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RESUMEN

Propuesta de una alternativa para el desarrollo de habilidades matematicas, en los
escolares de primer grado de la ensefianza primaria. a partir del uso de los juegos

La investigacion tiene como objetivo : Proponer una alternativa para desarrollar
habilidades en los escolares de primer grado en las clases de matemética a partir del
uso de los juegos Se utilizaron métodos del nivel tedrico: analitico-sintético, histérico-légico,
inductivo- deductivo, del nivel empirico: la observacion, encuestas, entrevistas y del nivel
matermético: andlisis porcentual y la estadistica descriptiva, las tablas y graficos.

La tesis consta de una introduccion, donde se aborda la importancia del tema seleccionado, un
capitulo | , que se refiere a los aspectos tedricos acerca de algunas reflexiones sobre la
ensefianza de la matemética, caracteristicas del aprendizaje, los juegos, en particular los
didacticos, las bondades de estos y su importancia en el desarrollo de habilidades matematicas,
fundamentalmente en el 1.Grado, €l capitulo Il que se refiere al marco metodoldgico ,donde se
fundamenta la propuesta y se analizan los resultados logrados en ambas etapas. Se presentan
las conclusiones, recomendaciones y anexas.

La novedad esta dada en la propuesta de una alternativa para contribuir al desarrollo de
habilidades en las clases de matematica en primer grado utilizando juegos didacticos.

H aporte consiste en que se cuenta con un folleto para los docentes con orientaciones
Yy un grupo de juegos didacticos novedosos con el objetivo de favorecer el desarrollo de
las habilidades matematicas en los escolares de 1. Grado, logrando alcanzar buenos
resultados en el aprendizaje de estos.
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INTRODUCCION

La edificacion de la sociedad futura esta en manos de la nueva generacion, es a ella
precisamente a la que corresponde la responsabilidad de acontecer estos tiempos; es
por ello que las transformaciones, deben estar dirigidas, fundamentalmente, a oltener
un nifio o nifia que sea dentro del proceso docente: activo, aritico, reflexivo,
independiente, protagonico en su actuacion y patriota por excelencia.

La historia de los sistemas educacionales revela que su desarrollo ha estado
condicionado por las transformaciones que en diferentes periodos han sido
emprendidas, para dar respuesta a las exigencias de las cambiantes condiciones
sociales, asi como los resultados cientificos que se obtienen en los diferentes campos
del saber.

En los Ultimos afios han sido tan vertiginosos estos cambios sociales que para
garantizar cierta estabilidad los sistemas educativos se han conformado, como
tendencia general, con un caracter abierto, a fin de facilitar su adaptacion a nuevas
condiciones sin la necesidad de invertir muchos esfuerzos, recursos humanos y
materiales.

La autora de este trabajo considera que los cambios estan dirigidos, en estos Gltimos
anos a transformar la realidad educativa y los modaos de hacer de los que se ocupan de
la educacion, y en la ensefianza primaria, crear un modelo gue sirva de gjemplo al
mundo Y de ella egresen escolares lo suficientemente preparados para enfrentar los
retos de la vida futura, tanto en el orden de aprendizaje como farmativo.

Sin embargo la autora de esta investigacion no asegura que todas estas
transformaciones provoquen logros significativos en los alumnos principales "usuarios
"del sistema educativo.

C Martin de la Calle al enjuiciar estos procesos revela con objetividad:" La mayor parte
de los paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econdmico han iniciado reformas educativas importantes en sus sistemas educativos.
Todos con excelentes intenciones. Todas sin excepcion no dejan de quejarse de sus



fracasos’. (L)Martin de la CALLE, Concepcion: Revista La cuestion escolar, Mexico,
no.6. 1993, p. 12.a

Actualmente existen varios problemas en la América Latina y el Caribe que son entre
otros: pobrezay exclusion social, cultural y palitica, desigualdad en cuanto al acceso a
los logros educativas en comparacion con la poblacion de niveles de ingresos ,altisimas
tasas de repeticion y desercion escolar provenientes de hogares de menores ingresos,
continuidad y acceso a una educacion de calidad, privilegios para una minoria rica,
negacion del caracter cientifico de la pedagogia y la didactica como ciencias de la
educacion.

En Cuba nada es igual, se han hecho diferentes transformaciones para elevar la calidad
de la ensefanza, lo cual se logra, ante todo, mediante el modo en que se conciba,
planifique, ejecute y controle su forma fundamental de arganizacion de la docencia, o
sea, la clase. Hlla ha de contribuir a formar en los alumnos una concepcion cientifica
del mundo en que vive, mediante una cabal comprension de las leyes y fendmenos que
lo rigen, al mismo tiempo que se han de farmar en ellos las capacidades necesarias que
le permitan contribuir a transformar mediante su futura practica laboral la naturaleza y
la sociedad en beneficio de esta Ultima.

Para que eso tenga efectividad la autora considera elemental que el docente conozca
cuales son las caracteristicas psicologicas de los escolares, tenga un diagnastico fino
de los mismos e imparta sus clases atendiendo a estos aspectos.

En la actualidad, y en el contexto econdmico social extremadamente complejo que
enfrenta la educacion, se plantea el reto de mantener los niveles de masividad del
sistema, no alcanzados en otros paises de América Latina, y producir un desarrollo
cualitativo, que tiene entre sus maximas aspiraciones la de transformar la escuela
desde su base, remodelar sus fundamentos y hacer mas solidos los efectos formativos
y educativas que su labor tiene en los nifios y jovenes cubanos.

La complejidad de este fendmeno radica en lograr que los cambios se produzcan en la
red organizativa y el sistema de trabajo de la escuela y se hagan realidad en la practica
escolar sin embargo, un andlisis de los resultados alcanzados revela que la escuela no



se inserta de manera automatica y sin complicaciones en un movimiento de auto
transformacion, ya que se pueden manifestar esquemas y esterectipos de trabajo que
no favorecen, y hasta se resisten al cambio

La educacion es una tarea prioritaria, donde todos los ciudadanos tienen el derecho a
ser educados en un sistema de ensefianza integral que prepara a hombre parala vida
desde todos los puntos de vista donde se desea una formacion integral de la
personalidad del escolar, fomentando la interiorizacion de conocimientos, el desarrollo
de habilidades y orientaciones valorativas que se reflejen gradualmente en sus
sentimientas, formas de pensar y comportamientos de acuerdo con el sistema de
valores e ideales de la Revolucion Cubana.

La investigacion educativa cubana tiene un trascendente encargo social relacionado
con la bUsqueda de soluciones cientificas sustentadas que contribuyan a dar respuesta
a los grandes desafios que impone el desarrollo de la sociedad y constituye ademas un
factor esencial para la profesionalizacion de los educadores como premisa para el logro
de las transformaciones educacionales.

Por lo que el fin de la Educacion Primaria, sus programas Y prioridades de ésta
constituyen el objeto de investigacion de todo educador.

“La calidad del proceso docente educativo presenta auin deficiencias, una parte de las
clases son calificadas todavia de regulares y malas, las notas de clases tomadas en la
libreta, muchas veces sustituyen al libro de texto, algunos alumnos son promovidos sin
los conocimientos debidos.” (2)Castro, Ruz, Fdel, Discurso, 13 marzo del 2001.

La ensefianza -aprendizaje de la Mateméatica se encuentra en un proceso de
renovacion de sus enfoques. Este persigue que los alumnos adquieran una concepcion
cientifica del mundo, una culturaintegral y un pensamiento cientifico que los habitte a
cuantificar, estimar, extraer regularidades, buscar causas y vias de solucion, incluso
de los mas simples hechaos de la vida catidiana, y en consecuencia, los prepare parala
actividad laboral y mantener una actitud comprametida y responsable ante los
problemas sociales, cientificos y tecnolégicos a nivel local, nacional, regional y mundial.



La presente investigacion responde a los problemas cientificos que a nivel nacional
existen, entre los cuales esta: la calidad del aprendizaje de esta asignatura desde las
edades tempranas.

La edad escolar comprende el periodo de la escuela primaria. En el arden cronolégico
los nifios estan de 6 y 10- 12 afios. Su inicio coincide con el ingreso del nifio a la
escuela. Cambian las exigencias del medio y el nifio pasa a ocupar una nueva pasicion
social: es un escolar, lo que implica un nuevo sistema de actividad y comunicacion.

En el aspecto psicologico, la actitud que el nifio tiene hacia el estudio es positiva. Esta
deseoso de aprender, de conocer el mundo. Su actitud hacia la escuela es también
positiva, le atrae la idea de ser un escolar, de vestir el uniforme y llevar su mochila o
maleta con libros.

Estas aspiraciones se satisfacen fundamentalmente através de la actividad de estudio
y de la comunicacion con el maestro y los demés escolares. Los logros alcanzados en
la edad preescolar, tales como la subordinacion de motivas, cierto desarrollo de la
voluntad, de la actividad cognoscitiva y de la autoconciencia y de la autovaloracion
facilitan su aprendizaje y su comportamiento en la escuela. Las normas sociales que ha
adquirido durante la etapa anterior propician una adecuada adaptacion a la etapa
escolar.

No obstante los sistemas de actividad y comunicacion propios de esta etapa de la vida,
plantean exigencias nuevas al nifo y determinan el surgimiento de caracteristicas
psicologicas que condicionan el desarrollo de su personalidad.

La actividad de estudio tiene como finalidad, formar en el nifio un sistema de

conocimientas, de habilidades, de habitos, valores y sentimientos, que condicionan €l
desarrollo de la personalidad en esta etapa.

En el aspecto cognitivo se produce un desarrallo de la percepcion, la memoria, la
imaginacion y el pensamiento B estudio condiciona el surgimiento de motivos de
caracter cognoscitivo que sirven de base al desarrollo de los intereses y determinan la
actitud que el nifio asume ante las tareas escolares. Esta actitud puede ser paositiva o



negativa, en dependencia de cOmo se relacionen estas tareas con las necesidades del
nifno.

Las vivencias surgen ante los éxitos y fracasos escolares, ante la propia actividad de
aprendizaje que resulta nuevas para el nifio, en ellas se sienten Utiles y capaces, lo que
genera vivencias afectivas y positivas hacia el trabajo y rasgos positivos del caracter.

H nifio de 1.Grado acaba de ingresar en la escuela, comienza arealizar formalmente
una actividad: el estudio, ¢significa esto que el nifio debe dejar de jugar? A esta
interrogante debemos plantear que no, por el cortrario, el docente de este grado debe
aprovechar todas las posibilidades de desarrollo tanto instructivo como educativo que
permite el juego, fundamentalmente, en las clases de esta asignatura, pues conduce el
desarrollo de los nifios cuando los docentes lo conciben en correspondencia con
objetivos centradaos, en extraer de €l el potencial presente en el propio juego y también
el que existe en los nifios. Lo que el alumno aprende a través del juego es perecedero,
dificil de olvidar.

Pero ¢ se tienen presente por parte de los educadores de este grado la puesta en
practica de los juegos didacticos?

La autora de esta investigacion considera que se ha trabajado en este sertido
porgue de suponer lo contrario estariamos hegando los avances que se han logrado,
con el perfeccionamiento continuo, el uso de software educativos y los cambios de
métodos y estilos de trabajo, pero alin queda mucho por recorrer en lo que respectaa
juegos didacticos.

La presente investigacion responde a los problemas cientificos que a nivel nacional

existen, entre los cuales esta: la calidad del aprendizaje desde las primeras edades
para lograr un egresado mucho mejor preparado.

Una de las asignaturas que mas puede aportar en este empefio es la Matermatica,
sobre todo si se tiene en cuenta su caracter integrador, generalizador y su incidencia en
el desarrollo armdnico y multifacético de la personalidad y la conciencia de los alumnos.



Ala vez que desarrolla el pensamiento légico también propicia un sistema de
conocimientos que garantiza la formacion de conceptos cientificos fundamentales, asi
como coadyuva a potenciar el nivel de preparacion en la asignatura, desarrollando la
movilidad de los procesos del pensamiento, la comprension de estructuras formales y la
Imaginacion espacial. Es indispensable que el alumno sienta la necesidad de resolver
problemas, esa necesidad reflejada en la inquietud, preocupacion, dispasicion,
consolida el motivo y genera una actividad que satisface la misma, pues ella tiene la
distincion de dirigir y regular la actividad concreta del sujeto en su medio.

Es indispensable que el alumno de 1. Grado sienta la necesidad de estudiar y lo haga
sin darse cuenta que lo esta haciendo, y es €l juego didactico la via fundamental para
hacerlo, ya que la inquietud, preocupacion, intereses, dispaosicion, del nifio en esta
edad, se satisface en gran medida con el juego didactico, sin excluir los otros tipos de
juegos que deben estar presente en el actual modelo de la escuela primaria.

Lo anterior permite establecer derivado de estas reflexiones que:

o Soninsuficientes los juegos didacticas que aparecen en las Orientaciones
Metodoldgicas de 1. Grado.

e Se emplean con poca sistematicidad los juegos didacticos y no son variados.

o LOs escolares tienen poco desarrollo de las habilidades mateméticas.

« Unagran parte de los docentes no saben apreciar las bondades de los juegos
didacticos.

Estas limitaciones nos condujeron a una situacion problémica y a declarar el siguiente

problema cientifico:

Insuficiente uso de juegos didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matemética en ler grado.

Lo anterior permite establecer derivado de estas reflexiones una comparacion Es
indispensable que el alumno de 1. Grado sienta la necesidad estudiar y lo haga sin
darse cuenta que lo esta haciendo, y es el juego didactico la via fundamental para
hacerlo, ya que la inquietud, preocupacion, intereses, dispaosicion, del nifio en esta



edad, se satisface en gran medida con el juego didactico, sin excluir los otros tipos de
juegos que deben estar presente en el actual modelo de escuela primaria.

Lo anterior permite establecer derivado de estas reflexiones:

o Son insuficientes los juegos didacticos que aparecen en las Orientaciones
Metodoldgicas de 1. Grado.

e Se emplean con poca sistematicidad los juegos didacticos y no son variadaes.

o LOs escolares tienen poco desarrollo de las habilidades mateméticas.

« Unagran parte de los docentes no saben apreciar las bondades de los juegos
didécticos.

Una comparacion entre el estado actual y el deseado y la posibilidad de sefialar que

aun subsisten dificultades en el conocimiento de los aspectos tedricos y practicos del

juego, los juegos didacticos gque aparecen en las orientaciones metodoldgicas tienen

sus bondades pero no son suficientes, los docentes crean pocos juegos didacticos en

las clases se usan poco ,y a veces los gue se usan, no estan bien concebidos lo que da

lugar a clases de matemética tiendan a superpedagogizar a los escolares.

En la escuela Manuela Vergel Moreno se ha constatado que también existen estos
problemas ya que:

-Los escolares de 1. Grado no estan mativados por la asignatura.

-Presentan dificultades en el desarrollo de habilidades

-En los planes de clases no aparecen juegos didacticos planificados de forma
sistemética.

-En muy pocas clases de matematica se observan juegos didacticos y los de las
Orientaciones Metodologicas se utilizan muy poco.

-Las razones para promover €l juego no se tienen claras, entre ellas, la concepcion del
proceso de ensefianza aprendizaje.

-el lugar que ocupa €l nifio en el proceso de su formacion.



-La necesidad de estimular el desarrollo psiquico del escolar.
-La creacion de un climax favorable, ameno, para el aprendizaje.
Estas limitaciones condujeron a la autora a declarar el siguiente problema cientifico:

Insuficiente uso de juegos didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica en ler grado.

Objeto: Proceso de ensefianza- aprendizaje de la matematica.

Campo de accion: La utilizacion de los juegos didacticos en las clases de matemética
en primer grado.

Objetivo: Proponer una alternativa para desarrollar habilidades mateméticas en los
escolares de ler grado através del uso de los juegos didacticos..

Preguntas cientificas:

1.- ¢ Qué fundamentaos tedricos sustentan la utilizacion de juegos didacticos en las
clases de matematica en ler grado para contribuir al desarrollo de habilidades?

2.- ¢Qué necesidades y posibilidades tienen los escolares de ler grado en el proceso
de la Matematica en lo referido al uso de juegos didacticos en las clases de
matemética?

3.- ¢ COmMo debe ser la alternativa que se disefie para el uso de los juegos didacticos en
las clases de matemética en ler grado?

4.- ¢Como comprobar la efectividad de la alternativa propuesta para lograr un mayor
desarrollo de habilidades en los escolares de primer grado atraves del uso de los
juegos didacticos?

Tareas cientificas:

1.-Haboracion de los fundamentos tedricos y metodoldgicos que expliquen la utilizacion
de los juegos didacticos para el perfeccionamiento del proceso ensefianza aprendizaje
a partir del desarrollo de habilidades en las clases de matematica en primer grado.



2.-Determinacion de las posibilidades y necesidades de los escolares en el proceso de
la matematica en lo referido al desarrallo de habilidades a partir del uso de los juegos
didacticas en primer grado.

