permita la fundamentacion y

empleo de los juegos didacticos en las clases de Matematica en la secundaria basica.

Por otra parte, se aspira al desarrollo de un PEA de la Matematica que favorezca la
solidez de los conocimientos matematicos en los estudiantes de séptimo grado y en el
que se emplee la actividad ludica, especificamente los juegos didacticos como método de

ensefanza.

Existe entonces una contradiccidon entre el estado real y el deseado que conduce a una
situacion problematica. Como no se tiene una respuesta en el plano tedrico para resolver
esta situacion, ya que solo en Didactica de la Matematica (Ché: 2011) se hace referencia
a la posibilidad de utilizar los juegos y técnicas participativas para atender las diferencias
individuales, pero no existen orientaciones concretas para insertar la actividad ludica en

clases de Matematica.

Debido a los elementos expuestos se puede afirmar que existe un vacio tedrico en cuanto
a como insertar este tipo de actividad en el PEA de la Matematica en la secundaria
basica, lo que conduce al planteamiento del problema cientifico: ; Como implementar la

actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica de séptimo grado?

Se define como objeto de estudio: El proceso de ensefanza aprendizaje de la
Matematica en la educacion secundaria basica y como campo de accién: La actividad
ludica en la clase de consolidacion de Matematica en el séptimo grado.

El objetivo de la investigacién es: Proponer una metodologia que contribuya a la
implementacién de la actividad ludica en la clase de consolidacion de Matematica en

séptimo grado.

La investigacion siguié un enfoque cualitativo y dentro de este el disefio de investigacion
accion practico (Hernandez: 2010). No se asumen las posiciones filoséficas de base de la
investigacion cualitativa. En este sentido se asume la filosofia marxista leninista y
especialmente el método dialéctico-materialista como método general para abordar el

estudio de los fendmenos.

El disefio de investigacion asumido permitié estudiar el problema cientifico en la propia

practica escolar en su entorno natural, procurandose establecer la unidad entre la teoria y
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la practica. Dadas las circunstancias reales y objetivas de la propia practica fue necesario
su estudio en dos unidades de andlisis. Sin pretender transformar sujetos o la realidad
educativa con inmediatez y solo con el propdsito de descubrir regularidades e
interrelaciones que se establecen entre los componentes durante el PEA se realizé un
analisis reflexivo sistematico en cada una de las clases donde se implemento la actividad

ludica que permitié la construccién de una metodologia como resultado cientifico.

Fue necesario el estudio de la implementacion de la actividad ludica en siete clases de
consolidacion de Matematica en séptimo grado a partir de un plan de acciones
previamente elaborado que al ponerse en practica en cada clase se fue redisefiando
continuamente en un proceso de desarrollo y cambio como resultado del estudio de las
causas que provocaban trastornos, contradicciones y deficiencias en el proceso de

ensefanza aprendizaje, evitandose sucesivamente efectos no deseados.

Continuamente y de forma ciclica se fue de la contemplacién viva del fendmeno puesto en
practica y a partir de la propia percepcion de la autora se realizaron analisis, reflexiones
para establecer conclusiones vy juicios capaces de extraer de la realidad su esencia para
lograr mediante el pensamiento abstracto mejoras en el plan de accién elaborado y

nuevamente su evaluacion en la practica para su reelaboracion.

Durante el proceso investigativo se plantean como preguntas cientificas:

1. ,Qué referentes tedricos permiten fundamentar la implementacion de la actividad
ludica en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en la educacion
secundaria basica?

2. ¢ En qué estado se encuentra la implementacién de la actividad ludica en el desarrollo
del proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en la educacion secundaria
basica?

3. ¢Qué plan se debe disehar para implementar la actividad ludica en clases de
consolidacion de Matematica en séptimo grado?

4. ;Qué valoraciones se obtienen a partir de la aplicacion del plan para la implementacion
de la actividad ludica en clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado?

5. ¢ Qué caracteristicas debe tener la metodologia para la implementacion de la actividad

ludica en la clase de consolidacion de Matematica de séptimo grado?

Para dar respuestas a estas interrogantes se trazaron las siguientes tareas cientificas:
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1. Determinacion de los fundamentos tedricos que permiten la implementacion de la
actividad ludica en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en la
educacion secundaria basica.
2. Determinacion del estado en que se encuentra la implementacion de la actividad Iludica
en el desarrollo del proceso de ensefanza aprendizaje de la Matematica en la educacion
secundaria basica.
3. Elaboracion del plan para implementar la actividad ludica en clases de consolidacion de
Matematica en séptimo grado.
4. Valoracion obtenida a partir de la aplicacion del plan para la implementacion de la
actividad ludica en clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado.
5. Elaboracion de la metodologia para la implementacion de la actividad ludica en la clase

de consolidacion de Matematica de séptimo grado.

Durante el proceso investigativo fue necesario utilizar diferentes métodos tedricos,

empiricos y algunos estadisticos y matematicos.

Los métodos del nivel teérico se utilizaron durante todo el proceso investigativo tanto
para el establecimiento del marco tedrico como para la interpretacién y el analisis de

datos obtenidos en los diferentes ciclos.

El histérico-légico se utilizo en el estudio de la evolucion del empleo de los juegos en el
proceso de ensefianza aprendizaje y para determinar los fundamentos tedricos vy
metodoldégicos que sustentan la implementacion de la actividad ludica en clases de

consolidacion de Matematica en séptimo grado.

El analitico-sintético fue utilizado durante el estudio de los referentes tedricos y en
especial en cada ciclo de la investigacion accion practica. A partir de la reflexion, el
analisis y la sintesis se pudieron determinar regularidades, acciones por etapas y

principios que forman parte de la metodologia elaborada.

El inductivo-deductivo permiti6 conocer sobre las particularidades de las formas
especiales de consolidacion y de la actividad ludica en adolescentes de 11 o 12 afos para
realizar generalizaciones referidas fundamentalmente a las potencialidades que tiene la
implementacién de este tipo de actividad en clases de consolidacion de Matematica de
séptimo grado. Esto permitié deducir los elementos necesarios que enriquecieron la

metodologia para su aplicacidén en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica



en séptimo grado.

El sistémico-estructural posibilité la elaboracion de la metodologia como resultado
cientifico y permitio determinar la estructuracion jerarquica de sus componentes, a partir
de un plan de acciones puesto en practica en diferentes clases de consolidacion de

Matematica de séptimo grado.

El ascenso de lo abstracto a lo concreto se manifiesta desde la concepcion misma
seguida en el proceso de investigacion lo que permitié hacer la abstraccién de lo particular
de la actividad ludica y de las regularidades del adolescente para aplicarlo en la situacion
concreta de la clase de consolidacién de Matematica de séptimo grado, pero enriquecido
por los nuevos conocimientos adquiridos en la puesta en practica del plan de accién
disefiado en las diferentes clases de consolidacion durante el proceso de construccion de

la metodologia.

Del nivel empirico se utilizaron:

El analisis de documentos para valorar los objetivos y las orientaciones normadas de la
educacion secundaria basica y los lineamientos de trabajo de la asignatura Matematica
del séptimo grado.

La entrevista en profundidad a metoddlogos municipales y profesores de Matematica,
estos ultimos de séptimo grado para determinar el problema cientifico en el primer ciclo de
la investigacion. A partir de los hallazgos de este ciclo se utilizé en el segundo a
profesores que habian utilizado la actividad ludica en sus clases para determinar las

regularidades de su implementaciéon en clases de Matematica de la secundaria basica.

La encuesta a profesores y estudiantes para completar los datos o criterios obtenidos en
las encuestas aplicadas y profundizar en la determinacion del problema cientifico durante

el primer ciclo de la investigacion.

La entrevista grupal a los estudiantes de los grupos que participaron en la puesta en
practica en el tercer y cuarto ciclo de la investigacion, para recopilar informacién sobre el
efecto de la implementacion de los juegos didacticos en clases de consolidacion de

Matematica.

La observacién participante para estudiar la implementaciéon de la actividad ludica en

clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado y poder hacer analisis,
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reflexiones, valoraciones y conclusiones concretas que permitieron elaborar la

metodologia que se muestra como resultado cientifico de esta investigacion.

El diario del investigador para registrar, recopilar las notas de campo y describir la
practica observada durante todo el proceso investigativo. Las dos Tesis de Diploma de
los profesores en formacién participantes en esta investigacion como forma de registro de

datos, en las que aparecen el diagndstico de las escuelas y los grupos de estudiantes.

Entre los métodos estadisticos y matematicos se utilizaron analisis porcentual y
algunos elementos de la estadistica descriptiva durante el proceso investigativo para

procesar los datos obtenidos en la aplicacién de los diferentes métodos de recoleccion.

Para obtener mayor riqueza, amplitud y profundidad en los datos se realizd la
triangulacion de las diferentes fuentes de informacién y de los diversos métodos de
recoleccion. Su empleo permitié determinar las regularidades del diagndstico y ademas
contextualizar y profundizar en los fundamentos teéricos que emergian durante el proceso

de la investigacion.

La muestra se tomd6 de forma dirigida, no probabilistica y fue ajustada en los diferentes
ciclos de investigacion en busca de profundidad y no de generalizacion a una poblacion
determinada. En el estudio del estado real y planteamiento del problema durante el primer
ciclo se selecciona a metoddlogos y profesores de Matematica y a estudiantes de la
educacion secundaria basica en la provincia de Villa Clara. Luego, durante la inmersion
profunda en el campo se reevalud la muestra, al ser necesario realizar el estudio en dos
escuelas como unidades de analisis. En Eduardo Anoceto Rega participan un profesor en
formacion y los 35 estudiantes de su grupo y en Ignacio Rolando Abreu participaron una

profesora en formacion y los 33 estudiantes de su grupo.

La novedad cientifica de la tesis estd dada por la forma en que se implementa la
actividad ludica, especificamente el juego didactico como método en las clases de
consolidaciéon de Matematica en séptimo grado, respondiendo a una metodologia, con

principios especificos que permiten regular su aplicacion.

Los aportes tedricos son: la metodologia propuesta como un todo, los principios del
cuerpo legal de la metodologia, los métodos y técnicas para implementar los juegos

didacticos.
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Entre los aportes practicos se tienen las recomendaciones y orientaciones para la
puesta en practica de la metodologia, los medios elaborados para la insercién de la
actividad ludica en las clases y una Guia de Juegos didacticos, que contiene una
seleccion de los juegos didacticos confeccionados por la autora durante los 20 anos
dedicados al estudio de esta tematica. Este material se ofrece como un medio auxiliar o
guia que puede ser utilizado por los profesores para implementar la actividad ludica en

sus clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado.

La Guia de Juegos didacticos contiene una propuesta de 27 juegos didacticos. Entre
estos hay juegos de mesas, de tableros, de barajas o cartas, puzles como sopa de
palabras y crucigramas y juegos tradicionales que forman parte de la cultura cubana
como: domind, parchis, solterona y la gallinita ciega. Se han organizado a partir de los
contenidos que se estudian en el programa de Matematica de séptimo grado, agrupados

por unidades y de manera especifica por unidades tematicas.

La tesis se estructura en tres capitulos. En el primer capitulo se exponen los fundamentos
tedricos de la actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica, en el
segundo capitulo se parte de la concepcidon metodolégica de la investigacion vy
seguidamente se describen los cuatro ciclos del disefio de investigacion accion practica
asumido. En el tercer capitulo se presenta la metodologia para la implementacion de la

actividad ludica en las clases de Matematica, como resultado cientifico obtenido.

El resultado de esta investigacion forma parte del proyecto nacional El perfeccionamiento
del proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias Exactas y Naturales en la escuela
media, el cual pertenece al Programa: Problemas actuales del sistema educativo cubano.

Perspectivas de desarrollo.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTOS TEORICOS DE LA ACTIVIDAD LUDICA EN EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA
SECUNDARIA BASICA

Los referentes tedricos fundamentales que se abordan son: el PEA en la secundaria
basica con caracter desarrollador y especificamente la consolidacion de la Matematica en
la educacion secundaria basica; la actividad ludica, en particular los juegos didacticos, y la
pertinencia de los juegos didacticos en la ensefianza de la Matematica en la secundaria
basica para consolidar los contenidos y contribuir al desarrollo de la personalidad en los

adolescentes.

1.1 El proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en la secundaria basica
cubana

El fin de la educacién secundaria basica cubana es:

“Contribuir al desarrollo y la formacidn integral de la personalidad del adolescente con un
nivel superior de afianzamiento en los conocimientos y en las habilidades adquiridas en el
nivel primario, asi como lograr en sus formas de pensar y de comportamiento la presencia
de motivos, normas y valores en correspondencia con la sociedad socialista, expresados
en formas superiores de independencia y de regulacion al asumir una posicion activa ante
las nuevas tareas estudiantiles y sociales que aseguren su preparacién para la
continuidad de estudios”. (ICCP: 2011).

La secundaria basica cubana debe propiciar a los estudiantes un nivel de instruccién que
les permita alcanzar una adecuada conciencia social y que al egresar tengan la
preparacion suficiente para la vida y se puedan desempefiar con decoro en una profesion

u oficio. Para ello se necesita lograr una mayor eficiencia en el PEA de la Matematica.

La tarea principal de la ensefanza de la Matematica en la escuela cubana consiste en
trasmitir conceptos, proposiciones y procedimientos basicos a las nuevas generaciones;
de manera que los estudiantes aprecien: su valor y utilidad, puedan comunicar sus
razonamientos matematicos al realizar tareas en colectivo, y adquieran capacidades que
permitan su aplicacion en la identificacién, planteo y resolucién de problemas diversos
(Fernandez: 2011).
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En la educacion politécnica y preuniversitaria la ensefianza y el aprendizaje de esta
asignatura se relacionan con una profesién u oficio, ademas se profundizan y sistematizan
sus contenidos. Por ello el PEA de la Matematica en la educacion secundaria basica es

vital, dados que se estudian contenidos basicos de sus diferentes areas.

Por otra parte, el desarrollo social alcanzado en el pais hace que entre las demandas de
la escuela secundaria basica se encuentre, la de educar a los estudiantes para convivir en
contextos caracterizados por un ambiente interactivo entre las personas, con caracter

cooperativo y solidario, tipico de la sociedad cubana (Imbert y Reinoso: 2012).

Los estudiantes que cursan la educacion secundaria basica tienen de 11 a 15 afios,
edades que corresponden al periodo de la adolescencia. Psicologos cubanos en recientes
investigaciones han determinado que en algunos casos esta etapa comienza a los 10
afnos y en otros a los 15, denominandose adolescencia temprana y tardia respectivamente
(Castro: 2010). Esto provoca que el PEA se haga mas complejo en este subsistema de
educacién porque en un mismo grupo pueden coexistir estudiantes con diversas

caracteristicas.

“La adolescencia es una gran experiencia de aprendizaje, tanto en el mundo escolar como
social; de adquisicion de nuevas formas de relacionarse; de apertura a nuevas actividades
sociales; de valores mas amplios, que permitiran avanzar a paso firme hacia los

horizontes de la juventud” (Castro: 2010, 13).

Durante la adolescencia se reorganiza la esfera motivacional, se produce una ampliacion
de los sistemas de actividades y comunicacion, culmina la formacion de la autoconciencia
y la comprension del papel que juega en la sociedad; todo lo cual determinara el

surgimiento de peculiaridades psicolégicas (Castro: 2010).

Cuando los estudiantes ingresan a la secundaria basica afrontan nuevas y mayores
responsabilidades, fundamentalmente en la esfera de su educacion. Establecen nuevas
amistades y amplian sus relaciones sociales en su grupo y bajo su influencia deben tomar
decisiones. Aumentan los profesores y el numero de asignaturas con un contenido mas
abstracto y complejo, se diversifica la carga de actividades y su actividad docente se hace
mas compleja, mientras que en el orden individual en ellos ocurren diferentes cambios

bioldgicos, sicolégicos y sociales que deben superar (Pérez: 2004, Castro: 2010).
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Los adolescentes experimentan un salto en el desarrollo de los procesos cognitivos. Los
cambios mas notables no son tanto en la atencion, la percepcion y en la memoria como
en el pensamiento, al manifestar una mayor capacidad para operar con conceptos y
contenidos mas abstractos. Ademas, pueden alcanzar niveles superiores en el
razonamiento verbal y las formas légicas del pensamiento (Colectivo de autores: 1995;
Rojas: 2002; Castro: 2010).

El adolescente valora los productos de su actividad con una vision mas critica y va
desarrollando la capacidad de valorar las consecuencias de sus acciones antes de
ejecutarlas. En él gradualmente se manifiesta una agudizacion de la funcion critica tanto
de los valores éticos, las nociones estéticas como de las relaciones interpersonales, lo
cual tiene implicaciones en su desarrollo moral. Al comprender las normas desde razones

I6gicas, puede valorar conscientemente su cumplimiento (Rojas: 2002; Castro: 2010).

En ocasiones resulta muy dificil comprender el desarrollo que han alcanzado en la esfera
emocional. Al pasar por momentos de cierta inestabilidad afectiva, experimentan nuevos
sentimientos, descubren sus contradicciones, sufren lo que dejan detras y se preocupan
por su cercano futuro y como consecuencia suelen expresar temores como: el temor a la
burla, al fracaso y a hacer el ridiculo. Por ello con frecuencia pasan a un plano interno sus
nuevos sentimientos y emociones para evitar intromisiones de los adultos (Rojas, 2002;
Castro: 2010).

En la adolescencia los sentimientos se muestran muy intensos, la alegria es euforia y la
tristeza depresion profunda. En ocasiones se muestran contestones, rebeldes, airados,
por lo que se hace necesario que los adultos cambien la forma de aplicar la autoridad
(Castellano: 2012).

En este periodo adquieren significacion especial para el desarrollo de la personalidad del
adolescente las diferentes formas de comunicacion y las actividades que realiza con su
grupo, al encontrar comprension e intereses comunes (Caballero: 2011). Esto dependera
en gran medida de la actividad conjunta que realice, la cual se hace mas estrecha cuando

se da una relativa unidad de obijetivo, intereses y actitudes (Castro: 2010).

Resulta para él esencial la posicidbn que ocupa en su grupo, también es vital para la
formacion de la autoconciencia, autovaloracion y autodeterminacion el criterio y valoracion

de los miembros de su grupo (Caballero: 2011). “Los adolescentes que se consideran
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rechazados se sienten inseguros y rinden menos, con lo que perpetuan su mala posicion.

El grupo escolar es de gran importancia en la vida de los adolescentes (...)" (Castro:
2010, 9).

El adolescente mediante la actividad de estudio tiene la posibilidad de alcanzar un
desarrollo intelectual y motivacional. Pero en ocasiones el resultado no es el esperado y
las causas pueden encontrarse en las exigencias del PEA que no conducen al desarrollo
adecuado de la personalidad (Pérez: 2004). “El desarrollo de la personalidad del
adolescente esta determinado en gran medida por la comunicacion con sus companeros”
(Pérez: 2004, 217).

Para el adolescente la comunicacidon que establece con los coetaneos en las diferentes
actividades tiene vital importancia; ya que adquieren y asimilan experiencias mediante sus
codigos de comunicacion lo que contribuye al desarrollo de su pensamiento y su lenguaje.
En estas actividades y mediante las diferentes formas de comunicacion el adolescente
enriquece su esfera motivacional afectiva, fortalece sentimientos y valores éticos como: la
amistad, el colectivismo, la solidaridad, el patriotismo y la responsabilidad (Caballero:
2011).

Por otra parte, para alcanzar un PEA desarrollador en la secundaria basica es necesario
que desde la clase, cada profesor incorpore estrategias y alternativas didacticas
desarrolladoras tales como (Gonzalez: 2011):

e Lograr por medio del aprendizaje racional y afectivo-vivencial la unidad de afecto y
cognicion.

¢ Propiciar oportunidades para trabajar en grupo y para el aprendizaje cooperativo.

e Estimular el respeto a la individualidad, a los intereses, particularidades y necesidades
de los estudiantes.

e Potenciar las situaciones de aprendizajes donde prevalezca la comunicacion, la libertad
de expresion y se respete las opiniones.

e Fomentar el aprender mediante actividades desafiantes que despierten motivaciones
en los estudiantes.

e Promover la implicacion personal en el analisis, autoanalisis y reflexiéon acerca del

proceso de aprendizaje.
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Es el PEA de la Matematica desarrollador cuando se logra: la adquisicion de
conocimientos, habilidades y las capacidades para realizar otros aprendizajes futuros;
potenciar el transito sucesivo hacia la independencia y la autorregulacién y se promueve

el desarrollo integral de la personalidad, en cada estudiante (Fernandez: 2011).

El profesor de Matematica en la direccion del PEA en la secundaria basica debe actuar
como mediador indispensable entre la cultura y sus estudiantes. El debe orientar,
promover, estimular y controlar el PEA de la Matematica de forma activa, creadora,
reflexiva, significativa y motivada organizando situaciones de aprendizaje que amplien la
zona de desarrollo proximo y favorezcan el desarrollo de motivaciones intrinsecas hacia el

aprendizaje de la asignatura.

Por otro lado el estudiante como sujeto de su propio aprendizaje debe reflexionar, valorar
y controlar su actividad, proponerse metas de aprendizaje y acciones para lograrlas,
tomar decisiones, conocer sus deficiencias, limitaciones, fortalezas y capacidades,
analizar sus fracasos y éxitos en funcion de aprender a aprender, ser optimista respecto a

su aprendizaje, mantener una comunicacion y cooperacion con los integrantes del grupo.

La educacién secundaria basica se estructura mediante grupos a los que pertenecen
estudiantes y profesores, donde se establecen relaciones mediante las cuales se cumplen
las funciones sociales de esta educacion. Es necesario que durante el PEA de la
Matematica los grupos de estudiantes logren ser sujetos de su educacion, al constituir
unos de los contextos sociales en el que tiene lugar, de forma directa, interrelaciones

sociales y comunicativas premeditadamente organizadas.

Se asume entonces las ideas destacadas por Imbert y Reinoso (2012). El concepto de
grupo, representa un eslabon de enlace entre el individuo y la sociedad donde se
consolidan los significados asimilados en el contexto de la actividad conjunta. El caracter
mediador que tiene la actividad conjunta en las interrelaciones personales que se

establecen entre los grupos organizados por coetaneos (Imbert y Reinoso: 2012).

La actividad conjunta tiene un objetivo y un significado social; durante su realizacién
afloran aspectos que constituyen fuentes de objetivos, sentimientos, valores y normas de

conducta. En ella se induce y regula el comportamiento del adolescente en el grupo.
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Profesor, estudiante y grupo protagonizan el PEA en la secundaria basica pero su
componente rector es el objetivo, mediante el cual se definen las aspiraciones y

propdsitos de esta educacion como lo demanda la sociedad cubana.

Los objetivos en el PEA de la Matematica en la secundaria basica deben promover al
cambio educativo con una funcién orientadora y determinante respecto al resto de los
componentes. Ademas deben ser flexibles, alcanzables, personales, negociados,
cognitivos y proyectados en funcién del aprender a aprender como expresion del

desarrollo integral de la personalidad de los adolescentes.

Estos objetivos en la profundizacién de su estudio se agrupan en tres campos: el del
saber y poder, el del desarrollo intelectual y de la educacion ideoldgica. En la practica es a
través de la adquisicion del saber (conceptos, proposiciones y procedimientos), de la
formacion y desarrollo del poder (habitos, habilidades) que se contribuye a la formacion
intelectual e ideoldgica de los estudiantes. Los objetivos en el campo del saber y del

poder especificos de la asignatura estan fijados en su programa.

El contenido es aquella parte de la cultura y experiencia social que debe ser adquirida por
los estudiantes en dependencia de los objetivos propuestos para cada educacion. De
acuerdo con la concepcién desarrolladora los contenidos seran globalizadores,

articulados, organizadores, funcionales y aplicables (Gonzalez: 2011).

Forman parte de los contenidos del PEA de la Matematica: los conceptos (expresados en
forma de caracterizaciones o definiciones); las proposiciones (en particular los teoremas);
las estrategias de aprendizaje cognitivas y meta-cognitivas, los métodos y procedimientos
algoritmicos y heuristicos; las habilidades para operar con ellos; técnicas de trabajo
mental y practico, asi como formas de pensamiento flexibles, las ideas filosoficas,
politicas y morales fundamentalmente relacionadas con la ciencia matematica o que

resulten directamente de ella y el desarrollo de sentimientos, convicciones y valores.

El contenido matematico en la secundaria basica se debe introducir a partir del
planteamiento y resolucion de diversos problemas intra-matematicos y extra-matematicos.
Su tratamiento debe asegurar la comprension de su significado, permitir su
sistematizacion dentro de cada unidad y durante el nivel, la integracion de las areas de la

Matematica asi como la integracion de contenidos de otras asignaturas del curriculo.
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Los contenidos establecidos en el programa de Matematica para la educacion secundaria
basica giran en torno a siete nucleos tematicos: numeros, magnitudes, ecuaciones,
funciones, geometria, estadistica e ideas combinatorias. Estos deben relacionarse entre si
como expresion de la interrelacion de las lineas directrices del saber y del poder,

declaradas en dicho programa.

Las lineas directrices son una forma de agrupar los contenidos matematicos por aspectos
principales referidos a la transmision de conocimientos, el desarrollo de habilidades, de
capacidades y la formacién de convicciones a partir de los objetivos de la formacion

general (Ballester: 2002).

Las lineas directrices del saber son: dominios numeéricos, magnitudes, trabajo con
variables, ecuaciones e inecuaciones, correspondencias y funciones, geometria y

trigonometria, pensamiento combinatorio y probabilistico, tratamiento de datos/estadistica.

Las lineas directrices del poder hacer de caracter general son: formular y resolver
problemas, autorregular y dirigir su aprendizaje, actuar e interactuar con otros como lo
demanda la sociedad cubana y de -caracter especifico: modelar, argumentar
matematicamente, operar con conceptos, trabajar con representaciones de objetos
matematicos, comunicarse empleando la terminologia y simbologia matematica, y utilizar

recursos y técnicas para la racionalizacion del trabajo mental y practico.

El objetivo y el contenido no producen resultados cualitativamente superiores, si el
método de ensefianza no contribuye al maximo en la actividad intelectual para el

aprendizaje de los estudiantes.

Entre las definiciones de método existentes, se asume que: “Los métodos de ensefanza
en la escuela socialista son instrucciones para acciones, series de acciones y modos de
conducta del profesor, que sirven para provocar actividades necesarias de los alumnos,
dirigidas hacia un objetivo, del proceso de instrucciéon y educacion en la ensehanza”
(Zillmer: 1981, 117), al considerarla funcional y adecuada a las peculiaridades de la

didactica de la matematica para la educacién secundaria basica.

Segun la concepcidén desarrolladora asumida, “los métodos deben ser productivos,
participativos, promotores del desarrollo de estrategias de ensefianza aprendizaje y de la

interdisciplinariedad, creativos, portadores de la integracion de lo instructivo-educativo y lo
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afectivo-cognitivo, condicionantes de motivaciones intrinsecas y de la comunicacion

interpersonal” (Gonzalez: 2011, 8).

Es comun en el PEA de la Matematica utilizar varios métodos, procedimientos o sistemas
de procedimientos por las caracteristicas propias de la asignatura, en la cual los
procedimientos, métodos de trabajo y pensamiento, operaciones légicas pertenecen a la
I6gica intrinseca de la ciencia matematica. Los métodos se desarrollan con la ayuda de

los procedimientos.

Existen diversas clasificaciones de métodos de ensefianza que se manifiestan durante el
PEA de la Matematica en la educacion secundaria basica cubana.

e Segun las funciones didacticas los métodos son para: la fijacion, la orientacién hacia el
objetivo, el control, etc. (Jungk: 1989, Ballester: 1992, Fernandez: 2011).

e Segun el tipo de comunicacién que se establece en el PEA y el predominio de la
actividad de los estudiantes, los métodos son: expositivo, de trabajo independiente y de
elaboracion conjunta (Jungk: 1989, Ballester: 1992, Fernandez: 2011).

e Segun la via logica de la teoria del conocimiento los métodos son: inductivo, deductivo,
analitico, sintético, genético, etc. (Ballester: 1992).

e Segun las formas de organizacion de la ensefanza los métodos son: de ensenanza
frontal, de trabajo diferenciado, de excursiones, etc. (Jungk: 1989, Ballester: 1992).

e Segun los distintos niveles de asimilacion del contenido de ensefianza los métodos
son: receptivos de informacion, reproductivos, exposicidon problémica, heuristico e
investigativo (Ballester: 1992).

e Segun la fuente de adquisicién del conocimiento, los métodos son: de trabajo con el
libro de texto, los medios audiovisuales, el software educativo y los juegos didacticos, etc.
(Ballester: 1992).

La mayoria de los métodos de estas clasificaciones han sido ampliamente tratados por los
referidos autores, pero han sido poco abordados desde la didactica de la matematica los
métodos segun la fuente de adquisicion del conocimiento como el trabajo con el libro de

texto, los medios audiovisuales y el software educativo.

En la didactica de la matematica se reconoce por Ballester (1992) que el juego didactico
es uno de los métodos segun la fuente de adquisicion del conocimiento pero no se aborda

mas sobre ello. En Didactica de la Matematica (Ché: 2011) solo se plantea, que se han
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experimentado diferentes formas de atencion a estudiantes con bajos rendimiento entre
las que se encuentran los juegos didacticos, disefiados fundamentalmente para repaso y

sistematizacion.

Se asume por la autora que el juego didactico es un método segun la fuente de
adquisicion del conocimiento al considerar que el método juego didactico se corresponde
con la concepcién desarrolladora asumida, al ser participativo, promover el desarrollo de
estrategias de ensefianza aprendizaje, creativos y portadores de la integracion de lo
instructivo-educativo y lo afectivo-cognitivo, que condiciona motivaciones intrinsecas y la

comunicacion interpersonal.

Para diferenciar método y procedimiento en la planificacion de la clase se reconoce al
procedimiento como la accién concreta o conjunto de acciones mediante las cuales se

logran objetivos particulares que complementan al objetivo de la clase.

Los medios funcionan como soporte material de los métodos y establecen una relacién de
coordinacién directa con ellos, tienen estricta dependencia de los objetivos propuestos,
revelan el aspecto interno del método y en ocasiones pueden funcionar como uno u otro
como el libro de texto y los juegos. En la educacion secundaria basica a partir de la
concepcion desarrolladora deben ser variados, alternativos, novedosos y adecuados a los

objetivos y los contenidos declarados en el programa de Matematica para esta educacion.

En el PEA de la Matematica en la educacién secundaria basica, los medios pueden
utilizarse con enfoque sistémico: libro de texto, cuaderno complementario, video clase,
computadora, software, laminas, instrumentos de dibujo, periddicos y otras fuentes de

informacion.

La evaluacion permite al profesor determinar en qué medida el aprendizaje esta
promoviendo el crecimiento personal de los estudiantes, su capacidad para aprender a
aprender la Matematica y su disposicién para hacerlo siempre. Esto le permitira ajustar y

redisefar el PEA de la asignatura.

En la secundaria basica el PEA desarrollador exige que la evaluacion del aprendizaje de
Matematica sea procesal, holistica, contextualizada, democratica y formativa. Ademas
debe ser disefiada para que se cumplan sus funciones: diagndstico, instructiva, educativa,

desarrolladora y de control.
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Como componente integrador estan las formas de organizacion en las que se concretan y
materializan las partes, caracteristicas y relaciones del PEA, evidenciandose la

interrelaciéon entre los componentes personales y no personales.

Un PEA desarrollador en Matematica demanda de la integracion funcional de los
componentes como un todo sistémico y que las formas de organizacion sean flexibles,
dinamicas, significativas, atractivas, que garanticen la implicacién del estudiante y
fomenten su trabajo independiente en estrecha relacion con el grupal. La forma
fundamental de organizacion de la ensefianza de la Matematica en la educacion

secundaria basica es la clase en el grupo.

En la clase de Matematica existen diferentes posibilidades para la organizacién del PEA,
como: ensefianza frontal, trabajo individual y trabajo en colectivo (Ballester: 1992). En ella
se materializan los nexos y relaciones entre los componentes del PEA y las relaciones

con las anteriores y posteriores, con la unidad y con el programa.

Cada clase es un proceso unico e irrepetible, sin embargo para lograr que los estudiantes
asimilen el contenido, es posible reconocer determinadas actuaciones del profesor que se
repiten. Estas actuaciones organizadas desde el proceso de planificacion en
correspondencia con el diagndéstico grupal e individual de sus estudiantes dividen la clase

en partes con funciones didacticas muy perfiladas.

El aseguramiento del nivel de partida, la orientacién hacia el objetivo, la motivacioén, el
tratamiento a la nueva materia, la fijacion o consolidacién de lo aprendido y la evaluacion
son las funciones didacticas asumidas por la investigadora, las cuales estan relacionadas

entre si.

Al cumplirse las funciones didacticas se dan diversas combinaciones con sus efectos
correspondientes. Segun Fernandez (2011), una funcion didactica puede:

e Dominar y caracterizar un fragmento de la clase. (Una parte del inicio de la clase puede
dedicarse al aseguramiento del nivel de partida).

e Asociarse con otras sin que predomine durante la clase o fragmento de esta. (En una
misma clase puede haber momentos para el tratamiento a la nueva materia, la
consolidacion de lo aprendido y de evaluacion).

¢ Predominar durante toda la clase, lo que permite identificarla con un tipo de clase. (Una

clase puede ser considerada como de consolidacion).
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En resumen, los contenidos matematicos en la educacion secundaria basica deben
servirle al adolescente para la vida, para que en el futuro pueda ser actor activo y

responsable del desarrollo sostenible.

1.2 La clase de consolidaciéon de Matematica en la secundaria basica

La consolidacion es una funcién didactica que posee gran significacion en la educacion
secundaria basica porque de ella depende la fijacion y la permanencia de los
conocimientos, las habilidades, los sentimientos y las formas de conducta que se han
adquirido y desarrollado en los estudiantes con anterioridad. La consolidacion permite que

los estudiantes asimilen conocimientos sdlidos, profundos y duraderos.

Autores como Yakoliev (1979), Rafael Bernal y otros (1980) y Danilov (1981) le conceden
gran importancia a la consolidacién y al perfeccionamiento sistémico y paulatino de la
calidad de los contenidos en el PEA. La consolidacion de los contenidos ocurre desde el
proceso de recepcion y comprension de la nueva materia, sin embargo los conocimientos
no pueden aplicarse de forma independiente ni de manera inmediata porque carecen de
flexibilidad y seguridad (Danilov: 1981). Para Yakoliev esto significa que la, “primera

adquisicion de la materia de ensefianza no es profunda ni sélida” (Yakoliev: 2002, 39).

Pero el olvido es una cualidad del cerebro que permite al individuo librarse de la
sobrecarga de conocimientos entonces si no se retoman los contenidos tratados, en un
tiempo determinado, se olvidan. Por eso para lograr una asimilacion solida de los
conocimientos matematicos en la secundaria basica se requiere que en cada clase se

lleve a cabo un proceso de tratamiento permanente de los contenidos ya estudiados.

La consolidacion continua y sistematica desempefia un papel relevante, luego que los
estudiantes comprenden la nueva materia necesitan memorizar lo esencial, establecer
relaciones, generalizaciones y ser capaces de aplicarla a situaciones nuevas, por ello
debe ser instrumentada durante todo el PEA de la Matematica y de forma permanente en

cada clase.

En la Matematica tiene una gran significacion la consolidacién sistematica de lo
aprendido. Esto se debe a que la formacion matematica en la escuela cubana esta
estructurada de forma tal que cada nuevo complejo de contenidos depende de complejos
anteriores y esto determina que la materia tiene que estar siempre disponible en el

estudiante para poder lograr solidos conocimientos (Jungk: 1989).
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En la secundaria basica, la consolidacion de los contenidos en la asignatura de
Matematica debe ser un proceso sistematico, continuo, sistémico y desarrollador. En el
aspecto instructivo la consolidacion de contenidos matematicos garantiza que los
estudiantes adquieran sdélidos conocimientos, desarrollen habilidades y capacidades,
utilicen conceptos, procedimientos y proposiciones para operar con ellos en la resolucion
exitosa de ejercicios y problemas. En el aspecto educativo la consolidacién contribuye a

fijar formas de conducta, convicciones y valores.

