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RESUMEN

TITULO: DISENO Y CONSTRUCCION DE UN MATERIAL DIDACTICQ PARA EL REFUERZO EN
LA OPERACION DE DIVISION MATEMATICA EN BASICA PRIMARIA

AUTOR: HECTOR MANUEL PEDRAZA CHACON”
PALABRAS CLAVE: Diversién, Estimulacién, Habilidades, Sociabilidad.
DESCRIPCION:

El presente proyecto definido como “disefio y construccién de un material didactico para el refuerzo
de la operacion de division matematica en basica primaria” busca motivar, divertir, competir y ver
las matematicas de una forma divertida y practica contribuyendo a una mejor convivencia entre los
alumnos y a un mejor desarrollo cognitivo, en casa fortalece la unién familiar.

Se disefiara un juego de aplicacion para la prueba en un colegio especifico para los alumnos de
tercero primaria (3°), que sera un modelo académico que contribuira al desarrollo de procesos
mentales, interpretacién e inferencia en cada participante. Este juego busca combinar la parte de
conocimiento académico con la parte lddica proponiendo un método de consolidacién del
aprendizaje de una de las operaciones basicas en las mateméticas: la division, teniendo una
aplicacion en una institucion educativa de béasica primaria.

Los materiales didacticos son de gran importancia siempre y cuando tenga una innovacion que
contribuya al desarrollo fisico mental y moral del participante, este material didactico ludico
fortalece a los participantes en su afianzamiento en las operaciones basicas como es la division
matematica, produciendo motivacion desarrollo de procesos logicos entusiasmo a aprender y
entender y encontrar una aplicaciéon practica hacia el objetivo del juego didactico, ya que la
adquisiciéon de conocimientos sin una aplicacién resulta ser bastante nula en la solucion de
problemas de la vida diaria.

De esta manera se pretende mejorar los estdndares de la educacion para crear excelentes
profesionales que van a contribuirdn a un mejor desarrollo en el pais y de reconocimiento mundial
por su alta calidad en el trabajo, conocimiento, solucién de problemas y excelentes personas.

’ Trabajo de grado
Facultad de Ingenieria Fisicomecéanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Disefiador
Industrial Francisco Espinel Correal
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ABSTRACT

TITLE: DESIGN AND CREATIONOF A TEACHING MATERIAL FOR REINFORCING
MATHEMATICAL DIVISION OPERATION IN ELEMENTARY SCHOOL

AUTHOR: HECTOR MANUEL PEDRAZA CHACON"
KEY WORDS: Diversion, Estimulation, Skills, Social interaction

DESCRIPTION

This project aims to motivate, entertain, compete and makemathematics be understood in a fun and
practical way. Hence, the creation of such material will contribute to improve relationships among
students and foster better cognitive development at home strengthening family unity as well.

This game will be designed and tested through its application in a specific local school using only
third grade students. This pilot testing will work as an academic model contributing to mind process
dvelopment (interpretation and inference).

This game will be a handy tool combining academic knowledge with a playful activity proposing a
consolidation model when learning division, a basic mathematical operation.

Materals designed are highly important provided that they count on innovation contributing to
physical, material and moral performance of participants; this ludic teaching material make
participants more assertice in their mathematical processes response, becoming more alert, more
efficient and reanting faster to response especifically when approaching division mathematical
operation. This in conclusion will enhance logic processes fostering an enthousiastic learning
attitude. The end objjective of the game is then completely fulfilled as students will aprehend and
understand at the same time as they are enjoying such a school cubject as mathematics is.
Students undoubtedgly will find this game practical and convenient as eay and fast in the way they
can assume knowledge solving thus an ever lasting teaching problem of mathematics.

Consequently, education standards will improve qualyfying eventually better professionals that will
contribute to a better social development and performance helping not only people themselves but
also a whole country that can be ranked internationally in higher standars of quality in general terms
of production and economy.

:*Degree work
Mechanical Faculty of Physical Sciences.School of Industrial Design. Directed Industrial Designer
Francisco EspinelCorreal
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INTRODUCCION

El camino de la vida es la mejor guia y el mejor maestro para aprender y formarse
en este mundo de retos de alegrias y ganancias, nunca es perdida ya que cada
instante que pasa y cada acontecimiento es una ensefianza y una experiencia que

deja para darle una correcta aplicacion y uso.

Mi experiencia laboral en educacién comenz6 desde 1999 inicié en un colegio
campestre como docente de deportes y recreacion luego trabajé 9 afios como
coordinador en el grupo educativo Helmer pardo en Bucaramanga y coordinador
general de docentes en Bogotd, 6 afios de trabajo en la universidad Autbnoma de
Bucaramanga como instructor de yoga y 2 afios como coordinador académico en
dos colegios, soy asesor de estudiantes particulares, esto significa que los ayudo
a nivelar en las diferentes falencias que se les presentan mediante diferentes
estrategias pedagogicas con el fin de que el conocimiento les quede mas

afianzado.

En este tiempo de trabajo he observado que los estudiantes en los momentos de
descanso llevaban o crean diferentes clases de juegos, los cuales no parecian tan
sencillos pero el solo hecho de saber que era un juego de competencia y la
participacion de los demas compafieros eran motivos suficientes para captar
rapido la estrategia del juego y poderlo jugar facilmente, esto lo veian como

diversién y competencia.

El juego es el mejor aliado para el desarrollo tanto fisico, mental y espiritual a
cualquier edad, permitiendo fortalecer su contexto social, familiar, emocional,
formativo y educativo, siendo una gran herramienta para el desarrollo en cualquier

area.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Todos los afios el ingreso de estudiantes a distintas colegios, escuelas de basica
primaria o facultades evidencian las falencias que los alumnos presentan en torno
a los conocimientos de divisibon Matemaética, este conocimientos es un base para
un excelente desarrollo en el posterior avance de las aritméticas en otras
asignaturas y aplicacion en la vida diaria, pero realmente no hay una causa clara
de esta falencia, ya que a unos se les facilita y a otros no.Los alumnos culpan a la
mala ensefianza de la escuela. Los profesores al poco interés y estudio por parte
de los alumnos. La sociedad al Sistema educativo. El Sistema educativo busca a
quien culpar, se plantea que los alumnos no estudian lo suficiente. Los contenidos
no se adaptan a su edad, Los profesores no ensefian en forma comprensiva sino
qgue se limitan a transferir conocimientos. No es lo mismo no recordar las “tablas
de multiplicar” que comprender el comportamiento de las mismas en distintos
contextos de aplicacion, No es lo mismo repetir mecanicamente una regla a
reconocer donde, cuando y por qué se debe emplear. No creemos que estas
afirmaciones den solucion al problema del aprendizaje de la divisibn Matematica.
Pero si, hace que, desde nuestra perspectiva docente debemos replantearnos
¢Como se ensefia y como se aprende?. Trabajar en Divisibn Matematica es
resolver problemas. La ensefianza clasica propone ensefiar primero los algoritmos

y luego presentar problemas para que los alumnos apliquen lo aprendido.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo general. Disefiar y construir un material didactico para el refuerzo

en la operacion de division matematica en basica primaria.
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1.1.2 Objetivos especificos

1. Conocer la influencia de los juegos educativos en el refuerzo de la division
matematicas en alumnos de 3° primaria en un colegio de basica primaria.

2. Desarrollar un instrumento Gtil a los profesores para el mejoramiento de la
division matematica de 3° primaria en un colegio de bésica primaria,
contribuyendo a la motivacion de los alumnos.

3. Mejorar los procesos en las operaciones mentales en los alumnos de 3°
primaria por medio de juegos educativos en un colegio de basica primaria.

4. Desarrollar un modelo funcional para evaluar si las habilidades de divisién
matematica mejoraron en los alumnos de 3° primaria en un colegio de basica
primaria.

5. Distinguir si existen cambios en la disposicion a las matematicas en alumnos

de 3° primaria en un colegio de basica primaria.
1.2 JUSTIFICACION

Los seres humanos somos tan diferentes que no todo el mundo tiene los mismos
intereses y capacidades, no todos aprendemos de la misma manera y nadie
puede aprender todo lo que hay para aprender. La diversidad forma parte de
nuestra vida en todos los contextos: diversidad cultural, linguistica, de
conocimientos, capacidades, intereses, de grupos, individuales, entre otros.
Basados en esto se busca desarrollar las acciones mas apropiadas para generar
condiciones favorables para la comunicacion, encontrando que las propuestas
lidicas, son aquellas que constituyen el medio mas significativo para vincularse,
interactuar, aprender con los otros y favorecer el aprendizaje de los alumnos con
diferentes niveles de comprension, con necesidades educativas especiales, con
alumnos ansiosos, introvertidos, ya que a través del juego los alumnos podran

desplegar su potencial. (Silvia Faerverger, 2011).
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Por esta razdn se deben ofrecer materiales y juegos didacticos, espacios ludicos
confiables para jugar, aprender e interactuar con los otros, debido a que en el
juego creativo las diferencias no solo quedan de lado, sino que hacen a la
singularidad y enriquecen a la experiencia. Las propuestas ludicas son nutrientes
de alegria que vehiculizan la creacion y validan las diferencias. Por muy poco
conocimiento que presente el individuo, sus experiencias pueden ser creativas y
estimulantes, en el sentido de que siempre hay algo nuevo e inesperado.En este
contexto el docente es el que tiene un papel principal como planificador, modelo y
mediador del aprendizaje. Es €l quien debe crear las condiciones didacticas
apropiadas para valorar las diferencias; debe orientar su practica para facilitar la
adquisicién de conocimientos, habilidades y actitudes por parte de todos los
alumnos. El docente debe desplegar las estrategias didacticas adecuadas “para
encontrarse con las posibilidades” de los alumnos, para que a través de nuevas
experiencias vuelvan a potenciar el impulso vital y ayudarlos a acceder al
conocimiento respetando sus ritmos, necesidades, intereses vy
culturas.(Bellais&Rendon, 2009)

Una de las materias que presenta mas problematica a la hora de su aprendizaje
son las matematicas, la matemética ha sido creada a través de la historia en un
intento de describir, explicar y transformar la realidad, por lo que se asocia a la
creacion de modelos, a la resolucion de problemas y a una variada gama de
experiencias que permiten la abstraccion de los conceptos de numero, medida,

forma, posicion, movimiento.