3.-Elaboracion de una alternativa para el uso de los juegos didacticos en las clases de
matematica en primer grado. para contribuir al desarrollo de habilidades.

4.-Validacion de los resultados a través de la efectividad de la alternativa propuesta
para perfeccionar el proceso de ensefianza aprendizaje a partir del desarrollo de
habilidades en los escolares de 1. Grado en las clases de matematica.

Para la realizacion de esta investigacion se utilizaron los siguientes métodos
cientificos:

Del nivel tedrico:

Historico-16gico: Posibilita el estudio de los antecedentes mas importantes
relacionados con el empleo de los juegos didacticos en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Matemética en 1. Grado.

Analitico-Sintético: Permite el procesamiento de los datos derivados de la aplicacion
de los métodos empiricos y el establecimiento de lo esencial.

Induccion —Deduccidn: Permite la concepcion y ordenamiento de las vias al proyectar
la elaboracion de alternativa y se utilizé ademas en el procesamiento de la informacion
y evaluacion de la efectividad de la misma.

Del nivel empirico:

Encuestas a profesores: Nos permite precisar las preferencias, disposiciones,
conocimientas y carencias que presentan los alumnaes de primer grado en la escuela
primaria Manuela Vergel Moreno con relacion a las clases de mateméticay las
dificultades que presentan los alumnaos en el proceso de aprendizaje.



Encuestaa alumnos: Para constatar el nivel de satisfaccion de los alumnos por los
resultados alcanzados después de aplicada la alternativa propuesta y cuéles son las
dificultades que aln presentan.

Entrevista a profesores: Serealiza a inicio de la investigacion, en la determinacion
de necesidades para recibir informacion acerca de lo que se investiga.

Observacion: Se realiza durante la investigacion, con ella se puede constatar el
interés de los alumnos por la asignatura matemética, con el fin de recopilar datos sobre
el proceso de ensefianza aprendizaje y resultado de la actividad del alumno.

Experimento pedagogico en su modalidad de pre-experimento: En el mismo no se
utiliza otro grupo que no sea el de la muestra, se le aplica al mismo el diagnastico;
luego la propuesta y se comparan los resultados finales con los iniciales para la cual se
utilizaron las pruebas pedagdgicas 1y 2.

Criterio de evduadores externos: Evaluar por medio de su valoracion la alternativa
para desarrollar un mejor proceso de ensefianza aprendizaje en los escolares de 1.
Grado.

Métodos matematicos y/o_estadisticos.

Analisis porcentual: Para procesar cuantitativamente las informaciones que arrojan la
aplicacion de los métodos empiricos.
En el procesamiento numérico de la informacion, el analisis de los resultados

cuantitativos de la determinacion de necesidades y la aplicacion de la alternativa.

Estadistico descriptivo: En la construccion de gréficos, tablas, gréficos de pastel y
tablas para cuantificar los resultados.

La variable independiente: Alternativa para perfeccionar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en las clases de Mateméatica en primer grado a traves del uso de los juegos
didacticas para un mayor desarrollo de habilidades..



Se define como un conjunto de juegos didacticos matematicos que se realizan en las
clases para perfeccionar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica.

Variable dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje en lo referido al desarrollo
de habilidades a traves del uso de los juegos didacticos en primer grado en la
asignatura Matermatica.

Se conceptualiza a partir del uso de juegos didacticos para elevar la calidad del proceso
de aprendizaje en los alumnos de primer grado de manera que se logre un mayor
desarrollo de habilidades mateméaticas desde los primeros grados, sentando las bases
para los grados consecuentes.

Se tomod para la aplicacion del pre — experimento, una poblacion de 40 escolares de
primer grado de la escuela primaria Manuela Vergel del municipio de Remedios, de ella
se toma como muestra una matricula de 20 escolares del grupo primero A de dicho
centro. La misma esta compuesta por 9 nifias y 11 nifios y una edad comprendida entre
6y 7 afos .Los mismos son laboriosos, disciplinados, sienten interés por la asignatura y
gustan del uso de nuevos medios para una mayor motivacion, no obstante presentan
carencias en las habilidades de célculo, reconocimiento de los nimeras hastal00 y su
ordenamiento, solucion de problemas sencillos y elaboracion de estos.

Dicha muestra es intencional ya que la autora de este trabajo labora en el centro y tiene
39 afos de experiencia, es licenciada y posee buenos resultados en su labor como
directora del centro.

Novedad cientifica:

Desde el punto de vista practico y metodoldgico el aporte de esta investigacion esta
dado por la elaboracion de juegos didacticos dirigido a los docentes de 1. Grado con €l
objetivo de lograr su empleo en las clases y con ello el desarrollo de habilidades
matematicas, se refieren los aspectos atener presente al elaborarlos y usarlos, asi
como sus bondades fundamentalmente en las primeras edades.

. B Aporte tedrico-practico: Esta en los presupuestos tedricos y metodologicos de
una alternativa que consiste en la elaboracion de un folleto que contiene un conjunto de



juegos didacticos para estimular la motivacion y el desarrollo de habilidades en la
memorizacion de ejercicios basicos, calculo, solucion y elaboracion de sencillos
problemas aritméticos Se ofrecen orientaciones de como utilizar los juegos didacticos a
partir de sus exigencias contextualizando el nuevo modelo de escuela.

La tesis consta de una Introduccion, dos capitulos. B primero se dedica a la
fundamentacion tedrica del problema cientifico dividido en epigrafes. B segundo
capitulo se dedica a la determinacion de necesidades, la propuesta y la
fundamentacion de la misma, la presentacion de la alternativa, la validacion y analisis
de los resultados y por Ultimo la evaluacion de la propuesta a través de los criterios de
los especialistas.



CAPITULO I

Capitulo 1. Fundamentos tedricos y metodologicos acerca del trabajo con los
juegos didéacticos en la asignatura de Matematica.

En este capitulo se presentan los elementos tedricos que sustentan la presente
investigacion, en él se recogen aspectos que se consideran importantes relacionados
con el aprendizaje, la ensefianza de la Matematica y los juegos didacticos.

La Matematica siempre ha sido una asignatura Util para todos, pero de interés solo para
una parte de la poblacion escolar, mientras pocos la consideran facil, muchos la valoran
de dificil. Su utilidad no es discutida por nadie, de aqui su presencia en los programas
de todo el mundo desde €l inicio de la vida escolar, se necesita porque provee de los
recursos necesarios para enfrentar con éxito los distintos quehaceres de la vida
cotidiana.

1.1 Lugar de lamatemética en el proceso de Enseflanza-Aprendizaje para un
mayor desarrollo de habilidades. Consideraciones generales.

La ensefianza aprendizaje de la Mateméatica se encuentra en un proceso de renovacion
de sus enfoques, que persigue que los alumnas adquieran una concepcion cientifica
del mundo, una cultura integral, competencias y actitudes necesarias para ser hombres
y mujeres plenos, Utiles a nuestra sociedad, sensibles y responsables ante los
problemas sociales, cientificos, tecnologicos y ambientales a escala local, nacional,
regional y mundial.

B aprendizaje se realiza a partir de la blsqueda de conocimientos por el alumno
utilizando en la clase métodos y procedimientos que estimulen el pensamiento reflexivo,
llegar ala esencia y vincular el contenido con la vida. Se hace necesario estimular la
busqueda activa por parte de los alumnos y motivarlos a “aprender construyendo
ciencia’, a investigar, a proponer soluciones, alternativas y estar “insatisfecho’
constantemente con lo que aprende.

En el desarrallo del curriculo se aprecian en los Ultimos arios avances en el
establecimiento de nexos entre las disciplinas para estimular un aprendizaje



significativo y relevante, en la medida en que se trata de relevar la significacion social
de los contenidos y la relacion que existe entre los sistemas de conocimientos y
habilidades de unas y otras.

En la bibliografia consultada existen diferentes definiciones del término aprendizaje:
En el libro Introduccion a la Didactica General, L. Klingberg, define al aprendizaje como:

o Unaaccion del alumno, una sucesion de acciones con el objetivo determinado y
orientada hacia el mismo.

o Como un proceso de enfrentamiento del alumno como materia de ensefianza (3).
Klingberg, L: Introduccion a la Didactica General, 1978. pag. 179

L. Klingberg destaca que €l aprendizaje no es una asimilacion pasiva o mecanica de los

hechos, en funcion de un enriquecimiento cuantitativo de los conocimientas, Sino un

proceso de confrontacion activa del alumno en una nueva circunstancia .Se observaen

la concepcion de L. Klingberg sobre el aprendizaje su analisis como un proceso, una

sucesion de acciones y una paosicion de enfrentamiento o confrontacion activa del

alumno hacia la materia objeto de estudio.

Para la autora Guillermina Labarrere “el aprendizaje esta unido a la auto adtividad de
los alumnaes, de tal manera que las formas mas productivas de aprendizaje son aquellas

en gue los alumnos despliegan mayor actividad” (4). Labarrere Reyes, Guillerminay G.
Valdivia: Pedagogia, Editorial Pueblo y Educacion, La Habana, 1988.Pag. 25

Carlos Alvarez de Zayas plantea en su libro “Didactica. La Escuela en la vida”, que el
aprendizaje es la actividad que desarrolla el alumno para aprender, para asimilar la
materia de estudio. Analiza que el aprendizaje es el resultado y el proceso que dirige el
maestro en la ensefianza, siendo el alumno el sujeto de su propio aprendizaje.

Ambos autores coinciden en la importancia de la posicion activa y consciente del
alumno en las tareas de aprendizaje, por tanto, del papel que se le asigne al mismo en
el proceso de ensefianza aprendizaje, dependera la calidad del proceso de asimilacion
de sus conocimientas.



La doctora Doris Castellano y un colectivo de autores del CEE del |.SP “E.J.Varona’,
conceptualizan el aprendizaje humano como: el proceso dialéctico de apropiacion de
los contenidos y las formas de conocer, hacer, convivir y ser constructor de las
experiencias socio histéricas, en las cuales se producen como resultado de la actividad
del individuo y de la interaccion con otras personas, cambios relativamente duraderos y
generalizables, que le permitan adaptarse a la realidad, transformarla y arecer como
personalidad(5). Castellanos Simons, D, Hacia una concepcion del aprendizaje
desarrallador, 1.S.P.E.J.V., Coleccion Proyectos, 2001. Pag. 35

Al analizar las diferentes definiciones consultadas, se pueden exponer las siguientes
particularidades generales del aprendizaje: Es un proceso de caracter dialéctico:

Aprendizaje, ensefianza, educacion y desarrollo conforman una unidad dialéctica, esto
quiere decir, que uno de ellos supone la existencia del otro y es que siempre se ensefia
en funcion de un aprendizaje y este requiere de una direccion, una guia.

B proceso de aprendizaje tiene una naturaleza integral y contradictoria, nunca es lineal,
€S un proceso psicologico de cambio y de transformacion en las formaciones
psicologicas y en la conducta del individuo, se efectiia mediante el surgimiento,
desarrollo y eliminacion de contradicciones, como por ejemplo:

« Contradicciones entre el proceso de ensefianza y el aprendizaje.

o Contradicciones entre querer lograr un aprendizaje y la capacidad real del alumno
para lograrlo.

« Contradiccion entre lo que sabeny lo que deben saber.

Estas contradicciones solo constituiran las fuerzas motrices del proceso de ensefianza

aprendizaje, cuando los alumnos mantengan una actividad, participando creadoramente

en la solucion de la dificultad. Bl aprendizaje transcurre a traveés de diferentes etapas

vinculadas de forma dindmica entre si y sus componentes estructurales y sistémicos

funcionan en un sistema indisoluble, de modo que las partes son interdependientes y

dependen al mismo tiempo de su tatalidad.

Klingberg destaca que aprender no es un acto Unico, Sino una sucesion de acciones o
sea un desarrollo de la accion que transcurre en diferentes niveles.



Vigotsky en su obra “Pensamiento y Lenguaje’, deja bien claras algunas ideas
importantes, par ejemplo: que con ayuda todo nifio puede hacer méas de lo que puede
hacer por si solo, aungue solo dentro de los limites establecidos por su estado de
desarrollo. Ademés planteaba como tesis que lo que el alumno pueda hacer hoy en
cooperacion, mafana podra hacerlo solo, de ahi que el tnico modo de instruccion
adecuado es el que marcha delante del desarrollo y lo conduce. A partir de estos
presupuestos elabora uno de los conceptos centrales de suteoria, la zona de
desarrallo proximo (Z.D.P). (6)Vigotsky, Lev. S.: Fundamentos de defectologia, Obras
Completas, t.5, Editorial Pueblo y Educacion, La Habana, 1995, Pag?.

“La teoria de la actividad docente” (V.V Danilov, A K Markova y J.Lompsher) y mas
reciente alin trabajos e investigaciones desarrolladas por Amelia Alvarez y Pablo de Rio
en Espaiia (1990), en los cuales se va a una profundizacion del concepto, la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP), son atras ejemplos que ilustran la importancia que los
diferentes autores han dado al proceso de aprendizaje en todos los tiempos.

H proceso de aprendizaje es cooperativo y colaborativo:

Aprender significa siempre, de un modo u atro, interactuar y comunicarse con otras,
apoyarse en ellos para construir y perfeccionar los propios conocimientos, y para
transitar progresivamente hacia forma de actuacion auto reguladas, pero que siguen
siendo, en esencia, colaborativas.

H aprendizaje es siempre contextualizado:

No hay que olvidar que €l individuo que aprende es “un ser en situacion”. Sus procesos
de aprendizaje son partes integrantes de su vida concreta, que transcurre en sus
distintos contextos de actuacion. Bl alumno es, sin dudas, el centro de mditiples
influencias y condicionamientos, y su aprendizaje sera también el medio social al cual
pertenece y en el cual despliega su actividad vital. Comprender profundamente los
aprendizajes que los alumnos llevan a cabo exige un intento por penetrar en esta
compleja red de vinculos y determinaciones.



En la bibliografia se evidencia que existen diversas concepciones sobre el aprendizaje
entre las mas connotadas se encuentra: el aprendizaje significativo, el aprendizaje
formativo y el aprendizaje desarrollador, entre otros; en esta investigacion se asume la
de aprendizaje desarrollador, que sera explicada a continuacion.

Su soporte tedrico metodoldgico esencial es el enfoque histérico cultural de Vigotsky,
como corriente pedagdgica contemporanea, basada a su vez en la teoria del
aprendizaje del mismo nombre, que contempla como concepto basico, (Z.D.P) que al
decir de su autor es “...la distancia entre €l nivel de desarrollo determinado por la
capacidad de resolver un problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con
otro comparero mas capaz’(7). Vigotsky, Lev. S.: Fundamentos de defectologia, Obras
Completas, t.5, Editorial Pueblo y Educacion, La Habana, 1995, Pag10

A partir de lo referentes tedricos vigotskianos los especialistas del CEE del 1.S.P.EJ.V.
han llegado a la conclusion de que: “Un aprendizaje desarrollador es aquel que
garantiza en el individuo la apropiacion activa y creadora de la cultura, propiciando €l
desarrollo de su auto-perfeccionamiento constante de su autonomiay
autodeterminacion, en intima conexion con los necesarios procesos de socializacion,
compromiso Y responsabilidad social” (8). Castellanos Simons, Dy otros. Para
promover un aprendizaje desarrollador. Coleccion Proyectos, Centro de Estudios
ISPEJV, Pag. 44, en pedagogia a tu alcance, coleccion futuro, CD-ROM, INSTED,
Santiago DE Cuba,2005.

Algunos rasgos caracteristicos de este tipo de aprendizaje son la asimilacion de los
contenidos objeto de aprendizaje se produce a traves de un proceso gradual en el cual
los alumnos generalmente van transitando por los diferentes niveles de aprendizaje. E
aprendizaje es un proceso cooperativo de asimilacion activa, creadora e individualizada
de la experiencia histérica social.

Se realiza a partir de la busqueda de conocimientos por el alumno utilizando en la clase
métodos y procedimientos que estimulen el pensamiento reflexivo, llegar a la esencia y
vincular el contenido con la vida.



Se hace necesario estimular la blsqueda activa por parte de los educandos, y
motivando a “aprender construyendo ciencia’, a investigar, a proponer soluciones,
aternativas y estar “insatisfecho’ constantemente con lo que aprende. Esta blsqueda
debe favorecer el paso de las acciones externas con los objetivos en el plano mental
interno, que permite al alumno operar con ese conocimiento, por lo que la actividad
debera estimular el analisis y la reflexion del contenido que va surgiendo ante él, para
establecer los nexos, las relaciones de partida de la esencia.

Modificar la relacion del docente en el aprendizaje para lograr un mayor protagonismo,
implica que si habitualmente ofrece toda la informacion, se trata de que el alumno
busque al menos una parte importante de esta, o como un proceso de descubrimiento
cientifico sino como busqueda reflexiva de la informacion que no posee y que existe,
una orientacion que le permita saber qué necesita, que le falta. Es por eso que laforma
fundamental de organizacion del aprendizaje de los alumnos es la clase, ella constituye
la actividad principal en que se materializa planes y programas de estudio.