El saber y poder matematicos deben ser consolidados mediante métodos vy
procedimientos que promuevan la participacion consciente y activa de los adolescentes,
en estrecho vinculo con una comunicacion que propicie la argumentacion, la valoracion, la
busqueda de nexos y relaciones, la inferencia y el establecimiento de conclusiones a

partir de razonamientos l6gicos.

La efectividad de la consolidacion de los contenidos matematicos en la secundaria basica
se manifiesta en el desempefio cognitivo alcanzado por los estudiantes ante la resolucion
de tareas con caracter productivo o creativo, en correspondencia con los objetivos

propuestos.

Muchos son los pedagogos que se han referido a los diferentes tipos de clases. En Cuba,
diversos autores asumen la tipologia desarrollada en la antigua Unién Soviética. Esta se
basa en la idea de resolver optimamente las tres tareas didacticas: el tratamiento de la
nueva materia, la consolidacién y el control de los conocimientos de los estudiantes
(Yakoliev: 2002).

Las clases especializadas incluyen: las clases para el tratamiento de la nueva materia, las
clases de consolidacién y las clases de control (Pedagogia: 1984). En las clases de
consolidacion se reafirman, profundizan y se elaboran mentalmente los conocimientos

mediante la resolucion de ejercicios y problemas sobre contenidos anteriormente tratados.

El objetivo esencial de la clase de consolidacion es desarrollar aquellas funciones de la
ensefanza que provoquen la solidez y durabilidad de los conocimientos adquiridos. Sin
repetir lo asimilado con anterioridad, se deben transformar los contenidos tratados de una
forma mas amplia, mas profunda y mejor elaborados mentalmente para propiciar el
desarrollo de habitos y habilidades (Cuba: 1980).
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Existen diferentes criterios de clasificacion de las clases de consolidacion, estos se
encuentran relacionados con las formas de consolidacion que se asuman.
e L. Klingberg, en su Introduccion a la Didéactica General (1972), considera entre las
clases de consolidacién: repaso, ejercitacion y aplicacion.
e En |V Seminario Nacional a dirigentes, metodologos, inspectores de las direcciones
provinciales y municipales de educacion (1980) segun los objetivos que se propone el
profesor y las necesidades de los estudiantes las formas de consolidacion son:
ejercitacion, aplicacion, generalizacion y sistematizacion.
¢ Guillermina Labarrere y Gladis E. Valdivia plantean que pedagogos como B.P.Esipov y
otros, aunque asumen el criterio de clasificacion de las clases segun las funciones
didacticas, difieren en la cantidad de tipos de clases de consolidacion, por lo que hacen
referencia a las mas significativas: “... clase para el desarrollo de habilidades, clases de
sistematizacion y clase de control de los conocimientos, habilidades y habitos” (Labarrere:
1988,142).
e En el libro de Pedagogia del colectivo de autores (1984) se considera que los tipos de
clase de consolidacion son: la ejercitacion, la profundizacion, la sistematizaciéon y la

generalizacion.

La consolidacion o fijacidon de los conocimientos matematicos ha sido abordada por:
Jungk (1979), Zillmer (1981) y Ballester (1992, 2011). Zillmer considera como formas de
fijacion: ejercitacion, repaso y sistematizacion. Jungk, Ballester y Jon entienden por
fijacion o consolidacion el concepto superior de las formas especiales: ejercitacion,

aplicacion, repaso, sistematizacion y profundizaciéon (Jungk: 1979; Ballester y Jon: 2011).

Se asume por la autora como formas especiales de consolidacion estas ultimas, por ser
las establecidas desde el programa de Matematica para la educacion secundaria basica y
tener bien definido el objetivo fundamental correspondiente que las caracteriza. Estas
formas se complementan y constituyen un sistema, deben ser combinadas y entrelazadas

para lograr sélidos conocimientos matematicos en los estudiantes de secundaria basica.

La clase de ejercitacion tiene como objetivo: “Desarrollar habitos y habilidades
intelectuales y practicas” (Ballester y Jon: 2011, 45). Es muy utilizada en la Matematica de
la secundaria basica. En ella se deben realizar repetidas acciones y operaciones para

lograr el objetivo establecido y debe caracterizarse por la realizacion de variados
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ejercicios. Para que su desarrollo sea exitoso debe vincularse al repaso del saber

necesario para lograr el desarrollo del poder correspondiente.

Para estructurar metodoldégicamente la clase de ejercitacion de Matematica es necesario
atender la correcta seleccion de los ejercicios o sistema de ejercicios teniendo en cuenta
objetivo, contenido, habilidades a desarrollar y diagndstico de los estudiantes y la correcta

seleccion de los métodos y medios para dirigir el proceso de ejercitacion.

La clase de profundizacién tiene como objetivo: “Adquirir conocimientos mas amplios, con
mas exactitud en diferentes aspectos, propiedades, generalizaciones y particularidades de
un objeto matematico” (Ballester y Jon: 2011, 45). La profundizacién implica mayores
niveles de comprension, se deben plantear ejercicios con exigencias constantemente

crecientes a los estudiantes para ampliar la nueva materia estudiada.

En la secundaria basica se profundizan los conocimientos matematicos cuando: al
ejercitar, la resolucion de los ejercicios permite “descubrir’” nuevas regularidades; al
aplicar los conocimientos a la resolucion de problemas se conocen nuevas propiedades
de los objetos estudiados o se concientiza la forma de pensamiento y de trabajo
matematico, y al sistematizar los conocimientos matematicos, se trasmite una nueva
relacion entre lo aprendido, produciéndose en los estudiantes una nueva estructuracion

del saber y poder matematico.

La clase de repaso tiene como objetivo: “Memorizar de forma racional los conocimientos
para mantenerlos disponibles para ser aplicados en la solucion de ejercicios y problemas”
(Ballester y Jon: 2011, 45). Repasar implica resolver un sistema de ejercicios variados
que requieran de una elevada actividad intelectual y que permitan recapitular los

conocimientos desde diferentes formas y enfoques (Ballester y Jon: 2011).

El repaso en la secundaria basica debe ser vinculado e integrado con otras formas de
consolidacion por su importancia en la activacion del saber y el poder matematico en los

estudiantes y para atender sus diferencias individuales.

En la educacion secundaria basica en las clases de repaso de Matematica deben
realizarse generalizaciones consolidandose elementos esenciales (reglas, leyes vy
férmulas), propiedades, conceptos, procedimientos de solucion, definiciones, teoremas y
proposiciones. Para que el repaso sea efectivo, el profesor debe plantearlo de forma

novedosa y diferente al tratamiento inicial de los contenidos.
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En la clase de sistematizacion el objetivo que se persigue es: estructurar en un sistema
los conocimientos estableciendo los nexos y relaciones esenciales que existen entre ellos
(Ballester y Jon: 2011). Tiene un caracter especial porque debe conducir a la preparacion
psicologica y pedagodgica de los estudiantes en la asimilacion de nuevos conocimientos
(Cuba: 1980).

En la clase de sistematizacion se deben ordenar los conocimientos matematicos en
contextos mas amplios y analizar detalladamente los conceptos, sus relaciones
colaterales y los casos particulares. Resulta conveniente realizarlo al finalizar cada
unidad, para orientar a los estudiantes y ordenar los elementos estudiados
individualmente en un sistema donde se profundicen los conceptos fundamentales, se
destaquen las ideas principales, se establezcan nexos entre materias o intermaterias y se

sefalen diferencias.

En la educaciéon secundaria basica desde los lineamientos de trabajo de la Matematica
(Ideas esenciales del enfoque metodoldgico general para dirigir el PEA) se precisan las
particularidades didacticas con respecto a la sistematizacién de los conocimientos. El
cumplimiento de este lineamiento exige sistematizar los contenidos dentro de cada
unidad, grado y nivel; para lograrlo se requiere del entrelazamiento de las lineas

directrices y de la integracion de sus distintas areas e incluso de otras asignaturas.

Por ello se deben establecer nexos y relaciones de precedencia y consecuencia entre los
contenidos estudiados, comprender las analogias y diferencias, distinguir lo esencial,
apreciar las ventajas de conocer diversas vias para resolver ejercicios e interiorizar que al
variar ciertas condiciones se pueden obtener casos particulares de objetos y procesos

conocidos.

La clase de aplicacion tiene como objetivo: “capacitar a los estudiantes para la solucion
independientemente de problemas matematicos, relacionados con la vida, de caracter

politico-ideolégico, econdmico-social y cientifico-ambiental” (Ballester y Jon: 2011,45).

En la secundaria basica el tratamiento de los problemas agrupa aspectos de la ensefianza
por problemas y de la ensefianza de la resolucion de problemas. El primer aspecto se
refiere a la introduccion de conceptos y procedimientos de solucion mediante el
planteamiento de problemas y el segundo se refiere a la resolucion y formulacion de

problemas aplicando estrategias para su solucion.
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También en la clase de aplicacion los estudiantes deben enfrentarse de forma
independiente a ejercicios que presenten situaciones, condiciones y contextos no
acostumbrados que les exijan: aplicar variados procedimientos heuristicos, formas de
trabajo y de pensamiento, argumentar, fundamentar y/o demostrar, construir figuras

geométricas e interpretar y solucionar situaciones extramatematicas.

En las diferentes formas de consolidacion se realizan sistematicamente determinadas
acciones y cuando no se logra estructurarla bien, en los adolescentes puede surgir la
fatiga y el aburrimiento. Por lo que es ineludible motivar a los estudiantes, despertar sus
intereses y avivar sus emociones, para de esta forma aumentar sus posibilidades de
concentracion y de asimilacion. Como escribiera José Marti (1875) “Los conocimientos se

fijan mas, en tanto se les da una forma mas amena.” Y mas adelante reitera “...el
provecho pudiera ser mayor si la forma de la ensefianza aprovechable fuera seductora y

amena” (Marti: 1975, t-6, 235-236).

Los aspectos esenciales de la estructuracion metodoldgica de las clases de consolidacion
de Matematica son la seleccion, graduacion, variedad de los planteamientos vy
formulaciones de los ejercicios; y la direccion del PEA de la consolidacion de los
contenidos. Los ejercicios utilizados deben ser asequibles, potenciar el transito hacia la
independencia en la resolucién de problemas no rutinarios y fomentar la actividad
intelectual de los estudiantes propiciando su avance por los diferentes niveles de
asimilacion (Ballester y Jon: 2011).

Estas clases deben responder a las exigencias establecidas en los documentos
normativos e incorporarseles ideas renovadoras como: el papel del juego en la educacion
matematica. Este es sefialado por Guzman en: Tendencias Innovadoras en Educacion
Matematica como uno de los principios metodoldgicos que podrian guiar apropiadamente

la ensefanza de esta asignatura.

1.3 La actividad ludica en el proceso de enseianza aprendizaje en la secundaria
basica

La actividad es una categoria filosofica que penetra en todas las facetas del quehacer
humano en tanto es forma de existencia, desarrollo y transformacion de la realidad social.

La actividad practica es la categoria filoséfica que designa la actividad material adecuada
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a fines y constituye el punto de partida para comprender y explicar la relacion sujeto-

objeto.

De la actividad practica se desprende la actividad gnoseoldgica (cognoscitiva), la actividad
axiolégica (valorativa) y sus resultados (conocimientos y valores). Las formas de
actividad: practica, cognoscitiva y valorativa estan estrechamente vinculadas como

expresion unica de la relacion sujeto-objeto (Pupo: 1990).

Leontiev desde esta concepcion filosofica marxista plantea: “(...) la actividad aparece
como el proceso en el cual tiene lugar las transformaciones mutuas entre los dos polos
“sujeto-objeto” (Leontiev: 1979, 11) y denomina a la actividad: “al proceso movido y
dirigido por un motivo, por aquello en que se materializa una u otra necesidad. En otras
palabras, tras la correlacion de las actividades se revela la correlacion de los motivos”
(Leontiev: 1979, 63).

En la psicologia se distinguen diferentes tipos de actividad que son heredados como: la
comunicacion emocional, el juego y el aprendizaje entre otros. Los componentes
estructurales mas importantes de la actividad son las necesidades, los motivos, las tareas,

acciones y operaciones (Davidov: 1986).

Es en la actividad de aprendizaje donde el sujeto asimila determinados conocimientos,
habilidades, formas de conducta y otros tipos de actividad. La asimilacion de estos
contenidos es posible en la actividad docente, en el juego, en el proceso de solucion de

tareas practicas, entre otros (Itelson: 1986).

Algunos tipos de actividad son fundamentales en determinado periodo de desarrollo
psiquico al contribuir de manera significativa a una necesidad basica especifica de un

momento evolutivo determinado.

La actividad ludica es fundamental para un nifio de tres a siete afios y la actividad docente
es fundamental para escolares de siete a diez afos por ser en esta edad donde
precisamente se forma, determinando el caracter de los demas tipos de actividad (ludica,
laboral y otras),(Elkonin: 1984, Davidov: 1986). Posteriormente, en la adolescencia, la
actividad docente y ludica se desarrollan de una manera diferente, adecuada a las
particularidades del desarrollo psiquico alcanzado. Es que la actividad ludica constituye
un canal de transmisién de conocimientos y mundialmente es incorporada en todos los

niveles de ensefanza.
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En Cuba, Olga Franco (2013) plantea que la actividad ludica se concreta mediante formas
especificas, como expresion de la cultura, en determinado contexto de tiempo y espacio.
Pedro Fulleda Bandera, citado por la mencionada autora, reconoce al juego como
actividad ludica por excelencia y que también son elementos de la actividad ludica:
diversas manifestaciones del arte, fiestas, la comicidad de los pueblos; espectaculos
deportivos y recreativos, las relaciones afectivas y el sublime acto de amor en la pareja,

entre otras (Franco: 2013).

Estas practicas culturales referidas tienen en comun que producen felicidad, alegria,
placer, divierten y distraen tanto a las personas que la realizan como las que participan en
ellas. En este sentido es que la mayoria de los juegos tienen un caracter ludico pero la

actividad ludica no se puede reducir al juego.

Es que la ludica como proceso ligado al desarrollo humano, al decir de Olga Franco, “Es
una actitud, una predisposicidon del ser frente a la cotidianidad; es una forma de existir en
la vida, de relacionarse con ella, en esos espacios en que se producen disfrute, goce y
felicidad, acompafiados de la distension que provocan las actividades simbdlicas e
imaginarias como el juego, la chanza, el sentido del humor, la escritura y el arte. También
otra serie de actividades, en las cuales existen interrelaciones sociales, se pueden

considerar ludicas, como son el baile, el amor y el afecto” (Franco: 2013, 5).

La actividad ludica que se realiza durante el PEA en la educacion secundaria basica es
entendida por la autora como de alta responsabilidad profesional al ser planificada,
orientada, dirigida y controlada por el profesor, para lo cual debe estar debidamente
preparado. Obviandose la que surge de forma espontanea sin un fin pedagodgico
determinado como: la broma, el chiste y la diversidn superficial. Ademas la autora asume
a la actividad ludica como categoria superior en la cual se manifiesta el juego como su

forma fundamental.

Muchos investigadores asocian el término juego y actividad ludica, lo que parece tener su
origen en que juego proviene del latin ludus (broma, diversion, chiste) o por no existir un
consenso al definir el concepto de juego cientificamente. Esto ultimo se debe a que la
palabra juego es utilizada con diversas acepciones, matices y en ocasiones con
intenciones muy diferentes; el juego es definido desde disimiles concepciones y desde

diferentes ciencias.
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Entre los investigadores de diferentes épocas que de una forma u otra han estudiado
sobre los juegos se reconocen a el suizo Pestalozzi (1746-1827), el pedagogo aleman
Frederic Froebel (1782-1852), la italiana Montessori (1870-1952), el belga Decroly (1871-
1932) y el suizo Claparéde (1873-1940) por la especial relevancia educativa que le

concedieron.

Desde finales del siglo XIX en Europa, se vislumbré una renovaciéon pedagogica y el juego
fue un elemento clave en la nueva educacion. Al considerarlo de vital importancia para los
diferentes aprendizajes: intelectual, fisico o corporal, social, moral, creativo y estético
(Paya: 2007).

Otros investigadores como: Groos (1922), Buytendijk (1933), Freud y Buhler (1931),
Koffka y Lewin (1935), Piaget y Chateau (1956) aportaron a la solucién del problema de la
psicologia del juego desde distintas concepciones tedricas. Groos, a partir de una
perspectiva biolégica; Freud, segun el psicoanalisis; K. Koffka desde la teoria estructural,
K. Lewin a partir de la teoria dinamica de la personalidad y J. Piaget segun la teoria del

egocentrismo (Elkonin: 1984).

Especial atenciéon merecieron los pedagogos soviéticos: N. K. Krupskaia (1912), A. P.
Usova (1947), K. D. Ushinski (1948,1950), D. V. Mendzheritskaia (1951), Schedrovitski
(1966), Jukovskia (1975) y Zhukodvskaia (1982) por sus aportaciones realizadas a la
importancia del juego para la educacion de los nifios y su contribucion al desarrollo de su

personalidad y determinar el valor del juego para educar la autonomia y la imaginacion.

Notables son los aportes realizados por Makarenko, sobre la utilizacion del juego como un
medio de educacion moral para educar relaciones amistosas y cualidades del colectivismo
y los de A. Liublinskaia, que demostré que el juego es un medio de desarrollo intelectual

del nifio, de desarrollo de su lenguaje, imaginacion, juicios y conclusiones.

En la actualidad los referentes tedricos mas significativos, sobre la importancia del juego
en la educacién, provienen del campo de la psicologia y sus maximos exponentes son
Vigostki (1896-1934) y Piaget (1896-1980). Mientras que los planteamientos tedricos de
Leontiev y Elkonin ejercieron una notable influencia en la elaboracion de la pedagogia del

juego con un enfoque historico-cultural.

Es a partir de la difusién de las obras de Jukovskia (1975), Zhukdvskaia (1982) y Elkonin

(1984) que los pedagogos cubanos asumen el enfoque del juego como un tipo especial de
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actividad del nifio, que posee su contenido y estructura especifica: un objeto especial,

motivos de la actividad y un sistema de acciones.

En Cuba se destacan los estudios realizados por las pedagogas Esteva (1987, 1993,
1998, 2001), Franco (1982, 2004, 2013) y Duarte (1999) referidos al juego en la edad
infantil. Los estudios de Villalon (1995, 2003, 2006) que aborda la importancia del juego
en la edad escolar y la insercion de la actividad ludica en la formacién del profesional y los

de Alfaro (2003) sobre los juegos tradicionales.

Se distinguen también los resultados obtenidos por Ortiz (1995,1997), Oropeza (1993,
1995) y Testa Frenes (1997, 2003). Betancourt (1992), Chibas (1993) y Ortega y Lopez

(2008) reconocen que los juegos favorecen la creatividad.

Entre las tesis doctorales referidas a juegos se distinguen la de Esteva (1988) y la de
Herrera (2001) este ultimo aplica juegos para favorecer el desarrollo de habilidades en la
produccion de textos. Mientras que la actividad ludica es abordada en la tesis de Borges
(1995) y en la de Villalon (2003).

Cuba es un paradigma en materia de educacién, sin embargo esta por lograrse que el
juego forme parte intrinseca de la concepcion del proceso pedagdgico. Maestros vy
profesores no siempre aprovechan lo que potencialmente aportan los juegos en términos
de aprendizaje, trabajo educativo, cultura, valores, conocimientos y socializacién, entre
otras ventajas para el enriquecimiento del PEA (Villalon: 2003). Su empleo durante el PEA

en la educacion secundaria basica es muy escaso.

En varios diccionarios el juego se define como el concepto primario de cualquier actividad
realizada con el fin de divertirse, recrearse, entretenerse generalmente siguiendo ciertas
reglas. Pero también son juegos el deporte profesional, los de apuestas y los utilizados
con fines lucrativos o bélicos. Estos ultimos utilizados como “armas silenciosas” para

concretar la guerra ideolégica moderna.

Segun la Enciclopedia de la psicologia y la pedagogia (SEDAMAY-LIDIS) la palabra
‘jluego” es utilizada en tres sentidos. Se denomina juego al objeto o al conjunto de objetos
que sirven de soporte al juego: el juego de damas, de ajedrez estan ligados al tablero. Es
juego el sistema de reglas que definen el buen uso del objeto y también se le denomina a

la conducta que este uso inspira a los jugadores. En este ultimo sentido es que se puede
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hablar del juego en un jugador profesional porque, “El juego ya no es eso a lo que juega el
gue juega, sino /o que hace cuando juega” (SEDAMAY-LIDIS: 1980, 20).

La autora asume el juego como la forma de actividad ludica que puede realizarse durante
el PEA en la educacién secundaria basica por su riqueza y complejidad para la formacion
de la personalidad de los adolescentes. Por ello se han obviado sus expresiones mas
simples como: el chiste, los pasatiempos, la diversion superficial o gastadora de tiempo.
Se reconoce el juego como: “una necesidad psicologica primordial, la cual debemos

garantizar y estimular” (Martinez: 2013,3).

El juego de acuerdo con su valor social es una expresion de la cultura de la sociedad; que
es trasmitido de generacion a generacion manteniéndose vivo en las sociedades algunos
de sus juegos mas autdctonos y los tradicionales. El juego y las sociedades guardan una
estrecha relacion. En el juego se refleja las caracteristicas de la actividad sociopolitica,

socioeconomica, entre otras, de la sociedad en que fue creado (Villalon: 2006).

El juego favorece las relaciones interpersonales. Durante este se implementa el
aprendizaje de las normas sociales, se desarrollan aptitudes intelectuales, verbales y la
capacidad de comunicacién. En el juego se establecen modos de relacidén, se aprende a
respetar y a hacerse respetar, se estimula la creatividad, se apropian de experiencias
valiosas, se ejercita la comunicacion y se amplian sus conocimientos a la vez que se
divierten (Martinez: 2013).

Es que el juego es una actividad social por su origen, contenido y naturaleza. A pesar de
toda la variedad de argumentos que se pueden dar en el juego, “tras estos se encuentra
un mismo contenido: la actividad humana y las relaciones de los hombres en la sociedad”
(Elkonin: 1986,77).

El valor psicolégico del juego se asume a partir de los preceptos desarrollados
basicamente por: Vigostski (1934), Rubinstein (1946), Leontiev (1959) y Elkonin (1966) al
reconocer al juego como una actividad ludica que influye de manera determinante en el
desarrollo psiquico principalmente en edades tempranas y que permite la asimilacion de

normas de la conducta social.

“Vigostki, en su obra, afirma que la imitacion permite la transformacion del desarrollo

potencial en desarrollo actual, mientras que el juego crea una zona de desarrollo préximo
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en el nifio, incorporando como potencial los instrumentos, los signos y las normas de

conducta de su cultura” (Franco y Villalon: 2011, 38).

Es que el juego esta estrechamente relacionado con el desarrollo psiquico del nifio. Cada
etapa de su desarrollo se asocia con una categoria de juego predominante y esto esta
relacionado con las habilidades y destrezas especificas que se alcanzan o se desarrollan

en las distintas edades (Martinez: 2013).

Se reconoce al juego como un elemento esencial para el desarrollo de la inteligencia y
como un tipo especial de actividad que permite estimular los procesos cognitivos, los
procesos afectivos-motivacionales y los recursos personolégicos como la autoestima y la

autovaloracion.

El juego y la personalidad tienen una estrecha relacion. Toda persona al jugar participa de
forma individual y particular que lo distingue de otro jugador; a su vez cada uno tiene
preferencias por determinadas actividades ludicas que pueden estar determinadas por la
edad, su cultura y el contexto social en que se desarrolla. Por otro lado, mediante el juego

se puede modelar y desarrollar la personalidad (Lavega: 2011).

El juego se manifiesta en todas las etapas de la vida aunque de una forma diferente. Las
posibles implicaciones psicolégicas que suscita esta actividad ludica dependeran de los

aspectos que caracterizan el juego en las distintas etapas del desarrollo de la persona.

La autora asume el valor pedagdgico del juego desde el precepto martiano de la escuela
util y alegre, y lo considera como un derecho del nifio que debe ser respetado desde la
institucién escolar. Como miembro activo de la APC reconoce la proclama del 8vo Taller
de Juego y Sociedad en la que se plantea la creciente necesidad de fomentar un

ambiente ludico durante el PEA especialmente en la educacioén secundaria basica.

En la educacién secundaria basica el juego puede ser utilizado en el PEA como: un
método educativo y de ensefianza; un instrumento para potenciar el diagnostico integral y
el tratamiento a las necesidades educativas; una forma o via para consolidar contenidos;
una opcion para el desarrollo de las habilidades, en particular las comunicativas y de

direccion; y como un recurso pedagogico para desarrollar la escuela integrada o unica.

Se puede considerar el juego como un método, un procedimiento y como una forma de

organizaciéon del PEA. El juego puede dar lugar al contenido y en este caso se asume
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como procedimiento, método o medio educativo, el cual puede ser utilizado en cualquier
nivel, grado y tipo de ensefianza. Mediante el juego discurre el contenido con una
dinamica interesante, emotiva y vivencial, impregnada de un movimiento interno que lo

hace mucho mas impactante para los participantes (Villalon: 2006).

El juego no es una forma de evaluacion como tal, pero permite al profesor evaluar de
forma sistematica e integral al estudiante mediante la observacién. Durante el desarrollo
del juego el profesor tiene la posibilidad de observar el rendimiento del aprendizaje, las
actitudes, el espiritu de colaboracion, las relaciones interpersonales, el poder de
concentracion, el interés, la atencidén, las destrezas, la comunicacion y el lenguaje
(Villalon: 2006).

En el aula, el juego que se desarrolla tiene otras facetas tan importantes como la propia
victoria: permite el acercamiento con los demas estudiantes al compartir los mismos
sentimientos y emociones, fortalece sentimientos de colectivismo, consigue motivar hacia
la asignatura y contribuye a lograr un solido aprendizaje, fortalece el trabajo educativo,
acelera la actividad cognoscitiva del estudiante y facilita al profesor la realizacion plena de

los distintos componentes del PEA.

Es muy dificil clasificar los juegos porque se diferencian por su contenido, formas de
organizacion, sus reglas, su influencia en los jugadores, los objetos que se utilizan, etc.
Entre las clasificaciones mas reconocidas internacionalmente se encuentran las de los
investigadores: Piaget, Caillois (1958) y Chateau (1966). Muchos de los pedagogos
cubanos los dividen en dos grandes grupos: los juegos con reglas predeterminadas y los

juegos creadores.

Los juegos con reglas predeterminadas se identifican porque estan regidos por reglas que
casi siempre el nifio encuentra ya establecidas, para jugar bien debe aprenderlas y
aplicarlas (Esteva: 2001). En estos juegos se establecen combinaciones sensomotrices
(carreras, lanzamientos de pelotas, etc.) o intelectuales (cartas, ajedrez, domino, etc.) en
competicion con varios individuos y reglados por un cédigo trasmitido de generacion a
generacién o por acuerdos momentaneos. Para Piaget la regla es restrictiva y rigurosa

porque implica regularidad o regulacion y obligacion (SEDAMAY-LIDIS: 1980).

Los juegos con reglas solo pueden ser jugados en colectivo, comienzan a predominar en

nifos de 7 a 12 afios y son los unicos que subsisten en el adulto. El jugador se somete a
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la regla del juego no porque crea ser castigado o por temor al fracaso sino solamente
porque su cumplimiento le promete, cumple su promesa a cada instante, la satisfaccion
interna por el juego. La violacion de la regla no lo amenaza pero sabe que el juego no
saldra bien y que perdera su interés por éste (Vigostki: 1989). “Esto constituye un

regulador suficientemente poderoso para la conducta del nifio” (Vigostki: 1989,180).

En la clasificacion establecida en la pedagogia, del juego en Cuba, se encuentra a los
juegos didacticos. Al ser considerados muy importantes por su contribuciéon al desarrollo
de los procesos psiquicos, cognitivos y al logro de la independencia en nifios y escolares.
“Son los juegos con reglas prefijadas donde se reafirman y aplican los conocimientos en
un ambiente ludico” (Franco: 2013, 55). Estos juegos se caracterizan por tener una tarea

didactica, acciones ludicas y reglas del juego.

En la tarea didactica se precisa el contenido, su caracter instructivo, tiende al desarrollo
de la actividad cognoscitiva y puede estar contenida en el nombre del juego. Son las
acciones ludicas las que distinguen al juego didactico de otras actividades docentes que
se realizan en el PEA, son imprescindibles, estimulan la actividad, las hacen mas amenas
y contribuyen al desarrollo de la atencion voluntaria. Las reglas del juego se establecen de
acuerdo con la tarea didactica y el contenido del mismo, determinan el caracter de las

acciones ludicas, constituyen un elemento instructivo, organizador y educativo.

El juego didactico es una forma ludica de organizar la ensefianza y se utiliza para que los
nifos asimilen mejor los contenidos del programa o los consoliden (Esteva: 2001). Estos
juegos son efectivos y valiosos medios en la ensefanza de las distintas asignaturas y se
utilizan en el PEA para consolidar contenidos, en las actividades complementarias y para

dar tratamiento a necesidades educativas diversas (Giovanni: 2006).

Los juegos didacticos de acuerdo a su propia dinamica se dirigen con mayor intensidad
hacia los conocimientos a partir de los contenidos desarrollados en las diferentes
asignaturas. Su implementacién en el PEA permite al profesor, mediante la observacion,
determinar el grado de dominio que alcanzan los estudiantes sobre los contenidos
estudiados y la forma de expresarlos, las habilidades y la aplicacion de estos

conocimientos (Villalon: 2006).

Los juegos didacticos contribuyen al PEA dado que (Testa: 2003):

e Es una actividad que el estudiante realiza de forma natural mediante la cual muestra
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libremente su personalidad sin inhibiciones dentro de un tiempo y espacio prefijado de
antemano por el profesor. Durante la actividad combina la tensién y la alegria bajo
diferentes emociones y sentimientos.

e Desarrollan la autoestima, seguridad, independencia, persistencia, confianza,
sentimiento de competitividad, autodeterminacién, autodominio y autorregulacion,
laboriosidad, ayuda a lo demas, valoracion y autovaloracion de sus acciones y
respuestas.

e Son un excelente medio de comunicacion e influencia educativa al tener que cumplir
ciertas reglas de conducta y convivencia social, lo que posibilita cultivar el espiritu de
solidaridad, el compafierismo, la cooperacion y la compenetracion.

e Se establece de forma vivencial la unidad de lo cognitivo-afectivo.

e Las debilidades y limitaciones, fortalezas y destrezas se consideran como algo
humano, no son objeto de criticas o burlas solo de juego, permitiendo a cada estudiante
comparar sus puntos fuertes y débiles con el resto del grupo.

e Fomentan el desarrollo de la creatividad en la busqueda constante de nuevas

estrategias y al experimentar con la suerte, lo espontaneo y lo no premeditado.

Se asume el juego didactico como unica forma de actividad ludica que puede ser
implementada en la clase de consolidacion de Matematica en la educacién secundaria
basica. Ademas como una actividad conjunta que al ser insertada en el PEA deviene en
actividad docente por lo que debe ser debidamente planificada, organizada, dirigida y

controlada por el profesor.

La implementacion de los juegos didacticos en el PEA de la educacion secundaria basica
tiene rasgos distintivos. Estos se deben corresponder con los objetivos, contenidos,
métodos, evaluacién y la forma de organizacién escolar establecida para esta educacion.
En su implementacion se debe considerar la situacion social de desarrollo de los
adolescentes a pesar de que los estudiantes no arriban con el mismo desarrollo psiquico

y las particularidades que debe tener este tipo de actividad en estas edades.

La autora considera que los juegos didacticos que se utilicen para consolidar contenidos
matematicos en la educacién secundaria basica, en sentido general deben:
e Favorecer la comunicacién y el trabajo en colectivo, para que respondan a las

caracteristicas tipicas de los adolescentes.
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e Tener pocas reglas y de facil comprensiéon, para que los estudiantes comiencen a
jugarlos con relativa facilidad y lo aprendan con rapidez.
e Ser juegos de mesa, juegos de cartas o que contengan tableros para satisfacer las
preferencias de los estudiantes de esta educacion.
e Ser facilmente adecuados atendiendo a las caracteristicas individuales de los
estudiantes, del grupo y a los objetivos que persiga el profesor. Por lo que la propuesta de
ejercicios para consolidar contenidos matematicos deben estar en tarjetas; asi estas
podran ser modificadas, eliminadas o ampliadas.
e Transmitir nuestra cultura, mantener las tradiciones y la identidad de nuestro pueblo
para ello se deben proponer algunos juegos tradicionales como: Domind, Parchis,
Solterona y La gallinita ciega con pequefas modificaciones en alguna de sus reglas solo
con el fin de poder introducir los contenidos matematicos sin que se pierda la esencia del

juego.

e Ser repetidos con diferentes contenidos para facilitar la rapidez al jugarlos y la creacién

y desarrollo de estrategias de juego.

Ademas la implementacion de estos debera realizarse de forma progresiva, sin excesos y
sin dejar de emplear las situaciones habituales y mas conocidas por el grupo. Hay que
evitar que el adolescente considere al juego como una actividad unicamente infantil; por
ello se buscara la introduccion de los juegos didacticos que susciten retos. En los cuales
se presenten situaciones donde el adolescente deba resolver problematicas, tomar

decisiones y que pueda analizar y elaborar sus propias estrategias de juego.

Es necesario diversificar los medios, métodos y recursos didacticos que permitan al
adolescente: manifestar sus criterios, desplegar su imaginacion y su originalidad,
promover la polémica y apreciar que lo aprendido es fruto de su esfuerzo. Se debe
procurar que los estudiantes participen en variadas actividades que respondan a sus

necesidades e intereses y en las que estén presentes actividades ludicas (Turner: 2012).

1.4 La actividad ludica en el proceso de ensefanza aprendizaje de la Matematica en
séptimo grado

En Cuba los estudiantes de séptimo grado tienen 11 o 12 anos, edades comprendidas en
el periodo de la adolescencia. La existencia de una adolescencia temprana y otra tardia

hace que en el séptimo grado se hallen estudiantes con muchos rasgos de nifiez y otros
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ya adolescentes, que se encuentran en diferentes etapas de su desarrollo. Por ello es
necesario realizar un analisis general de la adolescencia para encontrar las bases que
justifiquen la importancia y significacion del juego en esta etapa, en la cual aparentemente

se ignora la actividad ludica.

El psicélogo Pere Lavega al analizar la evolucion psicolégica del juego por edades plantea
que en la edad de once a doce afos el nifio se siente mucho mas integrado en el grupo;
es capaz de realizar actividades ludicas cada vez mas complejas, con acciones
simultaneas de cooperacién, oposicion y manipulacion de moviles, lo que le permite
participar de forma mas significativa en el juego con reglas predeterminadas (Lavega:
2011).

Los estudiantes al ingresar a la secundaria basica deben enfrentarse a nuevos retos en su
educacion, cambios de escuela, de grupo, amplian sus amistades y su actividad docente
se hace mas compleja. Esto le suele ocasionar diversos problemas al adolescente por lo
que va a tener que introducir distintas adaptaciones. El juego puede contribuir en cierto
modo a facilitar este proceso de adaptacion, si se presenta en un ambiente ludico

adecuado (Lavega: 2011).

El desarrollo psicoldgico alcanzado en estas edades donde se establecen operaciones
concretas provoca que predomine el juego con reglas predeterminadas. Lo que no
significa que en algunos persistan los juegos de roles tales como: la escuelita, el

vendedor, el médico y el polibando (policia y bandido).

En séptimo grado es muy comun que los estudiantes no hayan logrado las habilidades
para el control evaluativo y por tanto el autocontrol y la autovaloracion. Lo que suele
acompafarse con una baja iniciativa y falta de motivacion para enfrentar la actividad de

aprendizaje (Castro: 2010).