La matematica que se pretende que los alumnos conozcan, es aquella que sirva
para la vida, que aprendamos a través de la vida y durante toda la vida; una
matematica que brinde apoyo a la formacion de seres humanos integrales y al

mejoramiento de la calidad de vida de la sociedad.
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Es importante que el proceso de construir las nociones mateméticas, ejercitarlas y
aplicarlas, sirva de base para la toma consciente de decisiones, la formacion de
actitudes, valores y el fortalecimiento de la voluntad y la creatividad como
elementos que dan un significado al ser. También es recomendable, que el
andlisis de situaciones en las que se involucran conceptos mateméaticos pueda dar
base a mejorar la convivencia entre la comunidad educativa al fortalecer el respeto
a la diversidad: de estilos de aprendizaje, multiples inteligencias, de género, de

habilidades, de preferencias, de estilos de percepcion.

Para aprender los conceptos matematicos, se considera que a partir de
situaciones concretas que requieren la descripcion de lo que nos rodea, la
solucion de problemas especificos o la realizacion de actividades como el juego, la
construccion, la organizacion, la investigacion, se abstraen caracteristicas
comunes con las que se construyen modelos que permiten conceptualizar y
formalizar las nociones en aprendizaje. Estos conceptos y férmulas se ejercitan y

aplican en situaciones diversas. (Rodriguez, Atanes, Rodriguez&Garcia, 2009).

Con base en esta informacion se plantea el desarrollo de un objetivo, siendo este
el de disefiar y construir un modelo- funcional de un juego de tablero para
reforzarla operaciéon de divisibn matematica en basica primaria, contemplando las
variables formal-estéticas, estructurales, ergondmicas y funcionales, buscando con
la realizacion de este proyecto contribuir con el mejoramiento de las condiciones
de un grupo especifico, siendo este los alumnos de bésica primaria; se busca
estimular de manera recreativa la inteligencia de éstos alumnos en el momento de
abordar temas posteriores que necesiten de estos conocimientos con el uso de
estas nuevas ayudas, se implementaran propuestas ludicas capaces de resaltar la

importancia del razonamiento l6gico matematico.

18



Asimismo, se pretende desarrollar nuevos instrumentos Utiles para los profesores
a la hora de desarrollar capacidades y motivar a los jovenes en el mundo de las

matematicas.

Para la fabricacion de este tipo de juegos, se tiene que tener en cuenta, junto al
disefio, acabado y superficie, los materiales y el tratamiento que se dan para que

puedan coincidir con la finalidad para la que estan destinados.

Con este proyecto se plantea el disefio y la construccién de un juego de tablero en
modelo- funcional, para reforzar la operacion de division matemética en bésica
primaria, buscando poder solucionar los problemas de manejo de la division
matematica en basica primaria, logrando un beneficio para los nifios y los

docentes del &rea de matematicas en basica primaria.

El presente proyecto definido como “disefio y construccién de un material didactico
para el refuerzo de la operacion de division matematica en basica primaria”
integrara todas las etapas inherentes al desarrollo funcional de los juegos ludicos,
desde la recopilacion de informacién, investigacion, disefio y seleccién de
alternativas, dimensionamiento, seleccion y pruebas, hasta la fabricacién de un

modelo funcional.

Se disefara un juego de aplicacion para la prueba en un colegio especifico para
los alumnos de tercero primaria (3°), que serd un modelo académico que
contribuira al desarrollo de procesos mentales, interpretacion e inferencia en cada
participante. Este juego busca combinar la parte de conocimiento académico con
la parte ludica proponiendo un método de consolidacion del aprendizaje de una de
las operaciones basicas en las matematicas: la division, teniendo una aplicacion

en una institucion educativa de basica primaria.
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1.3 ALCANCE DEL PROYECTO

El proyecto buscara mejorar las habilidades cognitivas, sociales y formativas en
los estudiantes, estimulando de forma novedosa al participante de tal forma que su

aprendizaje mejorara significativamente y la clase no se sera aburrida ni tediosa.
El juego estimulara mediante la diversion y la ladica, a los estudiantes siendo un
juego de mesa, este proyecto culminara con la presentacion de un modelo
funcional.

1.ALIMITACIONES DEL PROYECTO

Las limitaciones del proyecto estanrelacionadas con:

1. Programacion de las pruebas:

Debido a que las comprobaciones se realizaran en el colegio Bilingtie Divino Nifio,

se deben tener en cuenta algunos aspectos importantes:
e Calendario escolar de la institucion.

e Actividades que el curso tenga programadas durante la semana.

e Segunda lengua

20



2. MARCO TEORICO

Desde el inicio de la escolaridad las diferencias entre comparferos de aula en
cuanto al aprendizaje matemético son muy amplias. Unos cuantos estudiantes
captan rdpidamente los conceptos y avanzan sin ningun tipo de problemas, otros
tienen un ritmo muy lento, aunque no tengan dificultades especificas, y unos
pocos muestran serias dificultades en algunos aspectos del aprendizaje
matematico: memorizar las tablas de multiplicar y/o procedimientos, resolver
problemas o situaciones, etc. En definitiva, en cualquier aula de mateméticas en la
Educaciéon Primaria, existe una gran variedad en las capacidades que muestran
los estudiantes, en el ritmo de aprendizaje, en los conocimientos adquiridos, en la

motivacion, en las actitudes hacia la materia.

Una buena parte de los estudiantes que se van quedando atrasados en las aulas,
son estudiantes con un ritmo mas lento en el aprendizaje de las matematicas que
el que impera en el aula. La estructura de los contenidos de las matematicas en
Primaria es jerarquica, se van construyendo nuevos conocimientos sobre los
anteriormente adquiridos. Un nifio puede no tener ninguna dificultad, simplemente
Su ritmo es mas lento y si esto no se tiene en cuenta, Ssi nos apresuramos a
inculcarle nuevos conocimientos en lugar de consolidar los anteriores, no
aprenderd ni unos ni otros. No existe un perfil concreto de estudiantes con
dificultades en matematicas, los problemas pueden ser muy variados y estar
unidos a dificultades en otras areas, problemas socioculturales, socioemocionales,

etc.

En bastantes ocasiones estas dificultades vienen unidas a dificultades con el
lenguaje, pero no siempre sucede asi. Algunos nifios con problemas en lectura y
escritura son muy buenos en matematicas, pueden tener problemas con el calculo

escrito o algunos procedimientos, pero son bastante buenos en la resolucion de
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problemas y ello les ayuda a avanzar. Otros muestran dificultades en
matematicas pero no en el lenguaje, sus problemas no son verbales, pero si con
la comprension de conceptos y los razonamientos, lo que lleva a tener dificultades
en ciencias, matematicas y comprension lectora, pues son nifios o nifias que
dificilmente captan el sentido del humor o las dobles intenciones en el lenguaje

oral y presentan problemas con el lenguaje corporal.

David Geary (1999) distingue cinco componentes basicas que intervienen en los
déficits cognitivos de los nifios y nifias con dificultades de aprendizaje matematico:
— Recuento u otros tipos de procedimientos

Recuerdo de los hechos numéricos

Conocimiento conceptual

Memoria de trabajo

Velocidad de procesamiento (Especialmente velocidad en el recuento)

Una lenta memorizacion y recuperacion de la secuencia verbal dificulta el recuento
y si a ello le afiadimos un ritmo lento, una baja velocidad del procesamiento de la
informacion, los estudiantes se enfrentaran a las dificultades en matematicas
desde los primeros afios de su escolaridad, ya que el recuento es la base de la
memorizacion de las combinaciones de sumas y restas y la estrategia basica para
resolver los primeros problemas de suma y resta. Una de las dificultades mas
comunes es la memorizacion de las tablas de multiplicar. Son nifios y nifias con

problemas en la memoria a largo plazo.

Las sumas y restas basicas las calculan mediante el recuento y en la mayoria de
las ocasiones utilizan sus dedos para llevar la cuenta, pues también pueden tener
problemas con la memoria de trabajo, incluso pueden calcular contando de dos
en dos los resultados de esa tabla, pero el recuento no les sirve de gran ayuda en

operaciones como 8x7 0 9x6.
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Otros nifios y niflas carecen de una conceptualizacion adecuada de las
operaciones. Resuelven los problemas si tienen algun referente concreto, sus
dedos, materiales o una representacion gréafica, pero sin estos recursos, les es
dificil dar el paso de las situaciones concretas a la simbolizacibn matematica,
establecer las conexiones entre unas situaciones y otras. Sin embargo una buena
parte de ellos no manifiestan dificultades en areas como la geometria, ni los
conceptos de probabilidad o medida, fundamentalmente sus problemas suelen ser
con la aritmética. Ellos o ellas podrian mostrar su competencia en éstas areas si
se reduce las dificultades en los calculos aritméticos, pero los que realizan un
trabajo diferenciado en el aula no suelen realizar actividades sobre estas areas, su

curriculo se centra sobre todo en la aritmética.

Segun Ginsburg (1997), las dificultades en el aprendizaje de las matematicas no
son una enfermedad incurable sin remedio. Las investigaciones han mostrado
caminos para vencerlas. Uno de estos caminos es evitarlas, desviarse. Los nifios y
nifas pueden mostrar dificultades severas en un area determinada. La
automatizacion de los hechos numéricos es una de las dificultades de aprendizaje
matematico mas documentada. Si los profesores insisten en la memorizacion y
centran la instruccion en conseguirla, los nifios experimentaran serias dificultades
en el aprendizaje, pero si en lugar de ello, se intentan evitarlas por medio de un
enfoque centrado en la comprension o incluso se permite el uso de otras
estrategias como juegos, entonces los estudiantes pueden no experimentar

dificultades en otras areas de las matematicas.

Hay que tener presente, que los efectos de las dificultades de aprendizaje
dependé en gran medida en como los profesores conducen la instruccion. Hay
que considerar el fracaso de los nifios y niflas en matematicas dentro de un
contexto mas amplio. Los estudiantes estan inmersos en una sociedad en
particular, una cultura, que tiene sus creencias particulares sobre las matematicas

y su importancia dentro de la educacion, los aprendizajes se realizan dentro de un
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contexto escolar, con sus reglas y sus prioridades, a través de unos profesores y
profesoras que tienen sus propias ideas sobre las mateméticas y la forma de

ensefarla, cuyo recurso principal suele ser los libros de texto.

Las dificultades de aprendizaje de los estudiantes no es sélo cuestion de déficit
cognitivos, sino también de los sentimientos que los ellos experimentan sobre sus
dificultades y, a su vez, estos sentimientos, estan influenciados por las creencias
de los padres y los profesores sobre ellas. Los estudiantes fracasan, no solo por
un problema de memoria o cualquier otro factor, sino también por qué los
profesores y los padres reaccionan ante ello de cierta forma, y porque ellos
“construyen” su propio concepto de lo que significa “tener” tal problema (y ser

tratado de cierta forma por los profesores y padres).