“La educacion es un proceso consciente, organizado, dirigido y sistematizado sobre la
base de una concepcion pedagdgica determinada, que se plantea como objetivo mas
general la formacion multilateral y armonica del educando para que se integre ala
sociedad en que vive, contribuya a su desarrollo y perfeccionamiento. El niicleo
esencial de esa formacion ha de ser la riqueza maral” (9). Colectivo de autores del
Grupo Pedagogia del Instituto Central de Giencias Pedagogicas. Principales categoria
de la Pedagogia como ciencia, folleto 1997, Pag. 29.

En esta investigacion se asume en su interrelacion dialéctica las tres dimensiones
bésicas del aprendizaje: la activacion-regulacion, la significatividad de los procesos y la
motivacion para aprender el aprendizaje desarrollador con sus respectivas
subdimensiones, descritas en el libro “Hacia una concepcion de aprendizaje
desarrollador”.

La activacion- regulacion se refiere a que el aprendizaje representa un proceso sujeto a
una regulacion psiquica. En su nivel primario, el aprendizaje activo comienza a adquirir
un caracter autorregulado, y descansa en el desarrollo de la responsabilidad creciente



del sujeto ante sus propios procesos de aprendizaje, lo cual se expresa en el paso
progresivo del dominio paulatino de las habilidades y estrategias para aprender a
aprender.

La significatividad se refiere a que se ajprende estableciendo relaciones significativas.
Para que sea duradero el aprendizaje ha de ser significativo. En sentido general y
amplio, un aprendizaje significativo es aquel que, partiendo de los conocimientos,
actitudes, mativaciones, intereses y experiencia previa al alumno hace que el contenido
cobre para €l un determinado sentido. B aprendizaje significativo potencia el
establecimiento de relaciones entre aprendizajes, entre los nuevos contenidos y el
mundo afectivo y mativacional de los alumnaes, entre los conceptos ya adquiridos y los
nuevos conceptos que se forman, entre el conocimiento y la vida y ertre lateoriay la
practica. A partir de esta relacion significativa, el contenido de los nuevos aprendizajes
cobra un verdadero valor para la persona y aumentan las posibilidades de que dicho
aprendizaje sea duradero, recuperable, generalizable y transferible a nuevas
situaciones (caracteristicas esenciales de un aprendizaje eficiente) asi como de formar
parte del sistema de convicciones del sujeto.

La autora concuerda con gue estas son las caracteristicas méas significativas de un
aprendizaje desarrollador, por eso se adscribe a ellas y las argumenta sobre la base de
lo estudiado en la bibliografia consultada.

B ser humano aprende constantemente pero es la escuela el lugar donde se da este
proceso de manera intencionada. Las diferentes materias que corforman los planes de
estudio van aportando de manera gradual gran parte de los conocimientos que acumula
durante la vida.

Una de las asignaturas que mas puede aportar en este empefio es la Matemética,
sobre todo si se tiene en cuenta su caracter integrador, generalizador y su incidencia en
el desarrollo armdnico y multifacético de la personalidad y la conciencia de los alumnos.
Ala vez que desarralla el pensamiento logico también propicia un sistema de
conocimientos que garantiza la formacion de conceptos cientificos fundamentales, asi
como coadyuva a potenciar el nivel de preparacion en la asignatura, desarrollando la



movilidad de los procesos del pensamiento, la comprension de estructuras formales y la
imaginacion espacial.

Desde el punto de vista del desarrollo personal del alumno, la matemética juega un rol
no menos importante. En efecto, diversos autores coinciden en el valor formativo e
informativo que posee la matematica (Montero, 1992; Travers, 1991) y en la importancia
de esta en la vida adulta. B rol formativo se expresa en la facilitacion del pensamiento
l6gico, la adquisicion de estrategias cognitivas de orden superior y otras destrezas
intelectuales y el rol informativo en la capacidad de manejar informacion cuantitativa y
cualitativa que permite la matemética, considerada imprescindible para desenvolverse
de manera adecuada en la vida moderna, lo que Travers (1991) resume diciendo:

En nuestro pais los resultados de estudios cuantitativos y cualitativos también muestran
bajos resultados en el aprendizaje y problemas muy serios respecto de su ensefianza.
Por ejemplo, los resultados de la prueba del S.E.R.C.E. revelan que un porcentaje
significativo de alumnos no alcanzan los objetivos deseables para el nivel y la prueba
de conocimientos especificos de Matemética, muestran que los aprendizajes
permanecen invariablemente bajos especialmente en lo que se refiere a procesos
mentales méas complejos (Diaz, Simmel y Maltés, 1990). Estos resultados repercuten
invariablemente en la, en la ensefianza primaria.

En este mismo sentido Meneses y Parra (1990) concluyen que: Los modaos que asumen
las lecciones de matemética, se alejan en gran medida de lo que el programa oficial
pretende lograr (...) ya que el aprendizaje en el aula se fomenta mediante la repeticion
de gjercicios en cuyos desarrallos €l rigor logico y el empleo de simbologia especial
constituyen solo pasos carentes de significado y que apuntan mas a la memoarizacion
mecanica que a generar la toma de conciencia por parte del alumno acerca de los
modos cOmo se piensa mateméticamente Esta situacion contrasta con los objetivos
expresados en los planes y programas  oficiales. La asignatura Mateméatica se propone
crear las condiciones para que el alumno pueda desarrollar su espiritu investigador y



creativo, que estimula su curiosidad intelectual v le proporciona técnicas de
autoaprendizaje permanente.

Afortunadamente, argumenta el mismo autor, existen experiencias que han logrado
superar esta situacion. Para ello, debe proporcionarse material de apoyo a la
ensefianza (guias de aprendizaje, textos de estudio, juegos didacticos, etc.) de manera
que el profesor no pase la mayor parte de su tiempo hablando (o escribiendo) y dando
instrucciones, sino que dedique mas tiempo a apoyar a sus alumnos Y utilizar medios
sugeridos en las Orientaciones Metodologicas o creados por €.

Las mateméticas estan en el centro de nuestra cultura y su historia se confunde, a
menudo con la de la filosofia. Las mateméticas las utilizamos en la vida cotidiana y son
necesarias para comprender y analizar la abundante informacion que nos llega. Pero su
uso va mucho mas alla: en practicamente todas las ramas del saber humano se recurre
a modelos mateméticos, y no solo en lafisica, sino que gracias a los ordenadores las
matematicas se aplican a todas las disciplinas, de modo gue estan en la base de las
ingenierias de las tecnologias mas avanzadas, como las de los vuelos espaciales de las
modernas técnicas de diagnastico médico.

Pero las mateméticas son una ciencia pura, cuyos problemas por si mismos suponen
un reto desnudo para la inteligencia; las matematicas tienen, desde hace veinticinco
siglos, un papel relevante en la educacion intelectual de la juventud. Las matematicas
son légica, precision, rigor, abstraccion, formalizacion y belleza, y se espera que a
través de esas cualidades se alcancen la capacidad de discernir lo esencial de lo
accesorio, el aprecio por la obra intelectualmente bella y la valoracion del potencial de
la ciencia. Todas las materias escolares deben contribuir al cultivo y desarrollo de la
inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero a las mateméticas corresponde un
lugar destacado en la formacion de la inteligencia que, como sefiald Aristateles, los
jovenes pueden hacerse matermaticos muy habiles, pero no pueden ser sabios en otras
ciencias.

Para comprender el significado de la Matemética y su ensefianza hay que conocer su
desarrollo historico el cual nas muestra que los conocimientos mateméticas, surgidos



de las necesidades practicas del hombre mediante un largo proceso de abstraccion,
tienen un gran valor para la vida. La aplicacion de la Matemética juega un importante en
la planificacion de la economia, la direccion de la produccion, el diagndstico y
tratamiento de enfermedades, el estudio del rendimiento de atletas, invadiendo asi
todos los campos del saber de la humanidad. Debemos sefialar que el estudio de la
Matermatica ofrece multiples posibilidades para contribuir de manera decisiva al
desarrollo multilateral de la personalidad.

Segun el colectivo de autores cubanos, la importancia de la ensefianza de la
Matemética en la Escuela Cubana se fundamenta en los siguientes elementos basicos:

« H reconocimiento valor de los conocimientos matematicos para la solucion de
los problemas que nuestro pueblo debe enfrentar para la edificacion de la
sociedad socialista.

o Las potencialidades que radican en el aprendizaje de la Matemética para
contribuir al desarrollo del pensamiento.

o Lacontribucion que puede prestar la ensefianza de la Matemética al desarrollo
de la conciencia y la educacion de las nuevas generaciones.

La ensefianza de la Matemética en la escuela cubana tiene la tarea de contribuir
a la preparacion de los alumnos para la vida laboral y social. Se trata de que los
alumnaos dispongan de sdlidos conocimientos matematicos, que le permitan interpretar
los adelantos cientificos; que sean capaces de operar con ellos con rapidez, rigor y
socialismo. A partir de conocimientos psicologicos amplios acerca de la asignatura
surge la necesidad de concederle un lugar importante, en la ensefianza de la
Matematica, a los juegos didacticos fundamentalmente el primer grado dada las
caracterigticas de los alumnos y las particularidades de la asignatura Las habilidades
ocupan un lugar importante en la realizacion exitosa de las diferentes tareas del estudiante. El
docente debe tener siempre presente que determinar un objetivo en término de desarrollo de



habilidades, implica la necesidad de especificar €l tipo de actividad para la cual ellas son
requeridas.

B término habilidad, en sentido general, independientemente de las distintas acepciones que
cobra en la literatura psico-pedagdgica moderna, es generalmente utilizado como sinénimo de
“saber hacer”.(10) (Smirnov, A, Leontiev, ANy otros. Psicologia. Ediciones Pedagdgicas. Editorial
Pueblo y Educacion. La Habana. 1961. Pag. 412)

En este sentido, se considera que un escolar posee determinada habilidad cuando pueda ...
aprovechar los datos, conocimientos a conceptos que se tienen, cooperar con ellos para la
elucidacion de las propiedades sustanciales de las cosas y la resolucion exitosa de las
determinadas tareas tedricas o practicas ...

Al hablar de un escolar con habilidades para resolver un determinado ejercicio
matematico, se hace referencia a que é pueda, ante todo, establecer €l tipo de
gjercicio gue debe solucionar,y las diferentes vias de solucion que puede utilizar.
La existencia de la habilidad en el eescolar solo puede determinarse en el propio
proceso de realizacion de la actividad. Por ejemplo es imposible conocer si un escolar
posee habilidades para solucionar un ejercicio si no se le plantean los mismos en un
momento dado. La actividad no es solamente la via con la que se puede determinar la
existencia de una habilidad, si no también la condicién de su perfeccionamiento; de ahi
gue €l docente, al dirigir el proceso de formacion y desarrollo de habilidades, deben
estructurar de manera adecuada la actividad de sus escolares teniendo en cuenta tanto
las condiciones psicopedagdgicas generales como las especificas de su asignaturas.

Las habilidades se relacionan y se identifican de diferentes maneras segun los criterios
seguidos por varios autores que han incursionado la temética, y que han sido tomados como
referentes en investigaciones desarrolladas en Cuba y en el Mundo. Luego un rastreo por la
literatura e investigaciones realizadas en este contexto posibilita identificar regularidades al
respecto, asi:

- Danilov y Skatkin (1981) relacionan la habilidad en términos de capacidad. (Danilov y Skatkin,
Didactica de la ensefianza media. Editorial Pueblo y Educacion. La Habana, 1981)

- A Petrovski (1978) reconoce la habilidad como actividad. (Petrovski, A Psicologia General.
Editorial Pueblo y Educacion. La Habana, Pag. 188)

- ParaM. Ldpez (1990) y V. Gonzélez (1995) constituyen operaciones.



Siendo esta la tendencia de la mayoria de los autores que se adscriben a denominado
“Enfoque Historico-Cultural” de Vigotsky.

Luego en todo este proceso de socializacion del ser humano y su integracion al medio social
en que se desarrdlla, las habilidades constituyen formas en que el sujeto puede gjecutar o
asimilar una actividad creadora que en el caso particular del contexto investigado se basa en
una concepcion persono logica de la ensefianza, donde el énfasis fundamental debe realizarse
en gue el estudiante asimile los modos de actuacion necesarios para adquirir de manera
independiente el conocimiento que después requerira en su especializacion profesional y en su
transito por la vida.

En tal sentido los doctores E. Machado y Nancy Montes de Oca (2004) plantean que:

...las habilidades se forman,, desarrollan y manifiestan en la actividad y la comunicacién
como resultado de la interaccion continua entre las condiciones intermas del individuo y las
condiciones de vida externas, siendo la interaccion social con los otros (maestros,
alumnas, padres, etc.) de vital importancia para su desarrallo. . (11) (Machado, E y Montes de
Oca, N. Proyecto ABSTI. Desarrdllo de hahbilidades investigativas. CECE DUC. Universidad de
Camaguey. 2004, Pag. 8-15)

Tal premisa constituye una condicion indispensable en un plano psicopedagdgico para la
formacion y desarrollo de las habilidades.

Luego, el autor a partir de los estudios realizados por los doctores E. Machado y N.
Montes de Oca, y teniendo en consideracion la necesidad de asumir un concepto que
sin obviar las premisas psicoldgicas inherentes al proceso de formacion y desarrollo de
las habilidades, caracterizard en un piano didactico y metodoldgico un modo de
actuacion en todo este proceso, en la presente tesis se entienda por habilidad:

..nivel de domnio de la accidn en funcidn del grado de sistematizacion alcanzado
por el sistema de operaciones necesarias, imprescindibles, esenciales para su
gjecucion . (12) (Machado, E y Montes de Oca, N. Proyecto ABSTI. Desarrdlo de habilidades
investigativas. CECE DUC. Universidad de Camaguey. 2004. Pag. 8-15)

Bajo el concepto anterior se infiere que: la habilidad debe estar condicionada por un objetivo,
por lo que es consciente; deben tenerse en cuenta los habitos y procedimientos que utiliza el
sujeto en la actividad, y por tanto, se considera la habilidad como un componente de la



actividad que se desarralle, esta definicion precisa ademés que la habilidad es un dominio de
operaciones, es decir, la habilidad es “saber hacer”, es operar con €l conocimiento, luego:

“... las habilidades resultan de la sistematizacion de las acciones subordinadas a  su fin
consciente”. (13) (Machado, E y Montes de Oca, N. Proyecto ABSTI. Desarrollo de habilidades
investigativas. CECE DUC. Universidad de Camaguey. 2004. Pag. 8-15)

Esta sistematizacion debe constituir no solo una repeticion de las acciones y su reforzamiento,
sino también el perfeccionamiento de las mismas.

Por otra parte cuando en el concepto anterior de habilidad se establece el término “sisterma de
operaciones necesarias imprescindibles esenciales para la gjecucion de la accion” los  autores
de referencia incluyen las llamadas invariantes funcionales de la ejecucion entendidas como:

“... €l sistema de instrumentacion ejecutora por medio de las cuales tiene que transcurrir la
gjecucion de la actuacion” (14) (Bermidez Serguera, Rogelio y Rodriguez Rebustillo Marisela.
Teoria y Metodologia del aprendizaje. Editorial Pueblo y Educacion. La Habana, 1996, Pag. 7-8).

En tal sentido la invariante funcional constituye un término tedrico metodoldgico que permite el
estudio, con mayor objetividad de una accidn, y por extension de una habilidad. Las invariantes
funcionales de una accion no dejan de ser operaciones y por lo tanto, dependen, en el plano
inductor de las tareas a las que responden. (Castillo C, Celia y Dominich D. Aspectos metodoldgicos
para la formacion, desarrdllo y evaluacion de habilidades de una asignatura, La Habana. Facultad de
Pedagogia. ISP Enrique José Varona, material impreso. 1997. Pég. 2)

1.2.- Resefia historica del juego. Utilidad en el proceso de la ensefianza de las
matematicas.

H desarrollo del juego como una forma particular de actividades infantil tiene su propia
historia relacionada con el cambio de posicion del nifio dentro de la sociedad, en el
transcurso de la historia de la humanidad.

""H juego tiene una importancia enorme. Si los nifios no juegan, eso es muy malo, pues
significa que los nifios o estan enfermos, o superpedagogizados. (15) N.K Kmpskaya.
Obras Pedagdgicas Moscu 1959. T 6. p 244.



No se puede comparar €l juego de los animales con el juego infantil. El juego de los
animales es si el gjercicio de formas de conductas instintivas, transmitidas por via
hereditaria, mientras, sino que los nifios toman el contenido para sus juegos del medio
exterior adulto que los rodea.

En las primeras etapas, en el desarrollo de la sociedad, cuando el método fundamental
para la adquisicion de alimentos en la recoleccion con el uso de instrumentos primitivos,
palos para la siembra y recogida de los frutos, los nifios desde los primeros arios de
vida eran incorporados a la actividad de los adultos, asimilado practicamente de
herramientas primitivas.

