UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA

Facultad de Educacion

1966

AVAISYIAINN
GUATEMALA

DEL, yALLE P¥

Excelencia que trasciende

DEIVALLE

La importancia de la metodologia ludica
para el aprendizaje de las matematicas en el primer grado primaria,
propuesta de una guia de reflexion para docentes para la utilizacion de
diferentes estrategias de aprendizaje ludico

Trabajo de graduacion como Modelo de Trabajo Profesional, presentado por
Oscar Benjamin Matzar Pérez

para optar al grado académico de Licenciado en Educacion

Guatemala

2014






La importancia de la metodologia ludica
para el aprendizaje de las matematicas en el primer grado primaria,
propuesta de una guia de reflexidn para docentes para la utilizacion de
diferentes estrategias de aprendizaje ludico



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA

Facultad de Educacion

1966

AVAISYIAINN
GUATEMALA

DEL, yaALLE P¥

Excelencia que trasciende

DEIVALLE

La importancia de la metodologia ludica
para el aprendizaje de las matematicas en el primer grado primaria,
propuesta de una guia de reflexion para docentes para la utilizacion de
diferentes estrategias de aprendizaje ludico

Trabajo de graduacion como Modelo de Trabajo Profesional, presentado por
Oscar Benjamin Matzar Pérez

para optar al grado académico de Licenciado en Educacion

Guatemala

2014



Vo.Bo. () 73& &44‘_ i

MA\Juan Carlos Vlllatoré\Rmales

Tribunal Examinador: \\.‘ R
. i \
L—’ "4 a
() \
MA. Juan Carlos VillatoroRosales™
;/{,,./”‘/-__/‘(// Cr‘
0 /5% ™
l.icda. Carlota Escobar inla
__._,_,_.-f"
-’f_y\:/ C; \'_4{ ~

v
MA. Maria Eugenia L.opez

Guatemala. 04 de julio de 2014



INDICE

PAGINA

RESUMEN . ..o e e VI
. INTRODUCCION.......oiiiiiiiiiiii et 1
. MARCO CONTEXTUAL. ...ttt 2
A. Contexto SOCIOEAUCATIVO. .....ututieiiti it 2
B. ContexXto escolar..........couiiiiiii i 6
Il MARCO TEORICO........ccoiiiiiiiiaiiiiiiieaiiiiiee e, 10
A. Lametodologia Iadica............ccovviiiiiiiiiiiiiii 10
1 Lalldica. ..o 10
2. MEtodOLOZIA. .. ..v et 12
3. Ludica, jJuego y reCreacion. ... ....o.vvueeuiiiiiiiaiieeiaaeeeeannn 13
4, Juego IOdICO. ..ot 15
B. Aprendizaje..........ooouiiiiii 18
1. Aprendizaje por r€CEPCION. ... o.uuuuentitiie it eeeaennn 19
2. Aprendizaje por descubrimiento. ...........o.eeevuiiiiiiiiiiiiiiiaan.n. 19
3. Aprendizaje repetitivo. ......o.eeieiniiie e 19
4. Aprendizaje significativo.........co.ooiiiiiiiiiiiiiii 19
5. Aprendizaje por observacion............c.oeeueriiiereniiiiiaiiiiaaaaas 19
6. APrendizaje activo...........oouiueiniitiieiiiii i 19
7. Aprendizaje construCtiVISta. ... ...vveeriniieeriiiieeeaeeeeaennnns 20
8. El constructivismo como metodologia..............cccooviviiiiiininnnn. 21
9. Aprendizaje IAdiCo.......cooiiiiii i 22
C. Lametodologia Iudica como generador de aprendizajes............... 24
D. Lametodologia ltdica para el aprendizaje de las matematicas........ 26
E. Preceptos legales que sustentan la metodologia lddica................. 28



> w0

<

r &6 m m o o w »

VI.
VII.

VIII.

El ciclo I del nivel de educacion primaria..............oovvvieiinnn...

Organizacion.........................

Caracterizacion del Primer Ciclo.

Areas curriculares en el ciclo | del nivel de educacién primaria. ...

El area de matematicas en el Curriculum Nacional Base............

MARCO METODOLOGICO...

Objetivo general de la investigacion.................ccoeeveininnennn..

Objetivos especificos...............

Enfoque de la investigacion.......

La poblacion................ceeeeee..

Sujetos de la investigacion..........
La unidad de andlisis...............
Supuestos de Investigacion........

Instrumentos de investigacion....

El alcance de la investigacion.....

Validacion de los instrumentos de investigacion........................

Trabajo de campo...................

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS. ...........

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES....................

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS...............coeeeeeiiiinn

ANEXOS.......cooiiiii
PROPUESTA.....................

Detalle de la propuesta (Adjunto)

PAGINA
30
30
30
31
32
37
37
37
37
38
38
38
38
38
39
39
39
41
56
58
60
66
63



RESUMEN

En este trabajo se plantea la importancia de la metodologia lidica para el aprendizaje
de las matematicas en el primer grado del nivel de educacién primaria. Elaborando la
propuesta de una guia de reflexién para los docentes en cuanto a la necesidad de la
utilizacion de diferentes estrategias ludicas de aprendizaje en la realizacion de sus

actividades en el aula.

Como elemento de referencia contiene el marco contextual con los datos minimos
sobre el contexto en que se realizd la investigacion; luego aparece la parte teorica
conteniendo los principales componentes que se refieren a lo ladico, su rol dentro de la
educacidn; asimismo los preceptos legales que sustentan la importancia del juego para la
adquisicion de aprendizajes. En este apartado se hace énfasis en el contenido del
Curriculum Nacional Base relacionado al area de matematicas y su relacion con las

actividades ludicas.

Se presenta el marco metodolégico como resultado del trabajo de campo efectuado
en la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio de Santa Catarina
Palopd, Departamento de Solola, especificamente en una seccion del primer grado del nivel

de educacion primaria.
La parte final lo constituye la propuesta metodoldgica que plantea sugerencias de

actividades que promueven el aprendizaje de las matematicas en primero primaria mediante

la utilizacion del juego como estrategia.
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l. INTRODUCCION

Para describir el papel del juego en la educacion en la escuela primaria se presenta
este trabajo de graduacion como modelo de trabajo profesional planteando la importancia
de la metodologia ltdica para el aprendizaje de las matematicas en el primer grado primaria
constituyéndose a la vez en una guia de reflexion para el docente sobre la necesidad de

implementar diferentes estrategias de aprendizaje.

El ser humano desde su concepcién trae de manera inherente la necesidad de una
motricidad que después del alumbramiento se convierte en una manifestacion de juego que
trae consigo una satisfaccion y alegria a su vida. En la infancia estas actividades recreativas
son lo mas Illamativo para el nifio porque su energia corporal le permite realizar cualquier

tipo de movimiento o esfuerzo.

Ya en la escuela muchas veces estos juegos cambian de rol porque en el hogar se
realizan con fines de diversion o simple recreacién, mientras que en las aulas los maestros
utilizan las actividades ludicas persiguiendo el alcance de objetivos previamente fijados,
estableciendo para ello una serie de normas y reglas a seguir por parte de sus estudiantes.

Cada parte del trabajo presenta una serie de elementos que son fundamentales para
comprender el grado de importancia que tiene el juego como generador de aprendizajes en
el area de las matematicas. Particularmente se enfoca en el primer grado del nivel de

educacion primaria en cuyo contexto se efectud la investigacion respectiva.



1. MARCO CONTEXTUAL

Para conocer el contexto en que se efectud el trabajo de graduacion se presenta una
resefia historica en donde se detallan los aspectos educativos y socioculturales que han
intervenido durante a lo largo de la historia tanto del municipio como del propio

establecimiento educativo.

A. Contexto socioeducativo

1. Nombre del Municipio:

Santa Catarina Palop0.

2. NUmero de comunidades:

Posee tres comunidades: la cabecera municipal y dos caserios: Pacaméan y Xepec.

3. Poblacion de nifios en edad escolar:
De acuerdo al ultimo censo (2,012) efectuado por el personal docente de la Escuela Oficial
Urbana Mixta, Jornada Vespertina, la poblacion en edad escolar en la comunidad dentro

del casco urbano asciende a la cantidad de: 984 entre nifias y nifios.
4. Indice de desercion y repitencia en el nivel de educacion primaria del area urbana

del municipio:

a. De los 810 inscritos en el afio 2013, se reportaron 14 alumnos retirados, equivalente al
1.7% de desercion.

b. En tanto que el porcentaje de repitencia fue de un 7.6%, lo que equivale a 58 alumnos

que repitieron algun grado.



5. Indice de alfabetismo y analfabetismo:

a. De los 1893 habitantes del area urbana, un 83% son alfabetos, (1571 personas) y el

17% son analfabetas, (322 personas).

b. Mientras, en el &rea rural, de los 389 pobladores, Unicamente 86 personas son

alfabetos, es decir el 22%, el resto: 303 (78%) son analfabetas.

6. Nombre de la institucion:
Escuela Oficial Urbana Mixta, Jornada Vespertina, Santa Catarina Palopd, (con el nivel

preprimario anexo).

7. Afo de fundacién:
Fundada en el afio 1999, tiene actualmente 15 afios de funcionamiento.

8. Modalidad:
Es una escuela Bilingue, Kaqchikel-Castellano, aunque en los Gltimos afios se ha
implementado la ensefianza de un tercer idioma especialmente en los dos ciclos del nivel

primario, siendo éste el inglés.

9. Numero de grados, secciones y docentes:
a. Se atienden los niveles de preprimaria parvulos en las tres etapas y primaria en los

seis grados.

b. Se cuenta con dieciocho (18) secciones en total, quince (15) en el edificio principal

y tres (3) en un edificio anexo ubicado en el barrio Tzanjuyu.

c. Laboran cinco (5) maestros y 10 maestras, presupuestados en el Renglon 011.

d. Dos maestros y dos maestras pertenecen al renglén 021 contratos del Ministerio de

Educacion.



10. Infraestructura fisica:

a. Numero de aulas puras: dieciocho (18).

b. Oficina para la Direccion: una (1).

c. Otros ambientes: 1 cocina, 1 bodega, 1 biblioteca, 1 aula de computacion, 3

sanitarios, 1 tienda de artesanias.

d. Area de recreacion y deportiva: 1 cancha polideportiva.

e. Seguridad: Cuenta con rejas metalicas de circulacion, existen timulos en sus vias de

acceso, ventanas con rejas metéalicas.

f. Ubicacion: Avenida Principal, Santa Catarina Palopo, Solola, Sector Centro.

g. Problemas ambientales: Cocina muy pequefia y falta de drenajes pluviales.

h. Recurso agua: Se cuenta con agua entubada proporcionada por la Municipalidad,
depositada en dos tinacos con capacidad de 3,000 litros cada uno.

i. Mobiliario escolar: se cuenta con 435 escritorios, un 95% se encuentra en perfecto

estado.

11. Modelo de ensefianza:

a. Modalidad BilingUe Intercultural L1 Kaqgchikel y L2 Castellano:

1) El L1 es aplicado mediante la utilizacién del idioma materno Kaqchikel a partir
de preprimaria hasta el 6° grado primaria sin excepcion alguna.
2) EIl L2, Castellano como segunda lengua es desarrollado en el los dos niveles.

b. Planificacion: se elabora un plan anual de cuatro bloques el cual es dividido en
planes especificos de clases en periodo semanal.

c. Sistema de evaluacion: Ademas de la aplicacion del Reglamento de Evaluacién de
los Aprendizajes emitido por el Ministerio de Educacion se cuenta con un
reglamento especifico de caracter interno.

Se evalua mediante los momentos y funciones contemplados en el Curriculum
Nacional Base: Diagnostica, Formativa y Sumativa. Se evaltan los tres tipos de contenidos,
programando durante el bimestre un minimo de 4 pruebas objetivas para la parte

declarativa, sumado a los aspectos procedimentales y actitudinales.



A nivel de personal docente, se efectlia una sesion de evaluacion de desempefio cada
bimestre. Con padres de familia se evalUa cada bimestre.

12. Ambientes recurso:

a. Existe una biblioteca equipada con aproximadamente 1,500 libros de literatura
variada, que van desde cuentos hasta enciclopedias y diccionarios propio de la
escuela.

b. Alrededor de un 25% del material son bilingues, (Kaqgchikel-Castellano).

c. Se posee rincones de aprendizaje en la biblioteca con materiales ludicos como los
recursos del método Montessori y juegos de mesa.

d. Esatendida por la Comision de Lectura.

e. Se tiene un aula de computacion equipada con veinte computadoras

reacondicionadas. Atendida por una instructora.

13. Participacion de la comunidad educativa:

La participacién comunitaria se ve reflejada en la participacion, especialmente de
las madres de familia durante las cuatro asambleas ordinarias. Los padres de familia
participan en un 25% en las reuniones. En actividades festivas se observa un 90% de

participacion, tanto de padres como de madres de familia.