Con base en lo anterior, los interrogantes que surgen estarian enfocados a buscar
estrategias que permitan a los estudiantes, trabajar de una manera mas atractiva y
dindmica, planteando el desarrollo de un objetivo, siendo este el de disefar y
construir un juego de tablero para reforzar la operacion de division matematica en
basica primaria, buscando estimular de manera recreativa la inteligencia de éstos
alumnos, en el momento de abordar temas posteriores que necesiten de estos
conocimientos con el uso de estas nuevas ayudas, se implementaran propuestas

lidicas capaces de resaltar la importancia del razonamiento l6gico matematico.

Asimismo, se pretende desarrollar nuevos instrumentos Utiles para los profesores
a la hora de desarrollar capacidades y motivar a los jovenes en el mundo de las

matematicas. (Jimeno Pérez. 2009, P 1, 2,3).

“‘La abundancia de fracasos en el aprendizaje de las matematicas, en diversas
edades y niveles educativos, puede ser explicada, por la aparicion de actitudes
negativas causadas por diversos factores personales y ambientales, cuya

deteccion, seria el primer paso para contrarrestar su influencia con efectividad.

24



En estos ultimos afios la importancia de la dimension afectiva en la ensefianza y el
aprendizaje de la matematica estan adquiriendo relevancia creciente siendo este
uno de los temas prioritarios de la investigacion de didactica de las matematicas”.
(Goémez, Chacon, 1997, citado por Diaz, 2004).

2.1 EL APRENDIZAJE

El aprendizaje es un proceso de adquisicion de una disposicion, relativamente
duradera, para cambiar la percepcion o la conducta como resultado de una
experiencia. Por interaccion consciente con la realidad se propone la accion -
reflexion mediante operaciones concretas sobre elementos concretos vy
situaciones de la realidad, poniendo en juego aptitudes psicolégicas y mentales.
La recreacion del objeto por parte del sujeto, con la disposiciébn de una actitud,
habilidades de pensamiento, capacidad de analisis, destrezas, habitos,

creatividad, etc.

La formaciéon de modelos explicativos se da por un proceso mental en el que se
delimitan las caracteristicas especificas a abstraer de la realidad, descubriendo
incognitas, separando elementos de datos, estableciendo relaciones. Esto se
relaciona con la actitud, la madurez personal, y la experiencia histérica - social. El
modelo permanece en el cuerpo disponible de conocimientos cuando se ha

asimilado, acomodado, relacionado con otros ya existentes, ejercitado y aplicado.

En la didactica integradora se enfatiza la diferencia entre la mecanizaciéon y la
ejercitacion, dandole a esta ultima las caracteristicas de contar con motivos para
su realizacion, significar reto, recreacion, y la posibilidad de desarrollar habilidades
de pensamiento, exploracion y promover la autoestima y el manejo adecuado del
error. La aplicacion mediante la transferencia a otras situaciones diferentes a las
gue se generd el modelo, correlacionandolo con otras asignaturas, con diversos

campos, haciendo simulaciones, descubriendo nuevas relaciones, y confrontando
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las hipGtesis en grupos sociales, originan que la espiral dialéctica se vea
impulsada a nuevos ciclos.(Alonso& Gallego, 2000)

2.2 TEORIAS DEL APRENDIZAJE.

Tomando en cuenta la importancia desde el punto de vista pedagdgico, se pueden
resumir en ocho tendencias o teorias que explican el aprendizaje, las cuales son:
Teorias Conductistas, teoria Cognitiva, la teoria de Sinérgica, topologia de R.
Gagné, teoria Humanistica, teorias Neurofisiologicas, teorias de la Elaboracion de
la Informacion, enfoque Constructivista. Daremos una pequefa resefia de la teoria

cognitiva la cual nos interesa para la elaboracion del proyecto.

© Teoria Cognitiva:

Esta teoria pone de manifiesto la importancia que tiene para el aprendizaje el
relacionar los llamados conocimientos previos, que el sujeto posee, con los
nuevos conocimientos, para lograr una mejor construccion de aprendizajes. Un
primer acercamiento a estas teorias nos indica que el aprendizaje no es copia de
la realidad, como sostuvo el conductismo en su teoria del reflejo, sino una
construccion del ser humano. Esta construccion es realizada con los esquemas
gue este ya posee, es decir, los instrumentos que construy6 en su relacion anterior

con el medio.

Asi nace el concepto de constructivismo que se traduce en “la idea que mantiene
que el individuo — tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento
como en los afectivos — no es un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, Sino una construccion propia que se va
produciendo dia a diacomo resultado de la interaccion entre esos dos factores. En
consecuencia, segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una copia
de la realidad, sino una construccién del ser humano” (Carretero, 1997 p.40).

Como consecuencia de esa concepcion del aprendizaje, el constructivismo ha
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aportado metodologias  didacticas propias como los mapas y esqguemas
conceptuales, la idea de actividades didacticas como base de la experiencia
educativa, ciertos procedimientos de identificacion de ideas previas, la integracion
de la evaluacion en el propio proceso de aprendizaje y los programas entendidos

como guias de la ensefianza.

Algunos de los principales precursores de la teoria cognitiva son:

Piaget: Considera que los sujetos son elaboradores o procesadores de la
informacion. El sujeto construye su conocimiento en la medida que interactiia con
la realidad. Esta construccién se realiza mediante varios procesos, entre los que
destacan los de asimilacion y acomodacion. La asimilacion se produce cuando el
individuo incorpora la nueva informacion haciéndola parte de su conocimiento,
mientras que en la acomodacion la persona transforma la informacion que ya tenia

en funcién de la nueva.

Vygotsky: Considera al ser humano un ser cultural donde el medio ambiente
(zona de desarrollo proximo) tiene gran influencia. Las funciones mentales
superiores se adquieren en la interaccion social por medio de grupos de trabajo.
Las herramientas psicologicas permiten que el alumno aprenda. El aprendizaje no
se considera como una actividad individual, sino mas bien social y todos los
procesos psicolégicos superiores (comunicacion, lenguaje, razonamiento, etc.) se
adquieren primero en un contexto social y luego se internalizan. De esta forma la
zona de desarrollo préximo se ve potenciada por el uso de recursos pedagdgicos

concretos.

Ausubel: Su aportacion fundamental ha consistido en la concepcion de que el
aprendizaje debe ser una actividad significativa para la persona que aprende y
dicha significatividad esta directamente relacionada con la existencia de relaciones

entre el conocimiento nuevo y el que ya posee el alumno. Como es sabido, la
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critica fundamental de Ausubel a la ensefianza tradicional, reside en la idea de

que el aprendizaje resulta muy

Poco eficaz si consiste simplemente en la repeticion mecanica de elementos que
el alumno no puede estructurar formando un todo relacionado. Esto s6lo sera
posible si el estudiante utiliza los conocimientos que ya posee, aunque €stos no
sean totalmente correctos. Evidentemente, una vision de este tipo no solo supone
una concepcion diferente sobre la formacién del conocimiento, sino también una

formulacion distinta de los objetivos de la ensefianza. (Carretero, 1997).

De esta forma, una construccion activa del conocimiento, donde el aprendizaje
genuino, no se limita a ser una simple absorcién y memorizacién de informacién
impuesta desde el exterior, permite que la comprension se construye activamente
desde el interior, mediante el establecimiento de relaciones entre informaciones
nuevas y lo que ya se conoce. Esta comprension puede hacer que el aprendizaje
sea mas significativo y agradable, debido que los alumnos y alumnas suelen
olvidar la informacion aprendida de memoria. Por tanto, la ensefianza deberia ser
algo mas que presentar la informacion y exigir su memorizacion. (Burgos, Fica,
Navarro, Paredes, Paredes& Rebolledo, 2005, p.12,13,14).

2.3 LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE

El ser humano es Unico e irrepetible. Esta singularidad establece una gran
diversidad para percibir e interpretar la realidad, adquirir y procesar la informacion,
pensar, hablar y actuar. Decir que las personas, tanto nifios como adultos,
aprenden de forma distinta, resulta evidente. Para eso no hay mas que analizar
como cada uno prefiere un ambiente, una situacion, unos métodos, un tipo de
ejercicio, un grado de estructura. En definitiva la experiencia refleja que se tienen
diferentes Estilos de Aprender. El concepto de estilo suele utilizarse para sefalar

una serie de distintos comportamientos reunidos bajo una sola etiqueta. Los
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estilos son algo asi como conclusiones a las que se llegan acerca de la forma

como actian las personas. Resultan Utiles para clarificar y analizar los

comportamientos. Las teorias de los estilos de aprendizaje tratan de dar una

respuesta a la necesidad de "aprender a aprender”, entendiéndose este como el

conocimiento y destrezas necesarios para aprender con efectividad en cualquier

situacién que se encuentre el individuo.

La expresion estilo de aprendizaje se ha descrito de diversas maneras:

Se basa en caracteristicas biolégicas, emocionales, socioldgicas, fisioldgicas y
psicolégicas

Es todo aquello que controla la manera en que se capta, comprende, procesa,
almacena, recuerda y usa nueva informacion.

Es la combinacion de preferencias que una persona tiene de formas de pensar,
herramientas de aprendizaje, maneras de relacionarse con otros, o diversas
experiencias de aprendizaje.

Son las virtudes naturales de aprendizaje de una persona, sus dones
individuales, e inclinaciones.

Es la manera en que cada nifio percibe el mundo de manera distinta.

Es la manera en la que un aprendiz comienza a concentrarse sobre una
informacion nueva y dificil, la trata y la retiene.

Se refiere al hecho de que cada persona utiliza su propio método o estrategia a
la hora de aprender.

Surge como efecto de diversos factores y representa el estilo mas natural de
aprender.

Son rasgos cognitivos afectivos y fisioldgicos, que sirven como indicadores
relativamente estables, de cdmo los alumnos perciben, interaccionan y

responden a sus ambientes de aprendizaje.
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Los estilos se caracterizan por un haz de estrategias de aprendizaje que se
correlacion de manera significativa, es decir que su frecuencia de aparicion
concurrente permite marcar una tendencia. Sin embargo, ello no significa que en
un mismo sujeto no puedan aparecer estrategias pertenecientes a teoria o
distintos estilos de aprendizaje. De este modo, cuando se habla de estilos de
aprendizaje, se tienen en cuenta los rasgos cognitivos, los estudios de Psicologia
Cognitiva donde se explica la diferencia entre las personas con respecto a la
forma de conocer, este aspecto es el que se caracteriza y se expresa en los

Estilos Cognitivos.