Durante el transito hacia la caza, la ganaderiay la agricultura con azadon, surgieron
tipos de herramientas de trabajo cuyo manejo no estaba al alcance de los nifios, puesto
gue requerian de una preparacion especial. Surge la necesidad de preparar al futuro
cazador, al futuro vaquero, etc. Los adultos fabricaron con este fin herramientas para
los nifios, como cuchillos, arcos, hondas para lanzar piedras, cafas y lazos para
pescar, los cuales eran copia fiel de las herramientas de los adultos.

Estos juguetes singulares se fueron adaptando al tamafio de los nifios y adquirian
gradualmente las propiedades y dimensiones de los adultos.

Al irse haciendo mas complejas ulteriormente las herramientas de trabajo, asi como las
relaciones de produccidn, los nifios comenzaron a apartarse de aquellas varias de la
actividad productiva inaccesible para ellos. La complejidad de las herramientas de
trabajo implicod que los nifios ya no pudiesen aprender a usarla mediante juegos u otros
gjercicios que implicaron el uso de dicha herramientas a escala reducida.

Las herramientas de trabajo al ser reducidas, no perdian su utilidad especifica, asi con
un arco reducido se podia lanzar una flecha hacia un objetivo, con lo cual no perdia su
condicion econdmica, por lo que no se podia considerar que el nifio en esa época
jugaba.



B fenomeno del juego ha fascinado a traves de la historia a filésofos, educadores,
psicologos y antropologos, quienes han revelado en sus investigaciones, el significado
de este y de su ral en la vida de los seres humanacs, en las de las diferentes
civilizaciones, y en la cultura de las formaciones econdmico-sociales por las que han
transitado las sociedades humanas. Las teorias van desde las que lo ven como
liberacion de un exceso de energia o como significado de relajacion y escape de la
realidad, lo que le concede importancia por su aporte para el proceso de ensefianza
aprendizaje y en su contribucion al desarrollo de inteligencias superiores, como también
es valorado.

Desde sus origenes existen explicaciones muy importantes sobre el juego; en las
primeras sociedades los impulsos hacia el juego se liberaban como expresiones
triviales, a través de sentimientos de esperanza, alegria, miedo, deseo, pena, odio y
adoracion. Asi del juego natural nacio €l ritual, la poesia, la mUsica, el baile, todas estas
expresiones eran parte de sus juegos En la antigua Grecia, las celebraciones religiosas
resultaban contiendas que daban origen a formas dramaticas de juego. Como estos
juegos eran altamente organizados, sus contenidos comenzaron a ser consideradaos por
las gentes como expresiones creativas, desde lo cual surgid la categoria de
dramatizacion.

H juego es una actividad generacional, étnica, social y cultural que tienen un alcance
gue permite que se trasmita muchas veces ertre los propios nifos 0 a atros grupos
diferentes, y se divulguen sus méas gustadas rimas, canciones, estribillos, rondas y
cuanta manifestacion haga paosible su integracion, asi como ertre ellos también exista
la posibilidad de sugerir nuevas formas a lo que han sido, a través de diferentes formas.

Calillais realiza un andlisis del concepto de juego, al que llama "paidia o ludus”, términos
provenientes del griego y del latin, de ahi que cuando se habla de las actividad ltidica o
Iidicra nos estemos refiriendo al juego, y cuando se habla de la ludoteca, se esta
haciendo referencia al lugar dirigido al desarrallo de esta actividad de vital importancia
para el nifio, desde esta procedencia, al respecto, este autor analiza que: "en el origen
del juego reside una libertad primera, lo que €l denomina potencia primaria de
improvisacion y alegria, y que esta paidia se conjuga por el gusto, por la dificultad



gratuita y que lleva aparejada al nacimiento de convencion y la regla. Paidia, abarca la
manifestacion del instinto espontaneo del juego, necesidad elemental de movimiento y
ruido, de agitacion y barahiinda, cuando desaparecen las convenciones, aparece el
juego en sus hisfuscaciones, es decir en sus tipas, el ludo es el contertamiento de
resolver el problema del juego. "

H juego es la actividad mas comin y espontanea gue el nifio realiza como medio para
aprender y enfrentar la vida. B juego como la actividad méas importante del nifio permite
adquirir conocimientos, manejar situaciones en forma indirecta y expresar y canalizar
sentimientos e inquietudes. En él todo nifio libera espontaneamente sus impulsos;
ademas permite transformar lo existente y concebir cosas nuevas y originales; un buen
educador debe aprovechar todo esto para favorecer la atencion a la diversidad en los
trabbajos y juegos de 0s nifos.

H juego es también considerado como una forma de trabajo, en éste los escolares
ponen en practica los procesos imaginativos, al respecto el psicologo ruso A N.
Leontiev analiza que el verdadero juego del nifio es una actividad voluntaria basada en
la vida diaria.

H juego propiamente dicho aparece en la edad preescolar cuando los nifios comienzan
aimitar roles y establecer reglas. Es una adtividad esencial para los nifios y compleja
en su definicion. Es una actividad determinante para el desarrollo motor, afectivo,
motor, psiquico del nifio en el que él expresa sus estados de animo, sentimientos y se
enriquecen todas los procesos psiquicos que conducen al desarrollo; el juego aundque
sea libre crea un orden, permite que estrechen fuertes lazos entre los participantes,
fomentan normas de conducta, habitos y normas de conducta, posibilita ademéas unido
al aprendizaje de los contenidos propios de este, el desarrollo de habilidades, habitos,
capacidades, normas y valores.

Plantea Zhukdvskia, que €l juego es un medio de desarrallo intelectual del nifio, del
desarrollo de su lenguaje, imaginacion, juicios, conclusiones. Esta autora refuerza la
idea de que se desarrollan cualidades, la capacidad para orientarse hacia un objetivo,
para contenerse, el sertido de la disciplina.



La actividad cognitiva que acompaiia al juego estimula el desarrollo de procesos de
gran importancia para el desarrollo psiquico del escolar, en tanto se integran
habilidades, capacidades, y aspectos relacionados con los contenidos de la educacion
ética, estética, laboral, patridtica, fisica, todo ello en correspondencia del tipo de juego.

En consonancia con las caracteristicas generales del escolar primario, mamentos de su
desarrallo y tipologia de los juegas, se considera un buen juego entre atras cuestiones,
aguel que se caracteriza por:

o Lapresencia de un contenido moral o intelectual a desarrollar, por lo que
refuerza y/o aporta nuevos conocimientas, normasy valores.

o Laestimulacion al desarrollo de la imaginacion y la creacion, unido al resto de los
procesos psiquicas.

o Laestimulacion de un buen climax de interaccion entre sus participantes.

o Favorecer la formacion o consolidacion del colectivo.

« Propiciar el tener conciencia de sus propias fuerzas, de sus potencialidades.

o Propiciar el desarrallo de la comunicacion.

o Deigualdad de comunicacion en todos los miembraos del colectivo.

o Lasatisfaccion de necesidades, intereses y motivaciones de los escolares.

o Servir de medio para dar tratamiento individualizado a aquellos que lo necesiten.

o Poseer claras reglas para su realizacion.

Es muy importante el trabajo con las reglas en los juegos, cuando estas reglas se
asimilan se educan las interrelaciones colectivas, propician desde su cumplimiento mas
elemental, la consolidacion de una conducta social, en tanto se va tormando conciencia
de lo que puede hacerse 'y no pude hacersey por qué.

Es por ello que el maestro esta obligado a dar tratamiento sistemético a las reglas de
cada juego y a la valoracion de su cumplimiento, de la capacidad que ha tenido cada
uno de actuar en arreglo a estas. Los propios nifios pueden elaborar reglas al jugar.

Existen razones que promueven el uso de los juegos en el maestro:

o Laconcepcion del proceso ensefianza-aprendizaje.



« HEllugar que ocupa el nifio en el proceso de su formacion.

o HE conocimiento de los valores del juego.

o Lanecesidad de estimular el desarrallo psiquico del escolar.

« Lacreacion de un climax favorable, ameno, para el aprendizaje.

o Educar al escolar en el uso de la recreacion sanay del tiempo libre.

H juego planificado y organizado es inherente al ser humano. Para el nifio se puede
decir que el juego es una aventura de la mente y un esfuerzo por descubrir por ejemplo,
gue es lo que produce un sonido, por qué se mueven las cosas y por qué se quedan
quietas, para €l el juego es un ciclo que al terminar da inicio a uno nuevo, porque
siempre se producen novedades que €l advierte

Existen diferentes tipos de juegos: juego de mesa, juegos al aire libre, juegos con
juguetes (mufecas, bolas, trompas, patines, suizas, soldaditos, aviones, etcétera),
juegos de competencia, juegos folcldricos, juegos tradicionales, juegos de habilidades,
juegos didacticos, juegos de accion plastica, juegos dramatizados, juegos programados
(para adultos), juegos de roles, juegos tecnoldgicos y electronicos. “H juego del nifio no
es el simple recuerdo de lo vivido, sino el pensamiento creativo de las impresiones
vividas, su combinacion y construccion, partiendo de ellas una nueva realidad que
responde a las demandas e inclinaciones del propio nifio” (16) El juego como medio de
educacion integral. / Por/E.Gomenik 115 p.

Entre los distintos tipos de juegos encontramos los didacticos, término usado
frecuentemente por sus bondades en el desarrollo de habilidades y habitos, pero este
no su Unico propasito, pues con su utilizacion se posibilita reconocer actitudes y
valores, asi como desarrollar conocimientos que favorezcan la creatividad.

Son utilizados en todos los grados y asignaturas de la ensefianza primaria, pero es
fundamental el uso de los mismos en aguellas asignaturas que resulten mas abstractas
para los alumnos, como lo es la matemética.

Teniendo en cuenta las particularidades de la asignatura matematica y las
caracterigticas de los nifios de ler grado es que los maestras deben apoyarse en
diferentes medios, métodos y organizacion de la actividad docente- educativa. Es muy



importante la actividad préactica de los escolares que constituye el punto de partida para
la obtencion del conocimiento, definido por el materialismo didactico con un reflejo
activo y orientado del mundo objetivo y de sus leyes en el ser humano, destacando la
actividad practica no solo principio y fundamento, sino como fin del conocimiento.

La pedagogia socialista se sustenta sobre la base de la teoria del conocimiento, su
caracter cientifico se apoya en partir de la realidad objetiva para llegar al pensamiento
abstracto y destaca el papel de las sensaciones, perfecciones y representaciones como
base del conocimiento logico. De ahi la importancia de los juegos didacticos como una
forma especifica del método practico.

Los juegos didacticas tienen como objetivo contribuir a que los alumnos asimilen,
gjerciten y consoliden los conocimientos y habilidades; permiten ademéas comprobar la
asimilacion de estos y contribuyen a una fuente apropiada para lograr objetivos
educativos.

En la aplicacion de los juegos didacticos se cumple el sistema de principios de la
ensefianza, el cual sefiala el programa de estudios: Principio del caracter educativo de
la ensefianza se cumple cuando se desarrollan convicciones comunistas en los
escolares, se forman cualidades de la personalidad como son la moral y la conducta. E
contenido de cada juego da la posibilidad al docente de llevar al conocimiento de los
alumnes las tareas actuales y las realizaciones de la construccion del socialismo en
nuestra Patria.

H principio del caracter cientifico de la ensefianza se pone de manifiesto cuando €l
contenido seleccionado para cada juego es objetivo y cientifico, asi como las tareas
IGdicras. Hoy este principio se ha convertido en una meta objetivamente necesaria'y
posible, impuesta por las leyes y principios gue rigen el proceso de construccion
socialista. El principio de la asequibilidad de la ensefianza se cumple ya que la autora
tuvo presente las particularidades de la edad de los escolares, el nivel de desarrallo de
sus habilidades y capacidades y de las experiencias acumuladas. E principio de de la
sistematizacion de ensefianza esta presente en primer lugar porgue tanto las
actividades como los juegos se ajustan al grado, permiten afianzar cortenidos y
habilidades que ya €l escolar posee y abre el camino para los que alin no posee.
Ademas cada juego para ser utilizado requiere de una buena planificacion, teniendo en
cuenta los planes de estudio programas, indicaciones metodoldgicas y el plan de



clases. H principio de la relacion entre la teoriay la practica esta estrechamente
enlazado pues los escolares no se apropian solamente de un sistema légico de
conocimientos, Sino que pueden aplicarlos, ejemplificarlos y vincular la ensefianza con
distintas situaciones que reflejen los problemas y logros de nuestra sociedad. E
principio del caracter consciente y activo de los alumnos se cumple ya que los
escolares hacen una asimilacién consciente del contenido, deben reflexionar, en primer
lugar porque los juegos tienen reglas y el deseo de estos es ganar, existen intereses
cognoscitivas, porgue estos lo propician.

Al respecto nuestro compariero Fdel Castro Ruz, nuestro Comandante en jefe,
expresd; Hay que trabajar para despertar el interés por las ciencias, en particular la
matematica, la fisica y la quimica. Sin lugar a dudas, la mejor mativacion para el estudio
de estas disciplinas sera el desarrollo de buenas clases por los profesores, que
estimulen los intereses cognoscitivos de los escolares. (17) Colectivo de autores: VI
Seminario Nacional Para Educadores. (2006). Editorial Academia. Ciudad Habana.
Cuba.

La autora considera gue a través de los juegos didacticos los escolares realizan las

actividades de manera consciente y viva si los docentes los dirigen correctamente,

B principio de la atencion a las diferencias individuales dentro del caracter colectivo
del proceso docente educativo tiene su fundamento en la regularidad, presente en el
proceso de ensefianza de la escuela socialista, que podemaos definir como la
regularidad de la interrelacion de la colectividad con las individualidades. La autora
considera que a cada escolar se le debe dar la posibilidad de desarrollar sus
particularidades por lo que exige del docente el conocimiento cabal de cada uno de sus
alumnos: sus dificultades, posibilidades, intereses, pues sin este conocimiento no es
posible realizar ningun trabajo individual. Es por ello que las actividades que se
planifiquen para el juego deben transitar por los diferentes niveles de asimilacion, tener
en cuenta actividades para los mas aventajados, pero sin olvidar que los menos
aventajados puedan llegar a contestar, para que no se sientan frustrados. EH principio
del caracter audiovisual de la ensefianza: union de lo concreto y o abstracto, llamado
también principio de la relacion de lo concreto y lo abstracto, tiene gran importanciay la
autora lo tuvo presente, pues el material concreto, en los nifios de las primeras edades
es fundamental, a estos les gusta percibir, olfatear, manipular, de ahi la importancia de
los juguetes y de los medios audiovisuales.



H primer sistema de juego didactico fue elaborado por F. Frobel valoro el juego como el
medio mas importante de educacion y ensefianza. En la actualidad existe un moderno
sistema de juegos didacticos gracias al destacado papel de E. J. Tejeria, quien elabord
varios juegos para familiarizar a los nifios con el ambiente y para desarrollar su habla.
Sus juegos se relacionan con la vida real y siempre van acompariiados de la palabra.
Muchos especialistas soviéticos coinciden en definir el juego como una de las formas
de ensefianza y un importante medio de trabajo e instruccion. Multitud de pedagogos
han reconocido siempre la necesidad de desarrollar la ensefianza a manera de juego.
Raseen, que consideraba la educacién como un proceso natural de desarradllo, los
utilizd y fue aclamado por Frobel, quien cred en el juego un excelente medio educativo y
lo empled como tendencia natural del nifio, sin desnaturalizar la espontaneidad. Antes
gue el Platon, Geneldn, Locke y otros, comprendieron la importancia educativa de esta
actividad.

Herbert con la teoria del interés destact igualmente la importancia de los juegos
didacticas. De esta opinidn se desprenden las tareas gue tiene que afrontar la escuela,
no dar solamente alos nifios una determinada cantidad de conocimiento, Sino ademas,
ensefiarlos a dominar esos conocimientos, dotarlos de habitos de trabajo intelectual,
desarrollar su independenciay su creatividad, paralo que este tipo de juego brinda
grandes posibilidades.

La naturaleza del juego didactico consiste en que los nifios resuelven tareas didacticas
intelectuales que se les plantean, en la atractiva forma del juego, atraves de tareas
lidicras y que ellos mismos encuentren las soluciones superando determinadas
dificultades.

Como hemos visto en los juegos didacticos existen dos tareas diferenciadas por su
sentido, aunque €l nifio piense que realiza una. Estas tareas, las didacticas y las
lidicras, determinan: la primera, el objetivo que el maestro tiene y la segunda, el
objetivo del nifio. En tal sentido Varela expreso: “Estoy persuadido de que el gran
arte de ensefar consiste en saber que no se ensefia. Hablemos en € lenguaje de
los ninos y ellos nos entenderan’ (18) Varela Félix. B autor y su olra. Editorial
Pueblo y Educacion. La Habana 1967 p. 37De esta manera se forma la actividad



Laactividad cognoscitiva, se pone de manifiesto las peculiaridades de esta actividad y a
base de los intereses del grupo se crean los intereses intelectuales; se desarrollan los
procesos logicos del pensamiento, conocen el mundo circundante y se forman habitos,
habilidades y capacidades.