La participacion activa se da en las visitas que realizan los padres y las madres de
familia, ya que se tiene un promedio de 30 visitas a la semana. Asimismo, las autoridades
locales participan en las visitas a la escuela, especialmente cuando se les solicita algun

trabajo a satisfaccion de las distintas necesidades de infraestructura o de otra indole.

14. Participacion de los COCODES y COMUDES:

El Consejo Comunitario de Desarrollo a través de su Organo de Coordinacion, tiene
muy poca participacion, a excepcion, cuando apoya o aprueba algun proyecto educativo
durante el COMUDE.



La participacion méas notoria de la comunidad se da durante las cuatro sesiones
ordinarias, ademas de las asambleas mensuales del COMUDE en donde la Direccién del

establecimiento participa como representantes del sector educativo.

B. Contexto escolar
1. Resefia historica del centro educativo

La Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio de Santa Catarina
Palopd, departamento de Solola, fue fundada en Enero del afio 1999 por su actual Director
Oscar Benjamin Matzar Pérez, mediante las gestiones realizadas ante el Ministerio de
Educacion y la Coordinacion Técnica Administrativa dirigida por el entonces CTA
Licenciado Marcelino Ajcabul Ramirez.

El establecimiento ademas de crearse como una necesidad debido a la superpoblacion
escolar en la jornada matutina, se constituyd asi mismo en una nueva alternativa para la
educacion de aquellos nifios y nifias que por diversos factores no podian asistir a clases en

horas de la manana.

En su primer afio de funcionamiento, la adaptacién tanto de los alumnos y maestros
como de los mismos padres de familia al nuevo horario, se torné muy dificil, puesto que
fue apenas la Primera Escuela Primaria a nivel departamental en funcionar en jornada

vespertina.

Pero esto no impidi6 que se siguiera con el trabajo. En este primer afio escolar (1999)
fueron atendidos 87 alumnos: 44 nifios y 43 nifias. Siendo los primeros docentes: Maria
Teresa Pérez Sicajan atendiendo la preprimaria y Oscar Benjamin Matzar Pérez el primer

grado primario.

Desde sus comienzos hasta la fecha, la escuela vespertina siempre ha considerado
que el personaje méas importante en el proceso educativo es el nifio y la nifia, por lo que se
ha caracterizado por atender a alumnos de muy escasos recursos, con sobre edad,
comerciantes, trabajadores y nifios con problemas de conducta y aprendizaje, que mas que

una amenaza 0 una debilidad, ha sido tomado como una fortaleza y un reto para los



docentes, quienes a través de su dedicacion, compromiso y responsabilidad, han logrado
incidir positivamente en la vida de cada estudiante que ha pasado por sus aulas.

Con el proposito de apoyar el trabajo docente y estudiantil, asi como de buscar el
mejoramiento de la escuela, se crea desde el primer afio la primera Junta Escolar. En el
ciclo 2004 el acontecimiento mas sobresaliente lo constituye el egreso de la primera

promocion de sexto grado primaria, promoviendo a 19 alumnos.

En el 2005 el establecimiento es seleccionado entre las 300 mejores escuelas en
infraestructura a nivel nacional para conformar el Proyecto de Escuelas Demostrativas del
Futuro. Y paralelo a esto ingresa al Proyecto de Escuelas Ambientales del Cuerpo de Paz

Guatemala.

En el 2007 la escuela es Certificada por la Direccion Departamental de Educacion y
el Cuerpo de Paz Guatemala como Escuela Ambiental. Toman posesion 5 nuevos docentes

presupuestados bajo el renglén 011.

Un aspecto particular de este centro educativo ha sido la constante rotacion y
movilizacion de su equipo de maestros y maestras, ya que desde 2001 hasta 2014 han
desfilado por las aulas un numero significativo de docentes, los que por situaciones de

contrato y otros asuntos se han trasladado a otros establecimientos.

Asimismo es importante hacer notar el papel que han desempefiado las distintas
instituciones y personas particulares en cuanto al apoyo hacia los planes, programas y
proyectos de la escuela. Entre ellos estan: La municipalidad local y las dos Gltimas
corporaciones municipales, la misma Supervision Técnica Administrativa 07-10-01 de

Panajachel, Grupo Tecun S.A., Club Quetzal de Francia y otras personas en particular.

Lo que inicid como una prueba de la funcionalidad de la jornada vespertina en el
departamento de Solola, con 87 alumnos y 2 maestros, hoy en dia se ha convertido en una
de las escuelas mas prosperas a nivel distrital, contando con 385 alumnos en total,
ampliando su cobertura con constantes remodelaciones en la infraestructura, y

recientemente con la apertura del servicio educativo en un edificio con tres aulas anexas



ubicadas en el barrio Tzanjuyl que atiende a alumnos del sector norte del casco urbano

como medida de contingencia por los Gltimos desastres naturales acaecidos en el municipio.

2. El contexto en la investigacion

La investigacion se desarrollé en una seccion del primer grado primaria de la Escuela
Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina ubicada en la avenida principal del municipio de
Santa Catarina Palop6 del departamento de Solola, que administrativamente pertenece a la
estructura educativa identificada como distrito escolar 07-10-01 de la Supervision

Educativa ubicada en el municipio de Panajachel, Solola.

El establecimiento es de modalidad bilingie Kaqchikel-Castellano, conformado por
317 alumnos del nivel primario y 68 del nivel preprimario, en su mayoria maya hablantes,
atendidos por 18 maestros de grado bilingues, 1 profesor de Educacién Fisica, 1 instructora
del &rea de computacion, 1 bibliotecaria, 1 conserje y 1 director técnico y administrativo.
De igual manera la comunidad educativa la integran los representantes de los padres y

madres de familia constituidos en Junta Escolar.

El trabajo investigativo se llevo a cabo especificamente en el primer grado primaria
seccion “B” que cuenta con una poblacion de 24 alumnos, 7 nifias y 17 nifios comprendidos

entre las edades de 7 y 9 afios.

De acuerdo al Proyecto Educativo Institucional —PEI- del establecimiento (que aun

se encuentra en proceso de sistematizacion), el mismo tiene como Vision:

«Formar estudiantes capaces de enfrentar los retos de la educacion moderna
haciendo uso de principios y valores productos de su contexto intercultural
que les permita alcanzar su desarrollo integral».

Y su Misién es:;

«S0mos una institucion organizada como comunidad educativa que genera
el desarrollo integral de los nifios y las nifias mediante una educacion basada
en principios y valores, y estrategias de ensefianza que propician el
aprendizaje para la vida».



Entre los principios y valores a que se refiere tanto la vision como la mision de la
institucion, se citan: la armonia, la tolerancia, la cooperacion, la solidaridad, el respeto, la
honestidad, la honradez, la responsabilidad; y los que tienen que ver con la cultura maya
Kagchikel como los son el respeto hacia los recursos naturales, a los ancianos, las normas

de cortesia, entre otros.

A nivel gubernamental a través del Ministerio de Educacion se estd impulsando
actualmente en los establecimientos oficiales el Programa Nacional de Matemaéticas
“Contemos Juntos” en cuyos componentes se reconoce la metodologia lidica como aspecto
fundamental para el aprendizaje de las matematicas. Dicho programa aun no se ha

promocionado por parte de la cartera de educacion.



I1l. MARCO TEORICO

A. La metodologia ladica

Para los educadores de hoy en dia ha cobrado importancia la innovacion de sus
practicas dentro del salon de clases, es por ello que han adoptado medidas en las cuales sus
actividades se tornan mas interesantes para los nifios y nifias que atienden en la escuela.
Una de las practicas mas significativas lo constituye el juego dentro del proceso educativo,
lo cual permite al alumno alcanzar un nivel méas deseable de las competencias a desarrollar

en las diferentes areas y subéareas de desempefio.

El juego se convierte en ludico al servir como andamiaje para alcanzar un mejor
desarrollo de los aspectos fisicos y cognitivos del alumno. En tal sentido el nifio aprende
mejor al utilizar paralelamente varios sentidos y no limitarse a uno en particular como

sucede en muchos casos en que solo se aprende por la vista o por el oido.

La metodologia ludica promueve una mayor atencion del alumno porque para él
uno de los aspectos mas interesantes y llamativos es el juego, cada accion que realiza
acompafiado de actividades ladicas siempre tendra un valor especial y pondra toda su

atencion en ello.

1. Lalddica

Es dificil hallar una definicién exacta de la ludica como término porque cominmente
se le asemeja con el juego ya que segun la Real Academia de la Lengua Espafiola —-RAE-,
la palabra ltdica proviene del latin ludus que significa juego, por lo tanto al hablar de ludica
se esta refiriendo al adjetivo perteneciente o relativo al juego. Sin embargo hay que tomar
en cuenta que el juego por si solo no precisamente implica una actividad para aprender
porque existe el juego solamente por placer, por diversion o con propdsitos puramente

fisicos.

La ludica basicamente busca estimular la motricidad de la persona y a la vez lograr
que aprenda de una manera divertida. No obstante, dependiendo del enfoque que se le
quiera dar al juego, el mismo se puede definir de varias maneras.
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Para los educadores el juego cumple con un papel indispensable para la educacion
de la persona, en este caso del nifio, porque a través del mismo el alumno llega a conocer
y comprender mejor el mundo que le rodea, desarrolla su personalidad y practica destrezas
que le permiten evolucionar a nivel fisico, social y mental, (Guia Docente, Prensa Libre:2).

Segln José Palacios Aguilar (Técnicas Ludicas: 495), psicologos, pedagogos,
socidlogos y, ultimamente, pediatras, coinciden al afirmar que los nifios aprenden mas
cuando se tienen en cuenta sus tendencias y motivaciones. Este principio ha llevado a que
en la psicologia, en la pedagogia, en la sociologia y en la pediatria se defienda al juego
como recurso para el aprendizaje, como medio para llevar a cabo el proceso ensefianza-
aprendizaje e, incluso, como contenido de la educacion.

Las anteriores aseveraciones estan encaminadas a reconocer el juego como

elemento inherente al aprendizaje, sin embargo hay quienes visualizan el juego como una

actividad de entretenimiento e, incluso como deporte.
Por ejemplo Johan Huizinga (1938, Homo Ludens) dice:

«el juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada "como si" y sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber
por completo al jugador, sin que haya en ella ningin interés material ni se obtenga
en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da
origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual».

Mientras Cagigal (1957, Hombres y deporte) dice:

«el juego se puede designar como una accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que, saliéndose de la vida habitual, se efecta en una limitacion
temporal y espacial conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas,
y cuyo elemento informativo es la tension».

Al observar estas dos Ultimas definiciones es facil concluir que para las dos
personalidades el juego es un aspecto hasta cierto punto confuso para la persona porque por
un lado dicen que puede ser algo improvisado como a la vez algo sujeto a normas y reglas.
En contraparte aparece la siguiente afirmacion que sin duda alguna estd mas acorde a los

propdsitos de la presente investigacion.
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Lo que atafie al juego como parte de la educacion es fundamental considerar y
reconocer que el juego es una de las mejores formas de educar que existen. Es la primera
forma que el ser humano utiliza para ponerse en contacto con el mundo que al que acaba
de llegar; después, las actividades y experiencias ludicas que va acumulando le sirven para
formar y desarrollar su personalidad y adaptarse a la vida. Hablar de juego es hablar de
educacion, (José Palacios Aguilar, Técnicas Ludicas: 487).

En tal sentido los aspectos estudiados hasta el momento plantean la ladica como
sinénimo de juego lo cual se hace con el entendido de que las acciones siempre se haran
buscando un fin netamente educativo. Para entenderlo de una manera concluyente se cita

la siguiente declaracién que dice:

«El nifio, mediante el juego, disfruta, se divierte, se expresa y aprende. El adulto, por su
parte, se entretiene, descansa, se evade de la rutina diaria y también, muchas veces, aprende.
Ambos utilizan la sonrisa para manifestar la satisfaccion que sienten al jugar, que brota sin
poderse evitar y que aporta humanidad y salud» (José Palacios Aguilar, Técnicas Ludicas:
479).

De una forma mas enféatica aparece la afirmacion de Palacios (1995 y 1998:488)
cuando dice que la educacion es mucho mas que un juego, pero muy poco sin €él. Lo cual
viene a confirmar la importancia del juego en el proceso educativo y la atencion que se le

debe poner por parte de los educadores.

2. Metodologia.

Para asimilar de mejor manera la metodologia Iudica es importante discernir lo
referente a la metodologia tanto como préactica educativa como término propiamente. En

consecuencia, se citan textualmente algunas definiciones:

Para la Real Academia de la Lengua Espafiola —RAE- el concepto metodologia
viene del griego pébodoc, método, y —logia, 1. f. Ciencia del método. 2. f. Conjunto de
métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicién doctrinal.
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Kant decia que la metodologia era sinbnimo de I6gica pues él pensaba que para
Ilegar a la consecucion de lo que se pretende investigar habia que seguir el camino de una

manera ldgica poniendo en juego los conocimientos, actitudes y los medios para lograrlo.