Por ello el juego didactico que se presente en séptimo grado debe contribuir a que el
estudiante asuma pequefias y progresivas responsabilidades en aras de buscar una
participacion activa y autonoma. Esto sugiere que al concluir la actividad se le pregunte
cuales han sido las principales estrategias utilizadas; se valore las actuaciones correctas
de forma individualizada; se proponga alguna modificacion a las reglas; o incluso bajo un
objetivo pedir que se sugieran varias situaciones de juego, lo que permitira mejorar la

‘autonomia’ del adolescente (Lavega: 2011).
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El adolescente en la esfera emocional presenta una variedad de comportamientos, que
debido a una intensa emotividad va a traducirse en actitudes tan diferentes y variadas
como el miedo, la angustia o la alegria desenfrenada. Esta inestabilidad emocional es

mejorada cuando al jugar puede liberar la acumulacion de su energia.

Pero durante el juego didactico se manifiesta la personalidad sin inhibiciones y es que:
“(...) las propiedades del juego posibilitan que cualquier protagonista que realmente se
introduzca en su esencia, al jugar se olvide del entorno serio de su vida cotidiana,
comportandose sin mascaras, mostrando su personalidad y los rasgos que mas

transparentemente lo caracterizan y definen” (Lavega: 2011, 1).

Si esta actividad en la clase transcurre de un modo natural, sano y no ha sido del todo
impuesto porque los criterios de los adolescentes son tomados en cuenta entonces no
debe ponerse en riesgo el respeto al profesor, a la clase y mucho menos a la escuela
como institucion. La “bulla” que genera la utilizacion de juegos didacticos en clases, es el
resultado de las emociones no contenidas que se generan durante la actividad y los

profesores no deben temerle (Castellano: 2012).

En séptimo grado se podran utilizar juegos didacticos tan variados como: adivinanzas,
puzles, crucigramas, acrosticos, de mesa, de cartas, autdctonos y tradicionales con fines
docentes que puedan ser cooperativos, por equipos o individuales, los cuales permitan
por sus propiedades internas y por el contenido romper con la rutina, el esquematismo e

interactuar con la tarea docente de forma novedosa.

Esta actividad ludica utilizada en clases permite que incluso estudiantes de bajo
rendimiento con gran sentido del humor y juguetones, sean capaces de responder
adivinanzas, puzles y de ganar algunos juegos. El profesor al finalizar la actividad debe
referirse a los progresos en las actuaciones de sus estudiantes y a los aprendizajes
adquiridos de forma individualizada. También es conveniente reforzar positivamente las

acciones exitosas para mejorar la autoconfianza de sus estudiantes.

Ademas, en el juego se dan situaciones que permiten que adolescentes que se sienten
rechazados, por su nivel de conocimiento o por su comportamiento en el grupo, sean
capaces de ganar, de quedar entre los primeros jugadores por encima incluso de sus
idolos o los que ellos entienden por aventajados o inteligentes. Esto les permitira sentirse

felices y elevaran su autoestima.
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El empleo de juegos didacticos en clases de Matematica en séptimo grado facilitara las
relaciones interpersonales entre profesores y estudiantes. Ademas si se utilizan en un
contexto adecuado, propician la socializacion, el intercambio y la comunicacién entre los
jugadores, facilitando su integracion en el sistema de relaciones sociales y que estrechen
las relaciones afectivas intergrupales. Esto propiciara que los estudiantes implementen el

aprendizaje de las normas sociales, pero sin las exigencias reales de la sociedad.

El juego didactico bien utilizado ayuda a que todo el grupo se sienta integrado y a que se
potencie el trabajo de las actitudes, valores y normas. En esta actividad todos deben
respetar las reglas del mismo modo pero cada uno lo hara de forma peculiar. Por ello es
importante no descuidar la variedad de los juegos didacticos y sobre todo hacer uso de la
creatividad, la imaginacion y la fantasia para hacer agradable, placentero e inteligente

dicho aprendizaje y lograr un adecuado desarrollo de la personalidad.

El manejo adecuado de la adolescencia debe basarse en el respeto y en el entendimiento
mutuo. A menudo muchos adultos tratan al adolescente bajo exigencias contradictorias;
en ocasiones se le exige que se comporte como una persona adulta y en otras se le trata
como “un nifo”. Por lo que el juego didactico que se le presente debe ser interesante y
motivante que le permita adoptar pequenas responsabilidades ante las tareas docentes
que durante este realice. Los estudiantes mas aventajados o monitores podrian asumir
roles diferentes como ser los primeros protagonistas al asumir estas responsabilidades,

pueden ser los moderadores, controladores o registradores de la actividad.

En séptimo grado se debe acrecentar el empleo del juego didactico en la ensefanza de la
Matematica para suscitar el cumplimiento de la actividad de aprendizaje de forma
divertida, motivante, alejada de la frustracién y el desanimo, que en ocasiones muestran
los adolescentes, por no saber determinado contenido o por tener una situacion docente
con rendimientos por debajo de los del resto del grupo. Este tipo de actividad permite
ensefar a los estudiantes a trazarse metas que se puedan asimilar, evitando negativos
sentimientos de frustracion. Ademas la comunicacion que se establece en el juego

permite el desarrollo del lenguaje matematico.

La actividad ludica ha estado presente en el desarrollo de la matematica y el impacto de

los juegos ha sido evidente en el avance de sus teorias. En la historia de esta ciencia es
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muy frecuente encontrar una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica, que ha

conducido a pensar de forma diferente.

En la antigledad se puede citar el | Ching en el origen del pensamiento combinatorio y
sobre los pitagoricos existen fundamentadas sospechas de que muchas de sus
reflexiones tuvieron lugar jugando con configuraciones diferentes formadas con piedras,
mientras que Euclides en su obra perdida Pseudaria (Libro de Engafos) utiliza el gran
valor didactico de la sorpresa producida por la falacia y la aporia en la Matematica
(Guzman: 1984).

Muchos famosos matematicos han creado una buena parte de sus teorias dando
respuestas a acertijos, paradojas, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos,
cuadros magicos y otros. A su vez estos son una pequena muestra de los juegos que su

desarrollo va generando.

Como muestra de ello se puede citar a: Leonardo de Pisa conocido por Fibonnacci (1170-
1241), Gerénimo Cardano (1501-1576) que en su libro sobre juegos de azar realiza el
tratamiento matematico de la probabilidad; Pascal (1623-1662) y Fermat (1601-1665)
desarrollan la teoria de la probabilidad, al tratar de resolver el problema surgido de un

juego de apuestas que le propuso a Pascal, el Caballero de Meré.

Leibniz (1646-1716) promueve la actividad ludica intelectual. En una de sus cartas (1715)
escribié: “Nunca son los hombres mas ingeniosos que en la invencion de juegos... Seria
deseable que se hiciese un curso entero de juegos tratados Matematicamente” (Guzman:
1984, 4) y en otra (1716) comentaba su apasionante gusto por el solitario de la cruz, por

aquella época muy popular, y lo interesante que le resultaba jugarlo al revés.

Johann Bernoulli (1667-1748) reta a un duelo intelectual a Leibniz, Newton, Huynges y
Jakod Bernoulli en la solucion del problema de la braquistécrona. Su solucion le permitio a
Jakod Bernoulli crear el Calculo de Variaciones. En 1736 Euler (1707-1783) publico la
solucidén del acertijo sobre los siete puentes de Konigsberg la que dio inicio a la teoria de
grafos y la topologia general (Palomino: 2011). Mientras que Hamilton (1805-1865) ayudo

a desarrollar esta teoria de grafos al crear el juego Viaje por el Mundo (Guzman: 1984).

Gauss (1777-1855) fue un gran aficionado a los juegos de cartas. Hilbert (1862-1943)

formul6 un teorema que tiene que ver con los juegos de diseccion. Albert Einsten (1879-
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1955) contaba con una amplia biblioteca dedicada a los juegos matematicos. (Guzman:
1984).

Por otra parte Miguel de Guzman, en una de sus frases mas difundidas, citada por su
discipula Eva, refiere: “El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las
matematicas. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando
y contemplando su juego y su ciencia, ¢por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a

través del juego y de la belleza?”(Eva, 2011).

Las matematicas son eminentemente creativas, y eso se tiene que demostrar en las
escuelas. Hay que alejar esa idea popular de que el aprendizaje, para que sea bueno,
tiene que ser desagradable. No se trata de ensefiar una nueva matematica sino la

matematica de siempre pero vista de otra forma (Chamoso: 2013).

La matematica ha sido recreada desde la antigiedad. Muchos son los libros o revistas
que se han escrito que permiten estudiarla de forma mas amena, atrayente y motivante
desde que el hindu Lilawati, en el siglo XII, escribié para su hija el libro mas antiguo que
se conoce de recreaciones matematicas. Durante afios muchas editoriales de diversos
paises divulgan estas creaciones en colecciones de libros dedicadas a: juegos, enigmas,
pasatiempos, mistificaciones matematicas, rompecabezas mentales, libros de matematica

recreativa, cuentos matematicos, curiosidades logicos y matematicos entre otros.

Martin Gardner que durante 25 afios publicé en la revista Scientific American profundos e
interesantes juegos, en una de sus frases mas difundidas que aparece en el prélogo de su
libro Matematica para divertirse (1986) plantea: "Con seguridad el mejor camino para
despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un intrigante juego, puzle, truco de magia,
chiste, paradoja, pareado de naturaleza Matematica o cualquiera de entre una veintena de

cosas que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas".

En este sentido se distinguen las ideas de Miguel de Guzman que promueve y estimula el
aprendizaje de la matematica utilizando diversos elementos motivadores y ludicos
fundamentalmente. Entre sus aportes a la didactica de la matematica se encuentra la
fundamentacién que realiza a tematicas referidas con el juego, tales como: juegos
matematicos en la ensefianza, la relaciéon entre el juego y la matematica, el juego

motivador de las matematicas y el juego impulsor de la matematica y de su aprendizaje.
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La actividad matematica, por su naturaleza, y el juego tienen rasgos comunes en lo que
respecta a su propia practica. Esto resulta interesante especialmente cuando se busca los
métodos mas adecuados para trasmitir, despertar un profundo interés y entusiasmo en los

estudiantes por la Matematica (Guzman: 2011).

Desde el punto de vista didactico una de las formas mas efectivas de acercamiento a la
Matematica es la resolucidon de problemas, la cual puede aprovecharse desde la actividad
con juegos bien escogidos. En los libros de recreaciones matematicas no todos los juegos
que se encuentran se prestan igualmente al aprovechamiento didactico, por ello deben
escogerse solo a aquellos juegos matematicos que de forma natural, resultan asequibles
a una manipulacion muy semejante a la que se lleva a cabo en la resolucion de problemas

matematicos y que encierran lecciones profundamente valiosas.

Entre la Matematica y el juego existe una estrecha relacion. Algunos contenidos
matematicos pueden ser presentados en forma de juegos (matematicas recreativas,
acertijos, paradojas, entre otros). Mientras que cuando se analizan algunos juegos
(adivinacidbn de numeros, logica, ajedrez, azar, entre otros) se encuentran grandes
riqguezas de contenidos matematicos y muchas posibilidades para promover el aprendizaje
de esta asignatura. Ademas existen contenidos matematicos que son susceptibles de

ensenarse por medio de juegos didacticos.

La autora reconoce entre los juegos didacticos que pueden ser implementados en el PEA
de la Matematica de séptimo grado cubano a:

e Los juegos cuya practica exige a los jugadores utilizar conceptos, procedimientos y
proposiciones incluidos en el programa de la asignatura, en el que el jugador en cada
jugada realiza un calculo, responde a una pregunta de alguna tarjeta, resuelve un ejercicio
matematico, etc. (Arco iris, La solterona, Contra reloj, Crucigrama, Sopa de palabras)

e Los juegos con profundo y sugerente contenidos matematico (cuadros magicos, de
cambio de monedas, adivinacion de numeros, acertijos, paradojas, entre otros) siempre

que se propicien desde la actividad conjunta acciones ludicas en su realizacion.

Los acertijos formulados siempre en forma de preguntas, provocan en las personas
curiosidad y causan en la mayoria de los que intentan solucionarlos un desasosiego que
solo se calma cuando logran la respuesta. Un acertijo matematico es un problema con

determinadas recreaciones matematicas que esta planteado en un lenguaje muy cotidiano
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y de manera simple, haciéndolos muy agradables, ingeniosos e interesantes. Para su

solucion se requiere tener ciertas habilidades matematicas y una dosis de creatividad
(Loyola: 2012).

En matematica entre acertijos y juegos hay una estrecha relacion. Los juegos
matematicos pueden ser presentados en forma de acertijo y resulta un acertijo encontrar
una estrategia de solucion para ganar determinado juego. Los juegos matematicos
basados en la adivinacion se convierten en acertijos cuando se quiere saber como

funciona el truco (Loyola: 2012).

Los cuadrados magicos son una forma de acertijo numeérico, donde los numeros que se

colocan en sus filas, columnas y diagonales, suman lo mismo.

Las paradojas son determinados acertijos que al solucionarlos resultan contradictorios al
sentido comun o en contra de lo que se tiene establecido segun la experiencia cotidiana.
Pueden presentarse mediante ilusiones Opticas o formularse mediante afirmaciones
aparentemente contradictorias pero que en realidad son verdaderas, afirmaciones
verdaderas que en realidad son contradictorias 0 como un argumento valido o légico que

conduce a conclusiones contradictorias (Loyola: 2012)

Los avances tecnoldgicos permiten que con mayor rapidez se creen y difundan estas
distintas creaciones utiles para profesores y estudiantes. Existen en la web paginas que
facilitan una base de juegos para utilizar en las clases de Matematica para los niveles de
Secundaria y Bachillerato. Entre los que se encuentran juegos de tablero, dominds y

cartas con contenidos matematicos que se pueden trabajar.

En el contexto cubano se considera pertinente en la educaciéon secundaria basica
incorporar el juego didactico entre los recursos para la ensefianza de la Matematica. En
las clases de esta asignatura se puede mezclar un poco de placer con deber. “Seria
deseable que nuestros profesores, con una visibn mas abierta y mas responsable,
aprendieran a aprovechar los estimulos y motivaciones que este espiritu de juego puede

ser capaz de infundir en sus estudiantes” (Guzman: 1984, 7).

En ocasiones las clases de consolidacién resultan muy tediosas, densas y los profesores
observan muestras de fatiga o estados de ansiedad en sus estudiantes. En estos casos

las clases pudieran ser planificadas de forma mas divertidas siempre que sea posible.
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Hacer de las clases de Matematica un gozo y que el aprendizaje de esta asignatura sea

un placer, es un reto que deben tener todos los profesores.

En el programa de Matematica de séptimo grado se orienta que el eje central del trabajo
con los contenidos lo constituye la formulacién y resolucion de problemas para la
adquisicion de nuevos conocimientos y consolidarlos. Se considera ademas que los
contenidos se reactivan mejor en funcion de la resolucion de problemas si estan bien
estructurados vy si el adolescente tiene un vinculo afectivo con estos. ;Qué impide utilizar

acertijos, paradojas, cuadros magicos u otros ejercicios de la matematica recreativa?

Sin pretender que la clase de Matematica sea siempre un juego, de lo que se trata es de
que la clase sea atractiva, gustosa y entretenida y que se encuentre una via, se
desarrollen variedad de métodos que permitan que el estudiante aprenda de forma sélida
los contenidos para que los pueda aplicar en su vida. La idea no es introducir juegos
didacticos en todas las clases de consolidaciéon de Matematica sino de utilizarlo para
romper la rutina, motivar y dinamizar el PEA con fines instructivos y educativos. Sin
embargo cuando buscamos esta actividad no se tiene donde elegir, no se tiene una

tradicion o una experiencia general sobre este tema.

1.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se ha realizado la caracterizacién tedrica del PEA de la Matematica en la
secundaria basica con un caracter desarrollador y de la insercidn en este de la actividad
ludica en su forma fundamental: el juego, especificamente el juego didactico como
método de ensefianza segun la fuente de adquisicion del conocimiento. La elaboracion
tedrica de estos aspectos, permite establecer las bases para el empleo de la actividad
ludica en la consolidacion de los contenidos matematicos en séptimo grado, pero es

insuficiente para dar solucién al problema cientifico planteado.

El juego didactico utilizado en clases de Matematica permite consolidar, en el orden
cognitivo: conceptos, procedimientos y proposiciones; desarrollar habilidades de
percepcion, razonamiento y del pensamiento légico y emplear técnicas heuristicas
apropiadas para la resolucion de problemas. En el orden educativo el juego didactico
contribuye a consolidar actitudes, convicciones, normas y valores de acuerdo con las

exigencias establecidas por la sociedad.



46

CAPITULO 2. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION ACCION PRACTICA PARA
IMPLEMENTAR LA ACTIVIDAD LUDICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LA SECUNDARIA BASICA

En este capitulo se define el enfoque metodoldgico y el disefio de investigacion asumidos.
Se describen los cuatro ciclos del disefio de investigacion-accién practico llevados a cabo,
revelando la situacion existente en cuanto al desarrollo de las clases de Matematica en el
séptimo grado, la utilizacion de la actividad ludica en este contexto y los resultados
obtenidos con la misma, destacando los avances y obstaculos encontrados en el camino,

asi como las transformaciones logradas en la practica.

2.1 Enfoque metodolégico y diseio de investigacion

Existen diferentes disefios de investigacion cualitativa: teoria fundamentada, disefios
etnograficos, disefios narrativos y disefios de investigacion-accion (Hernandez: 2010). En
la presente investigacion se asume un enfoque cualitativo y dentro de este, el disefio de
investigacion accién. Segun Creswell, citado por Hernandez Sampieri y otros (2010) los
disefios de investigacién accion pueden ser practicos o participativos. Se asume un
disefio de investigacion accion practico ya que se centra en el desarrollo y aprendizaje de
los participantes y el liderazgo lo ejercen conjuntamente la investigadora y algunos

miembros del grupo de investigacion.

La investigacion accion tiene sus origines en la obra de Kurt Lewin, en los afios de la
década del 40 del siglo XX. Desde entonces ha sido abordada por muchos autores y con
concepciones que presentan algunas diferencias entre si. Tanto el enfoque cualitativo
como el disefio de investigacion accion han sido tratados en una amplisima bibliografia,
por lo que es necesario precisar que se asumieron los criterios expuestos por Hernandez

Sampieri y otros en Metodologia de la investigacion (2010).

La autora es la investigadora principal, forma parte del colectivo de personas implicadas
en el problema detectado en el ambiente de estudio, se apoya en estudiantes (profesores
en formacién) que asesora en la escuela secundaria basica, profesores de Matematica y
metodbdlogos de la asignatura. Estos colaboradores participan en tareas que se
desarrollan en las diferentes etapas de la investigacion, pero no en todos los momentos ni

con igual grado de implicacion. Su desempefio como Profesor Auxiliar de la Universidad
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de Ciencias Pedagogica (UCP) Félix Varela Morales le ha permitido realizar
sistematicamente su labor docente, metodolégica e investigativa para la educacion

secundaria basica.

Existe una tendencia en la investigacion accion a utilizar una misma unidad de estudio
cuando se emplea orientada a la transformacion de los sujetos en la realidad, pero en
esta investigacion el objetivo esencial no es su transformacién de forma inmediata sino
encontrar elementos y relaciones extraidas de su aplicacion en la practica educativa que
permitan aportar una teoria y construir especificamente una metodologia. Esto justifica
que se utilicen diferentes muestras que permiten reevaluar el ambiente y la efectividad de

las acciones en las mismas.

Existen varios modelos de investigacion-accion. Por lo general, los autores conciben el
proceso de investigacion-acciéon como una espiral sucesiva de ciclos. Hernandez Sampieri
y otros aborda los siguientes ciclos (Hernandez: 2010,511):

e Detectar el problema de investigacion, clarificarlo y diagnosticarlo (ya sea un problema
social, la necesidad de un cambio, una mejora, etcétera).

e Formulacion de un plan o programa para resolver el problema o introducir el cambio.

¢ Implementar el plan o programa y evaluar resultados.

¢ Retroalimentacion, la cual conduce a un nuevo diagndstico ya a una nueva espiral de

reflexion y accion.

En esta investigaciéon, se asume el modelo de investigacion accion sefialado
anteriormente. Los cuatro ciclos o etapas se nombran:

1. Diagnéstico y planteamiento del problema.

2. Elaboracion del plan para implementar la actividad ludica en clases de consolidacion.

3. Implementacion del plan elaborado y evaluacion de los resultados.

4. Retroalimentacion del plan elaborado.

De acuerdo a la metodologia dialéctico materialista asumida estos ciclos no son cerrados
sino que se interpenetran, en un constante volver atras para corregir, desechar acciones
e ir seleccionando y perfeccionando las necesarias para ser incorporadas a la

metodologia como resultado cientifico.
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2.2 Diagnéstico y planteamiento del problema
La idea de la investigacion surgido a partir de la experiencia de la implementacion de
algunos juegos didacticos en la actividad cientifico estudiantil de la autora, donde constata
en la practica las potencialidades que brinda la actividad ludica en las clases de
Matematica para la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes (Bravo: 1996).
Posteriormente en su practica educativa, profesoral e investigativa identifica la carencia

de su empleo en la secundaria basica.

Desde el comienzo se pretendio incentivar el empleo de la actividad Iudica en clases de
consolidacion de Matematica por las bondades que brinda para el desarrollo del PEA de
la Matematica en séptimo grado.Para contextualizar el problema se necesité saber en qué
estado se encontraba la utilizacion de la actividad ludica en el desarrollo del proceso de
ensefanza aprendizaje de la Matematica en la educacion secundaria basica, en la

provincia de Villa Clara.

El primer ciclo de esta investigacion se inicio durante el curso 2010-2011con la busqueda
de informacion. La recopilacion de la informacion se organizé de la siguiente forma:
a) Revisar los documentos normativos.
b
C
d

e

) Asistir a la reunion provincial de la comision de asignaturas priorizadas.

) Recopilar el criterio que tienen profesores de Matematica de séptimo grado.

) Recopilar el criterio que tienen estudiantes de la secundaria basica.

) Analizar toda la informacion obtenida.

Para ello se aplicaron métodos investigativos como: el anadlisis de documentos, las
entrevistas en profundidad a metoddlogos y profesores, la encuesta a estudiantes y
profesores y la triangulacién de datos, las notas de campo se registraron en el diario del

investigador.

Participaron en este ciclo de la investigacion: la autora y los informantes claves:
metoddlogos municipales de Matematica (14), profesores de Matematica de la educacion
secundaria basica (55), estudiantes de secundarias basicas de la provincia (801). Los

criterios de seleccion se especifican mas adelante.

2.2.1 Resultados del analisis de documentos
A partir de la guia que aparece en el anexo 1, se revisaron los documentos: Modelo de

Escuela Secundaria Basica, Programas de Matematica de esta educaciéon, Libro y
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Cuaderno Complementario destinados para séptimo grado, Maestria en Ciencias de la

Educacién. Mencion Educacion Secundaria Basica.

El fin de la educacion secundaria basica- declarado en el Modelo de escuela secundaria
basica- permite el empleo de actividades ludicas y especificamente el juego didactico
dado que este contribuye al desarrollo y formacion integral de la personalidad del
adolescente, permite consolidar los conocimientos, habilidades, normas y valores de

acuerdo con las exigencias de la sociedad cubana.

Los estudiantes de séptimo grado deben familiarizarse con la Convencion de los
Derechos del Nifio y el juego que constituye un derecho que ellos tienen, es

insuficientemente abordado en la educacién secundaria basica.

Ademas, deben solucionar problemas con una actitud transformadora y valorativa,
mediante el desarrollo del pensamiento Iégico, la aplicacion de conocimientos, el empleo
de estrategias y técnicas de aprendizajes especificos, asi como de las experiencias y
habitos de estudio, de su comunicacién. La implementacion de juegos didacticos en el

PEA de la Matematica contribuye de manera efectiva al cumplimiento de este objetivo.

El empleo de este tipo de actividad ludica en clases de Matematica posibilita el
cumplimiento de lo establecido en el Modelo de escuela secundaria basica al permitir que
el profesor atienda a sus estudiantes de forma individualizada a partir del diagnéstico. En
ella se propicia el diadlogo, la reflexion y se promueve el ejercicio del pensar en los
estudiantes. Durante su realizacion el profesor debera lograr que exista respeto, esfuerzo,
exigencia, sensibilidad humana para que el estudiante logre tener confianza en si mismo,

no vea afectada su autoestima y pueda enfrentar la vida con optimismo.

Se plantea que la vida en la escuela tiene que caracterizarse por un clima favorable para
el estudio, donde se utilicen formas de trabajo grupal e individual que puedan garantizar el
desarrollo de capacidades intelectuales, manuales, valorativas, éticas y morales sobre la
base de las necesidades individuales y sociales. Sin embargo es poco utilizado el juego

didactico que es una excelente via para lograrlo.

En el Programa de Matematica de séptimo grado se destaca la necesidad de que los
estudiantes adquieran sdlidos conocimientos, habilidades, habitos, cualidades,
convicciones, actitudes, desarrollando sus capacidades mentales. Se orienta que la

asignatura se desarrolle considerando las experiencias de avanzada y los resultados
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cientificos obtenidos en las Ciencias de la Educacion y en la Didactica de la Matematica.
A pesar de ello no se promueve el empleo de actividades ludicas para consolidar los
contenidos cuando entre las tendencias innovadoras a nivel mundial es muy reconocido el

papel del juego en la educacion matematica.

Se determina entre los lineamientos de trabajo de la asignatura el de sistematizar de
forma continua los conocimientos, habilidades y modos de la actividad mental integrando
los saberes previos obtenidos por los estudiantes desde las distintas areas de la
Matematica y de otras asignaturas. Sin embargo no se orienta el empleo de actividades
ludicas a pesar de las bondades que esta tiene para lograr la sistematizacion de

contenidos en estudiantes de séptimo grado de forma placentera y atrayente.

El empleo de la actividad ludica en el PEA de la Matematica favorece el cumplimiento de
muchas de las orientaciones que se establecen en el programa, sin embargo no se

orienta la realizacion de actividades de caracter ludico.

Se ofrecen indicaciones metodoldgicas para el tratamiento de la consolidacién de los
contenidos en cada una de las unidades del programa. Se precisa qué contenidos
estudiados en la ensefanza primaria deben ser sistematizados y en algunos casos
mediante qué medio o procedimiento realizarlo. Ademas qué conocimientos deben ser
repasados, profundizados y aplicados por los estudiantes en ejercicios y problemas. Pero
no se orientan actividades ludicas ni existen sugerencias para la consolidacion de los

contenidos mediante la actividad Iudica.

En el Libro de Matematica y en el Cuaderno Complementario destinados para séptimo
grado, los contenidos, ejemplos resueltos y ejercicios propuestos no se abordan de una
forma creativa, ni se encontraron, acertijos, cuadros magicos, crucigramas, entre otros.
Tampoco se hace mencion de actividades ludicas, ni se encontraron actividades con

caracter ludico.

En Maestria en Ciencias de la Educacion. Mencion Educacion Secundaria Basica
especificamente en Didactica de la Matematica, en el tema “Consolidacion en la
ensefianza de la Matematica” se explica la importancia que tiene la consolidacién de los
conocimientos para el PEA de esta asignatura y como se constata su efectividad. Se
declaran y argumentan cada una de las formas especiales de consolidaciéon asi como los

objetivos que deben lograrse en cada una de ellas. Se especifica en la direccién del PEA
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de la consolidacion de los conocimientos matematicos y en las acciones requeridas para
consolidar los conceptos, proposiciones y procedimientos matematicos. Pero en ninguna
de las tematicas referidas se sugiere consolidar mediante la actividad ludica, ni se

orientan actividades con caracter ludico.

En el tema Diferenciaciéon en la ensefianza de la matematica, se destacan diferentes
formas de atencion a estudiantes con bajos rendimientos que se han experimentado entre
las que se encuentran: las técnicas participativas que promuevan el intercambio, la
colaboracién y los juegos didacticos disenados fundamentalmente para el repaso y la
sistematizacion. También se menciona entre las variantes para esta atencion los circulos
de interés en cuya organizacion se emplean juegos didacticos, técnicas participativas y
otras formas que refuercen el interés y la motivacion de estos estudiantes. Por otra parte
se declara entre las formas de aprendizaje grupal los métodos y técnicas participativas
refiriéndose a lo util que resultan para transformar la personalidad de los estudiantes al

posibilitar el desarrollo de potencialidades intelectuales y afectivas.

En ninguno de los casos referidos se explica como se pueden implementar, ni se refieren
a cudles juegos didacticos y técnicas participativas, ni a como estos se elaboran o
seleccionan, no se orienta una fuente bibliografica donde se puedan estos hallar y

tampoco se ejemplifican.

En sentido general en ninguno de estos documentos se encuentra cuales son los juegos
didacticos que se pueden utilizar en el PEA de la Matematica en la educacion secundaria
basica, ni como implementarlos, no se establecen orientaciones concretas para consolidar
contenidos mediantes la actividad ludica a pesar de que se reconoce en todos la
importancia de la consolidacion de los contenidos para lograr sélidos conocimientos en los

estudiantes de esta educacion.

2.2.2 Resultados de las entrevistas en profundidad

Entrevista a metodologos municipales

Con una frecuencia bimestral se reune en la provincia de Villa Clara la comisién de
asignaturas priorizadas. Forman parte de esta comision el metoddlogo provincial de la
educacion preuniversitaria y los responsables de la asignatura de Matematica de cada
municipio, que generalmente son los metoddlogos municipales, y docentes de Matematica

de la UCP. Previa autorizacion por parte de la presidenta de esta comisién, se asistio a



52
una de estas reuniones y se realizo la entrevista grupal en profundidad (anexo 2) a los 14
metoddlogos municipales, por considerarlos claves. Los metoddlogos por la labor que
realizan tienen una informacidn precisa y confiable sobre el desarrollo del PEA de la

Matematica en los municipios que dirigen.

La entrevista se realizd6 en un ambiente cordial donde primé la sinceridad por la confianza
que existe entre los entrevistados y la investigadora por haber compartido otros espacios

de trabajo con ellos en reiteradas ocasiones.

Todos los entrevistados coinciden en que la mayoria de los estudiantes de séptimo grado
tienen dificultades en el aprendizaje de la Matematica. Sefalan entre las causas que
provocan esta situacion las de caracter metodolégico como: insuficiencias en el enfoque
metodoldgico para la ensefianza de la geometria en la escuela primaria e insuficiente
preparacion de los profesores en didactica de la matematica. Otra causa es el desinterés

por la asignatura en muchos estudiantes.

Sugieren para remediar esta situacion: asegurar adecuadamente el nivel de partida en
cada clase, buscar alternativas en cada tarea docente que promuevan la motivacion de
los estudiantes, atender adecuadamente las diferencias individuales y perfeccionar la
preparacion metodoldgica de los profesores. La mayoria de los entrevistados plantea el
predominio las clases de ejercitacion para consolidar los contenidos matematicos en la

secundaria basica.

Las dificultades mas frecuentes detectadas en las clases de consolidacion de Matematica
por la mayoria de los entrevistados son: los ejercicios propuestos no son muy variados y
la repeticidon de la misma via de solucién trae la pérdida de interés de los estudiantes. Los
diferentes tipos de clases de consolidaciéon no se explotan al maximo, con frecuencia los
niveles de ayuda son excesivos lo cual limita el desarrollo de habilidades y la estructura

metodoldgica de la clase no permite el desarrollo del trabajo independiente.

El conocimiento que tienen los entrevistados sobre la actividad ludica es limitado, pero
algunos reconocen que mediante la actividad ludica puede elevarse la motivacion y el
interés por la asignatura. Solo un entrevistado ha visitado una clase con actividad ludica
para ejercitar las propiedades de los triangulos y célculo de sus elementos. Aunque

reconocen que existen profesores que utilizan esta actividad. Excepto uno, todos los
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entrevistados refieren sentirse motivados para implementar la actividad ludica aunque

desconocen como hacerlo y reconocen la necesidad de prepararse en esta tematica.

Entrevistas a profesores de Matematica de la educacidén secundaria basica

Los profesores de Matematica se consideraron informantes claves por su rol de direccion

en el PEA y sus valiosos criterios para la caracterizacion del ambiente objeto de estudio.

La investigadora, a partir de su actividad docente metodoldgica e investigativa trabajoé con
profesores de la educacién secundaria basica, fundamentalmente, de Santa Clara durante
el proceso investigativo. También tuvo la oportunidad de dirigir e impartir postgrados
destinados a profesores de esta educacion. Con la ayuda de docentes de Matematica de
su departamento que realizaron esta misma actividad pero en otros municipios, se logré
entrevistar en profundidad a 36 profesores de Matematica pertenecientes a 7 municipios

de la provincia (anexo 3).

Los entrevistados plantearon que la mayoria de sus estudiantes tenian dificultades en el
aprendizaje de la Matematica. La mayoria opin6 que las causas son el desinterés y la falta
de motivacion de muchos estudiantes, que llegan a este nivel con insuficiencias en el

contenido precedente y la falta de preparacion metodoldgica de algunos profesores.

Entre las actividades que refirieron los encuestados que realizaban para motivar a sus
estudiantes en clases se destacan: el trabajo por equipo, encuentro de conocimientos,
tareas diferenciadas, encuentro de monitores, resolver ejercicios que resultan interesantes

vinculados con la practica. Muy pocos utilizaban juegos didacticos.

Casi todos consideraron que el olvido de los contenidos matematicos puede ser evitado
mediante la sistematizacién continua de los contenidos estudiados y las tareas de
mantenimiento. Ademas mostraron tener muy poco dominio de como lograr solidos
conocimientos en sus estudiantes y muy pocos reconocieron a la clase de consolidaciéon
para lograrlo; sin embargo, la mayoria considera que los contenidos se van consolidando

sistematicamente.

Los entrevistados tuvieron limitaciones al definir la clase de consolidacion. Solo dos
dominaban todas las formas especiales de consolidacion. Por lo general reconocen entre
las clases de consolidacién las de repaso y ejercitacion, algunos identificaron ademas a
las clases de sistematizacion y muy pocos la de profundizacion. Generalmente utilizan

para consolidar las clases de ejercitacion, algunos las de repasos y muy pocos la



54
aplicacion y sistematizacion, la mayoria detectd en sus estudiantes regularidades como:
falta de motivacion y concentracion, carencias cognitivas e insuficiencias en el trabajo

independiente.

Los entrevistados desconocen muchas de las potencialidades que brinda la utilizacién de
la actividad ludica en el PEA de la Matematica en la educacion secundaria basica. Pocos
se refirieron a que permite una mejor apropiacion del contenido y que los estudiantes se
motivan. Casi todos reconocieron no saber sobre este tipo de actividad y no tener
experiencia en la implementacion de los juegos didacticos. Al valorar el empleo de la
actividad ludica en la educacion secundaria basica, algunos se refirieron a que pudieran

ser muy utiles dadas las caracteristicas de sus estudiantes.

Todos los entrevistados reconocieron falta de preparacion en esta tematica y algunos se
refirieron al nivel de dificultad de algunos contenidos que se imparten y a la escasez de
los medios. Sin embargo casi todos reconocieron sentirse motivados para utilizar en sus

clases la actividad ludica y consideraron necesario prepararse para ello.

2.2.3 Resultados de las encuestas aplicadas
Encuesta a estudiantes de la secundaria basica en Villa Clara

Los criterios de los estudiantes resultaban fundamentales para guiar el posterior curso la
investigacion, por ello se decidié aplicarles una encuesta para recopilar la mayor cantidad
de informaciéon posible. Para su aplicacion se utilizaron los recorridos del proceso de
captacion de la UCP, las visitas a las practicas laborales y las acciones de otras tareas

investigativas que realiz6 la autora.

Se les aplicd la encuesta (anexo 4) a 801 estudiantes pertenecientes a 11 escuelas
ubicadas en 7 municipios de la provincia. De ellos, 378 pertenecian a 4 escuelas del
municipio Santa Clara. El total de encuestados se distribuyen por grado de la siguiente

forma: de séptimo 306, de octavo 260 y de noveno 235.