La actividad intelectual en el curso del juego esta estrechamente ligada con la
educacion moral. La solucion de un problema didactico siempre sirve también de
gjercicio de la voluntad.

B cumplimiento de las reglas del juego requiere de los nifios firmeza, dominio de si
mismo, disciplina, constancia. Indican el camino para resolver la tarea, determinar el
método aplicar, las relaciones entre los participantes, indican lo que es ganar y perder,
Con qué se premian, garartizan la organizacion. Hay reglas de prohibicion que limitan
las acciones de los que juegan. La importancia radica en que los nifios regulen su
conducta, conteniendo sus impulsos para actuar y sean justos para determinar el
ganador o los ganadores, segun lo establecido.

B contenido del juego también ayuda a formar las concepciones y nociones morales,
tales son por ejemplo, los juegas, en los que hay que determinar qué es lo bueno 'y qué
es lomalo y dar los caracteristicas de los personajes. En el desarrollo de los juegos se
emplean juguetes materiales, dibujos y diferentes representaciones.

B héroe nacional José Marti reflexiond con respeto a la ensefianza y planted: ... la
ensefianza por medio de impresionen en los sentidos es la mas facil, menos trabajo y
mas agradable para los nifios, a quienes debe hacerse llegar los conocimientos por un
sistema que a la vez concilie la variedad, para que no se fatigue su atencion, y la
amenidad, para hacer que se afiancen a sus tareas. (19) Diccionario del pensamiento
martiano. Ramiro Valdés Galarraga. Editorial de Ciencias Sociales. Giudad de la
Habana 2002

En el escolar primario el juego es un elemento caracteristico y presente en cada uno de
los momentos del desarrollo de los procesos psiquicos, Y por tanto, el aprendizaje.



H juego crea un ambiente de proteccion, elimina las amenazas, propone la libertad y
permite la practica, que es uno de los modos més eficaces para promover el
aprendizaje. En el proceso de ensefianza- aprendizaje, el juego no es un evento
cadtico, aunque no siempre de manera obligada cumpla con las reglas establecidas por
los participantes, debe ajustarse a los principios didacticas, que aseguren formas de
educacion y organizacion.

H juego es reparador igual que el suefio, la actividad Iidica hace que el escolar libere
sus preocupaciones infantiles, a la vez que le sirve de interpretacion y aprendizaje del
mundo. Bl resultado obtenido en el juego es esencial para su posterior desarrollo en la
vida, sobre todo para reinventar sus propias ideas.

La autora considera gue en el desarrollo del juego, €l escolar, ademés de producir
reflexiones imaginativas abstractas, se convierten en goce, disfrute al expresar sus
vivencias, sus conocimientas. A veces reproducen sus experiencias en forma verbal,
sonora, gréafica o corporal..

Uno de los objetivos educacionales que se persigue con el juego, es el maximo
crecimiento grupal, el desarrollo de capacidades, habilidades y habitos, se aspira al
desarrollo estético y cultural de los escolares, el mantenimiento de un buen desarrollo
fisico mental, a hacer més reales sus valores y aspiraciones, a la comprension de la
belleza del mundo, a la critica de lo antiestético, lo chabacano, de mal gustoy el
desarrollo de la creatividad.

En la escuela primaria debe lograrse un ambiente que propicie que el juego no sdlo
forme parte del receso de las actividades extraescolares y extra docentes, sino que hay
gue concebir actividades ludicas dentro del proceso de ensefianza —aprendizaje para
gue este alcance niveles superiores, pues la vida ha demostrado que todo lo que se
aprende en estas edades mediante el juego, deja profunda huellas que no se olvidan
con facilidad, y si , a suvez, se pretende lograr un desarrollo creativo, esto es mas
importante atin, mucho mas cuando es nuestra aspiracion inmediata convertir a la
escuela primaria en un Palacio de Pionercs.



Desde la instrumentacion del modelo de escuela primaria, el nifio debe ser el centro del
proceso para estimular el desarrallo de la personalidad, de ahi que la autora de esta
investigacion le revistio tanta importancia al tema.

1.3 -Caracteristicas psicopedagogicas de los escolares de primer grado.

En el nivel primario el escolar al percibir destaca muchos detalles, sin separar lo
esencial de lo secundario. La memoria va adquiriendo un caracter voluntario, es decir
de fijacion intencionada, ademas de que se aumentaen el nifio paosibilidad de fijar de
forma mas rapida y con un mayor volumen de retencion. En este maomento del
desarrallo la atencion ocupa un lugar importante, aumenta la capacidad de
concentracion y al igual que €l resto de los procesos adguiere un caracter voluntario.

En los procesos cognitivos se logran niveles superiores de voluntariedad, ocurre con la
conducta ya que va logrando gradualmente una mayor estabilidad de la esfera
motivacional, lo que muestra como de forma paulatina se va obteniendo un mayor nivel
en la unidad de lo cognitivo y lo afectivo, donde el escolar es capaz de orientar su
comportamiento, no solo por los objetivos planteados por los adultos, sino por ctros que
Se propone conscientemente.

En estas edades se produce también una disminucion de la excitabilidad emocional del
escolar y se va logrando un autocontrol gradual de sus reacciones fisicas. Enlos
momentos iniciales de la escuela primaria las vivencias emocionales de éste estan muy
vinculadas al éxito escolar, pasando gradualmente a depender en mayor medida de sus
relaciones con los compariercs y del lugar que ocupa en el grupo.

En estas edades es de suma importancia una correcta orientacion, para garantizar que
el escolar adguiera el conocimiento, lo que le facilitara la correcta gjecucion de sus
tareas, su protagonismo Y sobre todo el deseo de cumplir con sus exigencias.

En este grado el escolar siente alegria de ser pionero, quiere a sus comparieracs,
maestro, siente amor por la escuela, el medio ambiente, su pais, describe de forma
sencilla algunos elementos de los simbolos patrios, asi como entonar el himno de
Bayamo. Es importante destacar que en este grado los escolares sienten satisfaccion



por el juego, por lo que el maestro debe tener presente las caracteristicas de los
mismaos Y Utilizarlos en la medida en que sean necesarics.

Los juegos de rales y sus argumentas facilitan en él sentirse importantes, asumir ciertas
responsabilidades lo que crea el deseo de imitar al adulto. Los juegos de mesa,
deportivos, didacticos y recreativos desarrollan intereses y motivaciones, sentando las
bases para los grados posteriores, donde se forman valores como la responsabilidad, el
amor, el colectivismo, la honestidad y la voluntad. En primer grado esta asignatura tiene
como objetivos los siguientes:

En primer grado esta asignatura tiene como objetivos los siguientes:  Asociar nimeros y
cifras a conjuntos, asi como leer y escribir las cifras hasta 100, para el dominio de los
ndmeros naturales hasta 100. Compara y ordenar estos ndmeras. Conocer las
operaciones de calculo de adicion y sustraccion a partir de sus significados practicos.
Realizar gjercicios de calculo sencillos con magnitudes, para lo cual deben conocer las
unidades de longitud, metroy centimetro, asi como las de dinero peso y centavo.
Calcular de manera independiente gjercicios de adicion y sustraccion, adquirir la nocion
de muitiplicacion para su representacion en la formacion de los nimeros naturales
hasta 100. Calcular ejercicios de multiplicacion mediante la suma de sumandos iguales
y el conteo de elementos. Aplicar en la solucion y fundamentacion de ejercicios,
relaciones importantes entre las operaciones de calculo, asi como las propiedades
conmutativas de la adicion y de la multiplicacion y asociativa de la adicion.
Memorizacion de ejercicios basicos de adicion y sustraccion, hasta 10; calcular con
seguridad y rapidez, aplicando la transferencia de los ejercicios basicas, limite 20, sin
sobrepaso del nimero 10, asi como la adicion y sustraccion con mdiltiplos de
10.Calcular gjercicios basicos de multiplicacion con un factor para su representacion de
los nimeros naturales hasta 100.Solucionar ejercicios con texto y problemas sencillos.
Reconocer algunas figuras y cuerpos geométricos: triangulo, rectangulo, cuadrado,
circulo. Punto, linea, linea recta y rectay segmerntos



CAPITULOIT

CAPITULO II: Modelacion tedrico- préctica de laalternativa para la utilizacion de
juegos didéacticos en las clases de matemética en ler grado.

2.1 Determinacion de necesidades

La determinacion de necesidades constituye una necesidad de gran complejidad que se
debe desarrollar de forma objetiva, buscando en todo mamento las vias que faciliten
apreciar realmente lo que esta afectado en un momento especifico. Teniendo en cuenta
la importancia de la asignatura para los escolares de la ensefianza primaria la autora
decide incursionar en el tema seleccionado ya que afecta los resultados de la escuela
donde labora, con énfasis en los escolares de la muestra seleccionada, por lo que no
siempre se tiene en cuenta la contribucion de los juegos didacticos al mejoramiento de
la ensefianza aprendizaje en esta asignatura para un mejor desarrollo de habilidades

Para evaluar los resultados en la practica de la alternativa disefiada para la utilizacion
de los juegos didacticos en las clases de mateméatica en primer grado se desarrollo la
implementacion de un pre-experimento pedagogico con pretest y postest.

Partiendo de una poblacion compuesta por 40 escolares se selecciond una muestra
integrada por 20 escolares, utilizando un criterio no probabilistico intencional, los
elementos que fueron tamados en cuenta para tal seleccion fueron:

1. Los escolares no se mativaban por la realizacion de los ejercicios en las clases
de matemética.

2. No siempre se utilizaban los juegos didacticos para un mejor desarrollo de las
habilidades en las clases de matemética.



3. Los escolares de la muestra eran carifiosos, mostraban interés por aprender

4. Cuidaban de la base material de estudio.

5. .Sentian interés par el juego.
Una vez analizado los elementos para la seleccion de la muestra se procede ala
operacionalizacion de la variable dependiente teniendo en cuenta las dimensiones y sus
indicadores:
Cognitiva: Desarrollo de habilidades que poseen los escolares de primer grado en las
clases de matemética.

Indicadores

o Habilidades para resolver los gjercicios a través del uso de los juegos
didacticas en primer grado.
Motivacional : Motivacion gque se despierta en los escolares de primer grado para
resolver ejercicios en las clases de matematica, utilizando juegos didacticos.

Indicadores

o Impulsos: dado por la necesidad de aprender jugando.
o Necesidades: deseo que tienen los nifos de estas edades de jugar
o Satisfacciones: dado por el grado de gusto o complacencia que el escolar
alcanza al desarrollar habilidades en la asignatura matematica mediante los
juegos didacticos.
Comportamental: Formas de comportamiento de los escolares ante la realizacion de
los gjercicios.
Indicadores

« Modos de actuacion regulados por los adultos.
o Modos de actuacion en ambientes sin que medie la regulacion de los adultos
« Modos de actuacion de los escolares ante el juego, cumpliendo sus exigencias.

Niveles para evaluar la dimension cognitiva:



Alto: Si posee habilidades para resolver gjercicios matematicos atraves de juegos
didacticos

Medio: S posee ciertas habilidades para resolver gjercicios mateméticos através del
uso de juegos didacticos.

En el anexo 1 en la etapa inicial se aplicd una guia de observacion a 10 clases donde
los resultados alcanzados fueron los siguientes:

En la pregunta 1 referente a la utilizacion de los juegos didacticos en las clases de
matematica de 1. Grado, en 3 si se utilizan para el 30 %, en 3 se utilizan a veces para
el 30 %y en4no se utlizan parael 40 %.

En la pregunta 2 de las 10 clases observadas, en 3 se aprecia que cuando se usan los
juegos didacticos los escolares se motivan e interesan por aprender parael 0.3%, en 3
aveces parael 30%yen4noseusan parael 40 %

En la pregunta 3 referida al uso de los juegos didacticos de manera variada segun €l
interés y gusto de los escolares, de las 10 clases, en4 si se usan para el 40 %, en 3 se
usan a veces para el 30 %y en 3 se usan aveces para el 30 %Yy en 3 no se usan para
el 30 %

En la pregunta 4 los juegos méas usados son:
En 4 clases se usan los juegos pasivos para el 40%.

En 3 se usan los juegos deportivos y recreativos para el 30%Yy en 3 clases se usan los
juegos didacticos, donde el escolar tiene que cumplir reglas durante el desarrollo de los
mismos para el 30 %.

Se aplica una prueba pedagdgica en la etapa inicial anexo 2 a los 20 alumnos de la
muestra, 5 escolares resolvieron los egjercicios a través del juego didactico empleado
parael 25 %, 9 escolares trabajan pero necesitan varios niveles de ayuda para el 45
%y 6 escolares no resolvieron los gjercicios propuestos En el anexo 3 de la guia de



entrevista a docentes que trabajan en 1, Grado se entrevistaron 8 docentes, de ellos en
la pregunta 1, 3 tienen preparacion para impartir el 1, Grado parael 37.5 %y 5no
poseen preparacion para el 62.5 %

En la pregunta 2, 5 consideran necesario el uso de los juegos didacticos en las clases
de matemética de 1.Grado para el 62.5 %, 3 opinan que a veces parael 37.5 %y?2
refieren que no para el 25 %

.En la pregunta 3, de los docentes entrevistados 3 docentes refieren que siempre al
prepararse tienen en cuenta el interés y las caraderisticas de los escolares para el uso
de los juegos didacticos para 37.5 %, 4 opinan gque a veces parael 50 %y 1 expresa
gue nunca para el 12.5 %

En la pregunta 4, 6 consideran que el uso de los juegos didacticos permiten un mejor
desarrollo de las clases de 1.Grado, pues hace que el escolar se interese por la
asignatura, paraun 75 %.2aveces parael 25 %

En el anexo 4, la guia de la encuesta a dirigentes, se encuestaron 10,3 directores, 2
jefes del primer ciclo, 4 metoddlogos integrales de la ensefianza primaria y una
subdirectora de dicha educacion donde se alcanzaron los siguientes resultados.

En la etapa inicial, en la pregunta 1 de los 10 encuestados, 5 priorizan dentro del
sistema de visitas, al 1. Grado para un 50 % 3 aveces paraun 30 %Yy 2nolo
priorizan paraun 20 %

En la pregunta 2 referente al uso de los juegos didacticos en las clases de matemética
de 1. Grado para el desarrollo de habilidades, de los 10 encuestados, 5 responden que
si para el 50 %, 4 a veces parael 40%Yy 1 expresa que no para el 10%.

En la pregunta 3, 6 expresan que cuando se Vvisitan las clases de matemética de 1.
Grado si se desarrollan habilidades a traves del uso de los juegos didacticos para el 60
%Yy 4 opinan que no para el 40 %.De los entrevistados 6 refieren que el desarrollo de
las habilidades mateméticas se debe al empleo de los juegos didacticos para el 60 %y
4 opinan que no para el 40 %



En la aplicacion del diagnéstico inicial, la autora determind los siguientes elementos
afectados:

1.- Poca sistematicidad en el uso de los juegos didacticos en las clases de matematica
en primer grado.

2.- Deficiencia en el uso de una metodologia adecuada para el trabajo con los juegos
didacticos en primer grado.
3.- Pobre desarrallo de las habilidades matematicas en los escolares de primer grado.

2.2 Fundamentacion de la propuesta.

Con el interés de ofrecer solucion a las necesidades existentes, se tuvo en cuenta el
disefio de una alternativa que consiste en un conjunto de juegos didacticos que dan la
posibilidad a los escolares de 1. Grado desarrdllar habilidades mateméticas.

Muchas autores se han referido al término alternativa:

H término alterna seguin el Diccionario de la Real Academia (RAE, 2004)
-Opcidn de dos 0 més cosas.

-Cada una de las cosas entre las cuales se opta.

Efecto de alternar (sucederse unas cosas a otras rapidamente).

En Compendio de Pedagogia se plantea (2001:324).

Alternativas Didactica: opcion entre dos 0 mas variantes con que cuenta el
subsistema dirigente(educador) para trabajador con el subsistema dirigido(educando),
partiendo de las caracteristicas, posibilidades de estos y de su contexto de actuacion.

En el presente trabajo la autora asume la siguiente definicion de alternativas que
formula uniendo los elementos anteriores.

Por tanto alternativas pedagogicas: son opciones que Utiliza de forma alterna el docente
para transformar una situacion problémica que se le presenta en la practica
pedagogica, partiendo del diagndstico de los educandos a la que esta dirigida.

Los rasgos que caracterizan una alternativa son:



-Es un resultado relativamente estable que se obtiene en un proceso de investigacion
cientifica.
-Debe responder fundamentalmente a la practica educativa, aunque puede dar

respuesta a un objetivo la teoria.

Tienen en cuenta categorias de la Flosofia, Ciencias de la Educacion, Giencias
Pedagagicas y las ramas del conocimiento que se relacionan con el objetivo para €l
cual se disefia, se apoya en las asignaturas de Lengua Espariola para el desarrollo del
vocabulario, la expresion oral ( la lectura como componente de la Lengua Espafiola), la
Geografia, Las Ciencias Naturales.