La Metodologia, asunto propio de la Logica, no estudia solo la actividad intelectual,
sino su relacion con el fin a que ha de dirigirse, es decir la formacion del conocimiento y
los medios segun los cuales ha de ejercitarse, el método, (Luis F. Ocampo: 5).

Entendidas estas acepciones cabe resaltar el papel de la metodologia como medio
dentro de los quehaceres educativos ya que lo que concierne a ello es fundamental
identificar su utilidad y la importancia que esta tiene para alcanzar los objetivos de

cualquier actividad que se proponga el educador.

3. Ludica, juego y recreacion

Estos términos pueden plantearse como sinénimos cuando se concentran en un
enfoque en particular, sin embargo cada una representa un concepto que en si mismo posee
caracteristicas peculiares que los distinguen entre si. Es por ello que deviene la necesidad
de definir cada una de ellas para entenderlas, aunque es bueno aclarar que las tres convergen

en determinado momento si se toma en cuenta los objetivos de este trabajo de investigacion.

Hablar de Iudica es hablar de la actividad cuya meta es netamente formadora y
educativa, en otras palabras es un juego con proposito que se antecede por una
planificacion, seguida de una ejecucion con pasos analizados cuidadosamente. La lidica es
entonces un proceso en el que se encuentra claramente definido lo que se pretende
desarrollar. Normalmente obedece a normas y reglas que deben cumplirse a cabalidad para

lograr el cometido.

La ldica tiene estricta relacion con el tendido curricular porque es utilizada como
una estrategia de aprendizaje para desarrollar las habilidades y competencias del estudiante
en las diferentes areas de desempefio. No se puede hablar de ludica si las actividades sirven

Unicamente para relajar o son utilizadas como rompehielos y de relleno en una clase.
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Por otro lado, el juego tomado tacitamente puede catalogarse como aquella
actividad mas liberal que si bien se sujeta a normas o reglas, éstas no son motivo de
discordia sino mas bien sirven para darle cierto orden a lo que se realiza. En el juego los
propdsitos méas perseguidos son la sana distraccion, diversion y entretenimiento de los

participantes.

El juego es una manifestacion inherente al comportamiento humano desde sus
primeros dias de vida, por ejemplo, es comun escuchar a una madre en estado de gestacion
decir: “jMi bebé esta pataleando, esta jugando!”, no se diga cuando el nifio estd en sus
primeros afios, todo mundo quiere “jugar” con ¢él, vienen los juguetes y todo se vuelve un

juego.

Muchos expertos han tratado de definir este concepto desde su ambito de accion,
planteando cada uno sus propias aseveraciones al respecto; por ejemplo para Palacios,
1998, el juego es una actividad fisica y/o intelectual regulada por una normativa de rigidez
variable, con finalidad en si misma, en la que el objetivo prioritario es la obtencion de placer

(diversion), a la vez que favorece la expresion y comunicacion personal y/o social.

En tal sentido se observa la normativa como condicionante para realizar el juego
pero a la vez se plantea la rigidez variable como el elemento clave para entender que las
normas son unicamente referentes de la actividad sin que exista una obligacion de

cumplirlas.

Replanteando los dos términos anteriores, ludica y juego, y comprenderlos de una
manera mas practica y sencilla, es importante citar la opinion de José Palacios Aguilar,
Técnicas Ludicas: 482 en donde dice que:

«Tradicionalmente, el concepto "juego™ no ha sido tomado en "serio". El
juego se relaciona, casi siempre, con lo "no serio", con la diversion, la risa,
la alegria. Lo "serio" es otra cosa diferente, aquella actividad en la que no se
divierte nadie, en la que se debe demostrar un esfuerzo fisico y mental
palpable, en la que se implica una normativa clara cuyo punto de partida es
la seriedad absoluta, el respeto y el criterio de autoridad, en la que, en una
palabra, se trabaja. Todo esto ha influido para que juego y trabajo se
consideren como actividades totalmente opuestas».
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De este modo, se puede entender que “lo serio” del juego es lo que se conoce como

ludica y “lo no serio” es sencillamente el juego comprendido de manera expresa.

Seguidamente, referirse a la recreacion es acotar lo referente a las actividades que
se efecttian en un lapso indefinido en donde se busca la diversion de manera alegre sin que
imperen reglas o restricciones que alteren el libre albedrio. En este caso las actividades son
mas de caracter personal que sirven para relajacion después de actividades fisicas o

mentales.

De acuerdo a Seda (1973) y Céspedes (1987) la recreacion posee tres caracteristicas
principales que son: la voluntariedad, que implica que la recreacion debe ser voluntaria y
sin imposicién alguna, surgiendo esta por iniciativa propia; la satisfaccion inmediata y
directa: sugiere la idea de bienestar y gozo presentes en la actividad ludica; y la
autoexpresion: que corresponde a la idea de expresarse ante otras personas y frente a asi

mismo, experimentando gozo al librarse de la rutina y el trabajo diario.

La combinacion de estos tres aspectos sin duda alguna corresponde a una recreacion
manifiesta que se ve reflejada en una satisfaccion del individuo porque como se apunta,
esta actividad tiene como fin disuadir la monotonia, la rutina y el estrés propios de una vida

agitada.

Existe también una tipologia de la recreacién como lo plantea Zully Vega (1991),
ésta puede ser Activa cuando la persona es parte integra de la actividad participando
directamente en la expresion de sus caracteristicas mentales, emocionales y fisicas, como
pasa con la préactica de la pintura, la musica, los juegos o los deportes. O bien, la recreacion
puede ser Pasiva cuando la persona es un observador de la actividad recreativa de otros

como sucede en el teatro o los espectaculos musicales y deportivos.

4. Juego lddico

Esta dicotomia podria considerarse la combinacién perfecta para una estrategia
educativa, es la realizacion de las acciones de manera paralela en busca de un aprendizaje
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real a través del juego. Linguisticamente podria haber redundancia al referirse a estos dos
términos, pero para los objetivos planteados se constituyen en el eje principal de las

actividades docentes para el aprendizaje de cualquier area curricular.

Entendido en este orden: juego después ludico, cabe sefialar los tipos de juegos
ludicos propuestos por algunos expertos en la materia, recopilados del trabajo de José

Palacios Aguilar, Técnicas Ludicas:489 al 492:

LEIBNIZ (1646-1716) distinguia dos tipos de juegos:

1. "Juegos donde no cuentan mas que EL NUMERO Y LA SITUACION", en los que ve
los siguientes grupos:

a. juegos de "puro azar" (cara o cruz, dados).

b. juegos de "pura razén" (ajedrez, damas).

C. juegos de "medio azar" (bridge, poker, mus).

2. "Juegos en los que entra EL MOVIMIENTO", también denominados como juegos de
destreza (juego de la palma, billar, tenis, etc.).

EDOUARD CLAPAREDE (1873-1940) propone los siguientes tipos de juegos:

1. Juegos que ponen en ejercicio PROCESOS GENERALES:
a) Juegos sensoriales (ruidos, colores, sabores).
b) Juegos motores (destreza, fuerza, rapidez).
¢) Juegos psiquicos:
1. Intelectuales (ajedrez, adivinanzas).
2. Imaginacion (transformar objetos).
3. Afectivos (provocan emociones).
4. De voluntad (aguantar sin reir).

2. Juegos que ejercitan FUNCIONES ESPECIALES:
a) Juegos de lucha:
1. Corporales (peleas, rifias).
2. Espirituales (discusiones).
b) Juegos de caza.
¢) Juegos sociales (imitacién de los mayores).
d) Juegos familiares (papa y mama, mufiecas).
e) Juegos de imitacién (vida real, del cine o television).

ANDREA IMERONI (1980) propone, Gnicamente, dos tipos de juegos:

JUEGO ESPONTANEO, que es el elegido de manera auténoma en lugares y espacios por
el jugador, desarrollado individualmente o en relacion con otros.
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JUEGO ORIENTADO, que es el programado en cuanto a actividad cuya direccion es
propuesta no sélo por el nifio, sino también, y sobre todo, por el adulto, sea éste padre,
educador, entrenador, animador 0 maestro.

ANTONELLI Y SALVINI (1982) distinguen cuatro tipos de juegos:

1. JUEGOS DE EJERCICIO, en los que hay necesidad de experimentar las posibilidades o
las facultades del propio cuerpo, opuesto o participativo al de los demés, a las cosas 0 a la
naturaleza.

2. JUEGOS SIMBOLICOS, que implican el pensamiento representativo y la posibilidad de
desarrollar rapidamente nuevas situaciones emocionales y representativas.

3. JUEGOS REGLAMENTARIQOS, que son situaciones convencionales en que las
personas establecen reciprocamente un tipo de participacion que garantiza la oportunidad
para cada uno de experimentar y liberar particulares aspectos y pulsiones del propio
psiquismo. Las actividades deportivas son tipicos juegos reglamentarios en los que se
codifican las situaciones y los medios, de modo que los jugadores pueden demostrarse
reciprocamente su destreza excluyendo el azar en la medida de lo posible.

4. JUEGOS CREATIVOS, que son actividades ludicas ligadas fundamentalmente a la
imaginacion, a la catarsis creadora. Los deportes con contenidos artisticos, como el
patinaje, la danza y la gimnasia constituyen los aspectos mas tipicos del juego basado en la
profunda satisfaccion de la creacion.

PIERRE PARLEBAS (1988) realiza una clasificacion de los juegos deportivos, segun las
caracteristicas de sus sistemas de reglas, distinguiendo dos tipos:

+ JUEGOS PSICOMOTORES, sin ninguna interaccion motriz, que pueden tener: o
ausencia de un sistema de reglas o CUASI-JUEGOS DEPORTIVOS. Por ejemplo:
actividades libres en solitario o presencia de un sistema de reglas, con dos tipos posibles:

* JUEGOS DEPORTIVOS TRADICIONALES. Por ejemplo: tabas, rayuela, trompo, etc.
« JUEGOS DEPORTIVOS INSTITUCION. Por ejemplo: atletismo, gimnasia, natacion,
esqui, etc.

« JUEGOS SOCIOMOTORES, con interaccion motriz, que, como en el tipo anterior,
pueden tener o ausencia de un sistema de reglas y ausencia de roles socio—motores precisos
0 CUASI-JUEGOS DEPORTIVOS. Por ejemplo: construcciéon de cabafas, actividades
libres en grupo como esqui, vela, ciclismo o juegos organizados segun un sistema de reglas
preciso, con roles socio—motores claramente disefiados (“'sistema funcional™), que también
pueden ser de dos tipos distintos:

JUEGOS DEPORTIVOS TRADICIONALES. Por ejemplo: policias y ladrones, balon
cazador, etc.

JUEGOS DEPORTIVOS INSTITUCION. Por ejemplo: rugby, futbol, baloncesto, judo,
boxeo, lucha, esgrima, etc.

DOMINGO BLAZQUEZ (1986) realiza un intento de clasificar los juegos, tomando como
punto de partida la estructura funcional de los mismos. Cada juego supone un nivel de

17



complejidad diferente, debido al mayor o menor niumero de informacién o variables a tener
que tratar. De esta forma, agrupa los juegos en tres grandes bloques, mencionando que,
ademas, existe una forma previa, la del JUEGO LIBRE Y ESPONTANEO, que se realiza
normalmente fuera de la influencia del profesor, pero de gran importancia.

« JUEGOS DE ORGANIZACION SIMPLE, de tipo individual, en los que el nifio se
compara a los demas, sin apenas acciones de cooperacion o colaboracion ni de oposicion,
sin problemas de espacio, con reglamentacion sencilla y normas poco complejas.

« JUEGOS CODIFICADOS, donde aparecen ya relaciones de colaboracion 0 cooperacion,
por lo que la comunicacion motriz es ya mas elevada, pero todavia no existen acciones de
oposicion directa frente a otros; el espacio es utilizado con diferentes criterios, el marcaje
y desmarcaje constituye una accion constante, la estrategia aumenta con el aspecto grupal,
pero es mas una suma de acciones individuales que una accion sincronizada del conjunto;
la reglamentacion aumenta su complejidad.

» JUEGOS REGLAMENTADOS, en los que la comunicacion motriz adquiere su forma
maés elevada, por la colaboracién con los comparfieros y las acciones de oposicion con
respecto al equipo contrario; el espacio supone una utilizacion compleja (zonas prohibidas,
zonas restringidas, etc.), las demarcaciones estan definidas y con medidas estandarizadas;
la estrategia se basa en acciones defensa—ataque; reglamentacion complicada, que supone
un aprendizaje previo para poder jugar correctamente.

Esta tipologia del juego ludico aclara el panorama al clasificar las diferentes
actividades de acuerdo a las circunstancias y objetivos que persigue el docente para el
aprendizaje. De igual manera refleja la gran utilidad que tiene el juego para el desarrollo
de los procesos de ensefianza y aprendizaje indistintamente del &rea curricular que se quiera

abordar.

B. Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso mediante el cual la persona adquiere los conocimientos,
las habilidades, las destrezas y las actitudes a través de la investigacion, la formacion o la
propia experiencia en el diario vivir, que a su vez le permiten desenvolverse dentro de su

ambito social.

Una caracteristica de estas competencias adquiridas es que son evolutivas ya que el
ser humano a lo largo del tiempo se ha visto en la necesidad o conveniencia de adaptarse a

las circunstancias para tener una mejor calidad de vida, por lo tanto ha subsistido mediante
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la observacion de su entorno, el andlisis de las conductas y habilidades necesarias y la

practica de las mismas en el dia a dia.

Desde un punto de vista pedagogico es importante enlistar los diferentes tipos de

aprendizaje que existen, de forma breve, para una mejor comprension de este apartado:

1. Aprendizaje por recepcion: es el que se adquiere a través de la escucha y visualizacion

activa para comprender el contenido y poder repetirlo posteriormente.

2. Aprendizaje por descubrimiento: su adquisicion se da mediante la observacion

detenida de las circunstancias, se analiza para luego practicarla.

3. Aprendizaje repetitivo: esta ligado a la retencion de datos y esquemas en la memoria

normalmente a corto plazo.

4. Aprendizaje significativo: se da cuando hay relacion y combinacion entre los saberes

previos y los nuevos para construir un nuevo conocimiento.

5. Aprendizaje por observacion: se refiere a la imitacion de la persona al observar las
conductas o habilidades de otra.

6. Aprendizaje activo: haciendo énfasis en lo ltdico es fundamental citar uno de los tipos
de aprendizaje que mas se acerca a los propdsitos de esta investigacion: el aprendizaje
activo, el cual no es mas que el “aprender haciendo”. Como el manejar una bicicleta,

construir una maqueta, jugar una partida de ajedrez, por mencionar algunos ejemplos.

El aprendizaje activo es una aventura porque normalmente es producto de la
espontaneidad, lleno de sorpresas, en el que ademas de los objetivos propuestos por el

docente, en el camino el alumno va descubriendo y desarrollando nuevas habilidades.

Es divertido y cautivante porque consiste en actividades relacionadas al juego para
una mayor significancia de lo que se quiere aprender. Comunmente es colectivo y
participativo porque involucra a varias personas a la vez aunque se centra en el alumno y

el maestro cumple un papel de orientacién y guiaje de las actividades.
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7. Aprendizaje constructivista:

Por otro lado, cabe destacar la importancia del aprendizaje constructivista que al
igual que el aprendizaje activo corresponden a la misma linea en cuanto a la utilizacion de
la ludica como estrategia. En tal virtud se plantean las caracteristicas de este enfoque

educativo defendido por Piaget, Vigotsky y Bandura:

a. Aprendizaje logrado mediante la construccion propia y autonoma del individuo.

b. EI actor principal es el estudiante, el maestro cumple un papel de orientador y
mediador.

c. Elaprendizaje es el resultado de la interaccion del alumno y los estimulos externos.

d. Las actividades educativas nuevas son asimiladas y acomodadas sobre la base de

los conocimientos previos.

Entre las ventajas para el quehacer docente, se encuentran: Se logran aprendizajes
mas significativos, fomenta la autoestima y seguridad, sobre las propias capacidades de
poder hacer las cosas, busca hacer hombres y mujeres creativos. Y sus desventajas son:
requiere de mucho compromiso y voluntad por parte del estudiante para autoformarse
especialmente por medio de la investigacion; en determinado momento se pueden necesitar

de varios recursos materiales a la vez.

Segun Viviana Galdamez, el mejor constructivismo se puede dar dependiendo de
varios factores, tales como el interés del alumno, la mediacién del maestro, el tipo de
contenido, la atencién al nivel de desarrollo, el grado de participacion escolar permitida y
el tipo de interaccidn que se genere en el aula. En otras palabras si todos estos factores se
dan en sentido positivo entonces si hay constructivismo, si puede haber aprendizaje

significativo.

Lo significativo se alcanza contextualizando las actividades de acuerdo a las
caracteristicas del entorno y de los intereses de los estudiantes, estimula el aprendizaje a

través de la utilizacion de todo el cuerpo, y no solamente ensefianza audiovisual.
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8. El constructivismo como metodologia

El aprendizaje constructivo supone una construccion a través de un proceso mental
que finaliza con la adquisicion de un conocimiento nuevo, y sobre todo la posibilidad de
construirlo. La adquisiciébn més importante para la persona es la elaboracion de toda una

serie de razonamientos que hace posible la solucion.

El individuo adquiere una nueva competencia que le permitira generalizar, y aplicar
lo ya conocido a una situacion nueva. Cada conocimiento nuevo es semejante a un nuevo

nivel de una pirdmide que se esta construyendo sobre la base de los conocimientos previos.

Desde este enfoque metodoldgico el maestro constructivista es aquel que promueve
situaciones de aprendizaje que permitan al alumno a pensar, diferenciar, descubrir,
anticipar, reinventar, reflexionar, autocorregirse, clasificar, analizar, deducir, comparar,

discutir, etc.
a. Lo significativo

El aprendizaje significativo se da cuando el alumno puede establecer una relacion o
conexion entre lo que se le propone y sus saberes previos; y desde luego si tiene que ver

con su contexto inmediato, escolar, familiar, comunitario.

Si no hay conexion con los saberes previos y el contexto, asi lean cien veces un texto

no podran lograr la comprensién, (Programa Aprendo, EDF-MINEDUC).

Uno de los objetivos del aprendizaje significativo es que el educando comprenda el
porqué y el para qué aprender. Para los nifios el futuro es algo muy lejano e incomprensible,

lo significativo en su vida tiene que ver con el presente, su presente.
b. La metacognicion

Abordando desde otra perspectiva el aprendizaje, se encuentra una de sus fases mas
avanzadas y a la vez mas complejas y dificiles de alcanzar: la metacognicion. En este
proceso la persona hace una interiorizacion de sus habilidades adquiridas y de la forma en

que lo logra.
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Se asemeja a una practica del ensayo y error sobre las capacidades de pensar; y mas
en el hecho de crear una conciencia sobre la forma en que se piensa. En otros términos méas
consecuentes con el aprendizaje la metacognicion se resume en la habilidad de “aprender a

aprender”.

En un contexto mas cotidiano un claro ejemplo de la metacognicidn se encuentra en
la realizacion de juegos de mesa, entre ellos los famosos rompecabezas. Si se observa
detenidamente al estudiante, éste siempre se preguntara para si cdmo lo logré y por qué lo
logré. Este proceso de analisis y reflexion permite a la persona aprender de una manera
mas significativa porque incluso utilizara otras estrategias para conseguir el mismo

resultado: armar el rompecabezas.

9. Aprendizaje ladico.

“Cierto alumno de mi escuela al salir de clases llegé a mi oficina a pedirme un
libro que hablara de los nimeros, tenia un semblante lleno de alegria y emocion; y
al preguntarle el porqué de tanta felicidad y a la vez su interés por un libro con
dicho contenido, su respuesta fue bastante obvia: es que hoy jugamos a los nimeros
con la senio en el patio, jugamos tenta y el avioncito”. Director de la EOUM JV
Tzanjuyu, Santa Catarina Palopd.
Esta experiencia marca un precedente sobre la importancia del juego en el
aprendizaje del nifio, no cabe duda que el significado de esta actividad es tan profundo en

el alumno que dificilmente olvide tan pronto lo que vivid.

Habiendo definido lo referente a lo ludico es méas facil asociarlo al proceso de
aprendizaje; en tal sentido referirse al aprendizaje ladico es en palabras practicas y sencillas

el hecho de aprender mediante el juego.

Como ya se sefial6 en los enunciados anteriores, la tipologia del aprendizaje
establece diferentes maneras en que el ser humano aprende en la vida, y en la infancia la
actividad de mayor relevancia para el individuo es el juego. Desde el hogar es comun que
los padres asocien las responsabilidades a futuro de la nifia o el nifio con los juegos y
juguetes preparandolo, por ejemplo a ser buenas madres con el juego de mufiecas, a ser
buenos cocineros con el juego de la comidita o incluso a ser buenos soldados con el juego

de la guerra.
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De igual manera en la escuela, especialmente en los primeros afios de escolaridad a
los maestros se les ve a menudo fuera de su aula jugando con sus alumnos rondas,
dramatizaciones y otras actividades que no sélo promueven la sana diversion sino también
tienen estrecha relacion con las competencias que se desarrollan de acuerdo a las areas

curriculares o contenidos programaticos.

Haciendo uso de la variedad de juegos citados con antelacion se desarrolla un
aprendizaje ladico que propicia en el nifio la satisfaccion de haber aprendido algo a través
de actividades practicas, de su interés y dominio. Cualquier contenido es asimilado de

mejor manera si se utiliza frecuentemente el juego como estrategia de aprendizaje.

El aprendizaje ludico se da mediante la realizacion de juegos comunes o tradicionales
utilizados estratégicamente por el docente, sin embargo a estas alturas del tiempo han
surgido otras actividades Iudicas que es importante conocer y aplicar en las aulas. Los
avances tecnoldgicos permiten hoy en dia desarrollar un sinfin de actividades a través de la
utilizacion de los dispositivos que se existen en el mercado tales como las propias
computadoras, los teléfonos normales, los teléfonos inteligentes o Smartphone,

videojuegos y ultimamente las Tablet.

Como vya se dijo, el aprendizaje a través de la ludica involucra no solo la capacidad
audiovisual del alumno sino ademaés la utilizacion de sus habilidades motoras, aunque
hablando explicitamente de los juegos productos de la tecnologia es importante sefialar que
estos poseen la desventaja de propiciar mayormente la accion de forma mas individual que

colectiva.

a. La adquisicion del aprendizaje ludico basado en el desarrollo cognoscitivo

segun Piaget.

Para concluir con lo referente al aprendizaje ladico es necesario conocer las
acotaciones sobre el desarrollo del pensamiento propuesto por Jean Piaget en las que se
establecen los estadios o periodos en que se evolucionan los conceptos basicos fisicos,

I6gicos, matematicos y morales desde el nacimiento hasta la adolescencia.
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1) Periodo preoperacional

De acuerdo a las edades aproximadas de los estudiantes del primer grado del nivel de
educacion primaria hay que considerar el periodo preoperacional que Piaget plantea en su
investigacion, que va de los dos a los siete afios de edad. En esta etapa los nifios alcanzar a
dominar las operaciones de tipo mental y logica; de igual forma desarrollan la capacidad

de formar y usar simbolos como las palabras, los gestos, las imagenes y los signos.

Es normal ver en este periodo a los nifios imitando o jugando de manera simbolica y
representativa. Logran desarrollar sus habilidades cognoscitivas jugando a la familia,
identificando tamarios, comparando Yy clasificando objetos.

2) Periodo de operaciones concretas

En este periodo, los nifios entre las edades de siete a once afios adquieren la habilidad
de utilizar la légica en sus acciones, no obstante lo hacen siempre con la ayuda de objetos

concretos porque aun no alcanzar a dilucidar los problemas abstractos.

Especificamente en el area de las matematicas el nifio de esta etapa posee la capacidad
de entender cémo las cosas cambian y se transforman, establece patrones clasificando los
objetos concretos, puede sumar, restar, multiplicar y dividir utilizando los elementos fisicos

que tiene a su alcance.

C. La metodologia ludica como generador de aprendizajes

El juego por si solo no genera siempre un aprendizaje porque normalmente cumple
objetivos de diversion, pasatiempo, rompehielos o de simple relajacion. Ahora, si se toma
como un medio para alcanzar metas ligadas a lo educativo y como fuente de aprendizaje es

de caréacter imprescindible conocer lo beneficios que este trae.

Jorge Batllori (2001:15), menciona que algunas de las capacidades, conocimientos,

actitudes y habilidades que se pueden desarrollar con los juegos son:
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a. Favorecer la movilidad.

b. Estimular la comunicacion.

c. Ayudar a desarrollar la imaginacion.

d. Facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos.

e. Fomentar la diversion individual y en grupo.

f. Facilitar la observacion de nuevos procedimientos.

g. Desarrollar la l6gica y el sentido comdn.

h. Ayudar a explorar potencialidades y limitaciones.

i. Estimular la aceptacion de jerarquias y el trabajo en equipo.
j. Desarrollar habilidades manuales.

k. Agilizar la astucia y el ingenio.

I.  Ayudar al desarrollo fisico y mental.

m. Agilizar el razonamiento verbal, numérico, visual y abstracto.
n. Aprender a resolver problemas o dificultades y a buscar alternativas.

Ante tal situacion es necesario reflexionar sobre el papel preponderante del juego
como un medio de transporte hacia el aprendizaje; no es raro observar en las escuelas que
las areas curriculares de mayor aceptacién entre los estudiantes son Educacién Fisica y
Expresion Artistica por el hecho de que en estas materias conjugan la mayoria de sus
sentidos asi como la parte kinestésica en el desarrollo de las actividades. Ni se mencione el
momento del recreo, que es un lapso hasta cierto punto sagrado, por ello es que los nifios y

nifias saltan y gritan de la emocion al escuchar el sonido de la campana o timbre.