El 96,6% del total planted que si les gusta jugar. Por grado les gusta juagar al 94,8% de
séptimo, el 99, 6% de octavo y el 93,2 % de noveno. Mientras que a los estudiantes de
séptimo grado (93,3%) tienen mayores preferencias por los juegos didacticos en clases en
relacion con los demas grados, octavo (90,7%) y noveno (81,7%). Las diferencias de

gustos y preferencias por los juegos no son tan marcadas y a pesar que a los estudiantes
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que mas les gustaba jugar estaban en octavo grado la diferencia no es tan significativa

con respecto a los de séptimo.

Después de analizar las diferencias porcentuales de los tres grados, en los diferentes
indicadores evaluados, se decidié implementar la actividad ludica en séptimo grado.
Ademas de los datos aportados por la encuesta se tuvo en cuenta que los estudiantes de
séptimo grado estan en una etapa de transito desde la escuela primaria y de adaptacion a
la nueva educacion y se deben consolidar los contenidos matematicos fundamentales de
la educacion precedente en la primera etapa del curso. Por otra parte, los estudiantes en
formaciéon que participaron en la investigaciéon estaban ubicados en ese grado y su

experiencia y preparacion en el mismo facilitaria la puesta en practica.

El 96,7% de los estudiantes de séptimo grado jugaban muy frecuente y frecuentemente
un 64,9% del total y solo el 2,6% de séptimo grado refirié no jugar. Al 60,2% del total de
los encuestados les gustaba jugar con companeros del aula, a un 12,9% les gustaba jugar

solo y a la mayoria de estos les gustaba jugar en la computadora.

También al 60,2% de los estudiantes de séptimo grado les gustaba jugar con compafieros
del aula, a un 76,3% les gustaba jugar con amigos del barrio o vecinos. Al 14,1% les
gustaba jugar solos y ademas refirieron jugar juegos de roles como el de las casitas y la

escuelita.

Los resultados en cuanto al tipo de juego que les gustaba jugar se muestran en la

siguiente tabla:

Tipo de juego En el total de estudiantes | En estudiantes de séptimo grado
De mesa 64,3% 65,2%
Computarizados 62,3% 68,9%
De roles 9,2% 8,1%
De esfuerzo fisico 65,3% 62,3%
Didacticos 24,2% 27,4%

Al total de los encuestados les gustaba jugar en la escuela (35,6%), en el barrio (77,3%) y
en su casa (42,2%). Estos resultados aumentaron en los estudiantes de séptimo grado
porque les gustaba jugar en la escuela a un 44,4%, en el barrio a un 78,5% y en su casa a
un 52,6%.
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Las preferencias por los juegos difieren segun el lugar de residencia de los estudiantes y
las edades. En la mayoria de las escuelas urbanas prefirieron los juegos de mesa y
computarizados. Los estudiantes de las escuelas en el campo prefirieron los juegos de
esfuerzo fisico y los de mesa. A pesar de que el 46,4% de los encuestados refirid que
juegan en clases juegos didacticos pocos pudieron decir de a qué juegan y en qué
asignaturas lo hacian. Se detectd que existian escuelas en las que se aplica la actividad

ludica en clases de Matematica.

Al 89,4% del total y al 93,3% de los de séptimo grado plantearon que les gustaria

aprender mediante algun juego didactico.

Encuesta a profesores de séptimo grado

Los resultados de la encuesta a estudiantes revelaron nuevas informaciones y fue
necesario realizar a profesores de Matematica de séptimo grado una encuesta para lograr
la triangulacion de datos. Se decidio utilizar la encuesta (anexo 5) por la premura del
proceso investigativo y por las condiciones objetivas que dificultan viajar a varios
municipios. Se aplicd a 19 profesores de Matematica de séptimo grado pertenecientes a 6
municipios de la provincia, en el marco de la superacién postgraduada que desarrollan
docentes de la UCP.

Segun los resultados, pocos estudiantes mostraban interés por la Matematica, la mayoria

tenian carencias de aprendizaje y mostraban poca concentracion durante la actividad.

Todos los profesores reconocieron que a sus estudiantes les gustaba jugar, el 57,9% del
total plantearon que los estudiantes juegan frecuentemente. La mayoria sefialé que los
estudiantes prefieren jugar en el barrio y que frecuentemente lo hacian en el aula.
Preferian los juegos de mesa tales como: el domindé y las cartas, en los juegos

computarizados preferian los de accion, y en los de esfuerzo fisico, el beisbol.

A pesar de las carencias en la identificacion de algunos juegos didacticos, el 57.9% de los
profesores manifestd haber utilizado este tipo de juego en sus clases, generalmente en
las de consolidacion. Los contenidos en estos juegos casi siempre se relacionan con el
calculo numérico y reconocieron utilizarlos aproximadamente una vez por unidad.
Generalmente los que no utilizaban juegos didacticos en sus clases opinaron que no

tienen dominio de esta tematica, no tienen tiempo y no poseen los medios necesarios.
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Ninguno de los encuestados tenia conocimiento acerca de documentos que se refieran al
empleo de la actividad ludica en clases de Matematica. La mayoria no tenia preparacién

en esta tematica.

2.2.4 Resultados de la triangulacién de datos
Se obtiene como resultado que existen carencias en el aprendizaje de los estudiantes de
séptimo grado y que es vital lograr sélidos conocimientos por lo que resulta necesaria su
consolidacion. Sin embargo, se detecta entre las causas que provoca esta situacién
desinterés, desmotivacion en los estudiantes por la asignatura y carencias de orden
metodoldégico en los profesores en cuanto a las diferentes formas de clases de

consolidacion y de su tratamiento.

Por otra parte, la actividad ludica contribuye al desarrollo y formacién integral de la
personalidad del adolescente, permite motivar y despertar el interés de estos por la
asignatura y mediante su implementacion en clases se logra consolidar los conocimientos,
habilidades, normas y valores de acuerdo con las exigencias establecidas por la sociedad.
A los estudiantes de séptimo grado les gusta jugar, prefiriendo los juegos de mesa y
muestran interés por aprender mediante juegos didacticos. Pero resulta que la mayoria de
los profesores y metodologos no tienen suficiente dominio sobre la utilizaciéon de la
actividad ludica en el PEA de la Matematica y en los documentos normativos no se orienta
cémo hacerlo, ademas no aparecen en los libros, cuadernos y programa destinados para
este grado actividades con caracter ludico, ni juegos didacticos que puedan ser

implementados.

En el procesamiento de la informacion obtenida con la aplicacion de los instrumentos, se
consideraron diferentes unidades de analisis: estudiantes, grupos de estudiantes,
profesores, metodologos, fragmentos de las informaciones recogidas o notas de campo. A
partir de estas unidades se determinaron las categorias y subcategorias de analisis

siguientes:

o Cateqgoria: aprendizaje de la Matematica en estudiantes de séptimo grado vy
subcategoria: consolidacion de los conocimientos.

e Categoria: clase de consolidacion y subcategorias: repaso, sistematizacion,

profundizacion, aplicacion y ejercitacion.
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e Categoria: actividad ludica y subcategorias: juegos didacticos, aceptacion de los juegos

por los estudiantes, preferencia por los juegos de mesa, disposicidon por aprender

mediante juegos didacticos.

e Categoria: preparacion de los profesores y subcategorias: preparacion de los

profesores en la consolidacion y preparacion de los profesores sobre la actividad
ludica.
Estas categorias fueron definidas o caracterizadas en el capitulo 1. El caso especial de la
categoria: preparacion de los profesores requiere aclaraciéon. En este momento de la
investigacion existen escazas condiciones para preparar a los profesores. Se necesita
una metodologia para la implementacion de la actividad ludica y para su construccion fue
necesario realizar una inmersion profunda en el campo. Para ello la investigadora
principal, aprovech6 su condicidn de asesora de la practica laboral investigativa para
preparar a un profesor en formacién a partir de la tutoria de su trabajo cientifico.
Los referentes tedricos, la metodologia y la guia de juegos (anexo 16) contribuiran a que
los profesores de Matematica de secundaria basica puedan en el futuro implementar la

actividad ludica en sus clases.

A partir de la triangulacion de los métodos de recoleccion y del analisis de los resultados
obtenidos se determind que las regularidades del diagndstico realizado al PEA de la
Matematica del séptimo grado en la provincia de Villa Clara son las siguientes:
Potencialidades:

e Existen caracteristicas en el adolescente que propician el empleo de la actividad ludica
en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica.

¢ A los estudiantes de la secundaria les gusta jugar, eligen para hacerlo a los amigos del
aula y tienen preferencias por los juegos de mesa.

e El Modelo de Escuela Secundaria Basica permite el empleo de la actividad ludica.

¢ Los contenidos matematicos favorecen la implementacion de juegos.

¢ Disposicion de los metoddlogos y profesores para superarse en las tematicas sobre las
clases de consolidacién y la actividad ludica en el PEA de la Matematica.

e Disposicion de los profesores para implementar la actividad ludica en clases de
Matematica.

e Existen profesores de Matematica que han utilizado actividades ludicas y han realizado

como aportes practicos de tesis de maestria algunos juegos didacticos.



59
Dificultades:
¢ Los estudiantes no presentan sdélidos conocimientos matematicos.
o Existe insuficiente dominio en las diferentes formas de clases de consolidacion de
Matematica.
e El empleo de los juegos didacticos en las clases de Matematica es muy escaso.
¢ No existen orientaciones metodoldgicas para la utilizacion de actividades ludicas en las
clases de Matematica de la secundaria basica.
e No aparecen actividades con caracter ludico en los libros de texto de la asignatura
Matematica de la secundaria basica.
e Los profesores poseen una preparacidn muy escasa acerca de la utilizacion de los
juegos didacticos en las clases de Matematica.
e No se tiene una base tedrica que permita fundamentar y guiar la utilizacion de los

juegos didacticos en las clases de Matematica.

La situacion problematica detectada muestra la necesidad de crear las condiciones para
perfeccionar el PEA de la Matematica y en particular del desarrollo de las clases de

consolidacion, mediante la implementacion de la actividad ludica.

Por otra parte, los analisis realizados en el primer capitulo asumen como bases tedricas la
didactica de la matematica, especialmente la consolidacion de los contenidos, y las
concepciones acerca de la actividad ludica. Estas tienen su contacto en diversos trabajos
dedicados a la actividad ludica en las clases de Matematica, pero no ofrecen una
concepcidn tedrica que permita explicar como se debe implementar la actividad ludica en

las clases de consolidacidon de séptimo grado en la escuela cubana.

Producto de la convergencia de las dificultades de la practica educativa encontradas en el
diagnéstico con el vacio tedrico senalado en el parrafo anterior, surge el problema
cientifico de esta investigacion: ;Como implementar la actividad ludica en las clases de

consolidacion de Matematica de séptimo grado?

2.3 Elaboracion del plan para implementar la actividad ladica en clases de
consolidacién

El segundo ciclo de esta investigacion también se realizé durante el curso 2010-2011. En

este ciclo se elaboré un plan de implementacion de la actividad ludica que posibilitd la

aplicacion de esta actividad en clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado y
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se continud con la recoleccion de datos e informacion adicionales, sobre la base de los

hallazgos del ciclo anterior.

Ambos procesos sucedieron simultaneamente a partir de las oportunidades que se les
dieron en la practica educativa a los participantes. Para un mejor entendimiento fueron
organizados en el informe de la siguiente manera:
a) Recopilar el criterio que tienen profesores de Matematica que utilizan la actividad
ludica en sus clases mediante una entrevista en profundidad.

b) Elaborar el plan de accién y definir la evaluaciéon de su implementacion.

Participaron en este ciclo de la investigacion: ademas de la autora, 11 profesores de
Matematica participantes en el ciclo anterior y un estudiante de cuarto ano de la carrera

de Profesor General Integral (PGI).

2.3.1 Resultados de la entrevista en profundidad a los profesores que aplican
actividades ludicas
En la medida que se fueron recopilando los datos en el ciclo anterior, se fue identificando
a los profesores de Matematica que aplicaban en sus clases la actividad ludica, los que
fueron seleccionados de manera inmediata como informantes claves porque sus criterios
eran determinantes para la elaboracion del plan de implementacién de la actividad Iudica.
Inmediatamente se tomaban los datos de su ubicacion para una posible aplicacion de otro
instrumento investigativo. Posteriormente se les realizé una entrevista en profundidad
(anexo 6) a los 11 profesores pertenecientes a 5 municipios de Villa Clara que aplican la

actividad ludica en clases.

Todos los entrevistados utilizaron la actividad ludica para motivar a sus estudiantes por la
asignatura y reconocieron las potencialidades que tiene su empleo para desarrollar el
PEA de la Matematica en la educacion secundaria basica y su contribucion al desarrollo
de la personalidad de los estudiantes. Las actividades ludicas realizadas fueron juegos
didacticos, se distinguen entre ellas: encuentros de conocimientos, adivinanzas vy

crucigramas. Solo tres refirieron utilizar acertijos para motivar contenidos matematicos.

Predominan los que lograron consolidar mejor determinados contenidos matematicos asi
como, la lengua materna y el lenguaje matematico mediante juegos. Casi todos utilizaron
los juegos en clases de consolidacion y mediante esta actividad ludica lograron potenciar

a estudiantes con carencias en su aprendizaje.



61
Todos plantearon que cuando utilizan juegos en clases se logra cumplir el objetivo y los
estudiantes aprenden el contenido planificado pero de una forma muy dinamica.
Manifestaron que durante la ejecucién de la clase con juegos didacticos los estudiantes se
concentran mas y el aprender se convierte en una necesidad para desenvolverse durante

el juego por lo que se mantienen mas atentos.

Al caracterizar las clases cuando se implementa la actividad ludica los criterios fueron
variados e interesantes. Se muestra con algunas notas de campo: “se alcanzan mejores
resultados desde el punto de vista motivacional y mejores resultados en el aprendizaje”’;
‘en la clase con juego los estudiantes les gusta participar mas, se motivan mas”; “se
forman valores”; “se apropian del contenido de una forma mas rapida”; “aumenta la
atencion, el interés por aprender y realizar las actividades”; “el estudiante ve que con la

Matematica también se puede jugar”.

La profesora con una investigacion terminada sobre juegos didacticos como una via para
el aprendizaje de contenidos matematicos, al valorar la clase impartida con actividad
ludica manifestd (notas de campo): “Tienen gran influencia sobre los estudiantes, se
ayudan en grupos para poder llegar a la meta y de esa forma aumenta paulatinamente su
aprendizaje. Pienso que la aplicacién de los juegos en clases es una de las vias mas
factibles y aplicables para que el estudiante pueda vencer los objetivos del grado. Ellos
estan jugando y a la vez estan aprendiendo, sienten necesidad de aprender para poder

jugar y ganar. Los juegos ayudan a fijar contenidos importantes”.

Otro entrevistado valoré las clases con juego son: “Magnificas, se dan mejores clases y

uno se siente a gusto con los resultados que les brinda a los alumnos” (notas de campo).

En cuanto a la etapa de planificacién unos se refirieron a que se debe tener en cuenta el
contenido y el tipo de clase, otros plantearon las actividades a desarrollar, las
necesidades y potencialidades de los estudiantes y otros afirman que lo importante en
esta etapa es el tipo de actividad a utilizar, la preparacion de los estudiantes y el tiempo
de realizacion. Todos coincidieron que la clase con juegos necesita mas tiempo para su
planificacion y tener materiales suficientes para la elaboracion de los medios. Ademas se
refirieron a que en la introduccion se explican las reglas del juego, que en el desarrollo se

juega y que al final de la clase se seleccionan los ganadores.
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Todos desconocian sobre documentos que normen este tipo de actividad o bibliografia
que indique como utilizarla en clases. Ninguno conocia de la existencia de una
metodologia para su empleo.

Los entrevistados reconocieron entre las causas, de que los juegos sean utilizados por

1]

escasos profesores en sus clases: “al desconocimiento de una metodoldgica para

aplicarlos”, “a la poca difusion de las actividades”, “escasa bibliografia a su alcance sobre
este tema”, “al desconocimiento de su implementacion”, “a la falta de preparacion y al

desconocimiento sobre esta tematica” (notas de campo).

Al reflexionar sobre estos resultados surgen nuevos elementos: que la unica forma de
actividad ludica implementada en clases de Matematica son los juegos didacticos,
generalmente para consolidar contenidos del programa de la asignatura, se constata las
bondades que su utilizacion tiene para lograr mejores aprendizajes en los adolescentes
tanto en lo instructivo como en lo educativo. Se reconocié la importancia de la etapa de
planificacion cuando se utiliza el juego didactico y se aportaron elementos que deben ser
considerados durante su realizaciéon. Se obtuvo muy poca informacién de las acciones
que se hacen en las etapas de orientacion, ejecucion y control cuando se utilizan juegos

didacticos en clases.

En el procesamiento de la informacion obtenida se consideraron como unidades de
analisis: profesores de Matematica que utilizan la actividad ludica en clases y fragmentos
de las informaciones recogidas o notas de campo. A partir de estas surgieron otras
categorias y subcategorias de analisis:

e Categoria: Juegos didacticos en clases de Matematica y subcategoria: encuentros de
conocimientos, adivinanzas, crucigramas y acertijos.

e Categoria: Implementacién de los juegos en clases de consolidacion y subcategorias:

bondades del juego didactico para la consolidacion de contenidos matematicos y su

contribucién al desarrollo de la personalidad de los adolescentes.

o Categoria: La planificacion de la clase con actividad ludica, y subcategorias:

diagnostico de los estudiantes, tiempo de realizacidén de la actividad, materiales para la

elaboracion de los medios y reglas del juego.
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2.3.2 Plan de implementacion de la actividad ladica
La elaboracion del plan de implementacién de la actividad ludica se realizé a partir de los
criterios de Hernandez y otros (2010). Para su elaboracién se consideré La guia de
Juegos didacticos en formato digital confeccionada por la autora (anexo 16) a partir de la
recopilacién y adecuacion de algunos de sus juegos didacticos para su utilizacion en

séptimo grado.

El plan de accion fue concebido para aplicarlo en el curso 2011-2012 en un grupo de
séptimo grado de la escuela Eduardo Anoceto Rega por la investigadora principal y por el
estudiante de la carrera PGI durante su practica laboral investigativa en su rol de profesor

que impartira la clase.

Obijetivo del plan: Contribuir a la consolidacion de los contenidos matematicos mediante la

actividad ludica.

Las acciones para dar cumplimiento al objetivo se distribuyen por cada una de las cuatro
etapas: planificacion, orientacion, ejecucion y control. La planificacién se concibié como
una etapa previa a la clase y en la elaboracién de sus acciones se consideraron los
criterios aportados por los profesores entrevistados en este ciclo. Las etapas de
orientacion, ejecucion y control se concibieron para la introduccién, desarrollo vy

conclusiones de la clase respectivamente.

En la etapa de planificacién las personas que estaran involucradas en todas las acciones

seran la investigadora principal y profesor que impartira la clase; solo en la accion 1

ademas estara el grupo de estudiantes. Se concibieron las acciones siguientes.

Accidén 1: Caracterizacion del grupo con el diagndstico actualizado del aprendizaje de los
estudiantes.
Responsable: el profesor que impartira la clase. Programacion del tiempo: un mes.

Recursos para ejecutar la accion: Instrumentos para caracterizar el grupo

Accion 2: Seleccion de la clase de consolidacion donde se aplicara la actividad ludica de
acuerdo con los objetivos propuestos.
Responsable: la investigadora principal. Programacion del tiempo: 15 minutos.
Recursos para ejecutar la accion: la dosificacion establecida de las clases para esa

unidad del programa.
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Accion 3: Seleccion o elaboracién de la actividad ludica de acuerdo con el objetivo, la
caracterizacion del grupo, el contenido de la clase, el juego y su forma organizativa.
Responsable: la investigadora principal. Programacion del tiempo: para seleccion 30
minutos y para elaboracién 15 dias. Recursos para ejecutar la accion: caracterizacion

del grupo, la dosificacién de las clases de la unidad y Guia de Juegos didacticos.

Accion 4: Seleccion o formulacion de los ejercicios de acuerdo con el juego seleccionado,
la tipologia de la clase de consolidacién y el diagndstico de los estudiantes.
Responsable: el profesor que impartira la clase. Programacién del tiempo: 45 minutos.
Recursos para ejecutar la accion: diagndstico de la asignatura actualizado, programa,

libro y cuaderno complementario de séptimo grado.

Accién 5: Planificacion de la clase con el juego considerando tiempo de duracion
necesario (turno simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad, organizacién del
ambiente escolar, distribucion de cantidad de estudiantes por equipo.
Responsable: el profesor que impartira la clase. Programacion del tiempo: una semana.
Recursos para ejecutar la accion: todos los materiales necesarios para la planificacion
de una clase.
Accién 6: Elaboracién o seleccion de los medios de acuerdo con el juego elegido y la
cantidad de equipos o subgrupos.
Responsable: el profesor que impartira la clase. Programacion del tiempo: un mes.

Recursos para ejecutar la accion: materiales para la elaboracién del juego.

En la etapa de orientacion siempre estaran involucrados: la investigadora principal, el

grupo de estudiantes y el profesor que impartira la clase, que sera su responsable. Se

concibieron las acciones siguientes.

Accion 1: Introduccion de la clase. (Revisar tarea, establecer nexos entre los contenidos
de la clase anterior y esta, explicar actividad que se realizara)
Programacion del tiempo: 3-7 min. Recursos para ejecutar la accion: planeamiento con

la clase planificada.

Accion 2: Explicacion de las reglas del juego y lograr que los estudiantes las verbalicen.
Programacion del tiempo: de 2-3 min.

Accion 3: Organizacidon del ambiente escolar de acuerdo con el juego que se realizara,

cantidad de equipos y cantidad de estudiantes por equipos.
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Programacion del tiempo: de 3- 5 min.

Accidén 4: Valoracion de la orientacion realizada mediante la observacion del cumplimiento
de lo planificado.

Programacion del tiempo: de 8 -15 min.

En la etapa de ejecucion las personas involucradas seran la investigadora principal, el

profesor que impartira la clase y el grupo de estudiantes. En la accién 1el responsable
sera el grupo de estudiantes y en las demas acciones debera ser el profesor que impartira

la clase. Se concibieron las acciones siguientes.

Accion 1: Realizacion de la actividad orientada siguiendo las reglas dadas.

Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase.

Accion 2: Atencion sistematica del profesor a los estudiantes y equipos de acuerdo a sus
diferencias individuales.
Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase. Recursos para

ejecutar la accion: diagnéstico del grupo actualizado.

Accion 3: Evaluacion de la ejecucion de la actividad observando el comportamiento de los
estudiantes, el cumplimiento de lo orientado y el desenvolvimiento de la actividad.

Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase.

En la etapa de control estaran involucradas: la investigadora principal, el profesor que

impartira la clase y el grupo de estudiantes y como responsable, el profesor que impartira

la clase. Se concibieron las acciones siguientes.

Accion 1: Conclusion de la actividad realizada de forma general, atendiendo al resultado
final del juego, el comportamiento de los equipos y el cumplimiento del objetivo de la
clase.

Programacion del tiempo: de 3-5 min. Recursos para ejecutar la accién: datos

recogidos durante la observacion.

Accion 2: Evaluacion de forma general y particular del equipo y de sus integrantes, tanto
en el comportamiento como en el aprendizaje de los contenidos tratados durante la clase.
Programacion del tiempo: 2-5 min. Recursos para ejecutar la accion: Datos recogidos

durante la actividad.

Para evaluar el éxito en la aplicacion del plan de accién en cada clase donde se

implementd, se utilizé la observacion participante de la autora y del profesor que la
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imparte y se aplicaron técnicas para la recoleccién de los criterios de los estudiantes al

término de estas clases.

2.4 Aplicacion del plan elaborado y evaluacion de los resultados

Este tercer ciclo se realizé durante los cursos 2011-2012 y 2012-2013 para saber qué
valoraciones se obtienen a partir de la aplicacion del plan para la implementacion de la
actividad ludica, en diferentes clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado.
La autora accedié al campo con facilidad. En su papel de asesora de la practica laboral
investigativa, pudo participar en la preparacion del estudiante en formacién desde la
tutoria del trabajo cientifico estudiantil y en las clases donde se puso en la practica el plan

de accién elaborado.

Fue necesario revaluar el ambiente de estudio y reevaluar la muestra ya que en el curso
2011-2012 se realizaron cambios medulares en el Programa de Matematica de séptimo
grado. Esto provocd que en vez de aplicar en la unidad 2: E/ lenguaje de las variables se
aplicara en la Unidad 3: Trabajo con variable, ultima del programa. Debido a que el
estudiante tenia que terminar en tiempo su Trabajo de Diploma (las defensas se realizan
antes del fin de curso) solo se pudo aplicar el plan de accién en 2 de las 6 clases

concebidas y resulté insuficiente para llevar a cabo el proceso de retroalimentacion.

En este ciclo se aplicd y evalud el plan de implementacion de la actividad ludica en dos
escuelas. En cada una de ellas la rapidez y la continuidad con que se desarrolla el PEA
de la Matematica provocaron que en el proceso de implementacion y evaluacion se
mezclaran constantemente las acciones de cada etapa. Asi mismo, continuamente se
suscitaron la planeacion, la imparticion de la clase y la reflexiébn sobre la puesta en

practica del plan de accién en cada una de las clases.

En ambas escuelas antes de implementar la actividad ludica en clases se concerté con
los estudiantes del grupo, su participacion en la investigacion y en cada ocasion se logré
un clima favorable de familiarizacion con ellos. Esto facilité durante la puesta en practica
unas relaciones cordiales y de reconocimiento del investigador; favoreciéndose la entrada

profunda al campo.

El proceso investigativo realizado en este ciclo se organizo para este informe ademas de
por escuela, de la siguiente forma:

a) Descripcion de la puesta en practica del plan de accion elaborado.
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b) Valoracion de su implementacion y posibles modificaciones al plan.

Participaron en este ciclo de investigacion: la autora, el estudiante participante en el ciclo
anterior que realizé su practica laboral investigativa en la secundaria basica Eduardo
Anoceto Rega, su grupo de 35 estudiantes de séptimo grado, la estudiante de la carrera
de Matematica-Fisica que realiz6 su practica laboral investigativa en Ignacio Rolando

Abreu y su grupo de 33 estudiantes de séptimo grado.

2.4.1 Puesta en practica del plan elaborado y evaluaciéon de los resultados en la
escuela Eduardo Anoceto Rega
Durante varios cursos escolares la autora como parte de su labor docente atendia
sistematicamente a los estudiantes de la carrera de PGI que realizaban su practica laboral
investigativa en la escuela Eduardo Anoceto Rega por estar situada en su comunidad. Por
ello el acceso al campo se realizé de forma natural y solo se concilié con el director y jefe
de afio el nivel de apoyo que el estudiante requeria por la complejidad de su investigacion

cientifica.

Descripcion de la puesta en practica

En el curso 2011-2012 (mayo del 2012) se aplico el plan de implementacion de la
actividad ludica en dos ocasiones en la unidad Trabajo con variable en el grupo 6 de
séptimo grado del estudiante PGI. Se implementaron los juegos: La Solterona y
Crucigrama vocabulario algebraico (anexo 16).

En la recoleccidon de datos para evaluar los resultados fue determinante la observacion
participante a las dos clases (anexo 7) de la autora y el analisis realizado por el profesor

en formacion descrito en su trabajo de Diploma.

Los criterios de los estudiantes de la clase con el juego La Solterona, fueron recogidos
mediante la entrevista grupal (anexo 8) y la técnica positivo, negativo e interesante (PNI)
(anexo 9) y los criterios dados sobre la clase con el juego Crucigrama vocabulario

algebraico mediante la entrevista grupal (anexo 10).

En dos clases de ejercitacion (turno doble) sobre traduccion del lenguaje comun al
algebraico y viceversa, se puso en practica el juego La Solterona como método de

ensefanza y se organizo el grupo en siete equipos formados al azar.

Al comienzo se dieron los resultados de una evaluacion escrita previa a la clase. Esto

provocod que la introduccion demorara 17 min. Como el juego era conocido por seis
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estudiantes, la explicacion de las reglas se realiz6 en forma de taller entre el profesor y los
estudiantes. Esto provocod que en la etapa de ejecucion se interrumpiera el juego para
explicar las reglas a tres equipos por no haberlas entendido. Dividir el grupo después de
la explicacion de las reglas provocé una desconcentracion momentanea en los
estudiantes. Se dejé a la espontaneidad que el grupo se dividiera en siete equipos. Esto
provoco que se concentraran en un equipo estudiantes de alto rendimiento y de bajos

rendimientos en otros.

En los equipos formados por estudiantes con carencias en el aprendizaje se ofreci6 mas
niveles de ayuda por los investigadores y en los equipos donde se concentré mayor
cantidad de estudiantes con mejor aprendizaje se jugd mayor cantidad de juegos. Todos
los equipos jugaron varias veces. En la medida que transcurrio el tiempo, cada juego
realizado se termindé con mayor rapidez. Llevar el control de los juegos terminados por
equipo resultdé muy dificil en un momento dado, por falta de planificacion. Esto provoco
que el profesor improvisara una forma adecuada: se control6 en la pizarra la cantidad de

juegos terminados por equipo.

De forma general se puede decir que todos los estudiantes al jugar se ayudaban entre siy
cuando todos los integrantes del equipo tenian dudas llamaban al profesor para que se

las aclararan.

Al terminar el tiempo planificado para la ejecuciéon de la actividad solo un equipo se
detuvo, los demas no querian dejar de jugar. En las conclusiones se discute el control
registrado en la pizarra de una forma muy jocosa y amena. El profesor anuncia que en la
proxima clase hay pregunta escrita sobre esto y todos aplaudieron euféricos de alegria,

eso fue impresionante.

Al no quedar todos los datos registrados de lo realizado por cada estudiante durante el
juego (cantidad de parejas no identificadas o mal apareadas, etc.) dificultd que se

evaluara y concluyera la actividad con calidad.

En una clase de repaso (turno simple) sobre tecnicismo algebraico, se puso en practica el
juego Crucigrama vocabulario algebraico durante las conclusiones de la clase. En los
ultimos 10 minutos se repartié un crucigrama impreso a cada estudiante y se orientd que
en 5 min se llenara de forma independiente. Esto provocdé que se rompiera con la

estructura de la clase ya que esta actividad no fue conclusiva, parecié que fuera el ultimo
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ejercicio de la clase. Y si fuera asi romperia con la l6gica del proceso ya que ese ejercicio
tenia menos complejidad que otros resueltos en la clase. En esta clase el juego se utilizd

como un procedimiento y no como método.

No todos los estudiantes tenian el mismo ritmo de aprendizaje y a pesar de que muchos
lograron a llenarlo en menos de 4 minutos, al acabarse el tiempo destinado para su
realizacion, los demas pedian terminar solos. Esto provocd que no todos los estudiantes

prestaran la atencién requerida en su revision colectiva.

En el crucigrama aparecian conceptos que no se habian definido en clases y muchos
estudiantes sin la ayuda del profesor lograron identificarlos con la palabra adecuada. Que
todos los estudiantes tuvieran su propio crucigrama permitid que le quedaran resumidos

algunos conceptos tratados en la clase.

Valoraciones de la puesta en practica del plan de implementacion de la actividad ludica.

Sus ajustes y modificaciones

El proceso reflexivo permitié determinar los logros y deficiencias en el desarrollo de las
clases donde se implementaron las actividades ludicas. A partir de las deficiencias

detectadas se realizaron ajustes al plan de accion implementado.

Se evidencié que en la etapa de orientacion hay que ajustarse a lo planificado y evitar
revisiones de actividades previas que no contribuyan al objetivo de la clase. También se

debe lograr que las reglas del juego sean bien explicadas y ejemplificadas por el profesor.

Se demostrd que el juego con el crucigrama para concluir la clase no puede ser realizado
de forma independiente por los estudiantes sino en elaboracion conjunta. Para ello el
profesor utilizando una pancarta como medio de ensefanza debera establecer una
actividad ludica, competitiva, fomentando la rapidez en su ejecucién y en las respuestas,

animando a los estudiantes con dificultad, etc.

Se requirid realizar variaciones en la etapa de planificaciéon, a la dosificacién establecida,
ya que se necesitd clases seguidas de consolidacion para poder utilizar turnos dobles e
implementar La Solterona. Por ello la accion 2. (Seleccién de la clase de consolidacion
donde se aplicara la actividad ludica de acuerdo con los objetivos propuestos) se modific
por: planificacién de la clase de consolidacion (simple o doble) desde la dosificacidn de la

unidad donde se aplicara la actividad ludica de acuerdo con los objetivos propuestos.
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Se observo que los estudiantes se agruparon en los equipos por afinidad y provoco que
algunos equipos pudieran jugar mucho mas y que otros jugaran poco y ayudarse menos
entre si. Luego, en la etapa de ejecucion resultd dificil evaluar las actividades (juegos y
ejercicios) que realizaban los equipos y sus integrantes por no tenerlo planificado. Ambas

limitaciones incitaron a la modificacion de la accion 5 de la etapa de planificacion.

La accién 5 (Planificaciéon de la clase con el juego considerando tiempo de duracion
necesario - turno simple o doble- , tiempo para ejecutar la actividad, organizacion del
ambiente escolar, distribucion de cantidad de estudiantes por equipo), quedé modificada
por: Planificacion de la clase con el juego considerando: tiempo de duraciéon necesario
(turno simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad, organizacion del ambiente
escolar, confeccidn de los equipos o subgrupos de acuerdo con los niveles de desempeio

y la forma de evaluar la ejecucion de la actividad por los equipos y sus integrantes.

Dividir el grupo después de la introduccion y de la explicacion de las reglas no funciono
adecuadamente en la practica, rompié con la dinamica de la clase. Por ello se
reorganizaron las acciones y la accion 3 de la etapa de orientacién, pasé a ser la accidon

1en dicha etapa.

En la entrevista grupal (anexo 8), todos los estudiantes plantearon que les gusté la clase y
que querian volver a jugar. Al valorar los beneficios obtenidos mediante esta actividad,

todos reconocieron que habian aprendido el contenido tratado de forma mas amena.

El analisis de los criterios aportados por los estudiantes en el PNI (anexo 9) demuestra
que los estudiantes lograron apropiarse de los contenidos tratados de una forma divertida
y motivante y que la implementacion del juego didactico en clase favorece el alcance de

un PEA desarrollador de la Matematica en la educacién secundaria basica.

En esta respuesta: “(+): Hablé con mis amigos y me relacioné con estos, (-): No me gusta
la Matematica, (I): Aprendi contenidos que no me los sabia bien” se evidencia como a
pesar de no gustarle la Matematica el juego le permiti6 comunicarse con sus coetaneos,
actividad fundamental en esta edad y lo estimuld6 a aprender algunos contenidos

matematicos referidos a la traduccién del lenguaje comun al algebraico y viceversa.

Algunos refirieron como aspecto negativo la bulla e indisciplina que genero el juego pero
todo fue resultado de sus propias emociones, en ocasiones euféricas, y al poco empleo

de este tipo de actividad en clases. La mayoria no sefalaron elementos negativos.
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La entrevista grupal aplicada al terminar la clase con el Crucigrama vocabulario algebraico
(anexo 10) permitié conocer que el 28,5 % de los estudiantes de ese grupo no habian
resuelto nunca un crucigrama y que solo el 17,4 % del total lo habia resuelto en clase. El
empleo de este tipo de ejercicio en clase de Matematica de alguna forma contribuy6 a que
algunos aprendieran a llenar un crucigrama y a tratar conceptos matematicos de forma

novedosa para ellos.

A la mayoria de los entrevistados el juego les resultdé muy util ya que aprendieron,
aclararon dudas con sus compafieros y se divirtieron. Ademas plantearon que se sintieron
durante el desarrollo de esta actividad muy bien, alegres, interesados, felices, satisfechos,
contentos, emocionados, estimulados y motivados. Lo que demostré que el empleo de
esta actividad contribuy6 al aprendizaje de contenidos matematicos en los estudiantes de

ese grupo.

Los resultados obtenidos después de aplicar el plan de implementacién de la actividad
ludica en la escuela Eduardo Anoceto Rega fueron validados por la realizacion de la
triangulacion de los métodos de recogida de informacion, aplicados en diferentes

momentos y a diferentes personas.