Los aportes que brinda la alternativa son:

Tedricos: importancia de los juegos didacticos en las clases de matemética.
Practicos: juegos didacticos para el desarrollo de habilidades mateméaticas en primer
grado.

Para la construccion de alternativas didacticas como resultado cientifico se requieren
las acciones siguientes:

-Estudio de las alternativas existentes o afines que estan dirigidas al logro del objetivo
propuesto por el investigador.

-Andlisis critico de las alternativas existentes. Determinacion de las insuficiencias,
carencia y bondades de las propuestas existentes.

-Disefio de la alternativa (nueva).Modelacion de la misma. Debe quedar bien explicito si
difiere de las alternativas existentes y en qué las supera o no.

-Valoracion por especialistas y la valoracion practica de las alternativas elaboradas.
Determinacion de las limitantes o insuficiencias sefialadas u observadas durante su
puesta en practica.

-Blaboracion de la alternativa final.

Las ciencias afines que apoyan a la alternativa son:



Pedagogia: brinda los métodos necesarios para realizar las actividades.

Didactica: les brinda los principios que sustentan cada actividad.

Para que la alternativa pueda ser apoyada en sus ciencias afines requiere del sustento
de de varios principios:

1

2)

3)

4)

6)

Diagndstico integral de la preparacion del alumno para las exigencias del
proceso de ensefianza-aprendizaje, lo sustenta, porque para disefiar las
actividades disefiadas encaminadas a contribuir a resolver el problema cientifico
fue necesario determinar el estado real que presenta el aprendizaje en los
estudiantes, se cumple la funcion de diagndstico porque es un proceso abierto
presente en cada actividad cuando se aprecia la evolucion que se manifiesta en
el aprendizaje.

Estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia la blsqueda activa del
conocimiento porque es necesario tener en cuenta sus acciones en la fase de
gjecucion y control de cada actividad.

Concebir un sistema de actividades para la blsqueda y explicacion del
conocimiento por el estudiante desde posiciones reflexivas, porque se ha
elaborado una alternativa de juegos que propician el desarrollo del pensamiento
reflexivo.

Orientar la mativacion hacia el objetivo de la actividad de estudio y mantener su
constancia. Desarrallar la necesidad de aprender y entrenarse como hacerlo. Se
conciben actividades en correspondencia con el modelo de la escuela primaria
teniendo en cuenta, el escolar en su nuevo medio. Ejlemplo: actividades que se
realizan en las éreas de juegos.

Estimular la formacion de concepto y el desarrollo de los procesos légicos del
pensamiento y el alcance del nivel tedrico en la medida que se producen la
aplicacion de conocimientos y se eleva la capacidad de resolver problemas.
Desarrollar formas de actividad y comunicacion colectivas que favorezcan el
desarrallo intelectual, logrando la adecuada interaccion de lo individual con lo
colectivo socializacion, comentario oral, conclusiones, e intercambio en el
proceso de aprendizaje.



7) Atender las diferencias individuales en el desarrallo de los escolares en el

transito del nivel logrado al que se aspira (gjercicio diferenciado, ver diagnastico)
Se realiz6 un estudio minucioso de los juegos didacticos existentes para el primer grado
de la ensefianza Primaria y la autora considera que al alcance del docente existen
varios juegos bien concebidas, pero considera que en las Orientaciones Metodoldgicas,
no son suficientes, y en algunos faltan elementos fundamentales como la utilizacion en
los mismos del juguete. Ademas la misma es del criterio que los contenidos de los
misSMos en ocasiones no despiertan el interés de los escolares y no propician la salida
de aspectos fundamentales que se deben trabajar de caracter educativo.

Las alternativas pedagogicas estan conformadas por cuatro grandes fases.

-Diagnostico de la realidad educativa: determinacion de las necesidades
(potencialidades y limitaciones) de los escolares de primer grado.

-Disefio de la alternativa: implica un proceso de fundamentacion, organizacion y
planificacion de las transformaciones a emprender a partir de las caracteristicas del
estado actual y potencial del objeto, asi como del prondstico y las proyecciones
establecidas.

-Ejecucion seguimiento y evaluacion periodica del plan de accion: comprende la
implementacion, el seguimiento y evaluacion parcial del plan de accion con vista a
producir un elemento dialéctico entre lo proyectado y loreal, o sea, entre la situacion
real y la deseable.

Alternativa Educativa: La alternativa Educativa constituye una via para orientar la
realizacion de actividades de la practica educativa, por cuanto en la practica escolar
surgen constantemente situaciones con la que es necesario orientar
metodoldgicamente al maestro para la organizacion de determinadas actividades
educativas y se requiere de una via incentivadora, motivante, flexible, dindmica, que no
va encaminada fundamentalmente a enriquecer la teoria pedagogica sino al
mejoramiento de la practica, de aqui que la mayor contribucion de la alternativa es la
practica.



De lo antes expuesto se infiere que una alternativa que se dirija a transformar un objeto,
debera en cierta medida constituir un reflejo de su esencia.

La autora considera gue la alternativa es un resultado cientifico que permite dar
solucion a los problemas que se plantean en el desempefio laboral como expresion de
una necesidad social.

Permite la transformacion por cuanto es flexible, dinamica e incentivadora a partir de
una teoria existente y teniendo en cuenta la experiencia practica directa, produce
nuevos conocimientos Yy por ende hay transformacion de la realidad educativa.

Rasgos que caracterizan una alternativa

» Esunresultado relativamente estable que se oltiene en un proceso de
investigacion cientifica.

»  Debe responder fundamentalmente a la practica educativa, aunque puede dar

respuesta a un objetivo de la teoria.

»  Tiene en cuenta categorias de la Hlosofia, Gencias de la Educacion,

Ciencias Pedagogicas y las ramas del conocimiento que se relacionan con el

objetivo para el cual se disefia (valores, Lengua Espariola, Matemética, etc.)

> Tiene una estructura metodol égica.
La autora considera que la alternativa contribuye a transformar la realidad porque
contiene gjercicios que seran Utilizados indistintivamente en las clases para motivar,
introducir vocabulario nuevo y ejercitar las funciones comunicativas conjuntamente con
el vocabulario y elementos gramaticales del nivel.

Desde el punto de vista filosfico se fundamenta en la participacion de los estudiantes
gue se convierten en sujetos del conocimiento.

Esta fundamentada desde el punto de vista psicologico porgque comprende actividades
gue propician la socializacion y comunicacion y desde el punto de vista pedagogico se
fundamenta por los principios didacticos y conserva su caracter interdisciplinario.

Para la alternativa la autora tuvo en cuenta:



o Laelaboracion de juegos variados con teméticas que propician el desarrollo de la
educacion en valores.

« Disefio de gjercicios que contienen juegos didacticos, en todos se puede educar
en valores y motivan a los escolares sobre todo aquellos que posibilitan el
empleo de juguetes reales, ademas dan la posibilidad de intentar acertar en las
repuestas de los ejercicios.

o Las actividades transitan por los diferentes niveles de asimilacion y estan
creados con €l fin de desarrollar habilidades comunicativas y matematicas,
fundamentalmente en el calculo de gjercicios basicos.

o Através de los juegos didacticos creados se desarrallan sentimientos de ayuda
mutua, de solidaridad, asi como la constancia en el esfuerzo.

La autora considera que la propuesta es aplicable porque existen en las escuelas las
condiciones necesarias para su puesta en practica con €l fin de solucionar el problema
cientifico al cual va dirigida.
La alternativateniendo en cuenta su teoria se puede agrupar en los siguientes
subsistemas:

1. Areade juegos: Contiene las diferentes opciones del modelo

2. . Area de ciencias: Contiene las clases de matemética.

3. Actividades extra-docentes: Realizacion de ejercicios en diferentes horarios
utilizando los juegos didacticos, ejemplo en la actividad independiente, casas de
estudio, encuentros de conocimientaos etc.

A continuacion la autora presenta los juegos didacticos creados para perfeccionar el
proceso de ensefianza aprendizaje en 1.Grado.

Juego 1. Tirandole al enemigo



Objetivo: Calcular ejercicios basicos de adicion, sustracciony fomentar sentimientos
de patriotismo.

Materiales: Franela o cartulina grande, tres banderas de diferentes colores, fusiles,

soldados enemigos, soldados cubanos, tanques de guerra, aviones enemigaos, aviones
cubanos. Se pueden confeccionar de cualquier material si no existiera el juguete real.

Organizacion: Se divide el aula en tres grupos, se coloca en cada equipo una bandera
de diferente color como representacion de los equipas.

Los soldados y los aviones enemigos se colocan en la franela y los demés se entregan
al resto de los alumnes.

En cada equipo hay un nifio o nifia que dira el nimero de un integrante, estos
previamente han sido numerados por la docente.

Cada jefe posee una cajita donde tiene tantas fichas como integrantes del equipo, los
gjercicios de estas estan elaborados teniendo en cuenta los niveles cognitivos del
aprendizaje.

Desarrollo: Al aviso de la maestra el responsable de cada equipo dira un nimeroy el
gue lo tenga realizara los gjercicios, estos los ira escribiendo el docente en el pizarrén
para que sean realizados por todos.

Si la respuesta del escolar que fue designado es correcta tendra el derecho de disparar
a los aviones enemigos y por supuesto eliminarlo del lugar. De igual forma procederan
los escolares que realizaron bien la actividad.

Reglas:
*Todos los nifios deben copiar y realizar los ejercicios de las fichas.

*Se le da una segunda oportunidad para responder a aquellos que en la primera
oportunidad que le correspondio no lo hicieron correctamente.

*Ganara el equipo que logre derribar mas aviones enemigos.*



Recomendacion: Este juego se podra utilizar en todos los contenidos matematicos del
grado, solo cambiara el objetivo y las actividades.

Juego 2. Avanzay aprende

Ohbjetivo: Elaborar 'y calcular problemas sencillos con nimeros naturales fomentando
la disciplina y honestidad.

Materiales: Tablero de carton, pelota pequefia plastica, tarjetas con preguntas.

Organizacion:
Se dividen los alumnaos en dos equipos Y se identificaran con una banderarojay otra
azul.

Los propios escolares seleccionan una capitana.

Se coloca la pelota en el rectangulo de colores para iniciar €l juego y jugara el nifio de
acuerdo al equipo que seleccione la capitana.

B rectangulo tiene calados seis circulos con indicaciones a cumplir y a responder
preguntas de diferentes niveles de asimilacion.

Desarrallo: H primer nifio de cada equipo vendra al frente, colocara la pelota en el
rectangulo de diferentes colores y lanzaran rodandola por el tablero con ayuda de los
dedos pulgar e indice hasta que ella pare en uno de los rectangulos, de acuerdo al
color, escogera una figura geométrica y tomara de una cajita una ficha con gjercicios de
adicion y sustraccion, con los cuales responderan al objetivo propuesto.

Si la pelota no va a las figuras geométricas el nifio debe cumplir con las indicaciones
que le dé el docente.

Las indicaciones las elabora el maestro de acuerdo a los contenidos y valores que
quiere reforzar, no se debe olvidar dar la posibilidad a los escolares de comunicarse
entre si.

Eemplo: Elabora un problema cuyos datos sean 18 y 10, puedes hacerlo de sumar o
restar, pero debe ser de la tematica plantas.



Regdla:
*Si el nifio que tiene la tarjeta no responde no acumulara puntos.
*Se le dar& una oportunidad més cuando estas no logren responder correctamente.

*Si el escolar no logra que la pelota caiga en una figura geométrica, entonces €l
docente le da indicaciones que debera cumplir, si las cumple ganara puntos.

*Cada respuesta correcta tiene un valor de 5 puntos, si llegara a contestar en la
Segunda oportunidad obtendra la mitad de los puntos.

Rectangulo de colores

Juego 3: Trabajando, jugando y aprendiendo.



Ohbjetivo: Resolver gjercicios variados con nimeros de uno y dos lugares fomentando el
amor a lafamilia y la motivacion hacia la lectura de cuentas.

Materiales: Hoja de trabajo, nimeras de un lugar y dos lugares y tarjetas.

Organizacion: Todos los alumnos trabajaran con la hoja de trabajo porque colocaran
segun la pregunta, la respuesta con tarjetas de nimeros de uno y dos lugares y en las
casillas con un orden logico hasta llegar a la casita de la abuelita. Se colocaran en la
mesa de la maestra, tarjetas con preguntas para seleccionar una 'y los nifios responden.

Desarrallo: La maestra colocara en su mesa de forma individual una hoja de trabajo a
todos los alumnas, seleccionara una tarjeta para gue los nifios respondan y cologuen
segun la respuesta el nimero que colocaran en la casilla de esa forma deben llevar a
la Caperucita a la casa de la abuelita.

Ganaran los nifios que llenen todas las casillas sin error.

En La motivacion debe realizarse en coordinacion con la bibliotecaria, presentando
libros de cuentos e invitandolos para que asistan a las narraciones de los mismos en el
area de lectura.

Reglas:

*H que cologue todas las tarjetas de nimeros de uno y dos lugares en las casillas sera
ganador.

*Se les entregara tarjetas de numeros de uno y dos lugares a los nifios.

*H que no llene todas las casillas no llega a casa de la abuelita por lo que no gana.

*S al realizar la valoracion del producto de la actividad de los nifios tiene un error no
sera ganador, pero se da nivel de ayuda, si lo hace bien, entonces llega a casa de la
abuelita.
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Juego 4. Ahorrando mas tendremos mas electricidad.

Ohbjetivo: Calcular gjercicios basicos elevando la cultura del ahorro de electricidad.



Materiales: Tarjetas con preguntas, caja pequefia con: bombillo ahorrador, hornilla
eléctrica, ventilador, refrigerador (carton)

Organizacion: El maestro presenta un barco de papel grande con 5 vagones dentro,
cada uno esta enumerado con un nimero del 1 al 5. Se formaran dos equipos, al frente
vendra uno de cada grupo a seleccionar un nimero de los vagones, dentro de ellos
habra diferentes equipos eléctricos los cuales tendran preguntas para responder.

Desarrallo: A la sefial de la maestra, el primer nifio de cada equipo vendra al frente y
dira un nimero del 1 al 5, va a vagon y selecciona el equipo eléctrico que hay dentro,
dice su nombre y para que se Utiliza.

En cada uno hay preguntas que respondera y acumulara 5 puntos si sabe ahorrar
electricidad en su hogar, si no responde la maestra selecciona una tarjeta para brindarle
ayuda y pueda responder acumulando 3 puntcs.

Reglas:

*Seleccionar un ndmero del 1 al 5 seglin su gusto, si No se siente seguro de saber
responder puede pasar la pregunta a un integrante de su mismo equipo.

*H nifio que responde correctamente en la lera oportunidad acumula 5 puntosy
ahorra electricidad.

*Se le brinda una segunda oportunidad al que no responda y acumulara solamente 3
puntos.

*H equipo que mas puntas obtenga es el ganador porque sabe ahorrar electricidad.

Barco de carton

Bombillo Homilla

ahorrador o
Eléctrica

Revolucion Energética

Ventilador




Refrigerador

Dentro de él cajas con numeros:

Televisor

Juego 4: Recolectando vegetales

Objetivos: Calcular ejercicios con numeros naturales, elaborar y resolver problemas
matematicos logrando interés por consumir vegetales.

Materiales: Dado grande de carton, seis cajas con diferentes vegetales, una caja con
ndmeras segun la matricula de alumnos, varios vegetales y una estrella azul y una roja.

Organizacion: Se colocaran frente al grupo cajas con vegetales, los nimeros de los
nifos y un dado para que €l nifio tire, como estimulo se le entregara una estrella roja al
nifo ganador y por segunda vez una estrella azul.

Desarrallo: La maestra le explica a los alumnos gue en este juego recordaran las
vitaminas y minerales que contienen los vegetales y como consumirlos mejor.

¢.COMo se juega?

Participaran todos los alumnos, la maestra tendra en su mesa una caja con los nimeros
de los alumnos seguin la matricula que hay en el aula, seleccionara un papelito con un
ndmero y el nifio pasara al frente y tirara el dado, el nimero que cae va a donde estan
las cajas de vegetales ilustradas y responde la pregunta. Si la respuesta es correcta se
ganara una estrella roja, si presenta dificultades para responder tiene derecho a volver
atirar el dado para ganar entonces una estrella de color azul.

Reglas:
*Las 5 cajas estaran representadas con vegetales con preguntas

*H dado se tira una sola vez



*La estrella roja es para el nifio que contesta correctamente desde la leravez y la azul
para el que necesita 2da oportunidad.

1 2 3 4 s
Tomate Zanahoria Pepino Acelga Lechuga
6
AN
Habichuela # Alumnos
Rojo Azul

Dado

*

Juego 5: Amor alos cinco héroes

Ohbjetivo: Resolver gjercicios con numeros naturales y fomentar el amor a los 5 héroes
prisioneros del imperio.