He aqui la necesidad del papel orientador y mediador del docente para que
efectivamente los juegos sirvan de enlace entre el alumno y su aprendizaje. No se trata de
justificar el uso de los juegos como el medio mas eficaz para desarrollar las competencias
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necesarias en las distintas areas de aprendizaje, sino méas bien hay que verlos como un
medio mas entre los tantos que existen, porque también hay que reconocer que dentro del
compendio de contenidos existen algunos que hay que abordarlos de una manera mas seria

y distinta.

D. La metodologia ludica para el aprendizaje de las matematicas

Las matematicas siempre han sido un tema tabu para los estudiantes particularmente
a partir de los tres ultimos afios del nivel de educacion primaria. En la secundaria y
diversificado contintan los problemas para asimilar los contenidos de esta area, ya a nivel
universitario son escasos los estudiantes que “se atreven” a seguir carreras relacionadas con

los niimeros.

En las estadisticas gubernamentales se ven reflejados los resultados de los diferentes
diagnosticos que se han hecho a nivel nacional sobre el dominio de las habilidades
matematicas, y los mismos no son nada alentadores. De ahi surge la interrogante del porqué
las matematicas son tan dificiles para los estudiantes. Una de las probables respuestas lo
constituye la forma en que se aprenden desde los primeros afos de escolaridad.

Para los efectos de este trabajo se citan algunas actividades sugeridas en el
Curriculum Nacional Base del Primer Grado del Nivel de Educacion Primaria en el area de
Matematicas que tienen estricta relacion con la metodologia Iudica y su aplicacion para el

aprendizaje de esta area curricular: (CNB, Matematicas:102, 103).

Con el proposito de estimular el aprendizaje en el area de Matematicas, se sugiere
desarrollar actividades como las siguientes:

a) Utilizar el juego como medio de aprendizaje, practicar juegos tradicionales como el
avion, los cincos, la cuerda, el trompo y otros.

b) Promover juegos grupales para introducir reglas, formas de alinearse, curvas,
figuras geométricas y otras.

¢) Proponer cambios en las reglas de juegos con reglamentos.
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d)

€)

9)

h)

)

K)

Desarrollar destrezas de pensamiento y habilidades psicomotoras por medio de los
juegos individuales y grupales, como rompecabezas, juegos de palabras, etc.

Utilizar material manipulable, concreto, para descubrir formas, patrones y
relaciones utilizando el tacto y la vista.

Aprovechar los paseos, excursiones visitas a museos y otros centros para que los y
las estudiantes se puedan ubicar en el tiempo y en el espacio.

Promover el aprendizaje de la ruta I6gica a seguir para la resolucion de problemas:
detectarlos, analizarlos, investigar las circunstancias externas que inciden en ellos,
proponer soluciones, ejecutarlas y evaluar los resultados.

Traer al salén de clases la tecnologia disponible en el medio para facilitar el
aprendizaje y la ensefianza de esta ciencia: abaco, calculadora, computadora, entre
otras.

Estudiar la etnomatemética (matematica de la cotidianidad): investigar las formas
de pensar con respecto a la resolucién de los problemas que se confrontan en la vida
diaria, los modelos y los algoritmos que utilizan las personas.

Propiciar el estudio de la matematica de manera dinamica; procurar, en todo
momento, que el aprendizaje se base en el triangulo: ACCION - REFLEXION -
ACCION. En otras palabras, transformar el salén de clases en un laboratorio de
investigaciones.

Organizar situaciones en las que los y las estudiantes utilicen moneda hecha con
papel y otros materiales en simulacion de transacciones comerciales.

Promover actividades de investigacion tanto fuera como dentro de la escuela,
ejemplo: investigar patrones numéricos en objetos de la naturaleza, formas
geomeétricas de objetos de la naturaleza o creados en las comunidades, operaciones
numéricas propias de otras culturas, entre otros.

m) Utilizar juegos, adivinanzas e incongruencias en los que los nifios y las nifias

n)

pongan en juego su creatividad y sus habilidades para resolverlos.

Asignar roles protagonicos a nifios y nifias: ser profesor o profesora por un dia, un
cientifico importante, un investigador, entre otros.
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0) Organizar exposiciones de trabajos con los que se incentive a todos los alumnos y
alumnas a presentar sus trabajos de matematica.

p) Crear condiciones para que los y las estudiantes apliquen sus conocimientos de
matematicas por ejemplo: organizar una tienda escolar, venta de granos, verduras y
alimentos, visita a un mercado, etc.

q) Promover concursos de habilidades numéricas.

E. Preceptos legales que sustentan la metodologia ludica.

La legislacion existente en materia educativa sustenta en varios preceptos el uso de
la metodologia ludica en el ejercicio docente. Seleccionando los distintos fundamentos
legales, se encuentra en primera instancia, la Constitucion Politica de la Republica de
Guatemala en el Capitulo Il, Derechos Sociales, Seccion Primera- Familia, Articulo 51.

Proteccion a menores y ancianos; en el que literalmente dice:

«EI Estado protegeré la salud fisica, mental y moral de los menores de edad
y de los ancianos. Les garantizarda su derecho a la alimentacién, salud,

educacion y seguridad y prevision social».

Seguidamente aparece la Seccion Cuarta de la misma Constitucion Politica que se

refiere a la educacion, cuyos articulos conducentes dicen:

«Articulo 71. Derecho a la educacidn. Se garantiza la libertad de ensefianza y criterio
docente. Es obligacion del Estado proporcionar y facilitar educacion a sus habitantes
sin discriminacion alguna. Se declara de utilidad y necesidad publicas la fundacion y
mantenimiento de centros educativos culturales y museos. Articulo 72. Fines de la
educacion. La educacidn tiene como fin primordial el desarrollo integral de la persona

humana, el conocimiento de la realidad y cultura nacional y universal».

En el decreto legislativo 12-91 Ley de Educacion Nacional, aparecen otros

componentes que sustentan la metodologia ladica. Extractando Unicamente los necesarios:
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Articulo 1. Principios. La educacion en Guatemala se fundamenta en los siguientes

principios:
3. Tiene al educando como centro y sujeto del proceso educativo.

4. Esté orientada al desarrollo y perfeccionamiento integral del ser humano a través de un
proceso permanente, gradual y progresivo.

7. Es un proceso cientifico, humanistico, critico, dinamico, participativo y transformador.

Articulo 2. Fines. Los Fines de la educacion en Guatemala son los siguientes: (se citan

Unicamente los referentes)

i. Proporcionar una educacion basada en principios humanos, cientificos,
técnicos, culturales y espirituales que formen integralmente al
educando, lo preparen para el trabajo, la convivencia social y le
permitan el acceso a otros niveles de vida.

Estos puntos de la ley contemplan un elemento comun entre si que se entiende como
sustento del uso de la metodologia ltdica en el proceso educativo: la caracteristica integral
de la educacion. La misma situacion sucede con el numeral 1 de los fines de la educacién
cuando menciona la convivencia social, un valor fundamental que se logra con el uso del

juego como generador de oportunidades para ello.

Habiendo ratificado el Estado guatemalteco los convenios internacionales, es
importante sefialar el contenido de la Convencion sobre los derechos del nifio de 1990 en

cuyo articulo 31, numeral 1, establece:

«Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento,
al juego vy a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente

en la vida cultural y en las artes».
Prosiguiendo con los convenios se cita uno de los preceptos establecidos en la
Declaracion Universal de los Derechos Humanos que se refiere al disfrute del tiempo libre

entendido como espacio para el juego:
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«Articulo 24.Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre, a
una limitacion razonable de la duracién del trabajo y a vacaciones periddicas
pagadas».

En el Curriculum Nacional Base aparecen algunos objetivos de la educacion ligados

a la ludica:

«Conocer, rescatar, respetar, promover, crear y recrear las cualidades morales,
espirituales, éticas y estéticas de los pueblos guatemaltecos. Generar y llevar a la
practica nuevos modelos educativos que respondan a las necesidades de la
sociedad y su paradigma de desarrollo.».

F. EIl Ciclo I del Nivel de Educacion Primaria

A raiz de la reforma Educativa impulsada por el Estado guatemalteco a finales del
siglo recién pasado, se disefi6 el Curriculum Nacional Base para los niveles de educacién
preprimaria y primaria con el propdésito de contar con un documento guia para regir el
proceso educativo. En tal sentido el curriculo divide en dos ciclos el nivel de educacién

primaria descrito en el propio documento como sigue:
1. Organizacion

El Curriculum de la Educacion Primaria se organiza en dos ciclos. Cada ciclo integra
tres afos de escolaridad. Al primer ciclo del sistema escolarizado pueden ingresar los nifios
y las nifias al cumplir los 7 afios de acuerdo con la Constitucién Politica de la Republica.

La organizacion del curriculum en ciclos favorece el desarrollo de los y las
estudiantes, de manera que cada uno encuentre que sus intereses y necesidades personales
son satisfechas. Asimismo, facilita la permanencia en la escuela por periodos més largos y

permite trazar metas de largo plazo de acuerdo con la madurez de los y las estudiantes.

2. Caracterizacion del Primer Ciclo

En este ciclo se pretende que los y las estudiantes encuentren satisfaccion en
descubrir lo que piensan, establezcan nuevas relaciones, adquieran conocimientos,
encuentren nuevas formas de hacer las cosas y en comunicar sus ideas, sentimientos,

necesidades y emociones.
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Por las caracteristicas del primer ciclo de la educacion primaria, las experiencias se

plantean desde un enfoque global integrador. Se estimula el uso del juego como

metodologia de aprendizaje, el cual tiene un caracter motivador y estimulante para el

desarrollo fisico v mental de los nifios v las nifas, a la vez que les permite establecer

relaciones significativas en su entorno escolar, familiar y comunitario.

Asimismo, la escuela primaria debe proporcionar las bases y los fundamentos para
desarrollar en sus egresados y egresadas, las competencias que les permitan la mejor
insercion a la educacion media. Los procesos de aprendizaje propician situaciones que
facilitan el aprendizaje de y en el idioma materno, actividades que permiten la transferencia
de destrezas de aprendizaje de y en un segundo idioma y se propicia el aprendizaje de un

tercer idioma. Se estimulan las destrezas del trabajo en equipo y el ejercicio del liderazgo.

Como actividades centrales, se favorece la educacion integral, se desarrollan las
habilidades para las interrelaciones sociales y se propician experiencias que facilitan la
convivencia con el medio social y natural. Ademas, se abren espacios de participacion a los
padres y madres de familia con el propdsito de apoyar a los y las estudiantes en sus

aprendizajes y en la continuidad de sus estudios.

3. Areas curriculares en el ciclo I del nivel de educacion primaria

Dentro del Curriculum Nacional Base y en cumplimiento del Acuerdo Ministerial
35-2005 del Ministerio de Educacion, Articulo 12, se enlistan las areas curriculares del

primer grado del nivel de educacién primaria.

a. Areas

En el nivel primario las areas se clasifican en Fundamentales y de Formacion. Las areas
fundamentales constituyen la base para otros aprendizajes y estan desarrolladas de acuerdo
con el conocimiento de las ciencias, artes y tecnologias. Consideran la multiculturalidad e

interculturalidad como ejes articuladores.
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Las &reas de formacién desarrollan habilidades para la vida, en los campos de
formacion de valores, participacion ciudadana, desarrollo de destrezas para el aprendizaje

y formacion hacia la laboriosidad y la vida productiva.

Se incluye en el desarrollo de las mismas, el fortalecimiento de las habilidades para
la comunicacion, el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, el conocimiento y la
interaccion con el medio social y natural, la formacion artistica y la educacion fisica,

buscando fortalecer desde su abordaje el aprendizaje de la interculturalidad.

1) Areas fundamentales
- Comunicacion y Lenguaje L1 (Idioma Materno).
- Comunicacion y Lenguaje L2 (Segunda Idioma).
- Comunicacién y Lenguaje L3 (Tercer Idioma).
- Matematicas.
- Medio Social y Natural.
- Expresién Artistica.

- Educacion Fisica.

2) Areas formativas

- Formacion Ciudadana.

4. EI Area de Matematicas en el Curriculum Nacional Base

Citando lo que atafie a esta area curricular en el CNB cabe la necesidad de conocer
sus competencias, las caracteristicas y componentes, haciendo énfasis en lo concerniente al

elemento ludico se recopila lo siguiente:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Competencias que desarrolla el area
Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposiciones

geomeétricas, espaciales y estadisticas.

Utiliza elementos matematicos para el mejoramiento y transformacion del medio

natural, social y cultural.

Emite juicios sobre la generacion y comprobacion de hipotesis con respecto a hechos

de la vida cotidiana basandose en modelos estadisticos.

Aplica la informacion que obtiene de las formas geométricas para su utilizacion en la

resolucion de problemas.

Construye propuestas matematicas a partir de modelos alternativos de la ciencia y la

cultura.