Se enriquecio el plan de accion a partir del andlisis de la informacién que emergio,
generada por la actividad. En la etapa de planificaciéon se modificaron las acciones 2 y 5;
en la etapa de orientacién fue necesario reordenar las acciones 1, 2, 3 y 4 y se introduce

una quinta accioén que es la accion 2 en el nuevo plan elaborado.

Las acciones del plan de implementacion con las mejoras realizadas después de su

aplicacion en la primera unidad de estudio quedaron de la siguiente forma:

Etapa de planificacién

Accién 1: Caracterizacion del grupo con el diagndstico actualizado del aprendizaje de
los estudiantes.

Accion 2: Planificacion de la clase de consolidacion (simple o doble) desde la
dosificaciéon de la unidad donde se aplicara la actividad ludica de acuerdo con los
objetivos propuestos.

Accion 3: Seleccidn o elaboracion de la actividad ludica de acuerdo con el objetivo, la

caracterizacion del grupo, el contenido de la clase y el juego y su forma organizativa.
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Accion 4: Seleccion o formulacion de los ejercicios de acuerdo con el juego
seleccionado, la tipologia de la clase de consolidaciéon y el diagnostico de los
estudiantes.

Accion 5: Planificacion de la clase con el juego considerando: tiempo de duracion
necesario (turno simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad, organizacion del
ambiente escolar, confeccion de los equipos o subgrupos de acuerdo con los niveles de
desempeno y la forma de evaluar la ejecucidon de la actividad por los equipos y sus
integrantes.

Accion 6: Elaboracion o seleccion de los medios de acuerdo con el juego elegido vy la

cantidad de equipos o subgrupos.

Etapa de orientacién

Accidn 1: Organizacién del ambiente escolar de acuerdo con el juego que se realizara,
cantidad de equipos y cantidad de estudiantes por equipos.

Accidn 2: Distribucion de los estudiantes por equipos de acuerdo con sus niveles de
desempefo y a la actividad que se realizara.

Accion 3: Introduccion de la clase. (Revisar tarea, establecer nexos entre los

contenidos de la clase anterior y esta, explicar actividad que se realizara)

Accidn 4: Explicacion de las reglas del juego y lograr que los estudiantes las verbalicen.
Accion 5: Valoracion de la orientacion realizada observando el cumplimiento de lo

planificado.

Etapa de ejecucion

Accidn 1: Realizacién de la actividad orientada siguiendo las reglas dadas.

Accion 2: Atencién sistematica del profesor a los estudiantes y equipos de acuerdo a
sus diferencias individuales.

Accion 3: Evaluacion de la ejecucion de la actividad observando el comportamiento de

los estudiantes, el cumplimiento de lo orientado y el desenvolvimiento de la actividad.

Etapa de control

Accion 1: Conclusion de la actividad realizada de forma general, atendiendo el
resultado final del juego, el comportamiento de los equipos y el cumplimiento del

objetivo de la clase.
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Accion 2: Evaluacién de forma general y particular del equipo y de sus integrantes,
tanto en el comportamiento como en el aprendizaje de los contenidos tratados durante

la clase.

Las barreras imprevistas dadas en la practica educativa (cambio de programa) impidieron
aplicar en suficientes clases el plan de implementacion, lo que provocé un reajuste en el
disefio inicial. No se continua en esta escuela, el grupo participante pasara para octavo
grado con su profesor ya graduado para entonces. Si se continia con grupo y profesor
implicaria comenzar la preparacion de la investigacion en otro grado; si se decide

comenzar en séptimo habra dificultades para la entrada al campo.

Previendo esta situacién se prepar6 desde el trabajo cientifico estudiantil una estudiante
en formacion que aplicaria el plan de acciéon modificado en el curso escolar 2012-2013 en
un grupo de séptimo grado de la escuela Ignacio Rolando Abreu. En esa escuela la autora
tuvo facilidades de entrada al campo porque atendié durante dos cursos la practica laboral
investigativa. Ademas, el hecho de aplicarla en otra escuela permite comprobar en la
propia practica la cientificidad del funcionamiento del plan de implementacion. Por otra
parte el programa es el mismo, la situacion social de desarrollo de los adolescentes es

similar y la investigadora principal tiene una experiencia previa.

2.4.2 Puesta en practica del plan reelaborado y evaluacién de los resultados en
la escuela Ignacio Rolando Abreu
La autora como parte de su labor docente atendi6 la practica laboral investigativa de los
estudiantes de la carrera Matematica-Fisica y el trabajo cientifico estudiantil de dos de
ellos durante los cursos 2011-2012 y 2012-2013 en la escuela Ignacio Rolando Abreu.
Esto le facilité el acceso al campo de forma natural, le permitié participar de forma directa
en la puesta en practica y preparar a la profesora en formacion que aplico el plan de

accion en las clases previstas.

Se acordd con el director, jefe de afio y responsable de la asignatura; el nivel de apoyo
que requeria la participante en esta investigacién. Se concilié con el director sobre la
posibilidad de que algunas clases fueran fotografiadas o filmadas. Se ajusté con la
responsable de la asignatura las modificaciones realizadas a la dosificacion establecida

para implementar los juegos en turnos dobles de clases de consolidacion.
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Descripcion de la puesta en practica

En el curso 2012-2013 (septiembre-diciembre) se aplicd el plan de implementacién de la
actividad ludica en cinco ocasiones en la unidad Los numeros racionales en el grupo 5 de
séptimo grado de la estudiante de Matematica-Fisica. Se implementaron los juegos:
Adivina quién soy, Arco Iris, Contra reloj, Dominé de calculo numérico y La Solterona
(anexo 16). En la recoleccion de datos para evaluar los resultados fue determinante la
observacion participante a las cinco clases (anexo 7) realizada por la autora y el analisis

realizado por la profesora en formacion descrito en su trabajo de Diploma.

Los criterios de los estudiantes de la clase con el Adivina quién soy, fueron recogidos
mediante la técnica PNI (anexo 11), los criterios dados sobre la clase con el juego Arco
Iris fueron recogidos mediante la técnica el completamiento de frase (anexo 12), los
criterios sobre el juego Contra reloj se recogieron mediante la entrevista grupal (anexo
13) y los criterios dados sobre la clase con el juego La Solterona mediante la entrevista

grupal (anexo 14) y la técnica PNI (anexo 15).

En dos clases de sistematizacién (turno doble) sobre el sistema de numeracién decimal,
se puso en practica el juego Adivina quién soy como método de ensefianza y se organizé

el grupo en los seis equipos previamente concebidos.

Aunque el ambiente escolar se prepard previamente, los integrantes de los equipos se
organizaron al inicio de la clase. La profesora tratd que en cada equipo hubiese
estudiantes de diferentes niveles de desempeno y designé como jefe de equipo a

monitores y estudiantes aventajados.

En la introduccidn de la clase se presentd el tema o asunto después de que se les explico
a los estudiantes en qué consistia y como se iba a desarrollar la actividad. Ademas se
aseguro los contenidos tratados pero falté ejemplificacion en numeros concretos. Lo que
provocé que algunos estudiantes posteriormente en la revision colectiva tuvieran

dificultades en la explicacion de su ejercicio.

Luego de establecer las reglas del juego se explico las funciones del jefe de equipo. El
cual distribuyé una adivinanza a cada estudiante y controlé la realizacion de la actividad
durante los 15 min de trabajo con su equipo. La mayoria de los estudiantes trabajaron de
forma independiente sin dificultad en los ejercicios. Algunos necesitaron de niveles de

ayuda que pudieron ser dadas por los demas del equipo.
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El trabajo grupal en este tipo de actividad a pesar de ser novedoso para ellos resulté muy
productivo, fueron capaces de realizarlo de manera rapida, dinamica, cooperada pero
ademas con calidad en sus respuestas. Se mostraron interesados, motivados,

concentrados en la actividad desarrollandola con disciplina y calidad.

Se dedico 40 min a la revisidon de los ejercicios en la pizarra de forma colectiva pero la
profesora no siempre logré mantener la competencia entre los equipos, ni las acciones

ludicas de este. Esto provocd que en algunos momentos no existiera el juego.

Durante cada ronda un estudiante de cada equipo leyé su adivinanza, la respondio y
explico cdmo lo hizo. Se logré que los estudiantes de forma individual y colectiva se
dieran cuenta de los errores que cometian, esto permitié que tuvieran suficientes criterios
evaluadores para elegir los ganadores. En las conclusiones de la clase se trataron
aquellos conceptos en los que tuvieron dificultades los estudiantes, se eligieron los

equipos y estudiantes ganadores.

En dos clases de ejercitacion (turno doble) sobre los conjuntos numéricos, se puso en
practica el juego Arco Iris como método de ensefianza, se organizé el grupo en 6 equipos

previamente establecidos por la profesora.

En 10 min del receso se logré preparar a los estudiantes que fueron los jefes de equipos
(moderadores) en las reglas del juego. Incluso se jugd con ellos para repasar las reglas y
aclarar las dudas. En una hoja se les dio las reglas impresas y una tabla donde debian
evaluar a cada estudiante teniendo en cuenta el color de la tarjeta que cogian y la

evaluacion de B (bien) o M (mal) de acuerdo a la respuesta que daban al ejercicio.

Este control evaluativo, a los 12 min del comienzo de la actividad, provoc6 que en todos
los equipos los estudiantes se sintieran evaluados y que en algunos de los equipos el
moderador se manifestara duefio de la situacion. La profesora detuvo el juego y les
explicd que no se estaba evaluando sino que se llevaba un control del desempefio de
cada estudiante para actualizar el diagnéstico y que el rol del moderador era registrar

discreta y detalladamente lo que sucedia con los ejercicios que se realizaban.

Se tardaron 15 min en organizar la actividad a pesar de que previo a la clase se les
explicé a los estudiantes a qué equipo pertenecia cada uno. Pero el ambiente escolar no
estaba organizado y la sorpresa generada por pertenecer a un equipo u otro desataron

comentarios entre los estudiantes. Por ello la introduccidon de la clase se efectud de forma
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atropellada y el aseguramiento del nivel de partida no se realizé con todos los contenidos

que fueron consolidados durante la clase.

En el aseguramiento del nivel de partida faltdé ejemplificar con la simbologia

correspondiente el mdédulo y el opuesto de un numero. Esto provocé que muchos
estudiantes no pudieran comprender qué hacer en ejercicios como: Calcula el ‘— 2‘y

Calcula: -(-4,2) por tener dificultades con la simbologia Matematica. Estas dudas
generadas durante el juego no impidieron su dinamica y se remediaron con los niveles de

ayuda dados por las profesoras investigadoras.

Durante la ejecucion de la actividad todos los estudiantes quisieron realizar bien los
ejercicios, trataban de no equivocarse en las respuestas para no ser penalizados (virar la

ficha para atras).

El entusiasmo que generd este juego de mesa en los estudiantes estimuldé a que las
acciones se ejecutaran con rapidez. Todos los equipos lograron jugar dos veces, excepto
un equipo que no logré terminar el primer juego por dificultades que se dieron en las

relaciones interpersonales entre sus integrantes.

En este equipo las caracteristicas individuales de algunos como: egocentrismo,
autosuficiencia, abuso del poder (moderador), exceso de susceptibilidad y las picardias
(trampas) que queria hacer uno de ellos, se conjugaron y provocaron falta de respeto,
intolerancia y discusion, situacion que se atendié por la autora hasta que logré que

jugaran en equipo pero el tiempo acab6 cuando mas embullados estaban.

El juego gener6é motivaciéon y mucha atencion en los estudiantes. En cada equipo como
media se logro realizar: 12 ejercicios de las tarjetas rojas, 9 de las tarjetas amarillas, 8 de
las tarjetas: naranjas, azul claro y azul fuerte y 7 de las tarjetas violetas. De forma
particular los estudiantes verbalizaron hasta 15 ejercicios lograndose en ellos una
ampliacion léxica apoyada con el vocabulario propio de la asignatura. Ademas se

generaron algunas estrategias de juegos.

Durante el desarrollo de la clase se observé detalladamente en qué tipo de ejercicio los
estudiantes presentaron dificultad y quiénes las tuvieron. Fue lamentable no poder contar

con diferentes sistemas de ejercicios para orientar un estudio independiente diferenciado.
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Se utiliz6 15 min para concluir la clase, se dieron los ganadores por equipos y se
valoraron los logros y deficiencias presentadas, de forma colectiva e individual. Al estar
tipificados los ejercicios por colores de tarjetas y después de una observacion rapida de la
informacién recogida en los equipos se pudo determinar las dificultades mas generales.

En la pizarra se explicaron estos ejercicios.

En dos clases de ejercitacion (turno doble) de calculo de sumas algebraicas, se puso en
practica el juego Contra reloj como método de ensefianza y se organizé el grupo en 9
equipos de tres estudiantes cada uno, previamente concebidos por la profesora. La clase
se organiz6 mas agil esta vez, en los 5 min anteriores se organizé el ambiente escolar y

los equipos quedaron conformados desde la clase anterior.

Al comenzar la clase ya todos los estudiantes estaban sentados en sus respectivos
equipos. Se motivé la actividad adecuadamente, se realiz6 el aseguramiento del nivel de
partida segun lo planificado y a pesar de orientar hacia el objetivo no se escribi6 el asunto
o tema en la pizarra. Se repartio el juego por equipo y se explicaron las reglas de las dos
variantes del juego. La variante 2 con un mayor grado de dificultad se concibi6 para los
equipos aventajados. Aunque los ejercicios se realizaron de forma independiente la

competencia era entre equipos y la rapidez fue determinante.

Fue necesario detener el juego por no tener un diagndstico fino de los estudiantes en este
contenido. La mayoria de los estudiantes tenian dificultades en los procedimientos de
sumar y restar fracciones y numeros enteros con expresiones decimales y algunos no
sabian identificar la fraccion con su expresion decimal. Esto no fue atendido en el
aseguramiento del nivel de partida y las dudas fueron de tantos estudiantes que las

profesoras no las pudieron aclarar de forma individual.

A los 55 min termina el primer equipo y se desesperan para poder jugar la variante 2, a
los 60 y 63 min respectivamente terminan otros dos equipos. Entre estos 3 equipos se
comienza el juego de la variante 2 y en menos de 20 min logran completar el tablero el
equipo ganador. A pesar de tener mayor complejidad los ejercicios, los 3 equipos lograron

terminarlo entre los 20 y 27 min.

A los 10 min después de comenzar a jugar los 3 equipos anteriores han terminado otros
cuatros equipos y pueden jugar entre ellos la variante 2. Solo 2 equipos aunque lograron

terminar la variante 1 del juego no pudieron jugar la otra.
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En cada equipo se logro el trabajo independiente de sus integrantes, se observo el trabajo
cooperado, se preguntan entre ellos y se aclaran las dudas. En algunos equipos se
dividieron los ejercicios por grado de dificultad, les dieron los mas faciles a los estudiantes

con carencias en el aprendizaje y cogieron los mas dificiles los estudiantes aventajados.

Las profesoras al pasar por lo equipos detectaron las dificultades y quienes las tenian.
Solo un estudiante no queria resolver los ejercicios, debid ser persuadido y con niveles de
ayuda logro realizar dos. En las conclusiones de la clase se le explicé nuevamente, se le

exigié que responda y se logré que resolviera un ejercicio de forma independiente.

En las conclusiones de la clase se valoran los resultados obtenidos, se dan los lugares de
los equipos, se pudo precisar cuales habian sido las dificultades y de quién y se pudo

orientar estudios independientes diferenciados.

En dos clases de sistematizacion (turno doble) sobre el calculo de las operaciones
basicas con numeros racionales, se puso en practica el juego Dominé de calculo
numérico como método de ensefianza y se organiz6 el grupo en ocho equipos (7 con

cuatro estudiantes y 1 con dos) previamente concebidos por la profesora.

Como se hizo costumbre, se organizé el ambiente escolar y los equipos antes de
comenzar la clase. Se realiz6 un buen el aseguramiento del nivel de partida donde
mediante ejemplos se explicaron los procedimientos de adicién, sustraccion,
multiplicacién y division con numeros racionales dados en distintas representaciones.
Ademas se escribidé en la pizarra las posibles soluciones de los ejercicios de las fichas

mientras se explicaban las reglas del juego.

Durante el desarrollo de la clase los estudiantes comenzaron a resolver los ejercicios de
sus fichas en sus libretas. A pesar de saber los procedimientos de multiplicacion y divisiéon
no tenian las habilidades suficientes para hacerlo con la rapidez que demanda el juego.

Esto provoco que solo un equipo pudiera jugar.

En esta clase sucedio algo inesperado, el juego no pudo ser utilizado como método de
ensefianza, la clase se desarroll6 mediante el trabajo independiente, se revisaron los
ejercicios de forma oral y los de mayor dificultad en la pizarra. Se concluyé y se oriento el

trabajo independiente de forma diferenciada sin dificultad.
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Fue evidente que los estudiantes necesitaban mas clases para ejercitar el calculo con la
multiplicaciéon y divisibn con numeros racionales y que no tenian las habilidades

suficientes para recibir una clase de sistematizacion.

Valoraciones de la puesta en practica del plan de implementacion de la actividad ludica.

Sus ajustes y modificaciones

Cada clase donde se aplicoé el plan de implementacion de la actividad ludica fue una
unidad de analisis y a partir de las deficiencias detectadas se realizaron sistematicamente

ajustes al plan de accion implementado.

En la clase con el juego Adivina quién soy se evidencio que cuando en la introduccién de
la clase con juego al profesor le falta rigor en la explicacion de los conceptos, al no ser
estos debidamente ejemplificados en el objeto matematico, algunos estudiantes no logran

explicar debidamente su ejercicio a los demas.

En esta clase se precis6 de estudiantes que se desempefiaron en el rol de jefe de equipo
(moderador), los cuales fueron designados por la profesora antes de comenzar, para
controlar en sus equipos la ejecucion de la actividad. Se confirmé la utilidad para el
profesor del moderador durante la etapa de ejecucidn ya que puede evaluar el

cumplimiento de la actividad de cada estudiante de su equipo.

Ademas se revel6 en esta puesta en practica, que los juegos que son dirigidos de forma
directa por el profesor en las clases tienen que ser constantemente dinamizados tratando

de mantener la competitividad entre los equipos.

La evaluacion de la actividad por el moderador y la direccion directa del profesor
manteniendo las acciones ludicas durante la ejecucion del juego deben ser debidamente
concebidas desde la planificacion de la clase. Para considerar estos elementos se decide

incorporarlos en la accion 5 de la etapa de planificacion.

Dicha accion queddé modificada por: Planificacion de la clase con el juego considerando:
tiempo de duracién necesario (turno simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad,
organizacion del ambiente escolar, confeccion de los equipos o subgrupos de acuerdo
con los niveles de desempefio, evaluacion de la ejecucion de la actividad por los equipos
y sus integrantes (qué se evalua, como se hace y quién lo hace) y las acciones ludicas que

realizara el profesor cuando dirija el juego de forma directa.
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Para facilitar la evaluacién de la ejecucion de la actividad por los equipos y sus integrantes
es necesario crear un mecanismo de control. La idea surgida fue confeccionar una tabla
donde se pudiera controlar la cantidad de ejercicios de cada tipo que resolvia cada
estudiante. Ademas se decidié entregarle en una hoja esta tabla con el nombre de cada

uno de los integrantes del equipo a cada moderador y prepararlo previamente.

Por ello se decide incorporar la accion 7 al plan de implementacion en la etapa de
planificacion. Esta accion quedd como sigue: Confeccion de la hoja auxiliar para registrar
los datos que resulten de la evaluacién de la ejecucidon de la actividad por los equipos y

sus integrantes considerando qué se evaluara y como se hara.

Los criterios dados por los estudiantes en el PNI (anexo 11) demuestran que les gusto el
juego, la mayoria se refiere al aprendizaje adquirido de forma divertida y muchos
muestran satisfaccion por el trabajo en equipo. Interesante resultdé ser para los
estudiantes los contenidos aprendidos sobre los numeros, el tipo de juego, lo creativo y

novedoso de la actividad de aprendizaje.

A pesar de que algunos no sefalaron nada negativo, otros se quejan de haber perdido o
ganado un lugar determinado en el juego y pocos refieren problemas de atencién y de

indisciplina por no estar acostumbrados a este tipo de actividad.

En la clase con el juego Arco Iris se evidencié que tanto organizar los equipos, aunque
estén previamente formados por el profesor, como organizar el ambiente escolar al inicio
de la clase le resta tiempo. Lo que puede ser evitado si esto se realiza antes de comenzar

la clase pero para ello debe quedar orientado desde la clase de Matematica anterior.

Resultd muy ventajosa la idea de ensefiar previamente a los jefes de equipo a jugar,
mientras que el evaluar a los estudiantes en la actividad fue un grave error porque se
ocupaban mas de la calificacion que de jugar. Aunque la intencion desde el comienzo fue
controlar la cantidad de ejercicios que realizaban y en cuales estaban las mayores

dificultades no se debid evaluar las respuestas.

Esto generd un nuevo cambio en la accidén 5 de planificacion de la clase. En dicha accion
donde dice: evaluacion de la ejecucion de la actividad por los equipos y sus integrantes
(qué se evalua, como se hace y quién lo hace); debe decir control estadistico de la
ejecucidon de la actividad por los equipos y sus integrantes (qué se controla, cdmo se

controla y quién lo controlara).
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Esto provocd un cambio en la accion 7 de la etapa de planificacion. La que se modifico por:
Confeccion de la hoja auxiliar para registrar los datos que resulten del control de la
ejecucién de la actividad por los equipos y sus integrantes considerando qué se controlara

y como lo hara.

En esta clase también fue inevitable detener el juego, algo que no debe suceder, para
aclarar que el rol del moderador era llevar las estadisticas de forma discreta, para sin
interrumpir el juego, al final saber la cantidad y tipologia de los ejercicios resueltos por

cada estudiante y las potencialidades y carencias en su realizacion.

Se evidencidé que en la introduccién de la clase hay que lograr un buen el aseguramiento
del nivel de partida. Para lo cual es necesario ejemplificar todos los tipos de ejercicios que
aparecen en las diferentes tarjetas del juego. Esto evitara en alguna medida el exceso de
los niveles de ayuda de los profesores durante la su ejecucion y propiciara el trabajo mas

independiente de los equipos en la toma de decision.

Luego en, Introduccion de la clase, accion 3 de la etapa de orientacién, debe realizarse: la
motivacion, la orientacién hacia el objetivo, el aseguramiento del nivel de partida y
explicarle a los estudiantes qué, como y quiénes controlaran la ejecucién de la actividad
por equipos y sus integrantes para valorar su desempefio y actualizar el diagnéstico

personalizado.

Se modifica la accion 3 de la etapa de orientacion por: Introducciéon de la clase (Revisar
tarea, el aseguramiento del nivel de partida estableciendo los nexos entre los contenidos
de la clase anterior y esta, motivar, orientar hacia el objetivo, explicar actividad que se
realizara y la forma en que se controlara teniendo en cuenta: qué, como, quiénes y para
qué). Por ello en la etapa de planificacién en la accién 5 también se debe considerar la

planificacion de las funciones didacticas.

Se manifestd durante el desarrollo de la clase que el juego en equipo favorece la lectura,
la comprension, el analisis y la construccién de texto con los cddigos propios de la
Matematica; en especial los llamados textos discontinuos en los que se combina el

mensaje verbal con signos, datos numéricos, etc.

Dadas las dificultades en las relaciones interpersonales que se manifestaron en un equipo

al jugar, se decidié que para organizar los equipos hay que considerar las caracteristicas
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de los estudiantes en el orden afectivo, cognitivo y en sus relaciones interpersonales. Esto

generod algunas modificaciones en varias acciones en diferentes etapas.

Al modificar la accién 1 de la etapa de planificacién (Caracterizacion del grupo con el
diagnéstico actualizado del aprendizaje de los estudiantes) por: Caracterizacién del grupo
considerando las esferas cognitiva y afectiva y sus relaciones interpersonales. También
fue necesario modificar la accion 2 de la etapa de orientacion (Distribucion de los
estudiantes por equipos de acuerdo con sus niveles de desempefio y a la actividad que se
realizara) por: Distribucidon de los estudiantes por equipos de acuerdo con la actividad que
se realizara, su diagndstico integral, sus relaciones interpersonales y el rol que

desempenaran.

Lo que a su vez provocod un cambio en la accién 5 de la etapa de planificacién. En esta
accion en vez de considerar la confeccion de los equipos o subgrupos de acuerdo con los
niveles de desempefio debe tenerse en cuenta en la planificacion de la clase la:

confeccion de los equipos o subgrupos segun el diagndstico integral de los estudiantes.

También fue necesario modificar de la etapa de ejecucion la accion 2 (Atencién
sistematica del profesor a los estudiantes y equipos de acuerdo a sus diferencias
individuales) por: Atencion sistematica del profesor a los estudiantes y equipos de
acuerdo con sus diferencias individuales cognitivas, afectivas y relaciones

interpersonales.

Mediante el juego se realizaron mas ejercicios de los acostumbrados, se conocié mejor
las caracteristicas individuales de cada estudiante, se pudo actualizar el diagndstico
integral y atender las diferencias individuales. Estos logros pudieron aprovecharse para
orientar un estudio independiente diferenciado pero no se habia concebido un sistema de

ejercicios para ello.

En aras de tener en cuenta esto desde la planificacion de la clase, se modifico
nuevamente la accién 5. La cual después de la puesta en practica del plan de
implementacién de la actividad ludica en la clase con el juego Arco Iris, finalmente quedo

de la siguiente forma:

Planificaciéon de la clase con el juego considerando: tiempo de duracién necesario (turno
simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad, organizacion del ambiente escolar,

confeccion de los equipos o subgrupos segun el diagnéstico integral de los estudiantes,
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control estadistico de la ejecucién de la actividad por los equipos y sus integrantes (qué se
controla, como se controla y quién lo controlard), las acciones ludicas que realizara el
profesor cuando dirija el juego de forma directa, las funciones didacticas y diversos

subsistemas de ejercicios parael estudio independiente diferenciado.

Ademas se considerd necesario incorporar la accion 3 en la etapa de control: Orientacion
del estudio independiente de forma diferenciada considerando las potencialidades y

carencias de los estudiantes en el aprendizaje.

El analisis del completamiento de frase aplicado de forma individual a cada estudiante al
terminar la clase (anexo 12), permitié valorar el impacto de la clase con el juego de forma

general en los estudiantes.

La clase les parecid interesante, fantastica, divertida, emocionante, fascinante,
participativa, importante y muchos se refieren al aprendizaje obtenido. En ella pudieron
consolidar contenidos, participar y responder preguntas y la mayoria plantea que pudieron
aprender jugando. A muchos no les fastidié nada, en cambio a algunos les fastidio el lugar
obtenido en el juego, el no poder contestar algunas preguntas bien y a muy pocos el

comportamiento de sus comparieros de equipo.

De la clase les gustd6 mas: jugar, responder los ejercicios y compartir con sus amigos.
Lamentaron haber errado en algunas ocasiones, los lugares obtenidos y que terminara la
actividad. Para ellos la clase fue: sorprendente, impresionante, espectacular, motivadora,
increible, novedosa, maravillosa, magnifica, linda y estupenda. A penas se quedaron con
dudas y se sintieron alegres, muy bien, felices, satisfechos, contentos y uno dijo “muy

orgulloso con todo lo aprendido”.

En la clase con el juego Contra reloj la practica demostré que orientar desde la clase
anterior la forma de organizar el ambiente escolar y la conformacién de los equipos
permite la optimizacion del tiempo establecido para la clase. Ademas se constatd que el
aseguramiento del nivel de partida es esencial para poder jugar, el exceso de dudas en

diversos equipos es imposible de controlar por el profesor.

Se constaté que el aseguramiento del nivel de partida debe ser preciso y dependera de
los contenidos que se consolidaran, de la diversidad de los ejercicios que se resolveran y
del diagndstico personalizado del grupo por los elementos del conocimiento que seran

tratados.
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Se evidencio que la competencia por equipo favorece el trabajo cooperado sin que esto
impida el trabajo independiente de los integrantes de su equipo. El juego favorecié la
rapidez y la calidad en la ejecucidon de los ejercicios. Utilizar en este tipo de juego dos

variantes estimul6 el desarrollo de las potencialidades en los estudiantes.

Se logré que algunos equipos trazaran estrategias de juego interesantes para poder
ganar, se distribuyeron los ejercicios considerando las caracteristicas de los integrantes,
resolvian los faciles de forma independiente y entre todos realizaban los mas complejos.

Esto favorecié en alguna medida su creatividad.

Se comprobd una vez mas que el empleo de actividades Iudicas como estas permiten a
los profesores atender de una forma muy eficiente la actividad de aprendizaje de sus
estudiantes. Se logra atender diferencias individuales, actualizar el diagndstico y orientar

estudios independientes diferenciados.

En la entrevista grupal (anexo 13) se establecié una comparacién entre las ultimas clases
de ejercitacion de calculo con sumas algebraicas. La primera desarrollada de forma
acostumbrada y la segunda con el juego. A la mayoria de los estudiantes les gusté mas la
clase con juego y segun muchos de ellos por ser mas divertida, motivada, por lograr
participar y resolver ejercicios por si solos y por el aprendizaje adquirido. En la clase con
el juego lograron resolver mas ejercicios segun uno de ellos: “profe figurese es que habia

que apurarse para poder ganar” (Notas de campo).

Segun las ideas expresadas y recogidas en el diario del investigadorla clase con juegos
para ellos significo: “Una forma de aprender mas”, “Aprendimos mas sobre lo ejercicios de
fracciones y expresiones decimales’, “Mas aprendizaje”, “Pude resolver y entender mas los
ejercicios”, “Fue una de las mejores’, “Aprendi y me demostré6 que tengo una buena

escuela” y “Aprender y jugar con mis compareros’.

La clase con el juego de Dominé de célculo numérico solo un equipo pudo jugar. Resulto
que los estudiantes no estaban preparados para recibir una clase de sistematizacion

como demandaba este tipo de juego con este contenido, les falté ejercitacion previa.

La escuela de forma inesperada orientd un reajuste de la dosificacion por la escuela al
campo, lo que provocé que no se destinaran las clases suficientes para consolidar

algunos contenidos. En el caso particular de la multiplicacién y division no se tuvo en
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cuenta el diagndstico de los estudiantes en estos contenidos y no se destind el tiempo

necesario para su ejercitacion.

La practica demostré que en la accién 3 de la etapa de planificacion también hay que
tener en cuenta la forma de la clase de consolidacion. Por ello se modificé por: Seleccion
o elaboracién de la actividad ludica de acuerdo con la caracterizacién del grupo, objetivo,

el contenido de la clase, el tipo de juego y la forma de la clase de consolidacion.

2.5 Retroalimentacién y reajuste del plan disefiado

Este cuarto ciclo se realizé durante el curso 2012-2013 para poder determinar qué
caracteristicas debe tener la metodologia para la implementacién de la actividad ludica en
la clase de consolidacidon de Matematica de séptimo grado. En este ciclo se vuelve a
evaluar el plan de implementacion de la actividad ludica con los ajustes realizados en el

ciclo anterior.

A partir de la estructura que se le dio a este informe y considerando que al elaborarlo se
conoce con anterioridad cuando el plan elaborado no sufre mas ajustes se decidid en este
ciclo:

a) Describir y valorar la ultima aplicacion de este plan.

b) Escribir el plan final de implementacién de la actividad ludica.

Participaron en este ciclo de investigacion: la autora, la estudiante de la carrera de
Matematica-Fisica que realiz6 su practica laboral investigativa en Ignacio Rolando Abreu y

su grupo de 33 estudiantes de séptimo grado.

2.5.1 Ultima puesta en practica del plan reelaborado y evaluacién de sus
resultados
En una clase de ejercitacion (turno simple) con titulo: Calculo con las propiedades de las
potencias, se puso en practica el juego La Solterona como método de ensefianza y se

organizo el grupo en seis equipos previamente concebidos por la profesora.

Los estudiantes acostumbrados se organizan en los equipos con gran rapidez antes de
comenzar la clase. En la introduccion se realizd el aseguramiento del nivel de partida
ejemplificando todas las propiedades de las potencias y aclarandose las dudas del estudio
independiente, se orientd hacia el objetivo y se escribié el asunto o tema y se motivo la

actividad.
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Al principio les cuesta un poco mas de trabajo formar las parejas pero en la medida que el
tiempo avanza cada juego se realiza mas rapido. Tres equipos lograron jugar 4 veces y
los restantes jugaron 2, 3 y 5 veces respectivamente. Esto fue posible saberlo porque los
moderadores controlaron la cantidad de juegos realizados y escribian la hora en que

empezaban a jugarlo.

Se revisaban las parejas colectivamente y al no conocer cual era la Solterona prestaban
mucha atencién para no equivocarse. Se atendieron las diferencias individuales y se

detectd donde estaban las dificultades.

Se concluyo la actividad dando los ganadores por equipos y felicitando al equipo que jugo
mas. Se aclararon las dificultades detectadas y se orientd el estudio independiente de

forma diferenciada.

En la clase con el juego La Solterona se logré cumplir con el plan de implementacion de la
actividad ludica y no se suscitaron dificultades que pudieran generar alguna modificacion

en sus acciones.

En la entrevista grupal (anexo 14), casi todos los estudiantes manifestaron que sabian
jugar al juego La Solterona y solo a uno no le gustaba. Jugarlo durante la clase les
parecido excelente, divertido y emocionante. Segun sus propias opiniones: “Mas que
excelente. Una forma de aprender y divertirse” y “Bueno. Muy creativo y matematico”

(Notas de campo).

Los criterios dados por los estudiantes al preguntarle sobre lo PNI (anexo 15) permitieron
concluir que les resultd positivo jugar y que aprendieron. Interesante les resulté a muchos

el juego, el aprendizaje adquirido, resolver bien los ejercicios y el haberse divertido.

2.5.2 Plan para la implementacién de la actividad ludica definitivo
En un primer momento se pensé que la etapa de orientacion debia realizarse totalmente
durante la introduccion de la clase. En la practica resultd muy conveniente algunas
orientaciones realizarlas en la clase de Matematica anterior tales como: la organizacion
del ambiente escolar, estructura de los equipos y sus integrantes. De esta forma los
estudiantes en el cambio de turno organizan el aula y al comenzar la clase ya estan

ubicados en su equipo.
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Las etapas de ejecucion y control coinciden con el desarrollo y las conclusiones de la
clase respectivamente solo cuando la actividad ludica es implementada como método de

ensefnanza.

Obijetivo del plan: Contribuir a la consolidacion de los contenidos matematicos mediante la

actividad ludica.

En la etapa de planificacion las personas que estaran involucradas en todas las acciones

seran la investigadora principal y profesor que impartira la clase; solo en la accion 1
ademas estara el grupo de estudiantes. El profesor sera el responsable de las acciones 1,
4, 5, 6, 7 y la investigadora principal lo sera en las acciones 2 y 3. Se concibieron las

acciones siguientes.

Accion 1: Caracterizacion del grupo considerando las esferas cognitiva y afectiva y sus
relaciones interpersonales.
Programacion del tiempo: un mes. Recursos para ejecutar la accion: Instrumentos para

caracterizar el grupo.

Accion 2: Planificacion la clase de consolidacion (simple o doble) desde la dosificacion de
la unidad donde se aplicara la actividad ludica de acuerdo con los objetivos propuestos.
Programacion del tiempo: 15 minutos. Recursos para ejecutar la accion: la dosificacion

establecida de las clases para esa unidad del programa.

Accidn 3: Seleccion o elaboracion de la actividad ludica de acuerdo con la caracterizacion
del grupo, objetivo, el contenido de la clase, el tipo de juego y la forma de la clase de
consolidacion.

Programacion del tiempo: Para seleccion 30 minutos y para elaboracion 15 dias.
Recursos para ejecutar la accion: caracterizacion del grupo, la dosificacion de las clases

de la unidad y la Guia de Juegos didacticos.