Existen aspectos fundamentales que ayudan a definirlos:

© Dependencia - Independencia de Campo. Se evalla el modo de percibir la
realidad dependiente o independiente.

® Conceptualizacién y Categorizacion. Hace referencia a la forma en que una
persona asocia 0 agrupa una serie de objetos, conceptos o informaciones,
interpreta la informacién y resuelve problemas.

© Reflexividad — Impulsividad. Dimension que se relaciona con la rapidez para
actuar y resolver situaciones problematicas.

® Nivelamiento — Agudizacién. Al percibir algunas personas destacan los
elementos comunes y semejantes y tienden a minimizar las diferencias
(nivelamiento), mientras que otros resaltan las diferencias y minimizan los
rasgos comunes (agudizacion).

® Las Modalidades Sensoriales. Las personas se apoyan en distintos sentidos

para captar, interpretar y memorizar la informacion, y se distinguen:
¢ Visual o icénico: predomina la memoria visual y facilita el pensamiento espacial.

e Auditivo o simbdlico: facilidad para usar el canal auditivo y favorecer el

pensamiento verbal y simbdlico. Cinético: propio del pensamiento motor.
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® Los rasgos afectivos. Las experiencias previas, las motivaciones y las
expectativas, condicionan e influyen notablemente la disposicion hacia el

aprendizaje.

©® Los rasgos fisioldgicos. Y la manera de percibir éstos, condicionan los
aprendizajes y la actitud hacia ellos.

En definitiva, todos los rasgos y aspectos que se han descrito hasta el momento
sirven como indicadores para definir los distintos Estilos de Aprendizaje, los cuales

presentan algunas caracteristicas como:

e Son relativamente estables, aunque pueden cambiar, con esfuerzo y técnicas
adecuadas.

e Pueden ser diferentes en situaciones diferentes.

e Son susceptibles de mejorarse.

e Y cuando se le ensefia a una persona segun su propio estilo de aprendizaje,
aprenden con mas efectividad.(Cuenca, 2008, p.1,2,3)

2.4 LA ENSENANZA

Sobre la ensefianza, el modelo de didactica integradora la concibe como un
proceso mediante el cual, se propician situaciones de tomas de conciencia, toma
de decision y transformacién. Esto sélo se puede dar en una adecuada
interrelacion entre los seres humanos que participan, con sus caracteristicas
especiales, pero unidos por relaciones de motivaciébn que se manifiestan en la
disciplina considerada como un acto consciente que provoca la conducta

necesaria al logro de los fines educativos auto asignados por las relaciones del

grupo.
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Si bien la planeacion de la ensefianza en un modelo de didactica integradora es
un elemento importante, ésta prevé la flexibilidad necesaria para que la creatividad
se manifieste. También se presenta la propuesta de un modelo de estrategia
didactica, derivada del concepto de aprendizaje, lo suficientemente amplio como
para dar cabida a muy diversas maneras de propiciar el aprendizaje de un tema, y
de establecer niveles de abstraccion y continuar espiral mente.

Cada clase, se ha de preparar en relacién con la fase de la estrategia didactica
que se considere adecuada al tema y nivel de abstraccién, proponiendo métodos y
técnicas, una dinamica grupal que permita la autonomia, la democracia y la
autoestima, realizando actividades como el juego, la investigacion, la organizacion,
la expresion y la computacion y utilizando diversos recursos de apoyo, entre ellos,
la computacién. La relacién entre planeacion, estrategia didactica, elementos de
una clase y la tarea dan significado a una ensefianza participativa, en la que la
investigacion, la computacion y las actividades recreativas y formativas son

importantes. (Campos, 2005).

La educacién tiene como meta la transmisién de conocimientos de una generacion
a otra (Carlson&Thorpe, 1990), es una verdad consabida; mas, no obstante, el
proceso de transmision y actualizacion de conocimientos no es suficiente, ya que
se necesita, ademas, capacidad de prever las futuras circunstancias de
comunicacién de los seres humanos entre si y su entorno; es decir, el adecuado
dialogo de los seres humanos entre si y su entorno. Se considera que hacer
necesario lo anterior, al mismo tiempo que evoluciona nuestro mundo es necesario
considerar (producto de evaluaciones y debidas reflexiones) los métodos y formas
de comunicacion que garanticen un adecuado desarrollo del proceso educativo en

las instituciones de educacion.
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Paralelamente, a todas sus funciones un docente debe ensefiar investigando
compartiendo la tesis de que la calidad de la ensefianza no es (ni sera) posible si
no se dota al docente de medios tecnoldgicos educativos apropiados que faciliten
el cumplimiento de su accion comunicativa con mas eficacia; se debe sostener lo
anteriormente dicho en tanto que las circunstancias de la modernizacién y reforma
de los sistemas educativos olvidan el estado interno de los docentes. Pues, como
sefiala José M. Esteve:"... la enseflanza de calidad actualmente existente, alli
donde se da, es fundamentalmente el producto del voluntarismo de un
profesorado que, frente a la tentacion de abandono y el dimensionismo, derrocha
energias y entusiasmo supliendo con su actividad la falta de medios existentes".

Situacion ésta que es observable a todos los niveles de ensefianza, de ahi que
sea importante para efecto de una accién educativa eficaz que toda institucién
educativa proporcione al docente de recursos elementales para el logro de una

eficaz accion comunicativa.

Aunqgue en los sistemas educativos es el docente quien ejerce en gran medida las
funciones de emisor e influencia sobre los educandos, debe considerarse que la
configuracion personal de los educandos se logra a través de multiples fuentes
personales e institucionales y ya no exclusivamente por la accibn comunicativa de
los Docentes; mencidn especial es el caso de la fuerte influencia de los medios de
comunicacién de masas (Mass Media), cuya influencia es tan controvertida como
evidente. La comunicacion didactica en el aula se caracteriza por una relacion
terapéutica entre docente y estudiante constituyendo un auténtica encuentro entre
seres humanos que luchan por la misma causa: la optimizacion de los
aprendizajes. Si la relacion es adecuada, el trabajo del docente es realizado mas
eficientemente y las situaciones son desarrolladas favorablemente. De esta
manera una positiva relacion entre docentes y estudiantes cultiva la efectividad en

el proceso de aprendizaje. (Capote, 2011).
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3. LOS MATERIALES DIDACTICOS

El material didactico se define como un dispositivo instrumental que contiene un
mensaje educativo, por lo cual el docente lo tiene para llevar a cabo el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los recursos de apoyo son fundamentales para apoyar la interaccion con la
realidad. El modelo muestra la forma en la que se interrelacionan, de manera
compleja, los elementos descriptivos de la realidad, elementos de relacion con
ella, los aspectos de la matematica, las aptitudes de aprendizaje y las actividades

de ensefanza. (Castillo ,2009).

3.1 El JUEGO DIDACTICO

Es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar en los
estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la
disciplina con un adecuado nivel de decisién y autodeterminacion; es decir, no
sélo propicia la adquisiciébn de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino
gue ademas contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea,
constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de
procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones

para la solucion de diversas problematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagogica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos
intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera ludica.

Los componentes estructurales del juego son: intelectual-cognitivo, volitivo-

conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes. En el intelectual-cognitivo se
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fomentan la observacion, la atencion, las capacidades logicas, la fantasia, la
imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las

habilidades, los habitos, el potencial creador.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa,
las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
comparierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la
actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda. Como se
puede observar el juego es en si mismo una via para estimular y fomentar la
creatividad, si en este contexto se introduce ademas los elementos técnico-
constructivos para la elaboracibn de los juegos, la asimilacion de los
conocimientos técnicos y la satisfaccidon por los resultados, se enriquece la

capacidad técnico-creadora del individuo.

3.2 TEORIA DE JUEGO

Las teorias al respecto son varias y han sido profusamente tratadas por diferentes
autores, por, lo que se cree Uutil, realizar una sintesis critica de las mismas con
proyeccién hacia la utilizacion pedagogica del juego. Definicion de K. Groos:
Sostenia que el juego es un ejercicio preparatorio que constituye en la 1° edad de
los humanos como en la de los animales, un procedimiento instintivo de
adquisicion de comportamientos adaptados a las situaciones que el adulto tendra
afrontar posteriormente. Surge de considerar a esta actividad como una conducta
adaptativa, partiendo de 3 ideas:

A) El juego sirve para desarrollar instintos Utiles para la vida,

B) Permite un desarrollo de los 6rganos y sus funciones,
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C) Los instintos se deben a una seleccion natural.

Esta teoria, de naturaleza bioldgica sirve para explicar algunos juegos elementales

que realiza el nifio, pero deja de lado aspectos subjetivos en diversas modalidades

de juegos como los simbdlicos y los sociales. Por otra parte no considera la

actualidad del juego para el propio nifio, como forma de expresién de su momento

histdrico y vital como forma de interpretar la realidad en que vive.

En este planteo biologista se observa las posturas siguientes:

Schillier: Complementado por el filosofo Herbert Spenser, plantean el juego
como un excedente de energia.

Claparede: En una de la teoria de Groos dice: que el nifio ejerce actividades
que le seran utiles més tarde, se comprende que se trata de un ejercicio de las
actividades mentales, de las funciones psiquicas como: observar, manipular,
asociarse a comparieros, etc.

Piaget: Observa con relacion a esta idea, que no es incorrecta pero no termina
en definir aspectos notorios que surgen en el juego, como funcion de
simbolizacién.

Buytendijk: Tiende a sefialar que el juego depende de la dinAmica infantil
marcando que un nifio juega por que es nifio, es decir, que los caracteres
propios de su dinAmica le impiden hacer otra cosa sino jugar.

Jean Piaget: Enriguece notablemente los intentos de comprension de juego
infantil, pues reconociendo el valor de las teorias sefiala que no puede hablarse
del juego como una unidad, sino que en funcion de la variacion de los estadios
evolutivos y la superacion de etapas, existen notas diferentes en el juego de
cada edad.

Eric H. Erikson: Indica sin respecto a las constricciones realizada por los nifios
puede verse claramente la declaracion condensada de un tema dominante en el
destino de una persona, expresan una renovacion ladica. Si parecen gobernar

por alguna necesidad de comunicarse, ciertamente también parecen servir al
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gozo de la auto expresion. Si parecen delicadas al ejercicio de cultivar
facultades, también parecen servir al dominio de una compleja situacion vital.
Huisinga: El juego constituye el fundamento mismo de la cultura en la medida
en que es el Onico comportamiento irreducible al instinto elemental de
supervivencia. Se encuentra en el origen de todas las instituciones sociales y
del arte.