Expresa ideas y pensamientos con libertad y coherencia utilizando diferentes signos,

simbolos, gréaficos, algoritmos y términos matematicos.

Establece relaciones entre los conocimientos y tecnologias propias de su cultura y las
de otras culturas.

Caracteristicas

El Area de Matematicas organiza el conjunto de conocimientos, modelos, métodos,

algoritmos y simbolos necesarios para propiciar el desarrollo de la ciencia y la tecnologia

en las diferentes comunidades del pais.
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Desarrolla en los alumnos y las alumnas, habilidades destrezas y habitos mentales
como: destrezas de céalculo, estimacion, observacion, representacion, argumentacion,

investigacion, comunicacion, demostracion y autoaprendizaje.

c. Componentes
El Area de Matematicas se organiza en los siguientes componentes:

- Formas, patrones y relaciones. Ayuda a los y las estudiantes en la construccion de
elementos geomeétricos y en la aplicacion de sus propiedades en la resolucion de
problemas, desarrolla la capacidad de identificar patrones y relaciones, de
observarlas y analizarlas no sélo en situaciones matematicas sino en actividades

cotidianas.

- Matematicas, ciencia y tecnologia. Es el componente por medio del cual los y las
estudiantes aplican los conocimientos de la ciencia y la tecnologia en la realizacion
de acciones productivas, utiliza métodos alternativos de la ciencia para construir

nuevos conocimientos, etc.

- Sistemas numéricos y operaciones. En este componente se estudian las propiedades
de los numeros y sus operaciones para facilitar la adquisicion de conceptos y la
exactitud en el célculo mental. Estudia los fundamentos de las teorias axiométicas
para expresar las ideas por medio de signos, simbolos graficos y términos

matematicos.

- La incertidumbre, la comunicacién y la investigacion. Utiliza la estadistica para la
organizacion, analisis y representacion grafica y la probabilidad para hacer
inferencias de hechos y datos de su cotidianidad. Utiliza, también, la construccion
y comunicacion de predicados matematicos y el uso del razonamiento en la

investigacion, para resolver problemas y generar nuevos conocimientos.
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d. Estrategias para desarrollar el area

Promover un ambiente agradable durante el desarrollo del aprendizaje de la
matematica crear en las y los estudiantes un ambiente de confianza en el que ellos
y ellas sean capaces de resolver ejercicios y problemas en forma individual o grupal
y en donde la matematica no inspire temor generar actividades matematicas en las
que los estudiantes jueguen y realicen actividades ludicas con sentido de

aprendizaje.

e. Actividades que se sugieren

Utilizar el juego como medio de aprendizaje, practicar juegos tradicionales como el
avion, los cincos, la cuerda, el trompo y otros.

Promover juegos grupales para introducir reglas, formas de alinearse, curvas,
figuras geométricas y otras.

Plantear y defender sus razonamientos por medio del dialogo respetando las
diferencias de opinion.

Proponer cambios en las reglas de juegos con reglamentos.

Desarrollar destrezas de pensamiento y habilidades psicomotoras por medio de los
juegos individuales y grupales, como rompecabezas, juegos de palabras, etc.
Utilizar material manipulable, concreto, para descubrir formas, patrones y
relaciones utilizando el tacto y la vista.

Aprovechar los paseos, excursiones visitas a museos y otros centros para que los y
las estudiantes se puedan ubicar en el tiempo y en el espacio.

Organizar debates, mesas redondas, foros y otros recursos para comunicar los
conocimientos a sus comparieros y comparieras.

Promover el aprendizaje de la ruta l6gica a seguir para la resolucion de problemas:
detectarlos, analizarlos, investigar las circunstancias externas que inciden en ellos,

proponer soluciones, ejecutarlas y evaluar los resultados.
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Traer al salén de clases la tecnologia disponible en el medio para facilitar el
aprendizaje y la ensefianza de esta ciencia: abaco, calculadora, computadora, entre
otras.

Estudiar la etnomatematica (matematica de la cotidianidad): investigar las formas
de pensar con respecto a la resolucion de los problemas que se confrontan en la vida
diaria, los modelos y los algoritmos que utilizan las personas.

Propiciar el estudio de la matematica de manera dinamica; procurar, en todo
momento, que el aprendizaje se base en el triangulo: ACCION - REFLEXION -
ACCION. En otras palabras, transformar el salon de clases en un laboratorio de
investigaciones.

Organizar situaciones en las que los y las estudiantes utilicen moneda hecha con

papel y otros materiales en simulacion de transacciones comerciales.
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IV. MARCO METODOLOGICO

A. Objetivo general de la investigacion:

Evaluar la importancia que tiene para el docente y para el alumno de primer grado del
nivel de educacion primaria la implementacion de la metodologia ludica para el aprendizaje

de las matematicas.

B. Objetivos especificos:
1. Constatar la aplicacion de la metodologia ludica por parte del docente.

2. ldentificar el desarrollo de actividades ludicas en el area de matematicas en el primer

grado primaria.

3. Medir el grado de aceptacion y agrado que tiene para los alumnos la realizacién de

actividades ludicas para el aprendizaje de las matematicas.

4. Proporcionar al docente una guia de reflexion sobre la importancia de la metodologia

ludica.

C. Enfoque de la investigacion

La investigacion tuvo un enfoque cualitativo para evaluar los alcances que tiene la
metodologia ludica para el desarrollo del aprendizaje de las matematicas en el primer grado
primaria. La aplicacion de estrategias de observacion presencial permitira recabar la mayor
cantidad de informacion posible, combinado con la realizacion de trabajo de campo para

delimitar los demas aspectos de interés en la investigacion.
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D. La poblacion

La poblacion meta lo constituyeron los docentes y alumnos de primer grado del
nivel de educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del

municipio de Santa Catarina Palop0, Departamento de Solola.
E. Sujetos de investigacion

Para la investigacion se consideré como sujetos a los 24 alumnos que conforman la
seccion “B” de primer grado primario, dividido en 17 nifios y 7 nifas, y el docente

encargado.
F. Launidad de andlisis

Persiguiendo el logro de los objetivos de la investigacion la unidad a analizar son
las préacticas ligadas a la metodologia ludica que se desarrollan para el aprendizaje de las

matematicas.
G. Supuestos de investigacion
Por tratarse de un tipo de investigacion causal se plantean los siguientes supuestos:

1. El uso de la metodologia Iudica de parte del docente permite al alumno aprender

de una manera mas significativa las matematicas.
2. El alumno aprende de manera divertida las matematicas si realiza juegos ludicos.
H. Instrumentos de investigacion

Para la recoleccion de datos los instrumentos que se utilizaron consistieron en listas
de cotejo, guias de entrevista estructurada y la observacion ocular en el aula, que
permitieron alcanzar los objetivos propuestos en el trabajo de investigacion. Para tal
situacién, la primera fase consistid en la observacién ocular mediante visita al aula
respectiva, seguidamente se aplicé la lista de cotejo para recabar los datos pertinentes;
concluyendo con la realizacion de entrevistas tanto a los alumnos como al docente

encargado utilizando para ello una guia estructurada.
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I. Elalcance de la investigacion

Por las caracteristicas de la investigacion los alcances de la misma fueron de tipo
explicativo y descriptivo ya que permitio determinar las causas y efectos de la metodologia

Iudica en el aprendizaje de las matematicas.

En consecuencia del estudio, la sistematizacion del mismo se constituye en una guia
de reflexion y analisis para los docentes sobre la importancia de la metodologia lGdica para

el aprendizaje de las matematicas.
J. Validacion de los instrumentos de investigacion

Para el efecto se llevd a cabo la aplicacion de los instrumentos de investigacion
anteriormente citados en un establecimiento con similares caracteristicas dentro del mismo
municipio. En este sentido se efectud con los alumnos y el docente de primer grado primaria
seccion “B” de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Matutina del municipio de Santa

Catarina Palopo.
K. Trabajo de campo
1. Primera intervencion

En esta primera fase de la investigacion se efectuo la validacion de los instrumentos
en una seccién de primero primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Matutina
del municipio de Santa Catarina Palop0, cuyas caracteristicas son similares con el contexto
en estudio; aplicando los mismos con el docente encargado de la seccion, con los alumnos

y verificando las condiciones del salon de clases.
2. Segunda intervencion

Esta fase de la investigacion de campo consistio en varias visitas previas a la
aplicacién de los instrumentos con el propdsito de cerciorar de manera ocular el trabajo
docente y de los alumnos durante la clase de matematicas. Ademas de la observacion se
tuvo la oportunidad de platicar de manera abierta con el maestro encargado de la seccion y

con los alumnos sobre sus vivencias en el aula.
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3. Tercera intervencion

En esta subsiguiente accion se acompafié el trabajo docente, de sus actividades, de
las condiciones del aula y del trabajo de los alumnos mediante la realizacion de la
observacion, aplicando para el efecto, una lista de cotejo que sirvio para la verificacion de
los aspectos relacionados a la metodologia ladica para el aprendizaje de las matematicas.
Dicho documento consistio en veinte (20) items divididos en cuatro secciones de cinco (5)
enunciados cada una, determinando las condiciones de los aspectos del aula, del docente,

de los alumnos y del area curricular.
4. Cuarta intervencion

Para concluir con el trabajo de campo se aplico la guia estructurada de entrevista con
el docente cuyo contenido consistio en quince (15) items. Los primeros diez fueron
cuestionamientos a través de preguntas cerradas cuya respuesta daba opcion a responder
positivamente (Si) o negativamente (NO). Las restantes cinco (5) fueron preguntas abiertas

con respuestas mualtiples.
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V. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para mayor entendimiento de la investigacién de campo se tabularon los datos
referentes a cada cuestionamiento, proyectando los siguientes resultados. En primera

instancia los correspondientes a las primeras diez interrogantes cerradas:

Pregunta No. 1 ¢Juegas en la clase de matematicas?

#SI=23=96% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.
Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista realizada los resultados demuestran que de los 24 alumnos
entrevistados un 96% (23 alumnos) afirman que si juegan en la clase de matematicas;

mientras que el 4% (1 alumno) asevera que no juega en esta area curricular.
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Pregunta No. 2 ¢ El maestro te motiva para que juegues?

»SI=24=100% =NO=0=0%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista realizada los resultados indican que de los 24 alumnos
entrevistados, el 100% confirman que el maestro los motiva para que jueguen en la clase

de matematicas.
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Pregunta No. 3 ¢Juegas frecuentemente?

»SI=13=54% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Segun la entrevista realizada, los resultados demuestran que de los 24 alumnos, el 54% (13
alumnos) asevera que si juegan frecuentemente; en tanto el 46% (11 alumnos) indican que

no juegan frecuentemente.
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Pregunta No. 4 ¢Juegas para aprender algiin tema?

#SI=23=96% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Entre los resultados de la entrevista se demuestra que de los 24 alumnos, el 96% (23
alumnos), aseguran que si juegan para aprender algun tema; mientras que un 4% (1 alumno)

afirma que no.
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Pregunta No. 5 ;Al jugar aprendes mejor las matematicas?

#SI=23=96% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista realizada los resultados demuestran que de los 24 alumnos
entrevistados un 96% (23 alumnos) aseguran que al jugar aprenden mejor las matematicas;

el restante 4% (1 alumno) afirma que no logra aprender.
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Pregunta No. 6 ¢ Consideras importante el juego para aprender las
matematicas?

#SI=23=96% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Como resultado de la entrevista se demuestra que de los 24 alumnos entrevistados un 96%
(23 alumnos) consideran que es importante el juego para aprender las matematicas; entre

tanto un 4% (1 alumno) afirma que no es importante.

46



Pregunta No. 7 ¢ Disfrutas los juegos?

#SI=23=96% =NO=1=4%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista efectuada, de los 24 alumnos el 96% (23 alumnos) afirma que

disfrutan de los juegos; el restante 4% (1 alumno) afirma que no disfruta de los juegos.
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Pregunta No. 8 ; Comprendes las reglas del juego?

»SI=24=100% =NO=0=0%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Seguln la entrevista que se realizd, los resultados de la misma demuestran que el 100%

afirma que comprenden las reglas del juego.
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Pregunta No. 9 ¢Sigues las reglas del juego?

»SI=24=100% =NO=0=0%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a los resultados de la entrevista se demuestra que el 100% de los entrevistados

aseguran que siguen las reglas del juego.
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Pregunta No. 10 ¢ Tu maestro planifica los juegos para el aprendizaje
de las matematicas?

»SI=24=100% =NO=0=0%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Los resultados de la entrevista realizada indican que el 100% de los alumnos confirman

que su maestro planifica los diferentes juegos para el aprendizaje de las matematicas.
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En cuanto a los resultados de la entrevista con preguntas abiertas de respuesta multiple, se

obtuvieron los siguientes:

Pregunta No. 11 ; Qué destrezas desarrollas al jugar?