Accion 4: Seleccidn o formulacidn de los ejercicios de acuerdo con el juego seleccionado,
la tipologia de la clase de consolidacion y el diagnodstico de los estudiantes.

Programacion del tiempo: 45 minutos. Recursos para ejecutar la accion: diagnéstico de la
asignatura actualizado, programa, libro y cuaderno complementario de séptimo grado.
Accion 5: Planificacion de la clase con el juego considerando: tiempo de duracidn
necesario (turno simple o doble), tiempo para ejecutar la actividad, organizacién del

ambiente escolar, confeccion de los equipos o subgrupos segun el diagndstico integral de
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los estudiantes, la forma de controlar la ejecucion de la actividad por los equipos y sus
integrantes, prever procedimientos pedagogicos y funciones didacticas.

Programacion del tiempo: una semana. Recursos para ejecutar la accion: todos los

materiales necesarios para la planificacion de la clase.

Accion 6: Elaboracidon o seleccion de los medios de acuerdo con el juego elegido y la
cantidad de equipos o subgrupos.
Programacion del tiempo: un mes. Recursos para ejecutar la accidon: materiales para la

elaboracion del juego.

Accion 7: Confeccion de la hoja auxiliar para registrar los datos que resulten del control de
la ejecucion de la actividad por los equipos y sus integrantes considerando qué se
controlara y cémo hara.

Programacion del tiempo: 30 min. Recursos para ejecutar la accion: materiales para su

elaboracion.

En la etapa de orientacion las personas involucradas seran: la investigadora principal, el

grupo de estudiantes y el profesor que sera ademas el responsable. Se concibieron las

acciones siguientes.

Accion 1: Organizacién del ambiente escolar de acuerdo con el juego que se realizara,
cantidad de equipos y cantidad de estudiantes por equipos.

Programacion del tiempo: de 3-5 min.

Accion 2: Distribucion de los estudiantes por equipos de acuerdo con la actividad que se
realizara, su diagndstico integral, sus relaciones interpersonales y el rol que
desempenaran.

Recursos para ejecutar la accién: la distribucion de los estudiantes por equipos.

Accion 3: Introduccion de la clase (Revisar tarea, aseguramiento del nivel de partida
estableciendo los nexos entre los contenidos de la clase anterior y esta, motivar, orientar
hacia el objetivo, explicar actividad que se realizara y la forma en que se controlara
teniendo en cuenta: qué, como, quiénes y para qué)

Programacion del tiempo: 3-7 min. Recursos para ejecutar la accion: la planificacion de la

clase.

Accion 4: Explicacion de las reglas del juego y lograr que los estudiantes las verbalicen.

Programacion del tiempo: de 2-3 min.
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Accion 5: Valoracién de la orientacién realizada observando el cumplimiento de lo
planificado.

Programacion del tiempo: de 8 -15 min.

En la etapa de ejecucion las personas involucradas seran la investigadora principal, el

profesor que impartira la clase y el grupo de estudiantes. En la accion 1 el responsable
sera el grupo de estudiantes y en las demas acciones debera ser el profesor que impartira

la clase. Se concibieron las acciones siguientes.

Accion 1: Realizacion de la actividad orientada siguiendo las reglas dadas.

Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase. Recursos para
ejecutar la accion: los medios requeridos para el juego.

Accion 2: Atencion sistematica del profesor a los estudiantes y equipos de acuerdo con
sus diferencias individuales cognitivas y afectivas y relaciones interpersonales.
Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase. Recursos para
ejecutar la accion: diagnéstico integral del grupo actualizado.

Accion 3: Valoracion de la ejecucion de la actividad observando el comportamiento de los
estudiantes, el cumplimiento de lo orientado y el desenvolvimiento de la actividad.
Programacion del tiempo: el destinado para el desarrollo de la clase. Recursos para

ejecutar la accion: medio elaborado para el control.

En la etapa de control estaran involucradas: la investigadora principal, el profesor que

impartira la clase y el grupo de estudiantes y como responsable, el profesor que impartira

la clase. Se concibieron las acciones siguientes.

Accion 1: Conclusion de la actividad realizada de forma general, atendiendo al resultado
final del juego, el comportamiento de los equipos y el cumplimiento del objetivo de la
clase.

Programacion del tiempo: de 3-5 min. Recursos para ejecutar la accion: datos recogidos

durante la observacion.

Accion 2: Evaluacion de forma general y particular del equipo y de sus integrantes, tanto
en el comportamiento como en el aprendizaje de los contenidos tratados durante la clase.
Programacion del tiempo: 3-5 min. Recursos para ejecutar la accion: Datos recogidos

durante la actividad.
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Accion 3: Orientacion del estudio independiente de forma diferenciada considerando las
potencialidades y carencias de los estudiantes en el aprendizaje.
Programacion del tiempo: 3-5min. Recursos para ejecutar la accion: Datos recogidos
durante la actividad y sistemas de tareas clasificadas por elementos del conocimiento

trabajado en la clase.

2.6 Conclusiones del capitulo

Existen potencialidades para la implementacion de la actividad ludica en clases de
Matematica en séptimo grado. A los estudiantes les gusta jugar con amigos del aula y
tienen preferencias por los juegos de mesa. Los profesores tienen disposicién para
implementarla en sus clases y algunos la han aplicado en sus clases. Por otra parte se
detectd carencias en la solidez de los conocimientos matematicos, escaso empleo de la
actividad ludica en clases de Matematica, no existen orientaciones metodoldgicas para su
utilizacion en la secundaria basica y no se tiene una base tedrica que permita
fundamentar y guiar su implementacién en las clases de Matematica.

En el desarrollo de la investigacion accion practica se comprobé la efectividad de la
actividad ludica para consolidar contenidos matematicos en la secundaria basica y las
acciones fueron sistematicamente ajustandose en un proceso dialéctico como resultado
de la abstraccion del analisis de las valoraciones y juicios de los participantes. Se
corrobord la importancia de la atencion al diagnodstico cognitivo, afectivo y de las
relaciones interpersonales entre los estudiantes del grupo. Se pudo determinar las
particularidades de la estructura de la clase de consolidacion de Matematica con
actividad ludica.
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CAPITULO 3. PRESENTACION DE LA METODOLOGIA PARA LA
IMPLEMENTACION DE LA ACTIVIDAD LUDICA EN LAS CLASES DE
CONSOLIDACION DE MATEMATICA EN SEPTIMO GRADO

En este capitulo se presenta la metodologia para la implementacion de la actividad ludica
en las clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado, como resultado
cientifico, que constituye la propuesta para dar solucion al problema planteado. Se
caracteriza cada uno de los elementos que conforman la presentacion de la metodologia y
se explica como este resultado emerge de los cuatro ciclos de investigacion accion

practica llevados a cabo y descritos en el capitulo anterior.

3.1 La metodologia como resultado cientifico

En los ultimos afios varios autores cubanos han tratado la caracterizacion de los
diferentes tipos de resultados cientificos en las investigaciones educativas: estrategias,
metodologias, modelos, sistemas, etcétera. Se destacan los trabajos del Centro de
Estudios de Ciencias Pedagdgicas de la UCP Félix Varela Morales de Villa Clara y los del

doctor Alberto Valle Lima, entre otros.

En la presente investigacion se pretende, sobre la base del mismo programa de
asignatura establecido y los mismos objetivos implementar actividades ludicas para
contribuir a la obtencion de mejores resultados en cuanto a la consolidacién de los
contenidos matematicos en los estudiantes de séptimo grado. Se propone el empleo de
los juegos didacticos como método, procedimiento y medio, segun circunstancias

especificas, y en una serie ordenada de etapas para la consolidacién de los contenidos.

Por estas razones se considera la metodologia como resultado cientifico de esta
investigacion. Esta metodologia emerge de los cuatro ciclos de investigacion accion
practica desarrollados y descritos en el segundo capitulo. Tanto el analisis de los datos
recolectados como la revision de la literatura y las conclusiones emanadas de la practica

durante el proceso investigativo, han permitido conformar la propuesta.

Se asume el concepto de metodologia como: “...una secuencia sistémica de etapas, cada
una de las cuales incluye acciones o procedimientos dependientes entre si y que permiten

el logro de determinados objetivos” (De Armas: 2011,45).
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Segun De Armas (2011) los elementos que se deben tener en cuenta para la presentacion
de una metodologia como resultado cientificos son: objetivo general, fundamentacion,
aparato cognitivo y aparato instrumental, etapas, evaluacion y recomendaciones para su
implementacién. Es necesario precisar que se consideran como elementos internos
(componentes de la metodologia) los aparatos cognitivo e instrumental y las etapas en
que se materializa la aplicacion del aparato instrumental. El resto de los elementos

enriquecen la presentacion de la metodologia.

Se asume el criterio de Bermudez y Rebustillo (1996) y De Armas (2011) acerca de la
estructura de los aparatos cognitivo e instrumental de la metodologia. El aparato cognitivo
incluye el cuerpo legal y el cuerpo categorial. El cuerpo categorial se compone de las

categorias y conceptos y el cuerpo legal de leyes o principios (anexo 17).

3.2 Objetivo y fundamentacion de la metodologia

3.2.1 Objetivo de la metodologia
La precision del objetivo constituye un elemento basico para la metodologia, en este se
expresa el propésito fundamental de la misma y constituye una guia importante para la

conformacion del resto de los elementos.

Objetivo: Implementar la actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica

de séptimo grado.

3.2.2 Fundamentos tedricos de la metodologia
En el primer capitulo se analizaron los fundamentos teoricos de la actividad ludica en las
clases de consolidacion de Matematica. Ahora se precisan en sintesis las ideas
esenciales que sustentan tedricamente la metodologia, considerado los presupuestos

filosoéficos, psicoldgicos, sociolégicos y pedagdgicos.

Fundamentos filosoéficos

La metodologia para la implementacion de la actividad ludica en clases de consolidacion
de Matematica se sustentd en la filosofia marxista-leninista, especialmente en su método

dialéctico, la categoria actividad y la teoria del conocimiento del materialismo dialéctico.

La autora al concebir que la actividad practica es el criterio valorativo de la verdad, y que
solo a través de ella se puede comprobar si los conocimientos son verdaderos y si su
aplicacion es cientifica, elabora la metodologia a partir de un proceso investigativo

sistémico de observacion, analisis e interpretacion y actuacion. Fue a partir de la puesta
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en practica de los juegos didacticos, en varias clases de consolidacion y del estudio de
sus regularidades en el propio contexto escolar que emergieron su aparato instrumental,

sus principios y categorias.

Se demuestra una vez mas que los conocimientos surgen de la actividad practica y como
planteaba Marx, el fundamento de la relacion hombre-naturaleza es la practica social
humana (el trabajo) capaz de transformar la naturaleza y progresivamente hacerla su
objeto (Pupo: 1990).

En el caso particular de la presente investigacion la relacidon sujeto-objeto a través de la
actividad se analiza en el desarrollo del PEA de la Matematica, donde los estudiantes
deben jugar un papel activo en la gestion de su propio aprendizaje, se sigue la concepcion
leninista del conocimiento: de la contemplacién viva, al pensamiento abstracto y de este a

la practica.

Para la asimilacion de los conocimientos matematicos mediante la actividad ludica en el
PEA, se parte de acciones practicas como formas de contacto del sujeto (estudiantes) con
la realidad. Es a partir de estas relaciones que se consolidan los conocimientos
matematicos, se establecen sus relaciones en el plano abstracto y luego se aplican en

nuevas actividades practicas (jugadas, juegos, otros contenidos).

Las acciones practicas que se establecen entre los estudiantes y el juego didactico
(sujeto-objeto) y las relaciones sociales que se establecen en el juego entre los
estudiantes y entre el profesor y estudiante (sujeto-sujeto) favorecen la consolidacion de
los contenidos establecidos para séptimo grado mediante la actividad ludica durante el
PEA de la Matematica.

Fundamentos socioldgicos

Los fundamentos sociolégicos de la metodologia se sustentaron en el caracter socio-
cultural del juego y especificamente en el caracter social que este tiene por su origen,
contenido y naturaleza. Ademas se reconoce la estrecha relacion que existe entre juego y
sociedad y el valor de los juegos tradicionales o populares para lograr un aprendizaje

social.

Por ello al confeccionar la Guia de Juegos didacticos y elaborar la metodologia se
defendié la idea del empleo de juegos tradicionales que forman parte de la cultura cubana

como: domind, parchis, solterona y la gallinita ciega. La implementacién de juegos
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tradicionales con fines docentes le facilita al profesor comportarse como dirigente y

mediador entre la cultura y los contenidos que deben ser consolidados en los estudiantes.

Se asume que el juego didactico se desarrolla en un contexto social y que en él surgen y
se manifiestan necesidades, vivencias y opiniones que tendran repercusion en ocasiones
insospechadas tanto para el estudiante como para su grupo. Ademas se considera al
grupo escolar como un medio social favorecedor del logro de los objetivos formativos
relacionado con los valores, el aprendizaje de los contenidos matematicos determinados
por el programa para el grado, el desarrollo del lenguaje y las habilidades comunicativas

entre otros aspectos de la formacién de la personalidad de los estudiantes.

Se sustenta esta metodologia en el juego didactico como una actividad grupal conjunta en
la que se insertan los estudiantes, generalmente de un modo eficaz, para la obtencién de
un beneficio individual y en ocasiones también del grupo o equipo. En él se crean formas
colectivas de aprendizaje mediante la comunicacidon que se establece entre los
estudiantes, lo cual favorece al proceso de socializacion, donde se enriquecen las

relaciones interpersonales, vitales en el adolescente.

Por tal motivo se reconoce en primer lugar las relaciones sociales que se establecen entre
los jugadores de un mismo equipo como un producto, un logro y una condicion general del

juego didactico como una actividad concreta que se realiza.

Mediante la implementacion de actividades ludicas en clases de consolidacion de
Matematica se contribuye a la educacion civica o social en tanto el empleo del juego
didactico en clases brinda diferentes posibilidades para el aprendizaje de normas sociales
como: cooperacion, democracia, comunicacion, participacion, y vivencias comunes que se
ensayan en esta actividad mediante el acuerdo y respeto a unas reglas determinadas, que

son compartidas por todos.

El cumplimiento de estas reglas favorece la educacion de cualidades como: la cortesia, el
sentido del colectivismo y la preocupacion por el otro, contribuyendo a la educacion de la

conducta social en los estudiantes.

Fundamentos psicoldégicos

Los fundamentos psicologicos de la metodologia se asumen a partir de la teoria

vigostkiana sobre el desarrollo historico-cultural de los procesos psiquicos (funciones
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psiquicas superiores) del hombre. Su desarrollo psiquico es producido fundamentalmente
por la apropiacion histérico-social acumulada, sustentandose en las leyes y las

categorias fundamentales que rigen este desarrollo desde esta teoria.

El determinismo social del desarrollo psiquico considera a los factores biolégicos como
premisa para el desarrollo y a los factores sociales como fuente, dados en la unidad de
relaciones dialécticas entre ambos. Esto se revela en la implementacion de la actividad
ludica, con el juego didactico como su forma fundamental, para el desarrollo del PEA de la
Matematica, a partir de su caracter social y adecuado a las caracteristicas del

adolescente.

La ley genética fundamental del desarrollo, expresa cémo en el desarrollo cultural toda
funcidn psicoldégica aparece dos veces: primero a nivel social y luego a nivel individual,
esto se aprecia al considerar que en el PEA de la Matematica se pueden insertar en
clases de consolidacion algunas actividades ludicas que promuevan la comunicacion y se

establezcan relaciones sociales entre los coetaneos con fines docentes educativos.

La ley de la mediacion del desarrollo psiquico, en la que se resalta el papel de los otros
(profesor y coetaneos) ademas de los objetos, instrumentos, signos y sus significados
como mediadores del proceso de interiorizacion, se tiene en cuenta al considerar que
durante la implementacion de los juegos didacticos en el PEA de la Matematica se

establecen los dos tipos de mediacion: la social y la instrumental.

La mediacion social establecida a partir del papel del grupo, profesor y equipo
confeccionado para jugar como facilitadores de los niveles de ayudas que sean
requeridos por el estudiante durante su aprendizaje y la mediacién instrumental que se
logra mediante el juego (tablero, tarjetas, etc.), el lenguaje, los simbolos y significados
asumidos durante el juego que son instrumentos mediadores creados o dirigidos por el

profesor durante el PEA de la Matematica.

La ley fundamental del desarrollo o situacion social del desarrollo de la edad expresa las
combinaciones que se establecen en la relacion entre las condiciones externas e internas
que tipifican cada etapa evolutiva. A pesar de que cada combinacion se da de manera
peculiar y unica, en cada individuo existen caracteristicas psicologicas e influencias
externas comunes para todos los adolescentes de una misma edad que determinan las

particularidades psicolégicas que lo caracterizan en esta etapa.
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Para la elaboracion de esta metodologia y la confeccidén de la Guia de Juegos didacticos
(en formato digital) se considerd las caracteristicas generales de los estudiantes de
séptimo grado que propician el empleo de actividades ludicas en el PEA de la Matematica,
asi como las diferencias individuales para implementar los juegos didacticos en las clases

de consolidacion.

Ademas, se tuvo en cuenta el principio de la unidad de lo cognitivo-afectivo en el
desarrollo de la personalidad, al considerar las preferencias de ciertos juegos en los
adolescentes para su empleo en el PEA de la Matematica y su caracter motivador, que
favorece al aprendizaje. El juego estimula la obtencion de un resultado favorable en sus
acciones ludicas y a la comunicacién agradable que se establece entre los coetaneos, rica

en contenido y que responde a las demandas cognitivas.

Fundamentos pedagogicos

Como fundamentos pedagdgicos de la metodologia se asume el legado de las ideas de
pedagogos cubanos como Félix Varela, Enrique José Varona y José Marti, que criticaron
la ensefanza tradicional (en su tiempo), fueron renovadores y destacaron la importancia
del papel activo de los estudiantes en la adquisicion del conocimiento. Estas ideas se

tuvieron en cuenta para implementar la actividad ludica en clases.

Se considera el valor pedagogico que tiene el juego reconocido desde Aristoteles,
Comenius, Makarenko, Vigostki, Paya asi como Aguayo, Franco, Alvarez de Sayas,

Villalon etc.

Desde esta perspectiva, el empleo de la metodologia les ofrece a los profesores la
posibilidad de explotar los diferentes valores pedagdgicos que encierra el juego,
utilizandolo como excelente via para el desarrollo integral de la personalidad. Ademas,
facilita la evaluacién del estudiante-jugador mediante la observacion, lo que permite

adaptar con posterioridad el PEA de la Matematica a sus caracteristicas individuales.

Se tiene en cuenta la importancia del placer, la motivacién o la alegria que se genera

durante esta actividad, lo cual provoca un aprendizaje agradable, activo y significativo.

Un referente importante son los principios didacticos que rigen el PEA. Se asumié el
criterio de Klingberg (1972).
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La ensefianza de la Matematica ademas del propdsito instructivo, contribuye a la
educacion de los estudiantes y estimula su desarrollo intelectual. Su conduccién
didactica, debe tener en cuenta el diagnostico sistematico, la asequibilidad de la

ensefanza, el aprendizaje activo y el trabajo cooperativo y creador.

Dentro de los métodos de ensefianza que activan el PEA especial importancia poseen los
juegos didacticos. En el juego didactico no siempre el contenido esta planteado de forma
abierta, el estudiante juega y al mismo tiempo asimila las informaciones y amplia sus
conocimientos; en ocasiones crea tacticas o estrategias lo que contribuye al desarrollo de
su pensamiento l6gico. La repeticion de las acciones en el juego contribuye también a la

formacion de habitos y habilidades, desarrolla la comunicacion y la cooperacién mutua.

3.3 Metodologia para la implementacion de la actividad ludica en las clases de

consolidacion de Matematica de séptimo grado

3.3.1 Aparato cognitivo
A partir del analisis de los datos recogidos en los ciclos de investigacion accion
emergieron las diferentes categorias y subcategorias de analisis, que constituyeron la
fuente para conformar el cuerpo categorial del aparato cognitivo de la metodologia. El
cuerpo categorial esta integrado por categorias y conceptos, las primeras se consideran

con un grado mayor de generalidad.

Se tienen las categorias siguientes:

Actividad ludica (AL): Se asume como categoria superior en la cual se manifiesta el juego

como su forma fundamental. En el PEA de la Matematica en la educacion secundaria
basica es entendida como de alta responsabilidad profesional, al ser dirigida por el
profesor, para lo cual debe estar debidamente preparado. Se obvia la actividad ludica que
surge de forma espontanea sin un fin pedagoégico determinado como: la broma, el chiste y

la diversioén superficial.

Juego didactico (JD): Se asume como método de ensefianza segun la fuente de

adquisicion del conocimiento y como unica forma de actividad ludica que puede ser
implementada en la clase de consolidacion de Matematica en la educacion secundaria
basica. Es una actividad conjunta que al ser insertada en el PEA deviene en actividad
docente, por lo que debe ser debidamente planificada, organizada, dirigida y controlada

por el profesor.
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Consolidacion (C): La consolidacion es una funcion didactica que garantiza la fijacion y la

permanencia de los conocimientos, las habilidades, los sentimientos y las formas de

conducta que se han adquirido y desarrollado en los estudiantes con anterioridad.

Como conceptos del cuerpo categorial de la metodologia se tienen:

Clase de consolidacion de Matematica (CCM): clase especializada en la que se reafirman,

profundizan y se elaboran mentalmente los conocimientos mediante la resolucion de
ejercicios y problemas sobre contenidos anteriormente tratados para conducir a su
enriquecimiento. Se asumen como formas especiales: ejercitacion, aplicacion, repaso,

sistematizacion y profundizacion.

Juego didactico en Matematica (JD): Se asume a:

e Los juegos cuya practica exige a los jugadores utilizar conceptos, procedimientos y
proposiciones incluidos en el programa de la asignatura, en el que el jugador en cada
jugada realiza un calculo, responde a una pregunta de alguna tarjeta, resuelve un ejercicio
matematico, etc. (Arco iris, La solterona, Contra reloj, Crucigrama, Sopa de palabras).

e Los juegos con profundo y sugerente contenido matematico (cuadros magicos, de
cambio de monedas, adivinacion de numeros, acertijos, paradojas, entre otros) siempre

que se propicien desde la actividad conjunta acciones ludicas en su realizacion.

En el contexto de las clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado con
actividad ludica, en tanto se trata de PEA, se cumplen las leyes y principios de la

didactica.

Segun Klingberg, en Introduccion a la didactica general: “Los principios didacticos son
aspectos generales de la estructuracion del contenido organizativo- metédico de la
ensefianza, que se originan de los objetivos y de las leyes que los rigen objetivamente”
(Klingberg: 1972, 243).

Vidal Pla y otros (2012) analizan las caracteristicas de los principios en pedagogia y
didactica: “(...) se denomina principio a una generalizacion de la practica pedagdgica
sobre la base del empirismo, que se da en determinadas condiciones de un pais, de una

comunidad, de una escuela, lo que hace limitado su alcance (Vidal, 2012,36).

El aparato legal de la metodologia que se propone esta conformado por principios

especificos que rigen el PEA de las clases de consolidaciéon de Matematica de séptimo
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grado con actividad ludica, y se consideran normativas a seguir para lograr su desarrollo

exitoso.

Estos principios se fueron obteniendo gradualmente como resultado del analisis de los
datos durante el desarrollo de los cuatro ciclos de investigacion accion y teniendo en

cuenta los principios didacticos generales propuestos por Klingberg.

1. Principio del aprovechamiento de las potencialidades de la actividad ludica para

consolidar contenidos matematicos

La ausencia total de los juegos en el PEA atenta contra el derecho establecido de los
adolescentes al juego. Es necesario prever entonces la implementacién de los juegos
didacticos en este contexto. Al introducir el juego en una dinamica escolar, los
estudiantes-jugadores disfrutan de su derecho a practicar esta actividad con total libertad

y gozo pleno.

La utilizacion de la actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica en
séptimo grado permite a los profesores ubicar a los estudiantes en diferentes situaciones
de aprendizajes. Estas situaciones contribuyen a que se logre suficiente motivacion,
atencion, entusiasmo y que se consoliden los contenidos. Por otra parte, los profesores

tienen el deber de dirigir, conducir, guiar, proponer y vigilar los juegos didacticos.

En las clases de Matematica, cuando se utilizan juegos didacticos, los estudiantes
obtienen un aprendizaje productivo, interactivo, basado en la comunicacién y en las
relaciones sociales. Este aprendizaje permite en ellos desarrollar la perseverancia, la

empatia y la agilidad mental.

Cuando el juego didactico, al ser utilizado como método, permite lograr el trabajo
independiente de los estudiantes y el trabajo grupal (equipo), dado que estos pueden
resolver los ejercicios aplicando conocimientos y capacidades que ya poseen, sin que el
profesor regule todos los detalles. El profesor entonces se aparta a un segundo plano y
conduce indirectamente valiéndose del juego; con el cual el estudiante se introduce
sistematicamente en la metodologia del trabajo mental y se capacita gradualmente en la

obtencién de los conocimientos de modo independiente.

El profesor al distribuir a los estudiantes por equipos logra que sean protagonistas,
participativos, contribuyendo asi a su propio aprendizaje y puedan expresar sus juicios,

posiciones y valoraciones ante el objeto de aprendizaje desde posiciones reflexivas.
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Ademas, en cada equipo se resuelve en conjunto un numero determinado de ejercicios y
el profesor tratara que dentro de estos se logren acciones colectivas de aprendizaje y

acciones de trabajo independiente.

La actividad conjunta que se establece durante la ejecucion de la actividad ludica en
clases de consolidacion propicia la comunicacion entre los estudiantes. Ellos se plantean
interrogantes, confrontan sus puntos de vistas y realizan conjeturas que en ocasiones solo

el profesor es capaz de esclarecer.

Cuando se pone en practica este tipo de actividad en una clase de consolidacion, se
puede aprovechar al maximo los conocimientos previos, vivencias y experiencias que los

estudiantes poseen de su interaccion social o de su autoaprendizaje.

El juego didactico implementado en la clase de consolidacion tiene un caracter
desarrollador dado que permite potenciar las distintas esferas de la personalidad de los

estudiantes.

Por otra parte, en la consolidacién de los contenidos matematicos mediante el juego
didactico, se consideran los conocimientos, habilidades, valores y actitudes que deben
formarse en los estudiantes, de modo que la consolidacion de los contenidos implica lo

instructivo y lo educativo.

Al elaborase la Guia de Juegos didacticos en formato digital (anexo 16), en cada juego se
consideraron objetivos generales referidos al aspecto educativo y objetivos especificos
que responden a los objetivos del programa de Matematica de séptimo grado. Ademas se
elaboraron variantes de juegos tradicionales y populares cubanos para de alguna forma

contribuir a forjar nuestra identidad y a mantener vivas las tradiciones cubanas.

2. Principio de la atencién a las caracteristicas de los adolescentes durante la

implementacién de la actividad ludica en clases de consolidacion de Matematica

El juego didactico propicia que el estudiante actue de forma natural y sin inhibiciones por
lo que afloran los rasgos particulares de su personalidad, los que el profesor en su rol de

educador debe considerar para lograr sus propdésitos instructivos y educativos.

Para que el juego didactico constituya un verdadero medio de educacion para estudiantes
de séptimo grado tiene que ser organizado a partir de sus intereses, posibilidades,

desarrollo psicologico alcanzado y dirigido adecuadamente por el profesor.
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Para introducir la actividad ludica en clases en ocasiones es necesario establecer una
competencia, esto presupone dividir el grupo en al menos dos subgrupos y en ocasiones
en varios equipos. Por ello el grupo como componente personal del PEA tiene un rol

fundamental cuando se introduce en la clase la actividad ludica.

El profesor debe tener presente al conformar los equipos las caracteristicas del grupo en
las esferas cognitiva y afectiva y ademas las relaciones interpersonales entre los
estudiantes. Luego, en la direccion del proceso grupal que se lleva a cabo en la clase
donde se implementa la actividad ludica es necesario considerar como rasgos que
tipifican a estos equipos que las relaciones entre sus miembros se realizan sobre la base

de la actividad comun.

Durante la competencia, el profesor debe velar porque las actividades se realicen dentro
de los limites del respeto, se establezcan entre ellos relaciones amistosas, de
cooperacion y esencialmente efectivas, lo cual resulta indispensable por ser esta etapa de

desarrollo de los estudiantes basicamente afectiva.

Para implementar la actividad ludica en clases se requiere conocer las regularidades
generales de la formacion de la personalidad y las caracteristicas del grupo de
estudiantes para que esta actividad favorezca un adecuado desarrollo del PEA. Por ello
las caracteristicas del juego tienen que corresponderse con las caracteristicas
psicologicas de sus edades, de ahi que se implementen los juegos didacticos que

permitan la interrelacion entre los miembros del grupo o el trabajo en equipo.

Para utilizar en clases de Matematica juegos didacticos, el profesor tiene que conocer las
caracteristicas individuales de sus estudiantes, asi como las relaciones interpersonales
que se establecen entre ellos. Esto le permitira realizar una labor educativa mas eficiente,
para contribuir a desarrollar la personalidad de sus estudiantes de una forma diferenciada

y concreta.

Cuando se inserta la actividad ludica durante el PEA, el profesor debe estar preparado
para no solo atender la diversidad en cuanto al rendimiento académico, sino en general a

las caracteristicas y rasgos de sus personalidades en formacion.

Durante la implementacion de los juegos didacticos en clases de consolidacion de
Matematica el profesor debe observar los elementos o aspectos de la personalidad de

cada estudiante los cuales en ocasiones son dificiles de descubrir o conocer. Tales como:
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la comunicacion que establece con sus coetaneos, como son sus relaciones
interpersonales, como reaccionan a las diferentes situaciones que se dan durante el juego

y qué posicién adoptan ante estas situaciones.

3. Principio de la estructuracion de la clase de consolidacion de Matematica en

correspondencia con las particularidades de la actividad ludica

La implementacion de la actividad ludica debe realizarse respetando la estructura general
de la clase (introduccién, desarrollo y conclusiones), asi como el cumplimiento de las
funciones didacticas en ella, y las particularidades de la clase de consolidacion de
Matematica. Ademas se debe considerar la forma en que sera implementada: como

método o procedimiento y los medios (en el sentido de soporte material).

Cuando se utiliza como método, la clase se desarrolla mediante el juego didactico. En
este caso en la introduccidon es necesario agregar la orientacion de las actividades
especificas relacionadas con el juego que se implementara, en el desarrollo se realizan
los ejercicios matematicos a través del juego y en las conclusiones hay que referirse al
resultado final del juego, el comportamiento de los equipos y sus integrantes durante la

actividad.

Cuando el juego didactico se utiliza como procedimiento, se implementa solo en
determinados momentos de la clase, que pueden darse en la introduccion, en el
desarrollo o en las conclusiones. Esto estara en dependencia del objetivo que se persiga
con la actividad, las caracteristicas especificas del juego a utilizar y su forma organizativa.

Este debe ser de realizacion rapida y de facil organizacion.

En cada uno de estos casos, momentos antes de su ejecucién deben ser orientadas las
actividades relacionadas con el juego y al finalizar la actividad debe darse en las
conclusiones el resultado final del juego, antes de continuar con las demas actividades

planificadas para la clase.

Como forma muy peculiar, el juego didactico puede ser orientado para que el estudiante lo
realice en su estudio independiente y luego revisarlo en la introduccion de la clase

siguiente teniendo en cuenta las acciones ludicas.

Para respetar la estructura metodolégica de la clase de consolidacion de Matematica, es

necesario que si el juego didactico se utiliza como método, los ejercicios que se
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propongan sean variados, atendiendo a los posibles enunciados, relaciones implicadas y
formas de representacion, asequibles, seleccionados en correspondencia con los
objetivos y de acuerdo al diagnostico de los estudiantes. Estos ejercicios, para que
potencien la independencia cognoscitiva, deben propiciar respuestas precisas y que

exijan argumentar, fundamentar o refutar una respuesta matematicamente.

Si el juego didactico se implementa como procedimiento durante la clase, la actividad que
se realice debe cumplir con los requerimientos expuestos anteriormente y estar en
correspondencia con el momento y con el objetivo de la clase. Cuando se implementa en
la introduccién o conclusion, debe realizarse de forma muy rapida, en elaboracion

conjunta y con la direccién directa del profesor, manteniendo las acciones ludicas.

Cuando se realiza durante el desarrollo de la clase, el juego didactico debe estar
debidamente ubicado para no romper la l6gica del PEA, puede realizarse en elaboracion
conjunta o de forma independiente y la direccién del profesor puede ser directa o

indirecta.

En la clase de consolidacion donde se implemente el juego didactico como método o
procedimiento, se debe considerar el cumplimiento de las funciones didacticas:
aseguramiento del nivel de partida, la orientacion hacia el objetivo, la motivacion,

consolidacion de lo aprendido y la evaluacion y la relacidén que tienen estas con el juego.

Cuando el juego didactico se implementa como procedimiento, puede ser utilizado para
motivar la consolidacion de determinados contenidos en cualquier momento de la clase.
Puede ser concebido para el aseguramiento del nivel de partida, en este sentido en el
juego se deben tratar todos los conocimientos matematicos que se consolidaran durante
la clase. Ademas, puede ser ideado para comprobar el cumplimiento del objetivo de la

clase.

Cuando el juego se utiliza como método, el aseguramiento del nivel de partida adquiere
un papel esencial debido a que si no se reafirman todos los conocimientos que seran
consolidados mediante el juego, se generan muchas dudas que contribuyen a detener o
enlentecer su desarrollo. Esto puede ser evitado si se logra en el aseguramiento del nivel
de partida ejemplificar los diferentes tipos de ejercicios, conceptos y procedimientos de
solucidn que seran tratados y evacuar las posibles dudas que puedan tener los

estudiantes en ellos.
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En este caso el juego debe ser motivado desde la orientacion de la actividad. Ademas se
deben crear las condiciones necesarias que permitan realizarlo durante la clase sin
contratiempos, para evitar que los estudiantes pierdan el interés en el mismo. La
motivacion de la clase, cuando se realiza mediante el juego, se mantiene durante todo su

desarrollo.

En cualquiera de los casos (como método o procedimiento) en que se utilice el juego
didactico, este contribuira de una forma eficiente a la orientacién hacia el objetivo de la
clase y a la consolidacion de lo aprendido. Esto ultimo a partir de que la implementacion
del juego didactico en clases se concibio para la consolidaciéon de los contenidos

matematicos.

Los juegos, sin pretender que sean una forma de evaluaciéon, se pueden utilizar para
evaluar el desempefio particular de los estudiantes en la resolucion de los ejercicios,
siempre que se haga de una forma discreta mediante la observacion, para evitar que el

estudiante interrumpa las acciones ludicas por sentirse controlado.

Mediante la observacion de la ejecucion de la actividad se logra actualizar el diagndstico
integral de los estudiantes. Durante el juego didactico todos tienen que participar y
comunicarse, lo hacen con sus palabras segun lo aprendido, por lo que el profesor puede

estar atento a los casos mas significativos para saber hasta donde han comprendido.

3.3.2 Aparato instrumental
El aparato instrumental esta conformado por los métodos, procedimientos y medios para
la implementacién de la actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica de
séptimo grado. Se caracteriza por la utilizacion de los juegos didacticos como método,
procedimiento y medio (en el sentido de soporte material) segun las circunstancias

concretas del PEA de la Matematica donde estos se implementen.

La utilizacién del juego didactico como método, procedimiento y medio se describe a
través de las diferentes etapas de implementaciéon de la metodologia. Estas etapas son:
planificacion, orientacion, ejecucioén y control. La etapa de planificaciéon es fundamental
para su aplicacion y siempre se desarrollara previa a la clase. La realizacion de las etapas
de orientacion, ejecucién y control estaran sujetas a la implementacion del juego didactico

como método o procedimiento de la clase.



105

1. Etapa de planificacién

En esta etapa el profesor decide si el juego didactico sera utilizado como método o
procedimiento, se relaciona con la planeacién de la clase, con las caracteristicas
especificas del juego a utilizar y con la preparacién de las condiciones necesarias para

que la clase se desarrolle.