Elkonin: En las distintas épocas de la historia segun fueran las condiciones
socio histéricas, geograficas y domesticas concretas de la vida, los nifios
practicaron juegos de diversa temética. Son distintos los temas de juego de los
nifos de distintas clases sociales, como pueblos libres, pueblos oprimidos,
pueblos noérdicos y los meridionales, hijos de obreros industriales, de los
pescadores, de los ganaderos o de los agricultores.

BauzerMadeiros: Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen
ser actividades sociales donde los participantes como miembros intentan por
habilidad y por suerte alcanzar determinado objetivo, sujetandose a las normas
que regulan el juego.

Vygotski: El nifio ve la actividad de los adultos que lo rodea, la imita y la
transforma en juego y a través del mismo adquiere las relaciones sociales

fundamentales.

3.3 EL JUEGO COMO RECURSO METODOLOGICO

Se recomienda su estudio e implementacion en aquellos temas conflictivos para el

estudiante o que la practica sefiale que tradicionalmente es repelido por el alumno

pero que constituya un objetivo basico y transferible a diversas esferas de la

actividad o por la repercusion de su aplicacion en su profesion o la vida cotidiana.

Hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado puede traer consecuencias

lamentables en la efectividad del proceso. Teniendo presente tal afirmacion es

necesario, en el proceso de construccion del juego didactico, disefiar y construir
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estos cumpliendo las reglas del disefio y las normas técnicas que garanticen la
calidad de estos articulos.

Por la importancia que reviste, para la efectividad del juego didactico en el proceso
docente, es necesario que estos cumplan con las diferentes especificaciones de

calidad establecidas en los documentos normativos.

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos, contenidos, y
métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y

la organizacion escolar.

Entre los aspectos a contemplar en este indice cientifico-pedagdgico estan:
= Correspondencia con los avances cientificos y técnicos

» Posibilidad de aumentar el nivel de asimilacion de los conocimientos.

» Influencia educativa.

= Correspondencia con la edad del alumno.

= Contribucion a la formacion y desarrollo de hébitos y habilidades.

= Disminucién del tiempo en las explicaciones del contenido.

La particularidad de los Juegos Didacticos consiste en el cambio del papel del
profesor en la ensefianza, quien influye de forma practica en el grado o nivel de
preparacion del juego, ya que en éste él toma parte como guia y orientador,
llevando el andlisis del transcurso del mismo. Se pueden emplear para desarrollar
nuevos contenidos o consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades, formar actitudes
y preparar al estudiante para resolver correctamente situaciones que debera
afrontar en su vida.

El juego favorece un enfoque interdisciplinario en el que participan tanto los
profesores como los estudiantes y elimina asi una interrelacion vacia entre las

diversas asignaturas. Es necesario concebir estructuras participativas para
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aumentar la cohesién del grupo en el aula, para superar diferencias de formacion y

para incrementar la responsabilidad del estudiante en el aprendizaje.

Objetivos de la utilizacion de los juegos didacticos en las instituciones

educativas.

Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que pueden
surgir en su vida.

Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del
trabajo colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los
estudiantes.

Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teodricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el
aprendizaje creativo.

Preparar a los estudiantes en la solucidon de los problemas de la vida y la

sociedad.

Caracteristicas de los juegos didacticos.

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracién mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes teméticas
0 asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagodgicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dinAmicos de

su vida.
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= Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del
profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

Fases de los juegos didacticos.

Introducciéon: Comprende los pasos o0 acciones que posibilitardn comenzar o
iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer las
normas o tipos de juegos.

Desarrollo: Durante el mismo se produce la actuacién de los estudiantes en
dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

Culminacion: El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra
acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los
contenidos y desarrollo de habilidades.

Los juegos didacticos se diseflan fundamentalmente para el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades en determinados contenidos especificos de las
diferentes asignaturas, la mayor utilizacién ha sido en la consolidacion de los
conocimientos y el desarrollo de habilidades. Los Juegos Didacticos permiten el
perfeccionamiento de las capacidades de los estudiantes en la toma de
decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en periodos breves de tiempo
y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los habitos y habilidades

para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones colectivas.

Estructuracion y aplicacion de los juegos didéacticos.
La participacion. Principio basico de la actividad ladica que expresa la
manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso

el estudiante.

El dinamismo. Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la

actividad ludica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene
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en éste el mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es
movimiento, desarrollo, interaccién activa en la dinAmica del proceso pedagogico.
El entretenimiento. Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que
presenta la actividad ladica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su
participacion activa en el juego.

El desempefio de roles. Esta basado en la modelacion Iudica de la actividad del
estudiante, y refleja los fendbmenos de la imitacion y la improvisacion.

La competencia. Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos
y expresa los tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera
activa en el juego. El valor didactico de este principio es evidente: sin competencia
no hay juego, ya que ésta incita a la actividad independiente, dindmica, y moviliza

todo el potencial fisico e intelectual del estudiante.

Ventajas fundamentales de los juegos didacticos.

» Garantizan en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

= Aumentan el interés de los estudiantes y su motivacién por las asignaturas.

= Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes,
éstos rectifican las acciones erréneas y sefialan las correctas.

= Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccién y control de los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los
estudiantes.

= Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.

= Permiten la adquisicion, ampliacién, profundizacibn e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera vivencial, activa
y dinamica.

= Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de convivencia

y hacen mas amenas las clases.
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= Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el profesor
tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la asimilacion

del contenido impartido.

Clasificacion de los juegos didacticos.

A partir de la experiencia docente y la practica de su estructuracion y utilizacion,
se consideran las siguientes clases de juegos:

= Juegos para el desarrollo de habilidades.

» Juegos para la consolidacion de conocimientos.

= Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

La seleccion adecuada de los Juegos Didacticos esta en correspondencia con los
objetivos y el contenido de la ensefianza, asi como con la forma en que se
determine organizar el proceso pedagogico. Su amplia difusién y aplicacion se
garantiza en primera instancia por el grado de preparacion, conocimiento y
dominio de los mismos que adquieran los docentes. Para que se desarrollen
exitosamente, los juegos exigen una preparacion bien sdlida por parte de los
estudiantes.

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases comun o en horario
extra docente, todo esta en dependencia de los logros que se pretenden alcanzar
y del contenido de la asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es
recomendable seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio, asi mismo se
debe seleccionar el estudiante mas destacado, aspectos estos muy valiosos para

lograr una sélida motivacion para proximos juegos.

El papel del juego en la educacion matematica.
La actividad mateméatica ha tenido desde siempre una componente ludica que ha
sido la que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes

que en ella han surgido.
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El juego, tal como el socidlogo J. Huizinga lo analiza en su obra Homo ludens,

presenta unas cuantas caracteristicas peculiares:

e Es una actividad libre, es decir, una actividad que se ejercita por si misma, no
por el provecho que de ella se pueda derivar

e Tiene una cierta funcion en el desarrollo del hombre; el cachorro humano, como
el animal, juega y se prepara con ello para la vida; también el hombre adulto
juega y al hacerlo experimenta un sentido de liberacion, de evasion, de
relajacion.

e El juego no es broma;, el peor revienta juegos es el que no se toma en serio su
juego.

e El juego, como la obra de arte, produce placer a través de su contemplacion y
de su ejecucion.

e Eljuego se ejercita separado de la vida ordinaria en el tiempo y en el espacio.

e Existen ciertos elementos de tension en él, cuya liberacion y catarsis causan
gran placer.

e Eljuego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican.

e A través de sus reglas el juego crea un nuevo orden, una nueva vida, llena de

ritmo y armonia.

Un breve analisis de lo que representa la actividad mateméatica basta para
permitirnos comprobar que muchos de estos rasgos estan bien presentes en ella.
La matematica, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego
implica otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filos6fico, que juntos hacen

de la actividad matematica uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.

Si el juego y la matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos
comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas
caracteristicas en lo que respecta a su propia practica. Esto es especialmente

interesante cuando se preguntan por los métodos mas adecuados para transmitir
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a los alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las mateméaticas pueden
generar y para proporcionar una primera familiarizacion con los procesos usuales

de la actividad matematica.

La matemética y los juegos han cruzado sus caminos muy frecuentemente a lo
largo de los siglos. Es frecuente en la historia de las mateméticas la aparicion de
una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica, que ha conducido a nuevas
formas de pensamiento. En la antigledad se puede citar el | Ching como origen
del pensamiento combinatorio, y de tiempos mas modernos se puede citar en este

contexto a Fibonacci, Cardano, Fermat, Pascal, Leibniz, Euler, Daniel Bernoulli.

Del valor de los juegos para despertar el interés de los estudiantes se ha
expresado muy certeramente Martin Gardner, el gran experto de nuestro tiempo
en la presentacion lacida, interesante y profunda de multitud de juegos por
muchos afios en sus columnas de la revista americana Scientific American: "Con
seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un
intrigante juego, puzzle, truco de magia, chiste, paradoja, pareado de naturaleza
matematica o cualquiera de entre una veintena de cosas que los profesores

aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas"
La matematica es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo

tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la

exploracion del universo y tiene grandes repercusiones practicas.
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4. DESARROLLO DEL PROYECTO

Para comenzar el desarrollo del proyecto comenzaremos con una breve
descripcion de dos aspectos que contendri el juego, la transversalidad y la

division matemaética.

4.1 TRANVERSALIDAD

La transversalidad es un enfoque pedagdgico dirigido a la integracion, en los
procesos de disefio, desarrollo y evaluacién curricular, de determinados
aprendizajes para la vida, de caracter interdisciplinario, globalizador vy
contextualizado, que resultan relevantes con vistas a preparar a las personas para
participar protagénicamente en los procesos de desarrollo sostenible y en la
construccion de una cultura de paz y democracia, mejorando la calidad de vida

social e individual.(Castellanos (2001).

El juego de tablero se desarrollara bajo tres ejes transversales que son:

e Matematicas

o Numeros naturales
o Suma

o Resta

o Multiplicacién

o Division
e Sociales

o Banderas del mundo

o Continentes
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e Motricidad

o Rompecabezas (Armado del tablero)
4.2 DIVISION
Dividir significa repartir en partes iguales, también se puede decir que dividir es la

operacion inversa de la multiplicacion. EL signo que la representa es + 0 una rayita

horizontal ( — ) o inclinada ( /), por ejemplo:

ayD+d=c
b)D=c
c)D/d=c

La division esta conformada por cuatro términos que son:
Dividendo: Es lo que se desea dividir

Divisor: Es en cuantas partes se quiere dividir
Cociente: Es en cuantas veces queda dividido

Resto: Es lo que sobra de la division.