Comprender reglas =

Conocer operaciones bésicas = 3 = 13%
8=33%

Orden =2

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista realizada, los resultados indican que el 38% de los alumnos
afirman que desarrollan la destreza del conteo al jugar, el 33% considera que desarrollan la
destreza de la lateralidad, el 13% asegura que desarrollan las operaciones basicas, un 8%
confirma que desarrollan la comprension de reglas y el restante 8% manifiesta que

desarrollan la destreza del orden.
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Pregunta No. 12 ;Qué habilidades desarrollas al jugar?

Sequir reglas =2

Sumar =3 =13%
8=33%
Ordenar =

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Los resultados de la entrevista realizada demuestran que el 38% de los alumnos afirman
que desarrollan la habilidad de contar al jugar, el 33% considera que adquiere la habilidad
de ubicarse, otro 13% asegura que desarrollan la habilidad de sumar, un 8% confirma que
desarrollan la habilidad de seguir reglas y el restante 8% manifiesta que desarrollan la
habilidad de ordenar.
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Pregunta No. 13 ;Puedes mencionar tres juegos que realizas para el
aprendizaje de las matematicas?

Rompecabez
= 25%
Rondas = 13%
=17%

Juegos en com

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

De acuerdo a la entrevista, los resultados muestran que los juegos mas realizables para el
aprendizaje de las matematicas son: “Los juegos en computadora” con un 37%, el juego de
“El Trencito” con un 25%, el juego de “La Tenta” con un 17%, el juego de las rondas con

un 13% de mencion y los juegos de rompecabezas con un 8% de realizacion.
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Pregunta No. 14 ;Qué juegos tradicionales realizas?

Tenta =

42%

Rondas = 259

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

Los resultados de la entrevista afirman que los juegos tradicionales que mas realizan los
alumnos son: el juego de “El Trencito”, con un 42 % de realizacion, el juego de “La Tenta”

con un 33% Y las rondas con el 25 % de realizacion.
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Pregunta No. 15 ;Qué juegos modernos practicas?

Rompecabezas con le

tadora = 62%

Fuente: Entrevista realizada a los 24 alumnos del primer grado seccion “B” del nivel de
educacion primaria de la Escuela Oficial Urbana Mixta Jornada Vespertina del municipio

de Santa Catarina Palop0, departamento de Solola.

Interpretacion:

La entrevista llevada a cabo proyecta como resultado que los juegos modernos que
practican los alumnos son: los juegos en computadora con 62% de realizacion y los

rompecabezas con materiales de “lego” con un 38% de practica.
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VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Considerando los resultados de la investigacion efectuada sobre la importancia de la

metodologia ludica para el aprendizaje de las matemaéticas en el primer grado del nivel de

educacion primaria, se concluye que:

A

La metodologia ltdica es fundamental para el aprendizaje de las matemaéticas ya que
con ella se fomenta la interactividad y el dinamismo entre los alumnos mediante el uso

de materiales concretos.

El aprendizaje de las matematicas es mas significativo para los alumnos si ponen en

juego todos sus sentidos a través de las actividades ludicas guiados por el maestro.

El Curriculum Nacional Base reconoce la importancia del juego como generador de
aprendizajes para el area de las matematicas, estableciendo para ello diecisiete
sugerencias para desarrollarla.

El juego ludico es una actividad netamente formadora y educativa precedida por una
planificacion previa que debe ser respetada especialmente en la ejecucion cuidadosa de

sus reglas, ya que el juego por si solo no cumple propdsitos mas que la simple diversion.

La legislacion vigente contempla la importancia del juego para la educacion del nifio
como lo establece la propia Convencion sobre los Derechos del Nifio de 1990 cuando
literalmente dice que: Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y
el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a

participar libremente en la vida cultural y en las artes.
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Tomando en cuenta las propias conclusiones del trabajo efectuado, es importante

recomendar particularmente a los maestros del nivel de educacion primaria lo siguiente:

A. Atender las actividades sugeridas para el desarrollo del area de matematicas en el
Curriculum Nacional Base, las cuales hacen énfasis en la promocion del juego como

propiciador de aprendizajes.

B. Promover el uso de materiales concretos propios del contexto en la realizacion de
actividades ludicas que generen aprendizajes significativos en el area de las

matematicas.

C. Considerar la realizacién de juegos ludicos dentro de su planificacion de clases,

incluyendo las respectivas reglas del juego.

D. Involucrarse en los juegos que realice con sus alumnos para constituirse como modelo

y orientador de los aprendizajes.

E. Promover la realizacion de juegos ludicos tanto dentro del salon de clases como en otros

lugares de interés dentro del propio establecimiento o comunidad.
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VIIl. ANEXOS

A. Instrumentos de investigacion

GUIA DE VERIFICACION DEL USO DE LA METODOLOGIA LUDICA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN EL PRIMER GRADO PRIMARIA

EL AULA:
No. ASPECTO Si | NO
1. | ¢El aula refleja un espacio para la practica de actividades ladicas?
) ¢Hay en el aula recursos y elementos que propician la realizacion
" | de actividades ludicas?
3. | ¢Existen rincones de aprendizaje?
4. | ¢La ubicacion de los escritorios promueve las précticas ludicas?
5. | ¢El tamafio del aula es propicio para las actividades lGdicas?
EL DOCENTE:
No. ASPECTO Si | NO
6. | ¢Sus actividades motivan a la realizacion de la metodologia
ludica?
7. | ¢Utiliza algun material que promueva la metodologia ludica?
8. | ¢Su planificacion de clases contempla la realizacion de alguna
actividad ladica?
9. | ¢Disefia actividades ludicas de acuerdo a las caracteristicas y
capacidades de sus alumnos?
10. | ¢Combina juegos tradicionales y modernos?
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LOS ALUMNOS:

No. ASPECTO Si |NO
11. | ¢Practican actividades ludicas?
12. | ¢Utilizan algin material para la practica de actividades ladicas?
13. | ¢Juegan en otra area ademas del aula?
14. | ¢Participan indistintamente nifias y nifios?
15. | ¢Siguen las instrucciones del juego?
EL AREA CURRICULAR:
No. ASPECTO Si | NO
16. | ¢Se utiliza el juego para el aprendizaje de las matematicas?
17. | ¢Existen recursos ludicos propios para el desarrollo de las
matematicas?
18. | ¢Se atienden las sugerencias metodoldgicas del CNB relacionadas
al juego?
19. | ¢Se promueven actividades ludicas utilizando las TICS para el
aprendizaje de las matematicas?
20. | ¢Se realizan juegos con y sin material concreto para el aprendizaje
de las matematicas?
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GUIA DE ENTREVISTA PARA LA VERIFICACION DEL USO DE LA
METODOLOGIA LUDICA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

EN EL PRIMER GRADO PRIMARIA

DOCENTE:

1.

10.

¢Juega usted con sus alumnos en la clase de mateméticas? Si: NO:

En caso NO, ¢por qué?

¢Motiva a sus alumnos para que jueguen?  Si: NO:

¢Juegan frecuentemente?  Si: NO:

En caso NO, ¢por qué?

¢Utiliza el juego para explicar algun tema?  Si: NO:

¢Al jugar, sus alumnos aprenden mejor las matematicas? Si: NO:

¢Considera importante el juego para el aprendizaje de las matematicas?
Si: NO:

¢Por qué?:

¢Sus alumnos disfrutan los juegos? Si: NO:

¢Sus alumnos comprenden las reglas del juego?  SI: NO:
¢Sus alumnos siguen las reglas del juego?  SI: NO:

¢Su planificacion contempla la realizacion de juegos para el aprendizaje de las
matematicas?
Si: NO:
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11. ¢ Qué destreza desarrollan sus alumnos al jugar?

¢Cuales?

12. ;Qué habilidades desarrollan sus alumnos al jugar?

¢Cuales?

13. (Puede mencionar por lo menos res (3) actividades ludicas que realiza con sus

alumnos para el aprendizaje de las matematicas?

¢Cuales?

14. ;Qué juegos tradicionales realiza?

¢Cuales?

15. ¢ Qué juegos modernos practica?

¢Cuales?
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GUIA DE ENTREVISTA PARA LA VERIFICACION DEL USO DE LA
METODOLOGIA LUDICA PARA EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
EN EL PRIMER GRADO PRIMARIA

ALUMNO:

1. ¢Juegas en la clase de matematicas?  SI: NO:
En caso NO, ¢por qué?

2. ¢El maestro te motiva para que juegues? Si: NO:

3. ¢Juegas frecuentemente?  Si: NO:
En caso NO, ¢por qué?

4. ¢Juegas para comprender algin tema? Si: NO:

5. ¢Al jugar, aprendes mejor las mateméaticas?  Si: NO:

6. ¢Consideras importante el juego para aprender las matematicas?

Si: NO:

¢Por qué?:
7. ¢Disfrutas los juegos? Si: NO:
8. ¢Comprendes las reglas del juego? Sl No.___
9. ¢Sigues las reglas del juego?  SI: NO:

10. ¢ Tu maestro planifica los juegos para el aprendizaje de las matematicas?
SI: NO:
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11. ¢ Qué destrezas desarrollas al jugar?

¢Cuales?

12. ;Qué habilidades desarrollas al jugar?

¢Cuales?

13. ¢ Puedes mencionar por lo menos tres (3) juegos que realizas para el aprendizaje de
las matematicas?

¢Cuales?

14. ;Qué juegos tradicionales realizas?

¢Cuales?

15. ;Qué modernos practicas?
¢Cuales?
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IX. PROPUESTA

A. Presentacion

La propuesta que acomparia el presente trabajo de graduacion se trata de una guia de
reflexion sobre la importancia que tiene la metodologia ludica para el aprendizaje de las
matematicas. Su nombre: Aulas Alegres, Aprendizajes Auténticos; 15 ideas para el
aprendizaje de las matematicas en primero primaria, deriva del propio ambiente que
propicia la realizacion de juegos en el aula que a la vez promueven aprendizajes mas

significativos para los alumnos.

Por las mismas caracteristicas del contexto en donde fue realizado el trabajo de
campo, la guia estéa disefiada para el primer grado del nivel de educacion primaria en un
entorno sociolinguistico Kagchikel-Castellano en el area curricular de matematicas, sin
embargo es muy adaptable a otras areas asi como a otros grados especialmente del primer

ciclo del nivel primario.

El cuerpo de la guia se basa en cantos dinamicos, juegos y adivinanzas conjugando
los dos idiomas: Kaqchikel y Castellano conteniendo elementos matematicos que hacen
énfasis en el aprendizaje de esta area. Cada actividad se acompafia de referencias propias
del Curriculum Nacional Base como el area curricular, las competencias de area, las
competencias de grado, la unidad tematica, los contenidos y otras areas curriculares que se

pueden adaptar.

El proposito de las referencias es que el maestro tenga los elementos necesarios para
planificar debidamente sus actividades y no caer en la improvisacion, o en la realizacion de

juegos sin objetivos por simple diversion.
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B. Justificacién

La propuesta fue elaborada considerando que el aprendizaje de las matematicas ha
sido muchas veces complejo para los alumnos por la forma de ensefianza e los maestros, es
por ello que se vuelve necesaria la promocién de actividades mas interesantes para el
alumno en donde €l le encuentre significado a lo que hace y aprende. Con la utilizacion de
la guia por parte del docente, la metodologia ludica cobra mayor importancia para el
aprendizaje de las matemaéticas y a la vez permite que el nifio adquiera aprendizajes

significativos.

C. Fundamentos que sostienen la propuesta

La presente propuesta se fundamenta en lo preceptuado en el Curriculum Nacional
Base en el area de matematicas primer grado del nivel de educacion primaria en donde se

establecen las sugerencias de actividades propias de la metodologia ludica.
Conducentemente se citan las siguientes actividades sugeridas:

Con el proposito de estimular el aprendizaje en el area de matematicas, se sugiere

desarrollar actividades como las siguientes:

1. Utilizar el juego como medio de aprendizaje, practicar juegos tradicionales como el

avion, los cincos, la cuerda, el trompo y otros.

2. Promover juegos grupales para introducir reglas, formas de alinearse, curvas, figuras

geomeétricas y otras.
3. Proponer cambios en las reglas de juegos con reglamentos.

4. Desarrollar destrezas de pensamiento y habilidades psicomotoras por medio de los

juegos individuales y grupales, como rompecabezas, juegos de palabras, etc.
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10.

11.

12.

13.

Utilizar material manipulable, concreto, para describir formas, patrones y relaciones

utilizando el tacto y la vista.

Traer al salon de clases la tecnologia disponible en el medio para facilitar el aprendizaje

y la ensefianza de esta ciencia: abaco, calculadora, computadora, entre otras.

Estudiar la etnomatematica (matematica de la cotidianidad); investigar las formas de
pensar con respecto a la resolucion de los problemas que se confrontan en la vida diaria,

los modelos y los algoritmos que utilizan las personas.

Organizar situaciones en las que los y las estudiantes utilicen moneda hecha con papel

y otros materiales en simulacion de transacciones comerciales.

Utilizar juegos, adivinanzas e incongruencias en los que los nifios y las nifias pongan

en juego su creatividad y sus habilidades para resolverlos.