La planificacion adecuada y con tiempo suficiente de antelacién permitira tener la
posibilidad de orientar acciones de diversas formas, de poder ejecutar la actividad con las
condiciones oOptimas y de controlar de forma eficiente e integral el PEA de la Matematica.
Ademas, permitira planificar los equipos y sus integrantes a partir de su diagndstico

integral y de acuerdo con los objetivos que se persigan durante la clase.

Dado que algunas orientaciones pueden realizarse en varios momentos del PEA de la
Matematica, desde la planificacion de la actividad se puede prever la forma mas
adecuada y eficiente de realizarlo para evitar pérdida de tiempo, que resulta necesario
para la ejecucion de la actividad. Pueden planificarse ademas diversos medios para
controlar su ejecucién y los estudiantes que lo realizaran, para preparar con anterioridad a

las personas destinadas para este control.

El profesor a partir de la dosificacion de cada unidad tematica, donde se precisan las
clases de consolidacion que se desarrollaran y su forma especifica, selecciona aquellas
en las cuales considera factible o no la insercion de los juegos didacticos. No siempre la
dosificacién establecida posibilita el empleo de actividades Iudicas. Por ello el profesor
desde que dosifica la unidad, planifica donde implementar la actividad ludica, qué
actividad va a implementar, el tiempo que necesita para su implementacion, en qué

contenido y con qué obijetivo.

Es importante que se planifigue adecuadamente el estudio independiente de la clase
previa para evitar demoras innecesarias en la introducciéon de la clase donde se

implementara la actividad ludica como método de ensehanza.

También durante la planeacion de la clase es necesario a partir del juego didactico que se
implementara y de la forma en que se utilizara considerar el rol que el profesor jugara
durante la direccion de la clase. Algunos juegos como: de adivinanzas, con crucigrama o

sopas de palabras y los de encuentro de conocimientos requieren de una direccién directa
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del profesor. Las acciones que este debera realizar durante la ejecucién de la actividad

deberan ser bien concebidas y planeadas.

Cuando se planifica utilizar el juego didactico como método de ensefianza y el juego se
desarrolla en los equipos, el profesor dirige la ejecucion de la actividad de forma indirecta.
Debera controlar y atender el desarrollo de la actividad, a los equipos y a sus integrantes
para lo cual también debera estar preparado. Por ello debera concebir y planear las

acciones que pretende realizar.

En la etapa de ejecucion al profesor se le dificulta en ocasiones controlar las actividades
que realizan los estudiantes cuando estos estan organizados en varios grupos o equipos.
Por ello debe pensar con anterioridad como controla la actividad, qué controla y quién la
controla. El control de la ejecucion de la actividad por equipos y por estudiantes de forma
personalizada debe ser planificado de acuerdo al tipo de juego que se implementa y al
tipo de contenidos que se trabajan durante la clase. El profesor debe planificar como

llevar acabo el control de esa informacion.

El profesor para controlar la actividad que se realizara en los equipos, se puede apoyar en
un estudiante que desempefie el rol de moderador, el que debe ser designado por el
profesor antes de comenzar la actividad. Esto presupone que el profesor planifique con
anterioridad las funciones que este realizara. A partir de las funciones que desempefiara,
el moderador se debe seleccionar el mas idéneo teniendo en cuenta las caracterizaciones

individuales de los estudiantes.

Si se decide utilizar un moderador para controlar o llevar las estadisticas de las
actividades realizadas por los estudiantes en el equipo, este debe ser debidamente
preparado con anterioridad. Debe tenerse planificado que durante la orientacion de la
actividad se debe socializar con los demas integrantes de los equipos que datos el
registra y por qué lo hace. Los datos deberan tomarse de forma discreta pero nunca a

escondidas de los demas estudiantes.

En esta etapa es importante la planificacion adecuada del aseguramiento del nivel de
partida a partir del diagndstico de los estudiantes y considerando todos los contenidos
matematicos que seran objeto de consolidacion durante la clase, ejemplificando la forma

en que estos se consolidaran.
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En la planeacion del estudio independiente debe tenerse en cuenta las caracteristicas de

la actividad ludica que se implementara y el modo en que se utilizara.

Cuando se utiliza como método y el profesor tiene una direccion indirecta este puede
llegar a conocer detalladamente qué elementos del conocimiento tiene cada estudiante
afectado. Ademas, si el tipo de actividad tiene sistemas de ejercicios tipificados ya sea por
tarjetas o colores de casillas con un mecanismo bien planificado de control de la actividad
apoyado en moderadores por equipos se puede determinar especificamente donde se

encuentran las dificultades y quién las tiene.

En estos casos sera conveniente planificar para el estudio independiente un sistema de
ejercicios organizados en subsistemas en el que cada uno de ellos se corresponda con la
tipologia de los ejercicios o con los elementos del conocimiento que se consolidaron
durante la clase. En las conclusiones de la clase después de enfatizar o consolidar los
contenidos con dificultades se orientan los subsistemas de ejercicio como tareas

diferenciadas para el estudio independiente a partir de las diferencias individuales.

Este sistema de ejercicios pudiera planificarse en hojas de trabajo y orientarse a los
monitores, quienes deben realizar cada subsistema para facilitar que sea debidamente

copiado por cada uno.

En resumen, durante la etapa de planificacién el profesor debe:

e Caracterizar el grupo de estudiante de forma integral considerando las relaciones
interpersonales que se establecen en el grupo.

¢ Planificar desde la dosificacion de la unidad la clase de consolidacion (simple o doble)
donde se aplicara la actividad ludica de acuerdo con los objetivos propuestos.

e Seleccionar o elaborar la actividad ludica de acuerdo con la caracterizacién del grupo,
objetivo, el contenido de la clase, forma en que se desarrollara, caracteristicas especificas
del juego a utilizar y la forma especifica de la clase de consolidacion.

e Seleccionar o formular los ejercicios de acuerdo con el juego seleccionado, la forma
especifica de la clase de consolidacion y el diagndstico de los estudiantes.

¢ Planear la clase con el juego considerando: tiempo de duracién necesario (turno simple
o doble), tiempo para ejecutar la actividad, forma en que se desarrollara, organizacion del

ambiente escolar, confeccion de los equipos o subgrupos segun el diagnéstico integral de
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los estudiantes, la forma de controlar la ejecucion de la actividad por los equipos y sus
integrantes, prever procedimientos pedagdgicos y funciones didacticas.

e Elaborar o seleccionar los medios de acuerdo con el juego elegido y la cantidad de
equipos o subgrupos.

e Confeccionar la hoja auxiliar para registrar los datos que resulten del control de la
ejecucion de la actividad por los equipos y sus integrantes considerando qué se controlara
y como hara.

e Planear el estudio independiente diferenciado en funcién de control que se realizara.

2. Etapa de orientacioén

La orientacion de la actividad ludica en la clase, no debe realizarse completamente
durante la introduccion cuando el juego se implemente como método de ensefianza. Sera
conveniente orientar: la organizacién del ambiente escolar, estructura de los equipos y
sus integrantes, desde la clase de Matematica anterior. Asi los estudiantes en el cambio
de turno pueden organizar el aula antes de comenzar la clase, evitandose demoras en la

orientacion de la actividad.

Cuando se planifique el juego didactico como método de ensefianza, en la introduccion de

la clase se daran las otras orientaciones para la realizacion de la actividad.

Al implementar juegos didacticos en clases de consolidacién es importante ajustarse a lo
planificado y evitar que se realicen revisiones de actividades previas que no contribuyan al

objetivo de la clase para que la actividad pueda ejecutarse en el tiempo planificado.

La implementacion de juegos tradicionales en clases de consolidacién facilita la
orientacion de la actividad. Aunque algunos estudiantes conozcan las reglas del juego o lo
hayan jugado antes, el profesor debe explicarlos y ejemplificarlos bien, eso garantizara

que la actividad no demore en comenzar.

Cuando el juego didactico se pretenda utilizar como método de ensefianza es necesario
realizar un buen aseguramiento del nivel de partida. En el juego, cada jugador de forma
independiente, de acuerdo con su personalidad y en funcidn de su estrategia, debera
ejecutar una serie de acciones para las cuales requiere de conocimientos y habilidades

previos.

Cuando el método de la clase es el juego, en la orientacion hacia el objetivo se deben

incluir las orientaciones especificas para la realizacion de los juegos seleccionados. El
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asunto o tema de la clase debe quedar escrito en la pizarra antes de discutir las reglas del

juego.

Cuando el juego sea implementado como procedimiento durante la introduccion de la
clase, este formara parte de la motivacién y de la orientacion hacia el objetivo. Mientras
que cuando el juego sea un procedimiento y se implemente en el desarrollo o las
conclusiones de la clase, la orientacion hacia el objetivo se realizara de la forma
tradicional y la etapa de orientacion se ejecutara previo a la ejecucion de actividad;
aunque puede ser anunciada su utilizaciéon en la clase durante la orientacion hacia el

objetivo como motivacién de la actividad.

Independientemente de la utilizacion del juego didactico como método o procedimiento y
del momento de la clase en que se emplee, todos los estudiantes deben quedar bien
orientados y el profesor debe lograr que los estudiantes verbalicen las reglas antes de

pasar a la etapa de ejecucion.

En resumen, cuando el juego sea el método de ensefianza de la clase de consolidacion,
la etapa de orientacion se divide en dos momentos: previo a la clase y durante la clase.
En el primer momento de esta etapa, el profesor orientara desde la clase anterior:

e Organizar el ambiente escolar de acuerdo con el juego que se realizara, cantidad de
equipos y cantidad de estudiantes por equipos.

¢ Distribuir a los estudiantes por equipos de acuerdo con la actividad que se realizara, su
diagnaostico integral, sus relaciones interpersonales y el rol que desempenaran.

Mientras que en el segundo momento de la etapa de orientacion que se realizara durante
la introduccién el profesor debe:

e Realizar la introduccion de la clase (Revisar tarea, aseguramiento del nivel de partida
estableciendo los nexos entre los contenidos de la clase anterior y esta, motivar, orientar
hacia el objetivo, explicar la actividad que se realizara y la forma en que se controlara
teniendo en cuenta: qué, como, quiénes y para qué).

e Explicar las reglas del juego.

e Valorar la orientacion realizada observando el cumplimiento de lo planificado.

Cuando el juego sea implementado como procedimiento en alguno de los momentos de la

clase, en la etapa de orientacién de la actividad ludica el profesor debe:
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e Organizar el ambiente escolar de acuerdo con el juego que se realizara, cantidad de
equipos y cantidad de estudiantes por equipos de forma muy rapida.
e Distribuir a los estudiantes por equipos de acuerdo con la actividad que se realizara.
e Explicar actividad que se realizara y la forma en que se controlara.
e Explicar las reglas del juego.

e Valorar la orientacion realizada observando el cumplimiento de lo planificado.

3. En la etapa de ejecucion

La ejecucion de la actividad ludica cuando el juego didactico es el método de ensefianza,
se realiza durante todo el desarrollo de la clase. Cuando el juego didactico es un
procedimiento de la clase, la etapa de ejecucion se realizara en el momento de la clase

que se realice la actividad.

Cuando el juego didactico es utilizado como un procedimiento; si se ejecuta durante la
introduccion o conclusion de la clase, debe ser dirigido de forma directa por el profesor y
si fuera necesario utilizar algun medio de ensefianza de manera auxiliar. En este caso las
actividades que realizan los estudiantes deberan ser en elaboracion conjunta. Mientras
que cuando se ejecuta en el desarrollo de la clase puede implementarse como trabajo
independiente o realizarse en elaboracion conjunta y la direccidon del profesor puede ser

directa o indirecta.

Cuando el juego didactico es el método de ensefanza de la clase de consolidacion, el
aseguramiento del nivel de partida de los contenidos matematicos debe realizarse de
acuerdo a lo planificado. Esto garantizara que no se rompa con la dinamica del juego y
que no sea necesario detenerlo en su etapa de ejecucion por las dificultades que esto

genera en el desarrollo del PEA en la clase.

Los profesores para dirigir el juego didactico requieren de tacto, justeza, conocimientos
precisos, maestria pedagogica, comunicacién afable y carisma. Los juegos que tengan
una direccion directa del profesor durante su ejecucion deben ser dinamizados
manteniendo la competencia entre los equipos. En cada ronda se puede preguntar qué
equipo va ganando, quién perdiendo, se hacen bromas divertidas que muestren
rivalidades entre unos y otros, se hacen preguntas sorpresivas, se hacen insinuaciones

falsas, etc.
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En cuanto a lo organizativo, hay que considerar que durante el juego los estudiantes

producen mas alboroto y ruido que cuando la actividad es exclusivamente receptiva.

En el juego suelen suscitarse diferencias entre los jugadores porque todos no responden
ante las situaciones de igual manera, algunos prefieren ser mas habilidosos o hacer
trampas o pueden hacer resistencia al cumplimiento de alguna regla entonces el profesor
que dirige esta actividad interviene para interceder en el conflicto. Mediante una
comunicacion afectiva, basada en el respeto, la confianza y la ayuda mutua el profesor

influird positivamente en el bienestar emocional. Desde una posicion justa.

En la ejecucion de la actividad suelen suceder situaciones inesperadas que no tienen solo
que ver con los procesos cognitivos 0 de aprendizajes sino que ademas se debe atender
conflictos emocionales afectivos para los cuales el profesor debe estar preparado y

dispuesto a resolver.

Durante esta etapa el profesor debe atender de forma especial a los estudiantes de bajo
rendimiento brindandoles afecto, confianza, seguridad y con los estudiantes de mayor
rendimiento escolar el profesor debe procurar que sean capaces de escuchar a los
demas, ser tolerantes, que sean justos, sencillos. De modo alguno se debe elogiar o
fomentar la vanidad intelectual o la competencia desmedida para evitar el desarrollo de

rasgos como la autosuficiencia y la prepotencia.

El profesor durante la ejecucion de la actividad debe tratar de estimular la autoestima de
todos sus estudiantes de acuerdo con sus diferencias individuales, procurando atender de

forma especial a los que ya presentan dificultades en este sentido.

Cuando el juego didactico es utilizado como método de ensefianza y los estudiantes se
organizan por equipos en cada uno de estos se logra realizar mayor cantidad de ejercicios
que de costumbre. El estudiante no solo responde al que a él le toca sino que interactua
de forma directa con los que les toca a los demas (escucha la respuesta, critica, refuta, se

ponen de acuerdo).

Ademas, la rapidez que genera el juego por su dinamica lo obliga a verbalizar respuestas
o emitir juicios, a tratar de responder de forma correcta y cuando se equivoca lo sabe de
manera inmediata porque los demas escuchan y siempre hay quién esta atento, rectifica o
lo dice de otra forma; se confrontan respuestas, surgen contradicciones légicas, aparecen

inseguridades, dudas, por ello en ocasiones recurren al profesor para que sea quién
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decida quién tiene la razén o simplemente cual es la respuesta mas correcta,
mostrandose el interés personal por el conocimiento lo que facilita el aprendizaje

desarrollador.

De esta forma, el estudiante encuentra un motivo para aprender, necesita saber para
contestar adecuadamente, se esfuerza por ganar y para ello debe contestar mas rapido.
Esto favorece entonces el desarrollo de habilidades de lectura, comprension, analisis y

construccion de textos con los codigos propios de la Matematica.

Durante la ejecuciéon de la actividad el profesor debe asumir su direccion previamente
planificada. El profesor puede tener comportamientos variados durante el desempeno de
la clase con juegos en funcion de las caracteristicas de este. Para ello debe considerar los
métodos de trabajo pedagdgicos mas utilizados para su direccidon: los orales y los

practicos.

Cuando el juego es dirigido por él debe incentivar la competencia, la rapidez de las
acciones e incentivar la participacion de todos los estudiantes de acuerdo con sus
diferencias individuales, pero con el animo de desarrollar sus potencialidades. Para ello es
necesario que tenga en cuenta los métodos orales como: preguntas, explicaciones,
conversaciones y plantee proposiciones dudosas que provoquen un reto o despierten la

incertidumbre en su realizacion.

Ademas, debe considerar los métodos practicos como: participar de forma directa en un

juego de algun equipo, demostrar o ejemplificar como se juega.

Atendera de forma especial los equipos donde los estudiantes tengan carencias en los
contenidos que se traten y de forma particular a los estudiantes, para brindarles los
niveles de ayuda correspondientes. Debe estar muy atento y dispuesto a intervenir en los
equipos cuando existen dudas generalizadas, de forma muy rapida, porque esto puede

suceder en varios equipos a la vez.

En resumen, en la etapa de ejecucion el profesor debe:

e Dirigir la realizacion de la actividad orientada.

e Atender de forma sistematica a los estudiantes y equipos a partir de su diversidad.

e Valorar la ejecucion de la actividad observando el comportamiento de los estudiantes,

el cumplimiento de lo orientado y el desenvolvimiento de la actividad.
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4. Etapa de control

El control se realiza durante todas las etapas de la metodologia, pero es durante la etapa
final que predomina (etapa de control) y se dan a conocer los resultados obtenidos. La
etapa de control, cuando el juego didactico es el método de ensefianza, se realiza durante

las conclusiones de la clase.

Cuando el juego didactico se emplea como procedimiento, la etapa de control se
realizara al final del momento en que se aplique y se daran los resultados de la actividad
de forma general, atendiendo al resultado final del juego, el comportamiento de los

equipos y el cumplimiento del objetivo propuesto.

Para concluir la actividad es necesario tener el control de cada estudiante y equipo
registrado para realizar valoraciones. Mediante el juego se puede evaluar actitudes y
desempefo cognitivo en los diferentes contenidos que se abordan, pero no puede ser
este una forma de evaluacion. El estudiante cuando se siente evaluado no juega, se

preocupa por salir bien, discute y se enfrenta en aras de una mejor nota.

Durante la realizacion del juego, no se puede evaluar los ejercicios realizados por los
estudiantes ni asignarles una nota -ni cualitativa ni cuantitativa- porque se pierde la
esencia del juego, solo se ocupan de obtener una alta calificacion o de salir bien y no de
desarrollar las habilidades, ni se logra explotar al maximo las potencialidades del juego

para los aprendizajes de contenidos.

En las conclusiones de la actividad se debe premiar hasta el esfuerzo realizado por los
estudiantes aunque los resultados no sean optimos y destacar cualidades o habilidades
descubiertas en los estudiantes durante la actividad porque reconocerlas delante del

grupo estimula la autoestima.

En resumen, en la etapa de control, cuando el juego didactico es el método de
ensefanza, durante la conclusion de la clase el profesor debe:

e Concluir la actividad realizada de forma general, atendiendo al resultado final del juego,
el comportamiento de los equipos y el cumplimiento del objetivo de la clase.

e Valorar de forma general y particular del equipo y de sus integrantes, tanto en el
comportamiento como en el aprendizaje de los contenidos tratados durante la clase.

e Orientar el estudio independiente de forma diferenciada considerando las

potencialidades y debilidades de los estudiantes.
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Cuando el juego se realiza como procedimiento en cualquier momento de la clase en la
etapa de control el profesor debe:
e Valorar los resultados de la actividad realizada de forma general, atendiendo al
resultado final del juego, el comportamiento de los equipos y el cumplimiento del objetivo

propuesto para su ejecucion.
3.4 Evaluaciéon de la metodologia y recomendaciones para su implementacién

3.4.1 Evaluacion de la implementacion de la metodologia
La evaluacion comprende las acciones que permiten comprobar si dicha metodologia
garantiza el logro de los objetivos propuestos (De Armas; 2011, 50). Se trata entonces de
establecer las acciones que permitan comprobar si se ha cumplido adecuadamente el
objetivo trazado, o sea, la implementaciéon de la actividad ludica en las clases de

consolidacion de séptimo grado.

La evaluacion debe tener en cuenta las cuatro etapas de su implementacion. Es necesario
valorar si las acciones previstas y desarrolladas en ellas fueron las mas adecuadas o no y
el grado de eficacia de las mismas. Por ello se propone para cada etapa un sistema de

preguntas, que al profesor responderlas le permitira evaluar los resultados.

En la etapa de planificacion

Entre las preguntas que el profesor puede realizarse en esta etapa se encuentran:

¢ ;Resulto eficiente el diagndstico integral realizado al grupo y a sus integrantes para la
seleccion adecuada de la actividad ludica y de la tipologia de la clase de consolidacion,
los ejercicios propuestos y la confeccion de los equipos para jugar?

¢ ;Resulté adecuada la forma en que se dosificaron los contenidos y se distribuyeron los
tipos de clase de consolidacion para implementar la actividad ludica en ellas?

e ;Resultdo adecuada la planificacion de la actividad ludica y la forma en que esta se
implementd a partir la caracterizacion del grupo, objetivo, el contenido de la clase, el tipo
de juego y la tipologia de la clase de consolidacion?

¢ ;Resultaron adecuados los ejercicios planificados para el juego didactico y estuvieron
en correspondencia con el tipo de clase de consolidacién seleccionada?

e ;Resulto factible la planificacion de la clase a partir de las condiciones dadas?

e ;Resulto eficiente la planificacion de la forma del control establecido para la ejecucion

de la actividad?
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e ;Permitio este control planificado actualizar el diagnéstico de los estudiantes, atender a

la diversidad y orientar el estudio independiente de forma diferenciada?

En la etapa de orientacion

Entre las preguntas que el profesor puede realizarse en esta etapa se encuentran:

¢ ;Resultaron eficaces las orientaciones dadas para que se ejecutara la actividad ludica
con la calidad requerida durante la clase de consolidacion?

¢ ;Resulté adecuada la forma en que se conformaron los equipos para la ejecucion de la

actividad ludica planificada?

En la etapa de ejecucion

En esta etapa el profesor podra realizarse las preguntas siguientes:

e ;Se logré ejecutar la actividad ludica segun lo orientado?

e ;Se logré realizar la actividad ludica en el tiempo planificado?

e ;Se logré controlar la actividad de los estudiantes durante la ejecucién de la actividad
ludica en la clase?

e ;Se pudo atender las diferencias individuales y grupales durante la ejecucion de la
actividad ludica en la clase de consolidacion y brindar eficazmente los niveles de ayuda
necesarios?

e ;Resultd eficiente la consolidacion de los contenidos matematicos mediante la
implementacion de la actividad ludica en la clase?

e ;Se logré ejecutar el tipo de clase de consolidacion planificado y que los estudiantes

aprendieran de forma significativa®?

En la etapa de control

e ;Se logré el objetivo de la implementacién de la actividad ludica en la clase de
consolidacién?

e ;Se logré concluir la actividad ludica ejecutada?

e ;Se logro el objetivo de la clase de consolidacion?

e ;Se logr6 controlar con efectividad la consolidacion de los contenidos, el
comportamiento de los estudiantes durante la ejecucion de la actividad ludica

implementada?
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e ;Se logro orientar el estudio independiente de forma diferenciada a partir del control
realizado durante la ejecucion de la actividad ludica utilizada como método de

ensenanza?

3.4.2 Recomendaciones para la implementacién de la metodologia

Para implementar la metodologia, el profesor debe:

e Estudiar acerca de los juegos didacticos en Matematica, tipos y caracteristicas

especificas.

e Seleccionar y planificar con suficiente antelacién las clases en las que se implementara
la actividad ludica.

e Ejecutar las acciones que se proponen en cada una las etapas de esta metodologia,
segun la secuencia l6gica descrita en su aparato instrumental.

e Utilizar la Guia de Juegos didacticos elaborada por la autora (anexo 16).
Ademas se deben considerar las posibles barreras:

¢ Dificultades materiales que impidan la confeccién de los medios.
e Directivos y profesores rigidos que no confien en las potencialidades que brinda este

tipo de actividad.

3.5 Conclusiones del capitulo

La metodologia elaborada permite preparar al profesor para la implementacion de la
actividad ludica en las clases de consolidacion de Matematica en séptimo grado. Se
determinaron como categorias: actividad ludica, juego didactico y consolidacion y como
conceptos: clase de consolidacién de Matematica y los juegos didacticos en Matematica.
El cuerpo legal integra los principios: del aprovechamiento de las potencialidades de la
actividad ludica para consolidar contenidos matematicos, de Ila atencién a las
caracteristicas de los adolescentes durante la implementacion de la actividad ludica en
clases de consolidacion de Matematica y de la estructuraciéon de la clase de consolidaciéon

de Matematica en correspondencia con las particularidades de la actividad ludica.

El aparato instrumental se caracteriza por la implementacién del juego didactico como
unica forma de actividad ludica en el contexto del PEA de la Matematica en la secundaria
basica, ya sea como método o procedimiento, descrito por etapas (planificacion,

orientacion, ejecucion y control).
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CONCLUSIONES

El proceso investigativo efectuado permite arribar a las siguientes conclusiones:

1. El estudio de los referentes tedricos de la actividad Iudica en el PEA de la Matematica
que permiten fundamentar su implementacion en la educacién secundaria basica se

encuentran determinados por:

La actividad ludica, entendida como categoria superior en la cual se manifiesta el juego
como su forma fundamental, permite al implementarla en el PEA de la Matematica
potenciar su caracter desarrollador y contribuye de manera efectiva al logro del fin de la

educacion secundaria basica cubana.

El reconocimiento del juego didactico como uUnica forma de actividad ludica que puede ser
implementada en la clase de consolidacion de Matematica en la educacién secundaria
basica y como método de ensefianza, segun la fuente de adquisicién del conocimiento,
que favorece la consolidacién de los contenidos matematicos y el desarrollo integral de la

personalidad.

La implementacién de los juegos didacticos en el PEA de la Matematica en la secundaria
basica debe ser regulada a partir de las caracteristicas del adolescente y en
correspondencia con los objetivos, contenidos, métodos, evaluacion, la forma de
organizacion escolar establecida para esta educacién. Ademas deben ser juegos, cuya
practica exige utilizar conceptos, procedimientos y proposiciones incluidos en el programa
de la asignatura o que tengan un profundo y sugerente contenido matematico en los

cuales se realicen acciones ludicas en su realizacion.

2. El estado en que se encuentra la implementacién de la actividad ludica en el desarrollo
del proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en la educacion secundaria

basica revela que:

Existen potencialidades para su implementacion por cuanto las caracteristicas del
adolescente y de los contenidos de la asignatura propician su empleo, ademas los
profesores y metodologos tienen disposicion para su utilizacion. Sin embargo esto se
dificulta por: la carencia de orientaciones metodolégicas para su utilizacion y la ausencia
de actividades con caracter ludico en los libros de texto de la asignatura. Por otra parte los

estudiantes no logran solidos conocimientos matematicos y la autora conoce de las
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bondades que tiene el empleo de los juegos didacticos para contribuir a solucionar esta
situacién; pero resulta que no existen orientaciones concretas para insertar la actividad

ludica en clases de Matematica.

3. El plan disefiado para implementar la actividad ludica en clase de consolidacion de

Matematica demanda que:

Se estudie el fendbmeno en la propia practica educativa, que se realiza desde un enfoque
cualitativo y un disefio de investigacion accion practico y se conciban acciones
distribuidas en las etapas de: planificacién, orientacion, ejecucion y control, para su
aplicacion por la autora y estudiantes en formacion a partir de la practica laboral

investigativa y fue evaluado a través del trabajo cientifico estudiantil.

4. Luego de la aplicacién del plan de implementacion de la actividad ludica en siete clases
de consolidacion de Matematica en séptimo grado se realizaron las siguientes

valoraciones:

En el desarrollo de la investigacion accion practica se comprobd6 la efectividad de la
actividad ludica para consolidar contenidos matematicos en la secundaria basica y las
acciones fueron sistematicamente ajustandose en un proceso dialéctico. Se corroboré la
importancia de la atencion al diagnostico cognitivo-afectivo y de las relaciones
interpersonales entre los estudiantes del grupo. Se pudo determinar las particularidades

de la estructura de la clase de consolidacion de Matematica con actividad ludica.

5. La metodologia para la implementacion de la actividad ludica en la clase de

consolidacion de Matematica de séptimo grado se caracteriza por:

Tener como objetivo: Implementar la actividad ludica en las clases de consolidacion de

Matematica de séptimo grado.

En su aparato cognitivo tiene un cuerpo categorial y un cuerpo legal. En el cuerpo
categorial se encuentran las categorias: actividad ludica, juego didactico y consolidacion;
y los conceptos: juego didactico en Matematica y clase de consolidacion de Matematica.
El cuerpo legal lo forman los principios especificos:

1. Principio del aprovechamiento de las potencialidades de la actividad ludica para

consolidar contenidos matematicos.
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2. Principio de la atencién a las caracteristicas de los adolescentes durante la
implementacién de la actividad ludica en clases de consolidacion de Matematica.
3. Principio de la estructuracion de la clase de consolidacion de Matematica en

correspondencia con las particularidades de la actividad ludica.

El aparato instrumental se distingue por la implementacion del juego didactico como unica
forma de actividad ludica en el contexto del PEA de la Matematica en la secundaria
basica, ya sea como método o procedimiento, y se despliega en cuatro etapas:

planificacion, orientacion, ejecucion y control.

La evaluacion de la metodologia tiene preguntas distribuidas en correspondencia con sus
etapas que constituyen una guia para el profesor. Ademas cuanta con recomendaciones

para su aplicacion.



120

RECOMENDACIONES

1. Valorar la posibilidad de aplicar la metodologia propuesta en otras secundarias basicas
del pais sobre la base del criterio de transferibilidad, dada la presencia de condiciones
comunes como: el mismo plan de estudio, el mismo programa de asignatura y la

presencia de estudiantes de la misma edad y otras.

2. Valorar la posibilidad de implementar la actividad ludica en las clases de aplicacion y

profundizacion de Matematica de séptimo grado.

3. Preparar a los profesores de Matematica de secundaria basica para la implementacion

de la actividad ludica en sus clases de acuerdo a los resultados presentados en la tesis.

4. Valorar la posibilidad de implementar la actividad ludica en las clases de consolidacion
de Matematica en octavo y noveno grados, teniendo en cuenta las particularidades de
estos grados en cuanto a la edad de los estudiantes y los contenidos matematicos

correspondientes.

5. Incluir un curso sobre la aplicacion de los juegos didacticos en el PEA de la Matematica
en el curriculo optativo-electivo de la carrera Licenciatura en Educacion Matematica-

Fisica.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia para la revision de documentos
Objetivo: Analizar lo que se establece en los documentos normativos para el desarrollo
del PEA de la Matematica en la secundaria basica, la consolidacion de los conocimientos

y el empleo de la actividad ludica.

1- Modelo de la Secundaria Basica
Aspectos para el analisis:
¢ Fin de la escuela secundaria basica y objetivos formativos tanto generales como
especificos para séptimo grado.
e La posibilidad del empleo de la actividad ludica en esta educacion.
2- Programa de Matematica de séptimo grado
Aspectos para el analisis:
e Sugerencias para la consolidacion de contenidos.
e Actividades de caracter ludico.
¢ Orientaciones para el empleo de la actividad ludica.
e Sugerencias para la consolidacion de contenidos mediante actividades ludicas.
3- Libro de Matematica y Cuaderno Complementario para séptimo gado
Aspectos para el analisis:
e Tratamiento de contenidos, ejemplos resueltos y ejercicios propuestos mediante
actividades ludicas.
e Presencia o no de actividades de caracter ludico.
4- Maestria en Ciencias de la Educacién. Educacion Secundaria Basica. Maodulo Il.
Didactica de la Matematica.
Aspectos para el analisis:
e Sugerencias para la consolidacién de contenidos.
e Actividades de caracter ludico.
¢ Orientaciones para el empleo de la actividad ludica.

e Sugerencias para la consolidacion de contenidos mediante actividades ludicas.



Anexo 2. Guia de entrevista en profundidad a metodélogos municipales
Obijetivo: Recopilar informacion acerca del dominio que poseen sobre las posibilidades
que brinda el empleo de la actividad ludica en el desarrollo del PEA de la Matematica en

la secundaria basica.

Aspectos considerados:

e Dominio del contenido matematico que poseen los estudiantes de la secundaria basica.

e Dominio y utilizacion de los diferentes tipos de clase de consolidacion que tienen los

profesores de la secundaria basica.

e Potencialidades que brinda la utilizaciéon de la actividad ludica en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la Matematica en la secundaria basica.

e Frecuencia del empleo de la actividad ludica en el desarrollo del proceso de ensefanza

aprendizaje de la Matematica en la educacion secundaria basica.

e Preparacion que tienen los especialistas para la utilizaciéon de la actividad ludica en

clases de Matematica.

Nota: Se suscitdé un amplio debate sobre la motivacion de las clases de consolidacion.



Anexo 3. Guia de entrevista en profundidad a profesores de Matematica de séptimo
grado

Obijetivo: Recopilar informacion acerca del dominio que poseen sobre las posibilidades
que brinda el empleo de la actividad ludica en el desarrollo del PEA de la Matematica en

la secundaria basica.

Aspectos a considerados:

e Dominio del contenido matematico que poseen los estudiantes en este nivel de

ensefanza.

e Actividades realizadas por los profesores que imparten la asignatura en el grado para

incentivar el aprendizaje de la Matematica en sus estudiantes.

e Dominio y utilizacion de los diferentes tipos de clase de consolidacion que tienen los

profesores de la educaciéon secundaria basica.

e Potencialidades que brinda la utilizacidon de la actividad ludica en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la Matematica en la educacion secundaria basica.

e Preparacion que tienen los profesores que imparten la asignatura de Matematica en

séptimo grado para la utilizacion de la actividad ludica en sus clases.



Anexo 4. Encuesta a estudiantes de la secundaria basica
Obijetivo: Recopilar informacion acerca de la actitud de los estudiantes respecto al juego.
Estimado estudiante:

A través de esta encuesta le daras respuesta a un grupo de preguntas referidas a los juegos que realizas.
Sus criterios son extremadamente valiosos para la investigacion que se realiza.

Escuela: Municipio:
Grupo: Grado: Edad:
1- ¢ Tegustajugar?  Si No ¢ Por qué?

2- ; Con qué frecuencia juegas?
_ Muyfrecuente __ frecuente __ _poco __ muypoco __ nojuega
3- ¢ Con quién te gusta jugar? (Puedes marcar mas de una)

a) __ Comparieros de otros grados.

)
b) __ Compafieros del grado.
c) ___ Comparieros del aula.
d)___ Solo.
e) ___ Amigo del barrio o vecino.

f)___ Familiares. Parentesco:
4- ; Donde te gusta jugar?

___Enlaescuela ___Enelbarrio __Entucasa
5- ¢ Qué tipo de juego te gusta jugar? (Puedes marcar mas de una)

a) De mesa ¢ Cudles?

b) Computarizados ¢, Cuéles?

d) De esfuerzo fisico ¢ Cuales?

)
)
c) De roles ;Cuéles?
)
)

e) Didacticos ;Cuales?

6- ¢ Cudles te gusta jugar mas? (Darlos en orden de preferencia)

7- a) ¢ Realizas en clases algun juego didactico? Si No
b) ¢ Cual?

c) ¢En qué asignatura?

8- ¢ Te gustaria aprender en clases mediante algun juego didactico? Si__ No__



Anexo 5. Encuesta a profesores de séptimo grado

Objetivo: Recopilar informacion sobre el conocimiento que presentan los profesores

acerca de la actitud de los estudiantes respecto al juego y la utilizacion de la actividad

lidica en sus clases.

Estimado profesor: el resultado de esta encuesta sera usado solamente con fines investigativos, con ello
contribuird al desarrollo exitoso de la investigacion que se realiza. Muchas gracias.

1.

2.

3.

4.

5.

¢A sus estudiantes les interesa la asignatura de Matematica?
_ Mucho _ Poco __ Muypoco _  Nada
Los problemas que presenta la mayoria de sus estudiantes en clases de Matematica estan determinados
por:
a) __ Motivacién
b) __ Aprendizaje
c) __ Concentracion en la actividad
;A sus estudiantes les gusta jugar?
Si No_ Nosé
¢ Con qué frecuencia juegan sus estudiantes?
Muy frecuente __ frecuente ___poco __ muypoco __ nojuegan
¢ Donde juegan sus estudiantes? (Puede marcar més de una)

__Enelaula __Enclases @ Enlaescuela _ Enelbarrio _ Nosé

6.