El proceso usual de division (divisidn larga) suele representarse bajo el diagrama:

Cociente
Divisor | Dividendo
Resto

o Otro método consiste en la utilizacion de una «tabla elemental», similar a las

tablas de multiplicar, con los resultados preestablecidos.
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Tabla 1.Tabla de dividir

TABLA DE DIVIDIR

3+1=3 | 6+2=3 | 9+3=3 |12+4=3 |156+5=3 |18+6=3 |21+7=3 |24+8=3 |27+9=3
4+1=4 | 8+2=4 |12+3=4 |[16+4=4 20+5=4 |24+6=4 |28+7=4 |32+8=4 | 36+9=4
5+1=5 |10+2=5 |15+3=5 |20+4=5 |256+5=5 |30+6=5 |35+7=5 40+8=5 |45+0=5
6+1=6 |12+2=6 |18+3=6 |24+4=6 |[30+5=6 |[36+6=6 |42+7=6 |48+8=6 |54+9=6
7+1=7 |14+2=7 |21+3=7 |28+4=7 |35+5=7 |42+6=7 [49+7=7 |[56+8=7 |63+9=7
8+1=8 |16+2=8 |24+3=8 |32+4=8 |40+5=8 |[48+6=8 |56+7=8 |64+8=8 |72+9=8

9+1=9 |18+2=90 |27+3=9 |36+4=9 | 45+5=9 |[54+6=9 |63+7=9 |72+8=9 |81+9=9

Division de nimeros enteros
La divisibn no es una operacién cerrada, lo cual quiere decir que, en general, el
resultado de dividir dos numeros enteros no sera otro numero entero, a menos que

el dividendo sea un multiplo entero del divisor.

Tabla 2.Criterios de divisibilidad

CRITERIOS DE DIVISIBILIDAD
2 Cuando es par o termina en cero (0) o numero par: (2.4,6, 8)
3 Cuando | suma de sus digitos es multiplo de tres, 3
s Cuando sus dos ultimos nimeros son cero (0) o son multiplos de
cuatro (4)
5 Cuando termina en cero (0) o en cinco (5)
UN NUMERO ES DIVISIBLE 6 Cuando es divisible por dos (2) y tres (3)a la vez

POR Cuando separando la primera cifra de la derecha, multiplicandola

7 por dos (2), restando este producto de lo que queda a la

izquierda y asi sucesivamente, da cero o multiplo de 7

Cuando sus tres ultimos digitos son cero (0) o forman un multiplo

deo

9 Cuando la suma de sus digitos es mdiltiplo de 9
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CRITERIOS DE DIVISIBILIDAD

10 Cuando termina en cero (0)

4.3 REVISION DEL ESTADO DEL ARTE EN DIVISION MATEMATICA

En esta etapa buscaremos juegos que se encuentren en el mercado y cumpla los

requerimientos necesitados.

Figura 1.Domin6maderaDivisores
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Fuente: http://www.espaciologopedico.com/tienda/prod/12469/domino_madera_divisores.html

Juego de domind con 28 fichas de madera maciza con grabado de operacion y
resultado presentado en caja de madera barnizada, con tapa corredera para que
el nifio aprenda mientras se divierte. Ayuda a conseguir una mayor agilidad mental
y dominio de la division. Puede utilizarse individualmente o en grupo utilizandose

como un domind tradicional.

Operaciones basicas

Edad: A partir de 7 afios

Elaborado por: EURO AMERICANA DE EDICIONES CORP.

Calle San Antonio 1872 Ofic. 103, Santurce-Espafia PR, 00909 - (787) 726-2549,
(787) 617-8833 y Fax (787) 282-0132.

Email: info@euroamericanapr.com

48


mailto:info@euroamericanapr.com

LOTERIA DE LA MULTIPLICACION Y DIVISION

Participan tres o cuatro nifios y niflas. Sorteo para elegir quién sera el moderador
del juego. Cada nifio o nifa elige una cartilla. EI moderador del juego “canta” los
mensajes uno a uno. Anota el nimero respectivamente en cartillas similares a las
de los nifios o nifias. Cada mensaje leido corresponde a un Unico niumero que se
registra en la cartilla. El nifio o nifia que complete primero su cartilla sera el

ganador.

Un juego que es individual pero acompanado

Edad: 7 afios

Elaborado por: Universidad de Trujillo-PeruU.N.T.

Direccion: San Martin Nro. 344Distrito / Ciudad: Trujillo Departamento: La Libertad

Figura 2. Loteria de la multiplicacién y divisién
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Fuente: http://www.cajondejuguetes.com.ar/catalogo/detalle.php?a=433&r=86&sr=85

JUEGO CON DIVISIONES
En estos juegos individuales, el nifio solamente necesita las hojas impresas y un
lapiz. El estudiante debe Tachar las letras de las divisiones equivocadas y anotar

la palabra secreta que resulta uniendo las letras de las divisiones correctas.
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Es un juego individual y tipo evaluacion y con Unica respuesta.

Figura 3.Juego con divisiones

Juegos con Divisiones para Imprimir

Tacha las letras de las dmsion: 4 la palabra
seerela que resulla unienda las amecias.

Fuente: http://neoparaiso.com/imprimir/juegos-con-divisiones.html

Edad: 7 afios

Elaborado por: neoparaiso Colombia

4.4 INDAGACION

Las soluciones existentes de juegos de division matematicas en el mercado se

vieron en el estado del arte.

En este punto la indagacion va dirigida a la forma en que se dan las clases o se

refuerzan las operaciones de division matemética en los colegios.
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Figura 4.Indagacion

Fuente: http://diario16.pe/noticia/34997-clases-colegios-lima-metropolitana-reiniciaran-este-lunes-
12-agosto

La forma de dar las clases es muy tradicional. El profesor al frente y los alumnos
recibiendo y procesando la informacién sentados en filas y columnas o se hacen
en grupos de trabajo para realizar alguna actividad propuesta, trabajando por regla
general unos trabajan y otros no. Muy pocos profesores buscan otras alternativas
o manejo diferente de las clases para una motivacion en los alumnos y que su
aprendizaje sea masoéptimo. En el caso de la division matematica la ensefianza y
practica es el alumno pasa al tablero lo cual es una tortura en muchas ocasiones

al estudiante o hacer divisiones en el cuaderno.

4. 5ALTERNATIVAS

La generacion de ideas parte de la necesidad que se quiere solucionar, cuando se
tiene una idea el paso siguiente es iniciar un proceso de bocetacion para empezar

a crear las diferentes alternativas y poder seleccionar una que nos de la solucion

masoéptima. Con la informacion recopilada se generan tres alternativas.
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ALTERNATIVA 1

» Domino divisor

Numero de fichas: veinte y ocho (28)

Resultados: 7

Numero de operaciones para cada resultado: ocho (8)

Caja para las fichas

Materiales: se realiza en acrilico impreso y/o también en mdf de tres milimetros
(3mm), impresion litografica

Numero de jugadores: de dos (2) a cuatro (4)

Este juego permite reforzar la operacion de division matematica de manera ludica
y divertida mientras se juega.

La razén principal: el participante debe que pensar y resolver cada operacion
planteada, esto da la pauta para seguir jugando.

Se juega de dos(2) a siete (7) jugadores.

Ejemplo: si hay cuatro (4) jugadores cada jugador tomara siete (7) fichas y el
jugador que tenga el doble cero (00) que se hallara realizando las operaciones
matematicas, esta ficha inicia la partida y las fichas se van colocando segun el

resultado matemaéatico solicitado.

Si no tiene la ficha que corresponda a ese resultado pierde el turno.

El ganador seré el jugador que quede sin fichas.
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Figura 5. Domino divisor

18 [123:3 ° ¢ 18
[ ]
. ° 123/3=41
<
hd 41
y o0
§ oo 420/12=35
aiso | 130i5 aihd b 315/9=35
[ N Y
2 ° 130/5=26
3 °
© ° 234/9=26
’g ...
3 o0 686/7:98
98 | 784:8 .o. .o. 98
[ N N N )}
784/8=98

ALTERNATIVA 2

» Dividiendo y subiendo

Un tablero de mesa

Cuatro fichas

Un dado de seis (6) caras

Materiales: se realiza en acrilico impreso y/o también en cartén prensado de dos
milimetros (2mm), impresion litogréafica

De dos a cuatro jugadores

Este juego permite reforzar la operacion de division matematica de manera ladica
y divertida mientras se juega.

La razon principal: el participante debe que pensar y resolver cada operacion
planteada, esto da la pauta para seguir jugando.

Comienza con las fichas del juego en la salida del tablero, junto al espacio del
namero uno (1)

El jugador que comienza es el que lanza el dado y obtiene el nUmero mayor.

53



Esa persona movera su ficha contando las casillas correspondientes al numero
gue obtuvo en el dado.

Haz que el segundo jugador tire el dado. El movera su ficha contando las casillas
correspondientes al nimero que obtuvo en el dado.

Cuando llegue a una casilla con una divisibn matematica se trasladara al nUmero
de la casilla que tenga dicho resultado

Los turnos van de uno en uno.

Las divisiones matematicas suben y bajan de casillas

Continta con este patrén hasta que finalice el juego.

El jugador que llegue al numero 100 sera el ganador

Figura 6.Dividiendo y subiendo
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ALTERNATIVA 3

» Dividiendo y paseando

Un tablero de mesa

Cuatro fichas

Un dado de diez (10) caras un dodecaedro

El numero O representa el 10
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Materiales: se realiza en acrilico impreso y/o también en carton prensado de dos
milimetros (2mm), impresién litogréfica

De 2 a cuatro jugadores

Este juego permite reforzar la operacion de division matematica de manera ladica
y divertida mientras se juega.

La razdn principal: el participante debe que pensar y resolver cada operacion
planteada, esto da la pauta para seguir jugando.

Es un tablero formado por cuatro médulos que se arman cuando se disponen a
jugar.

Se comienza armando el tablero con los modulos se cuadran las fichas en una
posicion inicial que es un namero el cual es divisible por uno o varios numeros del
lall0

Los jugadores escogen sus fichas, luego comienza el jugador que saque el
namero mayor, después juega lanzando el dado y si el numero del dado es
divisible por el nimero de la salida y se encuentra en la otra regién donde debe
llegar por medio de un transporte, continua jugando hasta que el nimero no sea
divisible.