Materiales: Estrellas rojas y azules, fotos o carteles con los nombres de los cinco
compatriotas y tarjetas con preguntas.

Organizacion: Se dividen los alumnos en dos equipos, cada uno tiene una estrella
grande frente al grupo, las fatos de los 5 héroes v tarjetas con preguntas.

Desarrollo: Frente al aula se colocan dos estrellas, una para cada equipo, cada una
tendra en el centro un sobre con los cinco compatriotas.



La maestra seleccionara un nifio de cada equipo gue sacara una foto, dice el nombre,
se busca la tarjeta que tiene esa foto y el nifio respondera la pregunta, si la respuesta
es correcta se coloca en la ranura que tiene la estrella roja y se contindia el juego, si no
responde tendra otra oportunidad para responder y se colocara en la estrella azull.

Los gjercicios seran realizados por todos los alumnos.
Ganara el equipo que cologue primero las fotos de los cinco compatriotas en la estrella.
Reglas:

*H nifio que responde la pregunta correctamente colocara al compatriota en la ranura
de la estrella roja.

*S necesita una segunda oportunidad y responde bien se colocara al compatriota en la
ranura de la estrella azul.

*Ganara el equipo que logre colocar primero los cinco héroes en la estrella
roja.

*H que coloca en la estrella azul no acumula puntos.

*Realizar €l jugo en el &rea de juego de la escuelita y con ayuda de los padres y de la
bibliotecaria conocer de los cinco compatriotas.

Sobre con los 5 héroes
Estrella Roja

Ranura

o |

Tarjeta con preguntas y
foto.




Estrella Azul

Juego 6: B arbol y las frutas

Ohjetivo: Resolver gjercicios con numeros naturales, educarse en la necesidad de las
frutas para el organismo.

Materiales: Arboles recortados, frutas, tarjetas con preguntas.

Desarrollo: Cada nifio tendra en su mesa un arbol y cada uno tendra una fruta con un
ndmero por detras. A los equipos se le da el mismo tipo de fruta para que puedan
colocarla en el &rbol y saber quién es el ganador, en la mesa de la maestra se colocan
tarjetas con nimeros del 1 al 20 que tengan carrespondencia con los ndmeraos de las
frutas que tienen los alumnos  para que respondan preguntas y la coloquen en la copa
del arbal.

Se formaran 3 hileras que seran los equipos, luego se reparten arboles atodos los
alumnos y frutas del mismo tipo a cada equipo, se seleccionan tres frutas, después la
maestra dira un nimero del 1 al 10y el nifio de cada equipo busca el nimero y
respondera las preguntas que se corresponden con la tarjeta. Si no responde la fruta se
coloca en €l lugar donde estaba y debe esperar que vuelva a decir €l nlmero para

responder preguntas.
Si la respuesta es correcta la fruta se colocara en el suelo porque se callo.

Ala hora de analizar que equipo gand la maestra pasara por cada arbol y contara la
cantidad de la misma fruta que hay en los arboles, sera ganador el que mas frutas
tenga.

Reglas:



*H que responde correctamente es ganador y coloca la fruta en la copa del arbol.
* Gana el equipo que més frutas tenga en el arbol.

*Si la respuesta es incorrecta se le da otra oportunidad y si responde la fruta se coloca
en el suelo.

Como estudio independiente los escolares deberan contar a sus padres y familia en
general, la necesidad de comer frutas.

P

Juego 7: Calculo bieny regalo flores.

Objetivos:

Descripcion: el dia anterior solicitar flores naturales a los padres 'y a los escolares.



Motivar a los mismos sobre las diferentes flores que existen a traves de un video 0
conversacion apoyada en laminas.

Dibujar en el patio una flor para cada equipo con seis pétalos numerados. Se dibujaran
tantas flores seguin la matricula.

Se coloca un alumno en cada pétalo, cuando el maestro diga un nimero, el alumno
correspondiente a este en cada equipo corre al centro seleccionando una tarjeta.

En el centro de cada flor habra un arbitro que pertenece a atro equipo y dira si la
respuesta es carrectay anotara los puntos.

A los alumnos que no den una respuesta acertada se les da una oportunidad mas de
participacion.
B maestro controlara y atendera el juego en su conjunto.

Las actividades seran sobre los gjercicios basicos de adicion y sustraccion y transitaran
por los tres niveles de asimilacion.

Reglas:
*Ganara un punto adicional el que primero llegue a la caja a buscar su tarjeta.

*Si responde correctamente a la pregunta se le anota un punto al equipo y tiene el
derecho de tomar una flor natural para regalarla a quien desee.

*Al escolar que se le dé méas de una oportunidad obtendra la mitad de los puntos.

*Gana el equipo que mas punto acumule durante el juego.




Juego 8.Quiero llegar ala meta

Descripcion:

Tablero con dos autos de juguete. Existiran, dos lineas que seran por donde se mueven
los mismos, al final de estas se escribira la palabra meta.

Motivar a los alumnas sobre las leyes del transito, paralo cual el docente se apoyara en
videos y laminas.

Se formaran equipos de cinco integrantes cada uno.

Los escolares seleccionaran un jefe.

Cada equipo tendra al frente una caja donde apareceran los nombres de cada jugador.
H jefe del equipo sacara y leera de la caja un nombre de cada equipo.

Los alumnos nombradaos pasan al frente del aula, selecciona una tarjeta y le dan
respuesta. Estas tendran los ejercicios elaborados de diferentes niveles de asimilacion.

La maestra escribira en el pizarrdn los ejercicios para que €l resto de los alumnos
respondan en sus libretas, tarjetas o componedores.

Por cada respuesta correcta el auto avanzara por la senda del equipo y el resto de los
alumnos podra comprobar si la respuesta es correcta.

Gana el equipo cuyo auto llegue primero a la meta.

la) L IPIPPN iy
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proceder a la aplicacion se sometio a criterio de especialistas la alternativa.

Criterios de Especialistas.

Luego de la elaboracion de los juegos didacticos para el desarrollo de habilidades
matematicas en los alumnos de 1 Grado, se procedio a la seleccion de los
especialistas, posteriormente se le aplicd una encuesta con el objetivo de recapilar
informacion sobre el nivel de aplicabilidad en la practica escolar, la necesidad de su
introduccion, actualidad y nivel cientifico; y en los resultados alcanzados en el
aprendizaje del grupo de 1ro A en la escuela primaria: Manuela Vergel Moreno de
Remedios.

Para su aplicacion se tuvo presente que los especialistas tuvieran conocimientos sobre
el campo de la investigacion.

Estos se encuentran distribuidos de la siguiente forma: tres maestras de 1 Grado, dos
licenciadas y una no, con mas de 18 afios de experiencia, primaria, licenciada, una
directora de escuela primaria con una vasta experiencia en la docencia y como cuadro
31 afos, 1 metoddlogo Méster Asistente con 22 afios en lamisma labor y la
subdirectora de la direccion municipal con 22 afios, master auxiliar. (Anexo 6)

Sus opiniones fueron analizadas y los resultados se expresan a continuacion, siguiendo
un orden logico del documento. De los 6 especialistas entrevistadaos, los 6, consideran
gue la alternativa es necesaria y pertinente a dar respuesta a una problemética del
banco de problemas de la escuela donde la autora labora, ya que el uso de los juegos
didacticas es una necesidad para el desarrollo de habilidades mateméticas en los
alumnaos de 1. Grado. De ellos 4 opinan que los juegos didacticos propuestos son
variados y del agrado de los escolares de primer grado, pues pueden utilizarse en las
clases de matemética en 1. Grado, asi como en los diferentes momentos que exhibe el
modelo de escuela primaria a partir de sus exigencias para el 67,6 %Yy 2 consideran



gue aun las actividades propuestas en la alternativa necesitan de variedad a la hora de
utilizarlos para el 33,3%.

Todos los especialistas consultados opinan gue los juegos propuestos en la alternativa
contribuyen a desarrollar habilidades en los escolares de primer grado en la asignatura
matematica. ( Anexo)

Teniendo en cuenta los criterios abordados la autora considera que los juegos
didacticas son herramientas que Utiliza el maestro para motivar a los escolares y
despertar en ellos el deseo de aprender y buscar nuevas vias de solucion a los
diferentes ejercicios que se le presentan. (Ver anexo 5)

Se sefialan como criterios generales:

- Es unaforma novedosa de desarrallar conocimientos, capacidades, habilidades,
habitos y fomentar valores teniendo en cuenta las potencialidades y carencias de los
estudiantes.

- Se elaboro un folleto con juegos didacticos novedosos, nunca antes Vistos y con un
texto que informa al maestro como elaborarlos, cdmo emplearlos sus bondades,
especificamente en los primeros grados.

.Estan elaborados teniendo en cuenta las caracteristicas psicopedagdgicas de los
escolares de ler grado.

Los especialistas consultados, consideran que es posible la aplicacion de los juegos
didacticos en 1. Grado de la asignatura Matematica, ya que elevan el aprendizaje y
contribuyen al Modelo de Escuela Primaria y al fin de la Educacion.

De los especialistas consultados, 4 opinan que los juegos didacticos que se presentan
son variados y del agrado de los escolares de primer grado, pues pueden utilizarse en
las clases de matematica en 1. Grado, asi como en los diferentes momentos que exhibe
el modelo de escuela primaria a partir de sus exigencias para el 67,6 %Yy 2 consideran



gue aun las actividades propuestas en la alternativa necesitan de variedad a la hora de
utilizarlos con énfasis en las clases de matematica para el 33,3%

Todos los especialistas consultados opinan gue los juegos propuestos en la alternativa
contribuyen a desarrollar habilidades en los escolares de primer grado en la asignatura
matemética.

Teniendo en cuenta los criterios abordados la autora considera que los juegos
didacticas son herramientas que Utiliza el maestro para motivar a los escolares y

despertar en ellos el deseo de aprender y buscar nuevas vias de solucion a los
diferentes ejercicios que se le presentan. (Ver anexo 5)

Sobre la importancia de los juegos didacticos en la asignatura Matemética de primer
grado todos opinan que son muy importantes ya que a traves de estos los escolares se
moativan, desarrollan un nivel superior del aprendizaje, forman capacidades, habilidades
y habitos, se educan en valores y se educan sobre aspectos que le son necesarios para
la vida, 40% opinaron de muy adecuada la alternativa; 60% adecuada ;y ninguno la
considerd dentro de las categorias inferiores.

Se sefialan como criterios generales:

- Es unaforma novedosa de desarrollar conocimientos, capacidades, habilidades,
habitos y fomentar valores teniendo en cuenta las potencialidades y carencias de los
estudiantes.

- Se elabord un folleto con juegos didacticos novedosos, nunca antes Vistas y con un
texto que informa al maestro como elaborarlos, como emplearlos sus bondades,
especificamente en los primeros grados.

.Estan elaborados teniendo en cuenta las caracteristicas psicopedagdgicas de los
escolares de ler grado.



Los especialistas consultados, consideran que es posible la aplicacion de los juegos
didacticos en 1. Grado de la asignatura Matematica, ya gque elevan el aprendizaje y
contribuyen al Modelo de Escuela Primaria y al fin de la Educacion.

2.3.-Valoracion de la propuesta de alternativa a partir del criterio de los
especialistas.

Se entrevistd a untotal de 6 especialistas los cuales consideran gue la alternativa es
pertinente y se adecua a dar respuesta a una problemética del banco de problemas de
la escuela donde la autora labora, ya que el uso de los juegos didacticos es una
necesidad para el desarrollo de habilidades mateméticas en los alumnos de 1.Grado.

De los especialistas consultados, 4 opinan que los juegos didacticos que se presentan
son variados y del agrado de los escolares de primer grado, pues pueden utilizarse en
las clases de matematica en 1. Grado, asi como en los diferentes momentos que exhibe
el modelo de escuela primaria a partir de sus exigencias para el 67,6 %Yy 2 consideran
gue aln las actividades propuestas en la alternativa necesitan de variedad a la hora de
utilizarlos con énfasis en las clases de matematica para el 33,3%

Todos los especialistas consultados opinan gue los juegos propuestos en la alternativa
contribuyen a desarrollar habilidades en los escolares de primer grado en la asignatura
matematica.

Teniendo en cuenta los criterios abordados la autora considera que los juegos
didacticas son herramientas que Utiliza el maestro paramotivar a los escolares y
despertar en ellos el deseo de aprender y buscar nuevas vias de solucion a los
diferentes gjercicios que se le presentan. (Ver anexo 5)

2.4 Andlisis de los resultados alcanzados en ambas etapas de lainvestigacion.

2.4.1 Resultados del Pre-experimento.

Para evaluar los resultados en la practica de la alternativa disefiada para la utilizacion
de los juegos didacticos en las clases de matemética en primer grado se desarrollo la
implementacion de un pre-experimento pedagogico con pretest y postest.
Partiendo de una poblacion compuesta por 40 escolares se selecciond una muestra
integrada por 20 escolares, utilizando un criterio no probabilistico intencional, los
elementos que fueron tamados en cuenta para tal seleccion fueron:



6. Los escolares no se mativaban por la realizacion de los gjercicios en las clases
de matemética.
7. No siempre se uilizaban los juegos didacticos para un mejor desarrollo de las
habilidades en las clases de matemética.
8. Los escolares de la muestra eran carifiosos, mostraban interés por aprender
9. Cuidaban de la base material de estudio.
10..Sentian interés por €l juego.
Una vez analizado los elementos para la seleccion de la muestra se procede ala
ooperacionalizacion de la variable dependiente teniendo en cuenta las dimensiones y
sus indicadores:

Cognitiva: Desarrallo de habilidades que poseen los escolares de primer grado en
las clases de matematica.

Indicadores

o Habilidades para resolver los gjercicios a través del uso de los juegos
didacticos en primer grado.
. Motivacional: Mativacion que se despierta en los escolares de primer grado para
resolver gjercicios en las clases de matematica, utilizando juegos didacticos.

Indicadores

o Impulsos: dado por la necesidad de aprender jugando.
o Necesidades: dado por las exigencias que el escolar se impone para ser
responsable.
o Satisfacciones: dado por el grado de gusto o complacencia que el escolar
alcanza al desarrollar habilidades en la asignatura matematica.
Comportamental: Formas de comportamiento de los escolares ante la realizacion de
los gjercicios.
Indicadores

« Modos de actuacion en ambientes regulados por los adultos.



o Modos de actuacion en ambientes sin que medie la regulacion de los adultos
o Modos de actuacion de los escolares ante €l juego, cumpliendo sus exigencias..
Niveles para evaluar la dimension cognitiva:

Alto: Si posee habilidades para resolver gjercicios mateméticos através de juegos
didécticos

Medio: S posee ciertas habilidades para resolver ejercicios mateméticos através de
juegos didacticos

Bajo: S no posee habilidades. para resolver gjercicios matematicos a traves de juegos
didacticos

Niveles para medir la dimension motivacional:
Alto: Cuando el escolar siente motivacion al realizar los ejercicios.

Medio: Cuando el escolar realiza los ejercicios con motivacion pero necesita niveles de
ayuda.

Bajo: Cuando no se motivan al realizar los ejercicios.
Niveles para medir la dimension Comportamental:

Alto: Cuando el escolar es responsable tanto en ambientes regulados como sin el
control de los adultos, por lo que resuelve los gjercicios utilizando los juegos didacticos
sin problemas.

Medio: Cuando el escolar es responsable bajo la supervision del adulto, pero cuando
este no se encuentra, tiene problemas. Para resolver gjercicios mateméticos a traves de
juegos didacticos

Bajo: Cuando el escolar no es responsable en la realizacion d los gjercicios utilizando
los juegos didacticos..



Para medir el nivel de desarrollo de la variable dependiente se concibié la aplicacion de
varios instrumentos en ambas etapas donde se logrd los siguientes resultados:

En el anexo 1 en la etapa inicial se aplicd una guia de observacion a 10 clases donde
los resultados alcanzados fueron los siguientes:

En la pregunta 1 referente a la utilizacion de los juegos didacticos en las clases de
matematica de 1. Grado, en 3 si se utilizan para el 30 %, en 3 se utilizan a veces para
el 30 %y en4nose uilizan parael 40 %.

En la pregunta 2 de las 10 clases observadas, en 3 se aprecia que cuando se usan los
juegos didacticos los escolares se motivan e interesan por aprender parael 0.3%, en3
aveces parael 30%yen4noseusan parael 40 %

En la pregunta 3 referida al uso de los juegos didacticos de manera variada segun el
interés y gusto de los escolares, de las 10 clases, en4 si se usan para el 40 %, en 3 se
usan a veces para el 30 %Yy en 3 se usan aveces para el 30 %Yy en 3 no se usan para
el 30 %

En la pregunta 4 los juegos méas usados son:

En 4 clases se usan los juegos pasivos para el 40%.



En 3 se usan los juegos deportivos y recreativos para el 30%y en 3 clases se usan los
juegos didacticos, donde el escolar tiene que cumplir reglas durante el desarrollo de los
MISMGS.