¢ Qué tipo de juego a observado que juegan sus estudiantes? (Puedes marcar mas de una)
a) __De mesa ;Cuéles?
b) ___Computarizados ¢ Cuales?
c) __ Deroles ¢ Cuales?
d) ___De esfuerzo fisico ¢ Cuales?
e) __ Didacticos ¢ Cuales?
¢ Has utilizado actividades ludicas en clases de Matematica?
74Si____ ;Cual?
¢En qué tipo de clases?
¢,Con qué contenido?
¢,Con qué frecuencia lo hace?

a)  __Unavez por unidad o menos.

b) _ De 2 a4 veces por unidad.

c) __Unavez, por unidad tematica.

d)  __Hasta 4 veces por unidad tematica
7.2No___ 4 Porquée?
Relacione los documentos que Ud. conoce que se refieran al empleo de la actividad ludica en clases de
Matematica.

Se siente preparado para implementar juegos didacticos en sus clases de Matematica.
Si No No sé



Anexo 6. Guia de entrevista en profundidad a profesores que han utilizado la
actividad ludica en clases de Matematica

Objetivo: Recopilar informacién sobre el conocimiento que presentan los profesores

acerca de la utilizacion de actividades ludicas en las clases de Matematica

Aspectos a considerados:

e Tipo de actividades ludicas realizadas por los profesores en sus clases de Matematica.

e Potencialidades que tiene el empleo de la actividad ludica para desarrollar el proceso

de ensefanza aprendizaje de la Matematica en la secundaria basica.

e Caracteristicas de la clase de Matematica donde se implementa las actividades ludicas

en cuanto a: tipologia, objetivos y contenidos.

e Experiencias obtenidas en la implementacién de la actividad ludica en clases de
Matematica en los procesos de planificacion, orientacién, ejecucion y control de la

actividad.

e Comportamiento de los componentes personales y no personales del PEA de la

Matematica en las clases donde se implementa la actividad ludica.

e Conocimiento y vias de adquisicion de este, que poseen los profesores de Matematica
sobre documentos que normen el empleo de juegos didacticos o bibliografia que indique

como utilizarla en clases.



Anexo 7. Guia de observacion a las clases de Matematica donde se implementé la
actividad ludica

Objetivo: Evaluar el plan de accion elaborado para la implementacion de la actividad

ludica en clases de consolidacion de Matematica en un grupo de séptimo grado.
Aspectos a evaluar:
e Desempenio del profesor durante la introduccién, desarrollo y conclusién de la clase.

e Desempeifio de los estudiantes durante la introduccion desarrollo y conclusiones de la

clase.

¢ Deficiencias o fallas encontradas durante la implementacion de la actividad Iudica que

tienen sus causas en la planificacion de la clase.

e Logros obtenidos en la aplicacion de cada una de las acciones concebidas en el plan

de implementacion en las etapas de orientacidn, ejecucion y control.

¢ Dificultades encontradas en la aplicacion de cada una de las acciones concebidas en el

plan de implementacion en las etapas de orientacion, ejecucion y control.



Anexo 8. Guia y resultados de la entrevista grupal a estudiantes después de jugar a
la Solterona

Objetivo: Recopilar informacién sobre la puesta en practica del juego La solterona a los

estudiantes del grupo 6 de la escuela Eduardo Anoceto Rega, al terminar la clase.

Cuestionario:

1- ¢Les gusto la clase de hoy?

2- ;Quieres volver a jugar en clases?

3- ¢Quieres volver a jugar este juego en otro momento?
a) ¢Donde?
b) ¢ Cuando?

4- ;Qué beneficios obtuviste con esta experiencia?

Resultados obtenidos:

Preguntas y respuestas Si| No
1- ¢ Les gusto la clase de hoy? 33 |0
2- ;Quieres volver a jugar en clases? 33 |0
3- ¢ Quieres volver a jugar este juego en otro momento? 33 10

¢Dénde?
En mi casa, en la casa de estudio, en el aula con profesores, en la escuela, con mis amigos,
en encuentro de conocimientos, en la acampada, clases.

¢ Cuando?
Siempre, mafiana, préxima clase, en el receso, en clases de ciencias o de espafiol, turnos
libres, en tiempos libres.

4- ; Qué beneficios obtuviste con esta experiencia?

- Es una buena técnica, los alumnos de bajo rendimiento le preguntan a los
demés.

- Se desarrollan habilidades.

- Es un juego que nos ayuda aprender.

- Aprendimos el contenido y nos divertimos.

- Aprendemos mejor y aclaramos dudas con los demas.

- Ejercitamos estos contenidos.

- Aprendi y ejercite més en la clase y de forma divertida.

- Pude reafirmar lo dado en la clase.




Anexo 9. Resultados de la técnica PNI aplicada a los estudiantes después de jugar a
la Solterona

Objetivo: Recopilar informacion sobre la puesta en practica del juego La solterona
mediante la técnica PNI aplicada a los estudiantes, del grupo 6 de la escuela Eduardo

Anoceto Rega, al terminar la clase.

Refiera lo positivo, lo negativo y lo interesante de la actividad.

No. | Positivo Negativo Interesante
Aprendi méas acerca del . , .
: : , . Aprendi a trabajar y consolidar
1 | contenido y a incrementar mag Que habia mucha bulla . .
: i mediante un juego
mis conocimientos.
9 Hablg con mis amigos y me |\ qusta la Matemética Aprend’l coptenldos que no me
relacioné con estos. los sabia bien
3 Aprendi, repasé el contenido y Que algunos grupos no Que es una forma mas divertida
me diverti mediante el juego. | mantuvieron la disciplina para aprender
Lo que mas me gusto fue que | Que no alcanz6 el tiempo yo Que aprendi mucho y entendi
4 | aprendi mucho y que nos me quede con ganas de segu :
. algunas dudas que tenia
ayudamos unos con otros. jugando
Los alumnos menos aventajado
5 Que todos aprendimos el La disciplina de algunos se llevaron la idea de la clase y |
contenido. alumnos no fue la mejor que no sabian aprendieron
mediante el juego
6 Aprendimos mas y aclaramos La disciplina Que nunca habia jugado este
las dudas. juego de esta forma
. Fue interesante ya que pude
Es que pude aprender mas : .
7 g Nada aclarar mis dudas con mis
sobre mis dificultades. <
comparieros
8 Me gus’to el juego y me diverti Lq que no me gusté fue que Que me diverti y la ves aprend
aprendi mucho. fui muchas veces solterona
o Habia veces que nos
Nos permitio desarrollar los . R .,
-~ . adelantabamos y no Nos divertimos y también
9 | conocimientos y pudimos - .
N dejabamos hablar a los aprendimos
divertirnos.
profesores
Es que Lazaro (estudiante de
10 Que aprendi de una forma grupo) se demora mucho Que de esta forma se aprende
diferente. pensando y no pudimos jugan mas
mas
Nos divertimos mucho jugandd No me~gusto que algunos Que pude ayudar a mis
1 . . compafieros se demoraron -
y ademas aprendimos. comparieros
mucho
12 Que nos divertimos y Que algunos del equipo Que mis compafieros me
aprendimos. intentaron hacer trampa ayudaron y logre aprender
13 Se ejercitd el contenido dado | La disciplina no fue la Que aprendi de una forma
en clases anteriores. adecuada distinta




14

Que mediante el juego aclare
las dudas que tenia.

Nada

Me encanté la clase de esta
forma me senti mas motivado

15

Que nos divertimos y
aprendimos y nos dimos cuent
que mediante el juego
podemos aprender mas porquy
nos gusta jugar.

Que no nos alcanzo el tiempg

Que aprendimos de una forma
diferente y mas divertida

16

Que ampliamos mas nuestros
conocimientos.

Que hicimos mucho escandal

Que a través del juego
aprendimos y nos divertimos
mucho

17

Nos divertimos mediante el
juego y aprendimos de una
forma diferente.

Algunos alumnos quisieron
hacer trampa

Me resurto interesante aprender
mediante el juego y ayudar a mi
comparieros

18

Que cada cual mediante el
juego aprendimos.

Nada

Que nunca habia jugado en una
clase de esta manera ni habia
aprendido tanto

19

Que con este juego pudimos
desarrollar nuestras habilidadg
y a la ves divertirnos.

Que algunos alumnos se
demoraban mucho para saca
las parejas

Lo que me result6 interesante fu
que nos pudimos ayudary que
los mas lentos en aprender
aprendieron

20

Que pudimos aprender y
ayudar a los que no sabian.

No me gustd que un
compariero de mi equipo se
demordé mucho

Todos aprendimos algo nuevo

91 Lo que mas me gusté fueron | Nada Que me diverti mucho y me
Sus ejercicios. interesé por resolver l0s ejercici
Que me diverti mucho jugandc Me relacioné con mis

22| con mis amigos jugando a la | Nada compafieros y entre todos nos

solterona.

ayudamos

Nota: Se seleccionaron estos 23 criterios aunque en la

porque los demas tenian criterios similares.

clase participaron 33 estudiantes



Anexo 10. Guia y resultados de la entrevista grupal a estudiantes después de llenar
el crucigrama

Objetivo: Recopilar informacion sobre la puesta en practica del Crucigrama a los

estudiantes del grupo 6 de la escuela Eduardo Anoceto Rega, al terminar la clase.

Cuestionario

1- ¢ Habian resuelto algun crucigrama alguna vez?

2- ;Los has utilizado en otras clases?

3- ¢Qué utilidad tiene para ustedes el desarrollo de esta actividad en clases?
4- ;Cbomo se sintieron en la realizacién de la misma?

Resultados obtenidos:

Pregunta Si | No
1- ¢ Habian resuelto algun crucigrama alguna vez? 25 110
2- ;Los has utilizado en otras clases? 6 29

3- ¢Qué utilidad tiene para ustedes el desarrollo de esta actividad en clases?

Criterios recogidos en el diario de campo:

e Asi podemos aprender y si tenemos dudas lo podemos resolver entre todos.

e Esimportante porque pudimos aprender y a la vez divertirnos.

Es util para el desarrollo de la mente.

Para mi esta actividad es importante porque a través de ella aprendi el contenido de la clase.
Esta actividad para mi fue muy util porque de esta manera entendi mejor.

Pude ampliar los conocimientos acerca del lenguaje de las variables.

Para mi esta actividad es Util porque aprendi palabras que no conocia.

Para muy fue muy importante porque de esta manera pudimos desarrollar nuestras habilidades
ponerlas en practica.

e Para mi es muy util porque puedo aprender y aclarar mis dudas con mis compafieros.

e Para muy fue muy util ya que a través de ella pude conocer mas acerca de las palabras que se
utilizan en el vocabulario algebraico.

Refresco mis conocimientos y desarrollo mis habilidades.

Aprendi de una forma distinta.

Porque aprendi a estudiar de una forma diferente y mas activa.

De esta manera entendi mejor los contenidos de la clase.

Para mi la utilidad que tuvo es que aprendi de una forma diferente me gusté mucho.

4- ;Como se sintieron en la realizacion de la misma?

Criterios recogidos en el diario de campo:

e Me senti interesado porque el juego me gustd, me diverti mucho y a la vez aprendi
Nos sentimos alegres feliz y satisfechos.

Me senti muy bien porque pude jugar con mis compafieros y a la vez aprender.
Me senti alegre porque de esta manera aprendi mas

Yo me senti muy bien.

Me senti muy bien ya que me emocione resolviéndolo solo.

Me senti muy contenta.

Me senti muy contento porque jugué con mis comparieros.




Me senti estimulado y muy alegre.

Me diverti mucho y me puse muy alegre.

Me senti muy bien al aprender de una forma diferente.

Me senti muy feliz y activo.

Me senti muy alegre de haber podido resolver el ejercicio.

Me senti alegre porque jugué un poco y desconecté un poco.

Me senti bien porque pude entretener mucho y aprendi mucho mejor.

Me senti muy alegre porque pude aprender y también compartir con mis comparieros y con mi
profesor.

¢ Me senti motivado ya que me gusto el juego y a través del entendi los ejercicios también porque
comparti con mis comparieros.




Anexo 11. Resultados de la técnica PNI aplicada a los estudiantes después de jugar
a Adivina quién soy

Objetivo: Recopilar informacion sobre la puesta en practica del juego Adivina quién soy
mediante la técnica PNI aplicada a los estudiantes, del grupo 5 de la escuela Ignacio

Rolando Abreu, al terminar la clase.

Refiera lo positivo, lo negativo y lo interesante de la actividad.

No, Positivo Negativo Interesante
1 | Volver a hacerlo. No me gusta perder. Estudiar.
2 | Ver a los nifios participando. No estuve atento a lo habladq Que aprendi una cosa.
3 El trabaljo en grupo de los No escuchamos los criterios | Como aprendimos.
comparieros
4 | Me gustd Nada Fue la primera vez que lo jugug
5 | Las adivinanzas Que mi equipo perdiera Me ensenid.
6 Jugar con la Matematica, la clas Nada Fue muy diferente.

no estaba aburrida.

Nos divertimos juntos en la

7 | Fue un juego muy creativo. Que fuera en equipo clase

Que tenemos que trabajar en | Algunos estudiantes no .
Jugamos y a la vez aprendimo

equipo. dejaban hablar.

9 | Eljuego Obtener el segundo lugar. | Adivinar los numeros.

10 Que estuvo muy buena la Lo importante que son los
actividad numeros

1 Ampliamos nuestros nada Aprendimos que eran los
conocimientos numeros

Recordamos los cuadrados

12 | Estuvo muy buena e interesante . .
perfectos y las cifras sucesivas

Aprendimos sobre los numeros | Que no obtuvimos el primer

13 Adivinar los numeros
naturales lugar
14 | Aprendimos cosas Que todavia hay menos que Que obtuve segundo lugar
no saben
15| Fue el juego numero 1,2,3 l’: gan:e Justo coger el segundd El contenido que dimos

El trabajo con mis compafieros,

16 y La importancia de la clase
prestar atencion
17 Me gugto la clase jugamos y Que obtuvimos el quinto luga Aprendlrpo_s sobre las ,
aprendimos caracteristicas de los nimeros
. Recordamos los numeros
Recordamos antiguas -
18 ) capicuas Yy los cuadrados
actividades
perfectos
Nos repasé y hubo un deseo de Salimos de lo cotidiano en las
19 - ) nada e
saber quién gand clases de Matematica

20| La pregunta Que perdi Fue creativo




Aprendimos cosas que no

Me impresiond el juego que

21 . nada o
conociamos nunca lo habia jugado
22 | Me gusto Aprendimos
Interesante divertido, que nos . Divertido, interesante,
23 . Habia un poco de reguero .
entretiene entretenido
24 | Fue muy bueno La disciplina Me gustaria volver a jugarlo
25| Me gusto Al principio no me gustaba | Aprendi

26

Me gustd que pude aprender
cosas nuevas

Que los comparieros se
equivocaran

Conoci una profesora nueva

27

Que aprendimos y nos divertimg
mucho

nada

El sacrificio de los equipos al
trabajar

28

Estuvo muy buena la clase

nada

Muy interesante y buena

29

Fue muy bonita también nos
ayudo la profesora

Hubo poca disciplina

Aprendimos a calcular

30

Son siguientes 1,2,3,4

No me gustd coger primer
lugar

Fue muy interesante




Anexo 12. Guia y resultados de la técnica completamiento de frase después de
jugar el Arco Iris

Obijetivo: Recopilar informacién sobre la puesta en practica del Arco Iris a los estudiantes

del grupo 5 de la escuela Ignacio Rolando Abreu, al terminar la clase.

Completa las siguientes frases:

1. Laclase me pareCio:..........ooeeieiiiiiiiiii e

Me fastidio: .........eeiiiiiiee i,
En la clase la mayor parte del tiempome: ...,
MeE QUSEO MAS: ...
LamENtO: ..o
Laclase paramifue: ........oovvviviiiiiiiiiiiii e
Enlaclase NOpUde: . ...oovviiiiiii e
. Las clases anteriores han Sido: .............evvevviiiiiiiiiii e,
10. Enla clase mis @amigos:..........coouiuriiiiiiiiiiiiiiiiiieee e
11, ENMICQUIPO: e
12. Enlaclase de hoy aprendi: .........cccoooeiiiiiiiiiii
13. NO SUPE FESPONAET: ...t e e e e e e e e e e
14. Me quede con dudas EN: .........oovvuiiiiee e
15, Me SENti: ..o
16. Estuve durante todalaclase: ...........ccovvieiiiiiiiiii
17 A MIS AMIGOS: ...ttt e

©OoNOGE WM

Resultados obtenidos:

La clase me parecio: interesante, muy buena, buena y como aprendi, muy interesante, muy interesante,
bonita, bien, hermosa, fantastica, muy divertida, muy buena, muy buena, mal, emocionante, muy divertida,
fascinante, interesante, muy interesante, interesante, buena, bien, fantastica, muy importante, impresionante,
muy buena, bonita, bien, buena, interesante.

En la clase pude: todo, aprender jugando, aprender nimeros naturales y racionales, practicar los contenidos,
aprender, aprender mas, participar, aprender mas, aprender mas, aprender un poco mas, aprender y repasar
mas, aprender mas, nada, aprender algo que no sabia, jugar, jugar y aprender, aprender, aprender sobre los
numeros naturales, enteros y racionales, aprender mas cosas, jugar, aprender y ejercitar, aprender mucho,
responder, aprender muchas cosas sobre Matematica, responder en las preguntas, jugar, aprender como
estamos viviendo, aprender muchas cosas, aprender algo nuevo.

Me fastidio: nadie, los numeros fraccionarios y racionales, que estabamos mirando por la ventana, coger mal
en uno, nada, que los muchachos me gritaron, poner los dominios, nada, nada, no poder responder dos

preguntas, la indisciplina, virar para atrds pero asi es el juego, nada, nada, que perdi, que mi equipo no



obtuvo el primer lugar, Ana Laura, mi equipo, que cogi el cuarto lugar, que respondi bien y me pusieron mal, (
nueve estudiantes no respondieron).

En la clase la mayor parte del tiempo me: la pasé jugando, divirtiéndome, la pasé jugando, jugando,
jugando, me gusto, estuve participando, jugando y divirtiéndome, jugando, me gusto, puse a jugar, diverti,
entretuve y perdi la nocion del tiempo, la pasé calculando, diverti con el juego, me diverti y aprendi, pude
jugar, la pasé jugando, entretuve con el juego, estuvieron tirando fotos que no me gusta, me diverti
muchisimo, jugar, la pase bravo, aprendiendo, puse bravo por falta de disciplina, (cuatro estudiantes no
respondieron).

Me gusté mas: ganar, jugar, leer las tarjeticas, jugar, jugar, cuando cogi bien, jugar, jugar, la clase, responder
las tarjetas, cuando estdbamos jugando, la emocion de mis amigos, responder las preguntas, los ejercicios
que estaban faciles, jugar con los nimeros fraccionarios, haber contestado todas las preguntas, compartir
este juego con mis amigos, coger el primer lugar, tirar el dado, si , el juego de hoy, lo que aprendi, que
respondi casi todas las preguntas, las preguntas, el juego, como mi profesora planifico el juego, jugar, el
maddulo y el positivo, (un estudiante no respondid).

Lamento: suspender, que todos no se divirtieron, no poder ser el primero, equivocarme algunas veces, haber
tenido un error, no haber cogido en una bien, el segundo lugar, coger el tercer lugar, no responder algunos
ejercicios, perder, que terminara, nada, no poder ganar, no poder ganar, no poder ganar, no haber podido
seguir jugando, que mi equipo no ganara, que Jessica haya perdido, nada, haberme metido en lo del monitor,
lo que no respondi, perder, que no pude terminar, la disciplina, coger el cuarto lugar, no pude terminar el
juego,(tres estudiantes no respondieron).

La clase para mi fue: sorprendente, muy buena, espectacular, motivadora, increible, muy linda, buena, fuera
de lo comUn, maravillosa y divertida, muy divertida, maravillosa, inutil, maravillosa, fascinante, muy bonita,
increible, interesante, impresionante, emocionante, maravillosa, muy bonita, muy importante, magnifica,
maravillosa, estupenda, bien aunque algunas cosas no salieron, interesante, divertida,(un estudiante no
respondid).

En la clase no pude: explicar nada, responder todas las preguntas, mirar para la cdmara, hacer algunos
ejercicios, coger primer lugar, ganar, nada, hacer nada, ganar, perder, ir al bafio, ir al bafio, pararme, jugar
mucho, estar si jugar, ganar, ganar ni terminar el juego, disfrutar, ganar, terminar el juego, (nueve estudiantes
no respondieron).

Las clases anteriores han sido: sorprendentes, muy buenas, menos divertidas, de gran importancia,
divertidas, lindas, buenas, cotidianas, maravillosas, emocionantes, buenas, muy disciplinadas, inutiles,

entretenidas y buenas, muy buenas, hermosas, parecidas e importantes, impresionantes, buenas, espéciales



porque aprendi mucho, parecidas a esta, muy orgullosas, especiales pero como esta ninguna, maravillosa,
estupenda he podido aprender, interesantes, mejores, (dos estudiantes no respondieron).

En la clase mis amigos: se portaron bien, se portaron bien, aprendieron mucho, me ayudaron a recordar, se
la pasaron jugando, disfrutaron, participaron, jugaron, les gusto responderlos ejercicios, se divirtieron,
contestaron los ejercicios, fueron disciplinados, no me atendian, interactuaban conmigo, estaban trabajando,
participaron, hicieron bulla, me ayudaron, me ayudaron, empezaron a discutir, no jugaron juntos, jugaron sin
trampa, aprendieron y jugaron, trabajamos juntos, se pusieron bravos, me molestaron, fueron pésimos
conmigo, me ayudaron, me molestaron.

En mi equipo: se gand, todos cooperaron, todos terminaron rapido, jugamos todos, todos jugaron, disfrutaron
mucho, cogimos el segundo lugar, cogimos el segundo lugar de los equipos, trabajamos unidos, nos
divertimos, jugamos, gano el mas bruto, me emocione, gand Marcus, trabajamos juntos, jugamos legal, gané
yo, me fajé con Marcus, hicieron trampa, nadie se entrometio en otras tarjetas, nos ayudabamos, hubo
disciplina, hubo un problema muy grande, hicieron trampa, hubo desigualdad, gand Joel, hicieron trampas,
(dos estudiantes no respondieron).

En las clases anteriores: me gustd, me porte mas o menos, no eran iguales, aprendo mas, no habia podido
aprender lo que aprendi hoy, no me acuerdo, escribimos cantidad, aprendimos mas con la profesora, no me
lo habia pasado tan bien, aprendi cosas nuevas, aprendi mucho, he aprendido, he participado mucho,
participé, no me diverti, también aprendi sobre lo mismo, aprendi a atender a la profesora, no aprendi tanto,
que no son tan ricas, me puse muy feliz, las disfrute mucho, me ensefiaron muchas cosas, me habiasentido
mas a gusto, (cuatro estudiantes no respondieron).

En la clase de hoy aprendi: mucho, Matematica jugando, a jugar con los numeros naturales y racionales, lo
que no sabia, mucho, lo que no habia aprendido en otras clases, algunas cosas que no me acordaba, a
compartir, un poco mas de los numeros naturales, enteros, fraccionarios y racionales, los dominios numéricos,
todo lo que la profesora no habia dado en las clases anteriores, muchas cosas, nada, el significado del
maodulo y porque es positivo siempre, que hay que trabajar juntos, mucho sobre la Matematica, mucho, cosas
nuevas, otras cosas nuevas, de todo a calcular, mucho, los nimeros naturales, enteros, fraccionarios y
racionales, de todo atener disciplina a prepararme para el dia de mafana, a ser justo con mi maestra, a jugar,
como mis compafieros se hacen los mejores, mucho mas, cosas nuevas.

No supe responder: una pregunta, algunas preguntas, los nimeros fraccionarios, algunos ejercicios, una
pregunta, una cosa del mddulo, algunas preguntas, dos preguntas, algunas preguntas, una pregunta, un
verdadero y falso, todo lo respondi, nada, algunos verdaderos y falsos, una tarjeta roja, dos preguntas,
algunas preguntas, dos preguntas, si, todo lo respondi, cuatro preguntas, algunas preguntas, las amarillas,

una pregunta, supe responder todo, una, supe responder todo, (dos estudiantes no respondieron).



Me quedé con dudas en: nada, la inclusion y la pertenencia, nada, el mddulo, nada, la clase, un ejercicio,
nada, nada, en los simbolos de los nimeros, nada, las preguntas, dos preguntas, nada, nada, los verdaderos
y falsos, en la clase y el juego, ninguno, nada, ninguna, no tuve dudas, (ocho estudiantes no respondieron).

Me senti: alegre, muy bien, muy bien, muy satisfecho, bien, animada, bien, feliz, alegre, muy bien, muy bien,
bien, molesto, alegre, como siempre alegre, satisfecho, contento, feliz, orgulloso, bien, muy bien, muy bien,
muy orgulloso con todo lo aprendido, bien, muy feliz, bien, mal, muy bien, bien,(un estudiante no respondid).

Estuve durante toda la clase: jugando, atendiendo, muy contenta, jugando, atendiendo al juego,
participando, jugando y sonriendo, jugando y aprendiendo, jugando y aprendiendo, jugando con mis amigos,
atendiendo a las tiradas de mis compafieros, intranquilo, emocionado, ayudando a mis compafieros,
participando, respondiendo, jugando, atento y escuchando, si, atendiendo al juego, muy orgulloso, atendiendo
a la profesora, apuntando, si, tremenda clase, mirando a Shakira, jugando, (dos estudiantes no respondieron).
A mis amigos: les gustd la clase, les gustd mucho, les gustd tener el primer lugar, les parecid muy
interesante, les parecio divertido, a algunos no les gusto y a otros les gusté mucho como a mi, no les sucedi6
nada, les gustd que hoy fuera su monitor, les gusté el juego, les gustdé mucho y se divirtieron cantidad,
supongo que le haya gustado al igual que a mi, les gusto todo, les gusto, les gusto la clase, les gusto
participar, los ayudé, les emociond la clase y el juego, no les gustd que Jessica perdiera, les gustd el juego, le
sorprendié la clase, que aprendan que estd muy bonito, les gusté mucho la clase, no les gustd mi forma de

ser, les gustd mucho la clase, les deseo bien, (cuatro estudiantes no respondieron).



Anexo 13. Guia y resultados de la entrevista grupal a estudiantes después de jugar
al Contra Reloj
Objetivo: Recopilar informacion sobre la puesta en practica del juego Contra Reloj a los

estudiantes, del grupo 5 de la escuela Ignacio Rolando Abreu, al terminar la clase.
Cuestionario:

En esta semana han consolidado el calculo con sumas algebraicas en dos clases (cuatro
turnos) pero de forma diferente. En la clase 1 se ejercitd de forma acostumbrada y en la

clase 2 se realizé6 mediante el juego. Comparando ambas clases respondan.

. ¢, Cual fue la que mas le gustd? ;Por qué?
. ¢ Qué cantidad de ejercicios independientes resolvieron en una y otra clas€?

. ¢ En cual aclararon mas dudas?

1

2

3

4. ; En cual aprendieron mas?

5. ¢En cual se sintieron mas motivados?

6. ¢En cual entendieron mejor?

7. En una frase o palabra resuma que significd para ustedes la clase con este juego.

Resultados obtenidos:

Solo a uno le gustdé mas la clase sin juego porque aprendié mas. A dos le gustaron ambas

clases porque aprendieron aunque de forma diferente pero reconocen que la segunda fue

muy divertida.

La clase con juego les gustd mas a los 27 restantes que participaron en ella. Al referirse al

por qué plantearon las respuestas siguientes:
Estaba bonita e interesante. Estaba exitosa y emocionante. Calculamos ejercicios competimos y cogimos el
primer lugar. Me ensefi6 a resolver muchos ejercicios que me ayudaron a aprender. Tenia mas diversion.
Aprendi cosas nuevas e interesantes. Fue mas motivada y aprendi mas. Nos divertimos y aprendimos
mucho mas. Nos divertimos jugando. Me diverti méas y participé mas. Pude resolver 6 ejercicios yo solo
aunque reconozco que a veces me ayudaron mis compaferos. Ganamos. Estuvo mas emocionante. Una
clase nueva y bella. Me diverti mucho y ejercité lo aprendido. Ejercite lo aprendido jugando. Fue mas
divertida y jugué con mis mejores comparieros. Estaba muy bonita y muy divertida.

La media de los ejercicios resueltos por los estudiantes de forma independiente en la clase

1 es de 54 y en la clase 2 es de 9,64. La moda de ejercicios resueltos por estudiante de

forma independiente en la clase 1 es de 3 y en la clase 2 es de 6, 8 y 10. La mediana de



ejercicios resueltos de forma independiente por los estudiantes es de 5,6 en la clase 1y de
8 en la clase 2.
En ambas se pudieron aclarar dudas, pero hay mayor cantidad de estudiantes que refieren
que aprendieron mas en la clase 2. La mayoria refiere que se sintieron mas motivados,
entendieron mejor en la clase 2.
Frases o palabras dichas por los estudiantes, recogidos en las notas de campo mediante la
lluvia de ideas, sobre lo que significo la clase con juego para ellos:
Interesante clase. Una forma de aprender mas. Aprendimos mas sobre lo ejercicios de fracciones y
expresiones decimales. Fue aprendizaje. Muy importante. Hermosa e interesante. Mas aprendizaje. Aprender
més sobre Matematica. Importante. Maravillosa. Preciosa. Ensefianza. Pude resolver y entender mas los
gjercicios. Divertida. Emocidn. Aprendizaje. Aprendi a jugar. Prueba de mentalidad. Orgulloso. Fue una de
las mejores. Aprendi y me demostro que tengo una buena escuela Muchas cosas. Aprender y jugar con mis

compafieros.



Anexo 14. Guia y resultados de la entrevista grupal a estudiantes después de jugar
a la Solterona

Objetivo: Recopilar informacién sobre la puesta en practica del juego La solterona a los
estudiantes del grupo 5 de la escuela Ignacio Rolando Abreu, al terminar la clase.
Cuestionario:

1. ¢Habian jugado la solterona antes?

2. ¢Les gusta jugarlo?

3. Con una palabra ¢ Qué les pareci6 jugar esta Solterona con fines docentes?

4. ; Coémo se sienten después de haber jugado hoy, en relacion con el calculo de las
potencias utilizado sus propiedades?

Resultados obtenidos:

Pregunta Si No

1. ¢Habian jugado la solterona antes? 29 1

2. ;Les gusta jugarlo? 22 1

3. ¢Qué les parecio jugar esta Solterona con fines docentes?

Excelente respondieron 8 estudiantes.

Excelente. Muy divertido y ademas nos refresca los conocimientos.
Muy lindo. Con respecto a que nos dio ensefianza.

Excelente. Me parecié importante ya que aprendimos cosas nuevas.
Espectacular. Excelente.

Me parecio excelente.

Emocionante.

Me pareci6 muy bien. Era para aprender mas a calcular.

Me parecio excelente.

Excelente, muy divertido.

Me parecié muy bien.

Excelente, me diverti y aprendi mucho.

Bueno. Muy creativo y matematico

Excelente. Es muy interesante ya que aprendo y me divierto

Mas que excelente. Una forma de aprender y divertirse.

Bien.

4. ; Como se sienten después de haber jugado hoy, en relacién con el calculo de las potencias
utilizado sus propiedades?
e Mejor respondieron 17.
lgual.
Con mas conocimientos.
Me siento mejor.
De los mas bien.
Me siento muy bien.
Mucho mejor.




Anexo 15. Resultados de la técnica PNI aplicada a los estudiantes después de jugar
a la Solterona

Objetivo: Recopilar informacion sobre la puesta en practica del juego La solterona
mediante la técnica PNI aplicada a los estudiantes, del grupo 5 de la escuela Ignacio

Rolando Abreu, al terminar la clase.

Refiera lo positivo, lo negativo y lo interesante de la actividad.

No. Positivo Negativo Interesante
1 Me gusté mucho aprendi Cogi lugar en todos menos 1er y 2do
Matematica. lugar.
2 | Jugar Nada Todo
3 | Que pude aprender lo mismo | Nada Repasé lo mismo
- Y Es que en clase no me gusta el
Resolvi bien mis ejercicios y me . . . .
4 . ; ~ Para mi nada contenido y en el juego me defendi muy
senti bien con mis comparieros . . )
bien resolviéndolos y gané.
Nos prepar6é mas para el trabaijc Que aclaré las dudas que tenia en el
5 Nada. A :
de control. calculo de las potencias.
6 | El juego Todo el juego
7 | El juego Los ejercicios Los calculos.
8 | Que aprendi nuevos ejercicios. Las potencias.
9 | Jugar Que estuve en armonia con mis amigos
. . Nos enriqguecimos de mas
10 | Trabajamos en equipo o
conocimientos.
11| Jugar. Ganar.
12 Aprend_| mas a calcular Que no pude jugar Que cogi lugar en todos los juegos.
potencias el 5to juego.
13| El juego No pude coger 1er Aprendl otras cosas mas (no sabia juga
lugar. el juego)
Pude resolver muchisimos ejercicios
14| Jugar. .
importantes
15| Aprender mas Aprender y reflejar mis conocimientos.
16 | Gané un juego Al principio me Aprendi mas.

regué un poco.

17 | Que fue con mucha disciplina. Jugar con las potencias.

Fue los calculos y el aprendizaje que

18| El juego pudimos tener.

19 | Aprendi y aclaré dudas Jugué un tipo de Solterona nuevo.

Nos divertimos mucho, porque no

20 | Como me diverti , . .
sabiamos quien tenia la solterona.

21| Jugar Ejercicios. Aprendimos.

22| Muy interesante

23 | Aprendimos mucho El juego




Anexo 16. Guia de Juegos didacticos en formato digital

Objetivo: Proponer una guia de juegos didacticos, material auxiliar al profesor de

Matematica séptimo grado, para implementar la actividad ludica en el aula.

Esta en el CD



Anexo 17. Representacion grafica de la metodologia

Metodologia para la implementacion de la actividad ludica en las clases de consolidacion

de Matematica en séptimo grado

Objetivo: Implementar la actividad Iudica en las clases de consolidacion de Matematica de séptimo grado

v

Fundamentacién
Filosdfica: Categoria actividad, teoria del conocimiento, en la filosofia marxista leninista.

Psicoldgica: Escuela histdrico cultural, particularidades de la adolescencia, valor de la actividad ludica.
Socioldgica: Valor social del juego. El juego en el trabajo en grupos.

Pedagdgica: Contribucion de la actividad lidica en lo educativo y lo instructivo. Las formas de la clase de
consolidacion. la actividad ludica en la clase de consolidacién de Matematica en séptimo arado.

Aparato cognitivo

'

Cuerpo categorial

v

v

» Aparato instrumental ¢

| a

Cuerpo legal Método
| Juegos
Procedimiento didacticos
|
Medio
J

1. Principio del aprovechamiento de las potencialidades de la
actividad ludica para consolidar contenidos matematicos.

2. Principio de la atencion a las caracteristicas de los adolescentes
durante la implementacioén de la actividad ludica en clases de
consolidaciéon de Matematica.

— Categorias | Conceptos
Juego
Actividad didactico en
ladica Matematica
Clase de
> ‘cji?deégc(iico —» consolidacion
de Matematica
—» Consolidacion

3. Principio de la estructuracién de la clase de consolidacion de
Matematica en correspondencia con las particularidades de la
actividad ludica.

v

Etapas

1.

ENFAEN

Planificacion ( de la clase con actividad ludica)
Orientacién ( de la actividad ludica en la clase)
Ejecucion (de la actividad ludica)

Control (de la actividad ludica)

A

metod

ologia.

Evaluacion de la metodologia
Se valora la calidad y pertinencia de las acciones previstas en cada una de las cuatro etapas de la implementacion de la

\ 4

Recomendaciones para la instrumentacion

Planificacién de la clase con suficiente tiempo. Estudio de juegos didacticos en Matematica, tipos y caracteristicas
especificas. Ejecutar las acciones que se proponen en cada una las etapas. Utilizar la Guia de Juegos didacticos
elaborada por la autora.