Habra ciertos nimeros que lo devolveran a la salida y otros que le daran un
salvavidas, el cual servira para que si un compafiero lo alcanza no lo devuelva a
la salida, o si cae en un numero que lo manda a la salida inmediatamente.

El ganador sera el que llegue primero a la meta
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Figura 7. Dividiendo y paseando

4.6 SELECCION DE LAS ALTERNATIVA

A continuacion se tabula en un cuadro que contiene diez y siete (17)

requerimientos que el juego debe tener para su optimo desarrollo.

ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 2 ALTERNATIVA 3
1. Se realizan operaciones de T _ _ _
L si si si
division
2. Fortalece procesos mentales si si si
3. Nimero de  operaciones .
. no no si
variada
4. No se memoriza facilimente las .
. no no si
operaciones
5. Aplicacion de criterios de .
no no si
divisibilidad
6. Motivacion a la matematicas si si si
7. Elementos innovadores en el
no no si
juego
8. Desarrollo de habilidades de . ] .
. si si si
competencia
9. Integracion en los jugadores. si si si
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ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 2 ALTERNATIVA 3
Hay contacto directo entre ellos T
10. juego de integracion familiar si si si
11. Repaso en operaciones de . . .
si si si
suma y resta
12. Repaso en las tablas de . . .
si si si
multiplicacion
13. Buscar recursos para la
solucion de la  situacion si si si
problema
14. Aplicacion de la transversalidad no no si
15. Juegos modulares no no si
16. Trabajo de motricidad si si si
17. Materiales de  construccion . . .
si si si
faciles de encontrar en el medio
SUMATORIA si |11 |no| 6 si |11 | no| 6 si |17 [no | 0

Los resultados los representamos en diagrama de barras y vemos cual es la que

cumple con todos o la mayoria de requerimientos, y de esta forma seleccionamos

la alternativa a realizar.

Figura 8. Alternativas

Alternativa 1. Alternativa 2.
17 17
11 11 11
6 6
Si No Si No Si No
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4.7 DESARROLLO DE LA ALTERNATIVA 3

Ya seleccionada la alternativa numero 3 comenzamos con la elaboracion y

desarrollo del modelo.

4.7.1 Tamafio y forma. Para empezar con la construccion de la alternativa 3

iniciamos definiendo la forma y el tamafo.

TAMARNO
El tamafio del tablero de mesa se basa en las medidas estandares de un puesto

escolar que son segun la NTC (Norma Técnica Colombiana) 4641 son:

El ancho de la mesa es de 44 cm minimo, el largo de la mesa es de 60 cm

minimo y el area correspondiente es de 2640 cm?

Figura 9.Tamafo
60 cm

44 cm

FORMA
Ya determinada las medidas de trabajo de un puesto escolar para tercero
primaria segun la NTC (Norma Técnica Colombiana) 4641. Determinamosun area

aproximada bajo tres formas diferentes, rectangulo, circulo y triangulo.
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Figura 10. Forma

50 cm

Las medidas del tablero de juego fueron definidas bajo la proporcién aurea del

puesto de trabajo del estudiante.

Una forma rectangular y un tamafio de acorde al mismo.

55,6 cm

34,4 cm

4.7.2 Tablero de juego. Se comienza a determinar el contenido del tablero de

juego de mesa, se comienza con un reborde al tablero que se denomina marco.

Recuadro en el borde del tablero de ancho de 2 cm.
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Figura 11. Tablero de juego

2¢cm

Al marco se la adicionan algunas banderas del mundo para que los jugadores en

este caso los estudiantes se estén relacionando con ellas.

En medio del recuadro se coloca un fondo azul en simulaciéon del mar ya que

sobre este van a ir los continentes.

VLTI

Fuente: http://www.freepik.es/foto-gratis/la-superficie-del-mar-bajo-el-agua-de-4 _25041.htm
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De un mapamundi hacemos la abstraccion de los continentes.

Figura 12.Mapamundi

Oetans priish EL MUNDO POLITICO

=Océango

)R P aELfic 0w

Guia

Mundo
.......... 2003/2004

Fuente: https://www.muralesyvinilos.com/cuadros-lienzos-metacrilatos-
laminas/mapas/90113/Cuadro-o-Lienzo-Mapamundi/Mapamundi

Se abstraen los continentes y a continuacion se dividen comenzando ya en el

diagrama con los conceptos de division.

Se comienza con el continente americano que se divide en tres partes América del

norte, América central y América del sur y quedando con su division politica
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marcadas y una gama de color para que se identifique y diferencie, este mismo

proceso se hace con los otros continentes.

Figura 13. América

Figura 14. América del norte gama de color rojo
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Figura 15. América central gama de color violeta

Figura 16. América del sur gama de color verde

% Asia gama de color amarillo

¢ Europa gama de color marrén

% Africa gama de color negro

« Australia azul claro

+ Antartida blanco

¢+ Colombia amarillo azul y rojo los colores de la bandera diferente a los otros ya
gue es la meta
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Figura 17.Mapa de colombia

Distribucion de los continentes divididos del mapamundi en el tablero de juego de

mesa.

Figura 18. Distribucion de los continentes divididos del mapamundi en el

tablero de juego de mesa

4.7.3 Otras imagenes del juego y su ubicacién. Se ubica el lugar y el nUmero de
la salida y las banderas que identifican a cada continente. Estas banderas

corresponden a un pais del continente que puede ser la bandera de cualquier otro
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pais para el caso las que se seleccionaron, y sirven de referencia para poder viajar

de un continente a otro.

ESTADOS UNIDOS DE NORTE AMERICA

-
P ANTARTIDA
-

e EGIPTO

F’: AUSTRALIA

l‘ ALEMANIA

El 192 es el numero que se define como el punto de partida, puede ser cualquier
otro numero hay infinidad de posibilidades para este caso se definié el 192, es un

namero que es divisible por diferentes numeros.
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Se asignan los numeros a los continentes colocando resultados de

descomposiciones de nimeros.

a Medio de transporte de isla en isla,
; lleva la bandera y el numero en las alas
"  para poder llegar a Colombia N. 1

Penalizacion al llegar donde el policia
lo devuelve a la salida N. 192

Pasaporte que sirve para dar paso
cuando llegue a un policia
0 por si un companero llega al
lugar donde uno este.

REGLAS DEL JUEGO
EPASAPORTE ";h.:"j‘_"r__‘AVION &wPOLIciA F BANDERA

N° de jugadores: 2 a4 INICIO: Nimero 192 META: Colombia N. 1
Arma el tablero para el juego

“SA Inicia el jugador que obtenga el mayor resultado al lanzar el dado.

4 E| juego comienza en el Nimero 192 (esquina inferior izquierda).

“SAEl jugador lanza el dado y el nimero de éste debe ser un nimero que divida al 192 y
cuyo resultado se encuentre en el continente de ASIA representada con la bandera
de china.

94 Un jugador pierde el turno cuando obtenga un nimero con el dado que no divida a
su posicién o que dicho resultado no se encuentre en el continente donde esté.

g4 Cada continente estd representada por una bandera de un pais del continente.

Se llega a Colombia trasladdndose de continente en continente a través de los avioneg
que indican en sus alas el continente al que debe ir y el nimero en que se debe ubica

494 El jugador que caiga en un policia serd devuelto al inicio y perderd el turno.

Si un jugador cae en la misma posicién que otro compafiero, lo devolverd al inicio.

El jugador que caiga en un passport recibird una tarjeta de salvacién, que podra ser
utilizada una sola vez al caer en un policia o si un compatfiero llega a su posicion.

El ganador serd quien llegue primero a COLOMBIA (esquina superior izquierda).
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Figura 19.Tablerocompleto

4.7.4 Rompecabezas. Los rompecabezas o puzzles son piezas comunmente

planas que combinadas correctamente forman una figura, un objeto o una escena.

Beneficios de armar rompecabezas

o El nifilo desarrolla su capacidad de aprender, entender y organizar las formas
espaciales.

o Practica la observacién, descripcién y comparacion; elementos necesarios para
encontrar diferentes aspectos de cada pieza (color, forma, bordes, cortes,
tamafio, etc.), asi como detalles similares a otras y asi poder reconstruir poco a
poco el todo.

o Desarrolla la capacidad de resolver problemas.

o Ejercita su memoria visual.

o Trabaja en el analisis para elaborar la estrategia de armado, como puede ser:

- Buscar las piezas a partir de formas, colores, u otros indicios y luego probar
si encajan unas piezas con otras.

- Comenzar con los bordes (si estuvieran realzados) en las piezas que
conforman los limites.

e« Un rompecabezas representa un desafio que si se supera genera gran
satisfaccion en el nifio y eleva su autoestima.

« Mantiene la atencion y concentracion del nifio.
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o Permite mantener la curiosidad por componer lo que no se conoce.

o Trabaja la tolerancia del nifio y su capacidad de espera ante la dificultad.

e Su armado le permite la exploracion y manipulacion de piezas, ayudando al
mismo tiempo a desarrollar la motricidad fina, pudiendo ser mas habiles en el
uso de los musculos de sus pequefios dedos que utilizan para recoger y armar
pequefias piezas.

o El niflo puede aprender sobre diversos temas como naturaleza, sociedad,
matematicas, espafiol, etc.

o Fortalece sus lazos familiares. Armar rompecabezas con tu hijo es una forma de

acercarte y convivir con él.

o Para los adultos resulta una actividad capaz de controlar el stress diario.

Modulo del rompecabezas
Para realizar el corte de tablero para que quede un rompecabezas se hace con
formas lineales y trapezoidales para darle mayor sujecién

Figura 20.Modulo delrompecabezas
21,8 cm 21,8 cm

A
N

A\
N

15 cm
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4.7.5Empaque. Debe contener el tablero conformado por nueve (9) partes, cuatro
(4) fichas, diez (10) pasaportes y un (1) dado (dodecaedro).

Empaque en forma de carpeta con triangulos en sus lados para darle mayor
estabilidad.

El tamafio se basa en la medida de los modulos del tablero pag68

Material: cartulina kraft de 190 gr/cm?