En la etapa final de las 10 clases visitada, en la pregunta 1, en 6 clases si se usan los
juegos didacticos para el 60 %, en 2 a veces parael 20 %Yy en 2 no se utilizan para el
20 %.

En la pregunta2, de las 10 clases observadas en 6 si se mativan e interesan los
escolares cuando se usan los juegos didacticos para el 60 %, en 4 aveces parael 40
%Yy en 1no paraell0 %

En la pregunta 3, en 6 clases de las observadas los juegos didacticos son variados y
estos responden al agrado e interés de los escolares para el 60%, en 3 a veces para el
30%yenlnoparaelld %

En la pregunta 4, en 7 clases se utilizan los juegos didacticos donde €l escolar tiene
que cumplir alguna regla para el 70 %, en 2 clases se utilizan los juegos recreativos y
deportivos para el 20%y en 1 se atizan los juegos pasivos para el10%.(Ver anexo 8).

La autora considera gue la dimension mativacional en este instrumento se puede medir
a partir del avance de los resultados y vista en la mativacion de los escolares, pues
hubo un mayor avance en la etapa final en cuanto al uso de los juegos didacticos.

Se aplica una prueba pedagogica( Anexo 2) en la etapainicid alos 20 alumnos de
la muestra, 5 escolares resolvieron los gjercicios através del juego didéactico
empleado parael 25 % 9escolares trabajan pero necesitan varios niveles de
ayuda para el 45 %y 6 escolares no resolvieron los gjercicios propuestos para el
30 %.Enlaetapafinal de los 20 escolares comprobados através de laprueba
pedagdgica de salida alcanzaron los siguientes resultados: 11 escolares
trabajaron sin dificultad en la solucion de los gjercicios utilizados en los juegos
didécticos parael 55 % 7 escolares trabajan pero necesitan niveles de ayuda
parael 35 %Yy 2 escolares no resolvieron los gercicios planteados para el 20 %

( Ver anexo 7).



Del andlisis se infiere que los escolares han dado un salto cualitativo, ya que durante la
utilizacion de los juegos didacticos, un mayor nimero de alumnos trabajaron sin
dificutades y a la minoria hubo que darle niveles de ayuda durante la realizacion de los
gjercicios, mostrandose con mucho interés y mativacion.

En el anexo 3 de la guia de entrevista a docentes que trabajan en 1, Grado en la etapa
inicial, se entrevistaron 8 docentes, de ellos en la pregunta 1, 3 tienen preparacion para
impartir el 1, Grado parael 37.5 %Y 5no poseen preparacion para el 62.5 %.

En la pregunta 2, 5 consideran necesario el uso de los juegos didacticos en las clases
de mateméatica de 1.Grado para el 62.5 %, 3 opinan que a veces parael 37.5 %y?2
refieren que no para el 25%

.En la pregunta 3, de los docentes entrevistados 3 docentes refieren que siempre al
prepararse tienen en cuenta el interés y las caraceristicas de los escolares para el uso
de los juegos didacticos para 37.5 %, 4 opinan que a veces parael 50 %y 1 expresa
gue nunca para el 12.5 %

En la pregunta 4, 6 consideran que el uso de los juegos didacticos permiten un mejor
desarrollo de las clases de 1.Grado, pues hace que el escolar se interese por la
asignatura, paraun 75 %.2 a veces para el 25%.

En la etapa final, en la pregunta 1, 6 docentes de los entrevistados consideran tener
preparacion para el75 %y 2 opinan que aln presentan carencias para el 25 % Enla
pregunta 2, 7 docentes consideran que el uso de juegos didacticos siempre es
necesario para desarrollar habilidades en los escolares de 1. Grado enlas clases de
matematica parael 87.5 %Yy 1 opina que a veces para el 125 %.

En la pregunta 3, los 8 docentes refieren que cuando se preparan para dirigir €l proceso
siempre tienen presente el interés de los escolares del grado y sus caracteristicas
psicolégicas para lograr un uso correcto de los juegos didacticos para el 100 %



En la pregunta 4, 7 docentes en la etapa final refieren que los juegos didacticos
permiten una mejor calidad en la planificacion y desarrollo de las clases de matemética
de 1.Grado para el 87.5 %Yy 1 opina que a veces parael 12.5 %.(Ver anexoll)

La autora considera gque una vez gue Se puso en practica la utilizacion del folleto que
contiene orientaciones y juegos didacticas para las clases de matematica en 1. Grado,
los docentes se sintieron mejor preparadas, usaron mas los juegos didacticos y se
sintieron mejor preparados para dirigirlos teniendo en cuenta las caracteristicas
psicologicas de los estudiantes.

La autora considera que la dimension motivacional en este instrumento se puede medir
a partir del avance de los resultados Y vista en la motivacion de los escolares, pues
hubo un mayor avance en la etapa final en cuanto al uso de los juegos didacticos. (Ver
anexo).

En el anexo 4, la guia de la encuesta a dirigentes, se encuestaron 10,3 directores, 2
jefes del primer ciclo, 4 metoddlogos integrales de la ensefianza primaria y una
subdirectora de dicha educacion donde se alcanzaron los siguientes resultados.

En la etapa inicial, en la pregunta 1 de los 10 encuestados, 5 priorizan dentro del
sistema de visitas, al 1. Grado paraun 50 % 3 aveces paraun 30 %y 2nolo
priorizan paraun 20 %

En la pregunta 2 referente al uso de los juegos didacticos en las clases de matemética
de 1. Grado para el desarrdllo de habilidades, de los 10 encuestados, 5 responden que
si para el 50%, 4 a veces parael 40%Yy 1 expresa que no para el 10%.

En la pregunta 3, 6 expresan gue cuando se visitan las clases de matemética de 1.
Grado si se desarrollan habilidades a traves del uso de los juegos didacticos para el 60
%Yy 4 opinan que no para el 40 %.De los entrevistados 6 refieren que el desarrollo de
las habilidades mateméticas se debe al empleo de los juegos didacticos para el 60 %y
4 opinan que no para el 40 %

En la etapa final, en la pregunta 1, de los 10 encuestados, 8 si priorizan dentro del
sistema de visitas el 1. Grado parael 80 %



En la pregunta 2, 8 encuestados opinan que si es necesario el uso de los juegos
didacticas en las clases de matemética en 1. Grado para el 80%y 2 opinan que a veces
parael 25%

En la pregunta 3, los 10 encuestados opinan que cuando visitan esta asignatura en
1.Grado si observan un mejor desarrollo de habilidades a través del uso de los juegos
didacticos para el 100 %.(Ver anexo 10).

La autora considera gue los encuestados aumentaron el nimero de visitas a 1. Grado y
consideraron que los juegos didacticos poseen bondades que necesitan los escolares,
pudiéndolo apreciar en el desarrollo de habilidades alcanzadas por los alumnos.

La autora considera gue una vez gue Se puso en practica la utilizacion del folleto que
contiene orientaciones y juegos didacticos para las clases de matematica en 1. Grado,
los escolares adquirieron un mayor desarrollo de habilidades matematcas.

CONCLUSIONES

Después de haber hecho un andlisis de lo expuesto en el trabajo se ha arribado a las
siguientes conclusiones:

1. B andlisis de los elementos tedricos-metodoldgicos y practicos consultados
dieron como resultado que si se utilizan de forma sistematica juegos didacticos
variados en las clases de matematica de 1. Grado, atendiendo a las
caracterigticas de estas edades, los escolares desarrollan habilidades, logran
mayor interés y mativacion hacia la asignatura, adquieren valores y se
desarrollan de forma integral.



2. H diagndstico aplicado arrojo insuficiencias en el desarrollo de las habilidades
matematicas, uso poco variado y sistemético de los juegos, desconocimiento de
los docentes de algunas de las bondades que nos ofrecen los juegos didacticos y
no siempre en los sistemas de visitas a clases se prioriza este grado.

3. La alternativa propuesta constituye un medio importante para el desarrollo de las
habilidades matematicas que deben desarrollarse en el 1. Grado, contribuyendo
al mejoramiento de los resultados alcanzados en la asignatura.

4. Con la aplicacion se constatd que la alternativa permitio elevar
considerablemente el desarrollo de habilidades matematicas en los escolares de
1. Grado de la escuela primaria Manuela Vergel Moreno del Municipio de
Remedics.

RECOMENDACIONES

Después de evaluada la efectividad de la propuesta se recomienda:

» Aplicar en los distintos grupos de 1. Grado de la ensefianza primaria y
extenderlo paulatinamente a otros grados vinculando las asignaturas
del plan de estudio.



> Presentar en actividades metodologicas de la escuela la investigacion
para enriquecer el trabajo metodoldgico del centro.
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Anexo 1

Guia de observacion.

Objetivo: Constatar el uso de los juegos didacticos en las clases de matemética en

primer grado para elevar la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje.

Aspectos:

1.-¢Se utilizan los juegos didacticos en las clases de matematica en primer grado?

2.- ¢,Cuando se usan los juegos didacticos en las clases de matematica los

escolares se motivan y se interesan por aprender?

Si-m-mmmeee- NO-----=--mnmee- A veces-------------

3.- ¢En las clases de Matematica de primer grado se usan juegos variados segun el

interés y gusto de los escolares?

4.- ;De los juegos que aparecen a continuacion marca con una x los mas usados?
----Parchis ----Juegos recreativos ----Suiza
----Dama ----Bolas ----Juegos pasivos

----Juegos matematicos donde tengas que cumplir reglas



Anexo 2
Prueba pedagogica.
Objetivo:

Constatar las habilidades que presentan los escolares de la muestra al resolver gjercicios
de célculo usando juegos didacticos.

Quiero llegar alameta
Descripcion:

Tablero con dos autos de juguete. Existiran, dos lineas que seran por donde se mueven los
misnos, al final de estas se escribira la palabra meta.

Motivar a los alumnos sobre las leyes del transito, para lo cual el docente se apoyara en videos
y laminas.

Se formaran equipos de cinco integrantes cada uno.

Los escolares seleccionaran un jefe.

Cada equipo tendra al frente una caja donde apareceran los nombres de cada jugador.
El jefe del equipo sacara y leera de la caja un nombre de cada equipo.

Los alumnos nombrados pasan al frente del aula, selecciona unatarjetay le dan respuesta.
Estas tendran los gjercicios elaborados de diferentes niveles de asimilacion.

La maestra escribira en el pizarron los gjercicios para que €l resto de los alunnos respondan en
sus libretas, tarjetas o componedores.

Por cada respuesta correcta el auto avanzara por la senda del equipo y el resto de los alumnos
podra comprobar si la respuesta es correcta.

Gana el equipo cuyo auto llegue primero a la meta.



Hercicios aplicados:

1) Escribe el dictado (nimeros del 1 al 10)
a) Selecciona el mayor nimero.
2) E minuendo es 4y el sustraendo es el sucesor de 2.
a) Forma la igualdad
b) Calcula
3) ¢Cudl es el mayor nimero de un lugar?
a) Escribelo.

b) Forma igualdades cuya suma sea 9. Calcula.



Anexo 3
Guia de entrevista a docentes de primer grado.

Objetivo: Constatar €l nivel de preparacion de los docentes que trabajan el primer grado
en lo referido al uso de los juegos didacticos.

Estimado maestro a través del siguiente cuestionario necesitamos que Ud. responda con
sinceridad para evaluar la importancia de los juegos didacticos en las clases de
matematica de primer grado.

Gracias.
Cuestionario:

1.- ¢ Te sientes preparada paratrabajar en primer grado?

2.-¢Consideras necesario €l uso de los juegos didacticos en las clases de matematica en
primer grado?

Siempre-------—----- Aveces————  Nunca—-—-—

3.- ¢Cuando te preparas tienes en cuenta el interés de los escolares y sus caracteristicas
para el uso de los juegos didacticos?

Siempre--———--- A veces--————  Nunca-———-

4.- ;Crees gue los juegos didécticos permiten una mejor calidad en el desarrollo de las
clases de matematica en primer grado? Argumenta.



Anexo 4

Guia de encuesta a dirigentes.

Objetivo: Constatar €l nivel de satisfaccion de los dirigentes al visitar las clases de
matemética en primer grado cuando se usan los juegos didacticos.

Estimados dirigentes:

Por lanecesidad que tiene la elevacion de la calidad del aprendizaje en los escolares de
primer grado necesitamos de usted las mas sinceras respuestas para garantizar este
propdsito en las clases de matematica a través del uso de los juegos didacticos.

Gracias.
Cuestionario:
1.- ¢Prioriza usted dentro de su sistema de visitas el primer grado?
Si---mm- NO-—-————- A Veces———-

2.-Considera necesario €l uso de os juegos didacticos en las clases de matemética de
primer grado para el desarrollo de habilidades?

Si-ee e NQ A veces——-—

3.-¢Cuando visita usted una clase de esta asignatura en primer grado observa un mejor
desarrollo de habilidades en estos escolares?

¢Atribuye usted esto al uso de los juegos didacticos?

S NO-——-——- A VEeCeS-—--—-----



Anexo 5
Guia para evaluar €l criterio de especialistas.

Objetivo: Constatar la importancia de la propuesta de juegos didacticos en las clases de
matemética en Primer grado

Estimados especialistas necesitamos que respondan con sinceridad el siguiente
cuestionario para constatar laimportanciadel uso de juegos didacticos en las clases de
primer grado.

GRACIAS

1. ¢Considerague lapropuesta de juegos didacticos es necesariay
pertinente?

2. ¢Los juegos propuestos tienen caracter variado y son del agrado de los
escolares de primer grado?

3. ¢Losjuegos propuestos contribuyen al desarrollo de habilidades en la
asignatura de matematica en primer grado



Anexo 6

Relacion de especialistas:

Nombre y APeIlidos [ Afios de experiencia | Cargo Grado cientifico
Maricela Garcia 22 anos Subdirectora Master
Pérez o
Auxiliar
Eugenio Cabrera 31l anos Metoddlogo Master
Martinez .
Asistente
Mercedes Alcantara | 31 anos Directora Master Instructora
Viciedo
Midelis Rodriguez 10 anos Directora Lic. En Educacion
Gutiérrez Primaria.
Caridad Padilla 33 anos Maestra
Jiménez
América Ferrer 35 anos Jefa del 1er. cclo Instructora
Montesino
Margarita Daras
Rodriguez 19 afios Maestra Master

Instructora




Anexo 7.

Prueba pedagdgica. Etapa Final.
JUEGO DIDACTICO:

Quiero llegar alameta.

Constatar las habilidades que presentan los escolares de la muestra al resolver gjercicios
de célculo usando juegos didacticos.

Descripcion:

Tablero con dos autos de juguete. Existiran, dos lineas que seran por donde se mueven los
mismos, al final de estas se escribira la palabra meta.

Motivar a los alumnos sobre las leyes del transito, paralo cual €l docente se apoyara en videos
y laminas.

Se formaran equipos de cinco integrantes cada uno.

Los escolares seleccionaran un jefe.

Cada equipo tendra al frente una caja donde apareceran los nombres de cada jugador.
H jefe del equipo sacara y leera de la caja un nombre de cada equipo.

Los alumnos nombrados pasan al frente del aula, selecciona una tarjetay le dan respuesta.
Estas tendran los gjercicios elaborados de diferentes niveles de asimilacion.

La maestra escribira en el pizarron los gjercicios para que €l resto de los alunnos respondan en
sus libretas.

Por cada respuesta correcta el auto avanzara por la senda del equipo vy el resto de los alunnos
podra comprobar si la respuesta es correcta.

Gana el equipo cuyo auto llegue primero a la meta.
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Hercicios que se aplicaron:

1. Escribir el dictado. (10 nimeros, limite 100)

a) Escribe el mayor nimero de dos lugares

b) ¢Por cuantas unidades esta compuesto?

) Marca con una x el antecesor y sucesor de 86 es:

87 89 83 85
2. Calculala diferenciade 45y 3.
3. Adiciona 30+10. Circula la respuesta correcta:
60 40 50 70

4. Un sumando es 60y €l atro es 20. Cudl es el resultado.
Al dirigir el juego el docente velara porque los escolares calculen de forma individual.

Anexo 8
Guia de observacion a clases de la etapa inicial y final



Total de clases

= Etapainicial

m Etapafinal

Anexo 9

Resultados de la prueba pedagdgica en ambas etapas



Total de escolares que
no presentan
dificultades al resolver
ejercicios utilizando
juegos didacticos

Total de escolares
que necesitanayuda
al solucionar
ejercicios utilizando
juegos didacticos

m Etapainicial m Etapainicial
m Etapafinal m Etapafinal
Total de escolares que no
resuelvenlos ejercicios
utilizando juegos didacticos

m Etapainicial

m Etapafinal

Anexo 10

Resultados de la guia de encuesta a dirigentes en ambas etapas
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Anexo 11



Resultados de la guia de entrevista a docentes de 1. Grado

Total de docentes entrevistados

m Etapainicial

m Etapafinal

O,_\Nw.bU'ICD\IOO

Etapafinal
Etapainicial