Impresion litografica

Figura 21. Desarrollo del empaque
S . T

18.24 cpf |

23cm

4.7.6 Elementos del juego

Tablero: Formado por un rompecabezas de 9 partes
Cantidad: 1
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Figura 22. Formado por un rompecabezas de 9 partes
A1~

Fichas: Figuras de personas metalicas en miniatura representativas del mundo
Cantidad: 4

Figura 23. Figuras de personas metalicas en miniatura representativas del

mundo

Dado:Dodecaedro elaborado en resina, importado
Cantidad: 1

Figura 24. Dodecaedro elaborado en resina, importado
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Pasaportes o salvavidas: Elaborados en impresion litografica con cartén de 1,2

ar
Cantidad: 10

Figura 25.Pasaportes o salvavidas
4 cm

PASAPORTE

£

6,4 cm

COLOMBIA

Empaque
Cantidad: 1

Figura 26.Empaque

4.7.7 Nombre del juego. Para determinar el nombre del juego se hizo una
encuesta a 40 personas a las cuales se les explico el juego y que nombre le
colocarian se realizo de esta manera debido a que las personas van a ser los

usuarios. Los nombres que salieron con mayor votacion de mayor a menor fueron:
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Tabla 3.Nombre del juego

NOMBRE VOTACIONES
DIVI-VIAJE 15
DIVIDA VIAJANDO 9
EL MUNDO DIVIDIDO 7
DIVI-TOUR 5
TOUR VIAJE 3
VUELE DIVIDIENDO 1

Diagramacion nombre del juego: El nombre seleccionado es diviviaje, Fuente
BAUHAUS 93

DIVI-VIAJE

Se convierte a curvas y se distribuyen las letras y se le adiciona el signo de
division

Colores elementales. Los ocho colores elementales corresponden a las ocho
posibilidades extremas de percepcion del 6rgano de la vista. Las posibilidades
tltimas de sensibilidad de color que es capaz de captar el ojo humano. Estos
resultan de las combinaciones que pueden realizar los tres tipos de conos del 0jo,
0 lo que es lo mismo las posibilidades que ofrecen de combinarse los tres
primarios. Estas ocho posibilidades son los tres colores primarios, los tres

secundarios que resultan de la combinacion de dos primarios, mas los dos colores
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acrométicos, el blanco que es percibido como la combinacion de los tres primarios

(sintesis aditiva: colores luz) y el negro es la ausencia de los tres.

Figura 27.Coloreselementales

Rojo Verde Azul

Amarillo Cian Magenta

Blanco MNegro

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Color

Seleccion del color: Se observa la tabla de colores elementales, se puede ver
gue los colores cian y magenta, que resultan de la mezcla aditiva de colores, son

colores vivos y fuertes que impresionan la vista.

El cian que resulta de la mezcla del verde y el azul, puede decirnos que es un
color que produce una sensacion de frescura, es asociado con la tranquilidad, la
pasividad, lo perceptivo, lo unificador, la satisfaccion, la ternura, lo sensible y el
afecto. Es considerado matiz de transiciéon y comunicacion entre los dos grandes
grupos de colores: calidos y frios. Es un color asociado tanto a lo masculino como
a lo femenino. Por otro lado el color magenta que resulta de la mezcla del azul y el

rojo, puede decirnos que posee gran poder de atraccion, es positivo, agresivo y
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excitante, es el color de la vida y la alegria, del dinamismo la fuerza y el vigor,

agrada igualmente a hombres y mujeres.

Los colores usados son:

Magenta degradado

Amarillo degrado

Cian degradado

Sombra oscura

fondo blanco

Figura 28. Colores usados
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5. VALIDACION

Para la validacion se usa el método Investigacion-Accion-participativa o IAP, es
un método de estudio y accion de tipo cualitativo que busca obtener resultados
fiables y Gtiles para mejorar situaciones colectivas, basando la investigacion en la

participacion de los propios colectivos a investigar.

5.1VALIDACION EN UN AULA DE CLASE

El juego DIVI-VIAJE se aplicé en el grado tercera A en el Colegio Bilinglie Divino
nifo de Bucaramanga bajo la supervision de la coordinadora académica la
sefiorita Esperanza Meneses Parra, el dia 17 de julio de 2014 a la cuarta hora de
clase 9:00 am, en la asignatura que correspondia a esa hora que era de
matematicas, y el tema que iniciaba era division, el seguimiento se hizo mediante

material fotografico ya que las filmaciones no fueron permitidas.

Los alumnos se encuentran como normalmente estan en todas las instituciones en

filas y columnas.

Figura 29.Ubicacionalumnos
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Figura 30. Se organizan en grupos de cuatro
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Figura 33. La segunda etapa que es leer las instrucciones y empezar a

realizarlas

Buscan material de apoyo como lapiz y papel para jugar mas asertivamente
practicando la division en este momento no se dan cuenta de que es una clase, y

sus compairieros le colaboran al que ven con dificultad.
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Figura 35. Terminan el juego lo guardan y entregan

Comentarios de alumnos
= Muy bonita la caja

* Un juego entretenido

» Eldado esraro

= Cuando vuelve

= Donde los venden

= Asj dividir, si es divertido

Comentario del profesor y coordinadora

»= Material que no se consigue en el mercado

= De division no hay juegos

» Una forma diferente de dar una clase sin cansancio en los alumnos

» El proceso de division se les afianza con mas intensidad

= Hay una mayor participacion de los alumnos y todos buscan como dividir para
ganar en el juego.

= Cuando tenga otros juegos de aplicacion puede traerlos y aplicarlos en el

colegio
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Figura 36. Certificacion del Colegio Bilingue Divino Nifio

COLEGIO

BILINGUE % [Eeiata 2l

DIVINO NINO = COMMITTED TO
§ EXCELLENCE
S

& =
Eé“t?& EF“{ vs’ M
4 . A N S

ucaramanga, Julio 17 de 2014

Sefior

ESCUELA DE DISENO INDUSTRIAL
Universidad Industrial de Santander
Ciudad

CERTIFICACION

Yo, ESPERANZA MENESES PARRA, identificada con la cédula de ciudadania
numero 63.293.177 de Bucaramanga, como Coordinadora Académica del Colegio
Bilinglie Divino Nifio, Certifico la aplicacién de un material didactico en la
operacién de division matematica al grado 3-A; por parte de Héctor Manuel
Pedraza Chacén, estudiante de Disefio Industrial, con unos resultados optimos en
el aprendizaje, comprension y comportamiento de los alumnos.

Este material didactico es de excelente calidad para el Area de Matematicas, ya
que contribuyen al desarrollo légico y el mejoramiento en los procesos mentales.

Atentamente,

@:f”@'l‘/can edeq O

E?PERANZA MENESES PARRA
C/C. 63.293.177 de Bucaramanga

ACREDITACION EN EL SEGUNDO NIVEL DE ACCESO COMPROMETIDOS CON LA EXCELENGIA MODELO EUROPEO DE CALIDAD TOTAL EFQ.M.

CALLE No. 105 No. 16A - 08 BARRIO PROVENZA TELEFONOS: 637 34 85 - 637 0869
www.colegiobilinguedivinonino.edu.co - e-mail:direccion@colegiobilinguedivinonino.edu.co
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5.2 VALIDACION EN UNA CASA DE FAMILIA

En una casa de familia se retne mama hijos y dos vecinos a compartir el juego
DIVI-VIAJE.

Figura 37. Destapan el juego
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Figura 39. Ya el tablero armado comienzan a jugar

[—
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Comentarios de la familiay vecinos

= Muy bonito juego

= Divertido

» Lo obliga a repasar las tablas

= De esta forma es bonita la matemética

» Hay una integracién familiar y con otras personas
»= No conocia el juego muy bueno

= Dado es raro

5.3 VALIDACION INDIVIDUAL

Una nifia de seis (6) afiosesta cursando el grado primero primaria vio el juego lo

tomo y comenzo a armarlo sin indicaciones y paso un tiempo muy agradable.

Figura 42.Validacion individual

Comentarios

» Me gusto porgue es de rompecabezas
» El dado es diferente

» Puedo lanzar el dado

» Me gustaron los dibujos

= No me sé las tablas
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6. RESULTADOS

Serealizada una evaluacion cualitativa, después de la aplicacion del juego DIVI-
VIAJE.

Analizamos los objetivos que se han cumplido yde otros aspectos.

Se disefi6 y se construyd un material didactico para el refuerzo en la operacion de
divisibn matematica en bésica primaria, en la validacién os estudiantes quedaron
muy motivados para seguir el proceso de aprendizaje en la division para poder
ganar la proxima vez gque se juegue en alumnos de 3%primaria del colegio Bilingiie

Divino Nifio.

Se desarrollé un instrumento util a los profesores para el mejoramiento de la
division matematica de 3®*primaria, contribuyendo a la motivacion de los alumnos,
mejord los procesos en las operaciones en los alumnos por medio de este juegos
didacticos en. 3%primaria, los alumnos buscaron recursos para poder resolver las

operaciones.

Se desarroll6 un modelo funcional para evaluar si las habilidades de divisidon

matematica mejoraron en los alumnos de 3° primaria, dando resultados positivos.

Mediante comparacién de operaciones entre los grados de 32 y 3°se vio la
diferencia después de la aplicacion del juego habiendo mas motivacion e interés
en 32, Se observd un cambio muy positivo hacia la matematica ya que todos los
alumnos de 3% primaria querian continuar jugando y comprometiéndose a mejorar

para la proxima vez en la division.
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Este juego DIVI-VIAJE contribuye a una mejor interrelacion personal y familiar
porque hay un mayor acercamiento como personas entre los integrantes hay mas

compartir y ayuda entre ellos.

La presentacion del juego DIVI-VIAJE fue atractiva para los participantes de la
validacion, Las instrucciones fueron claras en algunas ocasiones debieron leerlas
nuevamente para entenderlas, La superficie debe ser bien plana para que el

ensamblaje del juego (rompecabezas) acople correctamente.
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Tabla 4.Costos

7. COSTOS

ITEM COSTO COSTO COSTO
LITOGRAFIA MPRESION ACRILICO
DIGITAL

Pape, | tinta, impresiones, etc $3.300 $12.000 $75.000
Materiales de trabajo $200 $200 $200
Traslado material $100 $100 $100
Transporte $100 $100 $100
Sala de pruebas $0 $0 $0
Fichas $4.000 $4.000 $4.000
Dado $7.000 $7.000 $7.000
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8. CONCLUSIONES

En el mercado no se encuentran material didactico que contribuya al mejoramiento
en la habilidad y competencia de divisibn matemética, este juego DIVI-VIAJE es
una herramienta que ayuda al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
formativas en los alumnos que trabajan con este tipo de herramienta. Ayuda de
una forma significativa en el desarrollo de la clase al docente en los temas que los
alumnos presentan cierto grado de dificultad ya que les brinda confianza en la

tematica.
Los juegos didacticos bien enfocados motivan al participante en los temas que

siente o sintieron tedio, cansancio y pereza, para reforzarlos y poder afianzar el

conocimiento y saberes que ellos pensaban que no podia alcanzar.
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