Organizar exposiciones de trabajos con los que se incentive a todos los alumnos y

alumnas a presentar sus trabajos de matematica.

Fomentar el uso adecuado de la calculadora (cuando esto sea posible), haciendo énfasis
sobre la importancia del desarrollo del pensamiento l6gico con ejercicios como el
siguiente: Quiero multiplicar 24 por 8 pero el digito 8 de mi calculadora no funciona,

¢como lo podria resolver?

Contextualizar problemas y/o ejercicios matematicos segin las caracteristicas

particulares de cada una de las regiones para un mejor aprovechamiento.

Promover concursos de habilidades numéricas.

Detalle de la propuesta: (adjunto)
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PRESENTACION

La escuela de hoy requiere del maestro, la implementacién de estrategias
que motiven al alumno a asistir diariamente a sus clases, porque el nifio o la nifia
necesitan encontrarle sentido y significado a lo que hacen dentro del centro
educativo; por tal motivo, es imprescindible que los procesos de ensefianza y
aprendizaje contengan ingredientes que sean de su interés.

El aula o bien, la escuela como espacio fisico, debe ser el lugar mds
atractivo para los estudiantes, porque es alli donde desarrollan gran parte de
sus habilidades y destrezas que, mds adelante les permitird desenvolverse en
las diferentes dreas de la vida sociocultural.

Para todos aquellos docentes que se interesan porque sus alumnas y
alumnos disfruten a diario de sus clases con actividades lddicas que despierten
su gusto y espontaneidad; presentamos esta pequefia guia metodoldgica con
veinticinco ideas para lograrlo.

Cada una estd disefiada para ser parte integral del proceso diddctico en
las diversas dreas curriculares, tomando en cuenta el contexto sociolingliistico
Kaqchikel-Castellano. Al pie de las pdginas se citan los elementos del CNB que
tienen que ver con la estrategia. En tal sentido, no deben considerarse como
actividades aisladas o ajenas a los contenidos que se trabajen dentro del aula.
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l1a. Parte



YICH'AJON NOJEL QIJ

TZz'ukunel: Erin Conway rik'in Oscar Matzar.

Ryin nuch'aj nupalaj, ryin nuch'aj nupalaj
hojel q'ij, nojel q'ij

chi yi yakataj, chi yi yakataj

nojel q'ij, nojel q'ij.

Ryin nuch'dj nuq'd’, ryin nuch'aj nug'a
nojel q'ij, nojel q'ij

chi nutij nuway, chi nutij nuway

nojel q'ij, nojel q'ij.

Ryin nuch'aj panuchi', ryin nuch'aj panuchi'
hojel q'ij, nojel q'ij

chi jumej kiwa', chi jumej kiwa'

nojel q'ij, nojel q'ij.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 1. Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposiciones
geométricas, spaciales y estadisiticas.

COMPETENCIA DE GRADO: 2. Expresa ideas referidas a patrones y relaciones matemdticas ue se dan en las
manifestaciones culturales en su entorno familiar.

UNIDAD TEMATICA: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 2.1.2. Disefio de patrones atendiendo color, forma o tamafio.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, y Expresién Artistica.
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QOXAJO

TZ'ukunel: Oscar Matzar

Qoxajo, qoxajo qosilon,
gosilon, qosilon qoxajo.

Jun ruwi’ qaq'a’, junchik ruwi’ qaq'a’

Qoxajo...

Jun ruwi’' qaq'd’, junchik ruwi' qaq'd,

Jun qaq'd’, junchik gqaqg'a

Jun qaqdn, junchik qaqadn,

Jun ruwaqach'ek, junchik ruwagach’ek,
Jun ruwaqatel'en, junchik ruwaqatel'en,
Jun runaq’ qawéch, junchik runag’ gawaoch.

Qoxajo...

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 1. Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposicones
geométricas, espaciales y estadisticas.

COMPETENCIA DE GRADO: 5. Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotidiana, relacionados con la
solucién de problemas.

UNIDAD TEMATICA: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 5.1.1. Seguimiento de reglas e instrucciones. 5.1.2. Proposicion de juegos y modificaciones a juegos.
OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, y Expresién Artistica.
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RUWI' NUQ'A' WAQAN

TZ'ukunel: Oscar Matzar.

Jun, kayi', oxi',
kaji', wo'o’, waqi'
wuqu', wagxaqi', b'eleje’,
lajuj ruwi' nuq'a’
lajuj ruwi' nuq'a’
lajuj ruwi' nuq'a’.

Jun, kayi', oxi',

kaji', wo'o', wagi'

wuqu', wagxaqi', b'eleje’,
lajuj ruwi’ wagdn

lajuj ruwi' wagdn

lajuj ruwi' wagdn.

Julajuj, kab'lajuj

oxlajuj, kajlajuj

wolajuj, waglajuj

wugqlajuj, wagxaqlajuj
belejlajuj, jun windq ronojel.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 5. Construye propuestas matemdticas a partir de modelos alternativos de la ciencia y la
cultura.

COMPETENCIA DE GRADO: 4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccién con su
entorno familiar, escolar y comunitario.

UNIDAD TEMATICA: Tejiendo relaciones.

CONTENIDOS: 4.7.1. Lectura y escritura de nimeros en sistema vigesimal maya del O al 19. 4.7.2. Conteo y
ordenamiento de cantidades utilizando expresiones huméricas propias de idiomas mayas (conteoas delen1,2en2,5
enb).

OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, y Expresién Artistica.
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Cantos Dinamicos

en Castellano

"PICHIRILO"

Autor: Desconocido.

Tengo un carrito que se llama Pichirilo
Pichirilo, rilo, rilo, Pichirilo, rilo rd,

s como un nene no camina mina, mina,

ni adelante, ni adelante, ni adelante ni atrads.

Pero algun dia le cambio carroceria,
le pongo las llantas nuevas
y le cambio de motor.

Entonces si que Pichirilo va a quedar
mejor que un pdjaro, un gorrioén o un gavildn,
y dando vueltas las patojas me verdn,
entonces si que Pichirilo va a quedar.

Pichirilo, rilo, rilo, Pichirilo, rilo ra (BIS).

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 1. Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposiciones
geométricas, espaciales y estadisticas.

COMPETENCTIA DE GRADO: Establece relaicones entre personas, objetos y figuras geométricas por su posicién en el
espacio y por la distancia que hay entre ellos y ellas.

UNIDAD TEMATICA: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 1.1.2. Ubicacidn de objetos adentro, afuera, en el borde, arriba, abajo, lejos, cerca, adelante, atrds,
derecha, izquierda, con relacién a otrso objetos.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Medio Social y Natural, y Expresién Artistica.
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CHACHO MUCHACHITO

Autor: Anénimo.

Un perrito, una zorra y un ratén que ya son tres,
pero al rato viene un pato y mds tarde un ciempiés,
con el pato ya son cuatro, el ciempiés y td son seis.

CHACHO MUCHACHITO
¢COMO LE VAS A HACER?

SI EN TU CASA MUY CHIQUITA
NUNCA PODRAN CABER.

El perrito a la cocing, el ratén al comedor,
el patito a la piscina y la zorra al corredor,
mds, ho quiero nhi de chiste a ese picaro ciempiés,
que se vaya a su casa caminando al revés.

CHACHO MUCHACHITO
¢COMO LE VAS A HACER?

SI EN TU CASA MUY CHIQUITA
NUNCA PODRAN CABER.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.
COMPETENCTA DE AREA: 5. Construye propuestas matemdticas a partir de modelos alternativos de la ciencia y la

COMPETENCIA DE GRADO: 4. Utiliza conocimientos y experiencias de aritmética bdsica en la interaccién con su
entorno familiar.

UNIDAD TEMATICA: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 4.1.1. Conteo del nimero de elementos de un conjunto (dmbito 1 a 9).

OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, y Expresién Artistica.
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2a. Parte



DESPLUMANDO A LA GALLINA

Autor: Oscar Matzar.

PARTICIPANTES: la cantidad no importa.

LUGAR: de preferencia que sea un lugar amplio como un patio o una cancha deportiva.
MATERTIALES: dos siluetas de gallinas elaboradas con carton u otro papel resistente,
cinta adhesiva, recortes de papel, marcadores, pitos, etc.

TIEMPO: de 20 a 30 minutos.

DESARROLLO:

1°. Se organiza y divide a los participantes en dos grupos, de preferencia mixtos (nifias
y niflos).

2°. Cada grupo formard una fila intercaldndose entre nifias y nifios, colocdndose a un extremo
del lugar frente al otro extremo en donde se colgardn las gallinas.

3°. Previamente, el maestro colocarad las plumas a las gallinas que serdn recortes de papel
con palabras, nimeros, oraciones, frases, simbolos o signos (dependiendo del drea) como
respuestas a las interrogantes que efectuara posteriormente.

4°. Debe cuidarse que ningln integrante de los grupos descubra antes del inicio del juego, lo
que se encuentra escrito en las plumas de las gallinas.

5°. De preferencia que las gallinas sean de diferente color para que cada grupo identifique
mejor a la que tiene que desplumar.

6°. Se inicia el juego con la primera pregunta hecha por el maestro; los primeros integrantes
de cada fila saldrdn corriendo a buscar entre las plumas de la gallina la respuesta correcta. El
punto es para el que acierte y entregue primero la pluma al maestro.

7°. Sucesivamente irdn compitiendo los integrantes hasta agotar las plumas y los miembros
de las filas.

8°. Si alguien de los participantes no estd seguro de la respuesta, puede consultar con sus
compafieros de la fila antes de salir corriendo a desplumar a la gallina.

9°. Gana el juego la fila que mds acierte y termine primero en desplumar a la gallina.
10°. Las respuestas deben ser palabras, signos, simbolos o frases lo suficientemente claros y
cortos para facilitar su lectura de parte de los participantes.

AREAS CURRICULARES: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 6. Expresa ideas y pensamientos con libertad y coherencia utilizando diferentes simbolos,
signos, grdficos, algoritmos y términos matemdticos.

COMPETENCIAS DE GRADO: Pueden desarrollarse las siete, o depende de las unidades que esté trabajando el
docente.

UNIDADES TEMATICAS: Puede abarcar las cuatro.

CONTENIDOS: Ideal para utilizarlo como estrategia de evaluacién de cualquier unidad o contenido.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, Expresién Artistica, otras.
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"FERROCARRIL CARRIL"

Autor: desconocido.

PARTICIPANTES: los que deseen involucrarse en la dindmica.

LUGAR: el patio de la escuela o un lugar amplio.

MATERTIALES: vasos desechables, botes pldsticos de jugos o latas vacias de gaseosas.
TIEMPO: de 20 a 30 minutos.

DESARROLLO:
lo. Aprender la cancidn: “Ferrocarril, carril, carril; que va hacia la paz, la paz, la paz; un paso

hacia atrds, jamds, jamds". (Bis).

20. Habiendo identificado el ritmo y la letra de la cancion, todos los participantes se
dispersardn cantando y marchando individualmente en cualquier direccién, debiendo tener
cuidado que los pasos de la marcha vayan en coordinacion y sincronizacién con las silabas de la
cancion.

30. Practicados los pasos de la marcha al ritmo de la cancién, se organizardn grupos de 4 a 6
integrantes, o hasta un maximo de 10.

40. Tomdndose por la cintura entre los miembros de cada grupo, formardn filas para simular
los vagones del ferrocarril. Empezardn a marchar cantando; debiendo llevar el ritmo y
sincronizacién con sus pasos la letra de la cancion.

50. La dltima dificultad del juego consiste en que cada grupo se ubicard en circulos, sentados
en el piso. A la sefial del que dirige en el grupo, cada jugador tomard un bote que ird pasando a
su compafiero de la derecha, siempre cantando y llevando el ritmo y sincronizacion de sus
movimientos con relacién a la letra de la cancién.

60. La dltima variante podria ser la de llevar el ritmo de lento a rdpido, asi como cambiar la
direccién del traspaso de los objetos, que en este caso seria de derecha a izquierda.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 2. Utiliza elementos matemdticos para el mejoramiento y transformacién del medio natural,
social y cultural.

COMPETENCIA DE GRADO: Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotidiana, relacionados con la
solucidn de problemas.

UNIDADES TEMATICAS: Conociéndonos y Tejiendo Relaciones.

CONTENIDOS: 5.11. Seguimiento de reglas e instrucciones. 5.2.3. Prediccién de lo que puede ocurrir en hechos y
eventos.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Medio Social y Natural, Expresién Artistica, Educ. Fisica, Formacién Ciudadana.
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“EL LAZO MAS LARGO"

Autor: desconocido.

PARTICIPANTES: la totalidad de estudiantes de la seccién.

LUGAR: el patio, el corredor o un lugar amplio como una cancha deportiva.

MATERIALES: las prendas que tengan puestas los participantes en el momento del juego.
TIEMPO: de 15 a 30 minutos.

DESARROLLO:

1o. Se forman grupos de 10 o 15 participantes, o bien se divide en 2 o 3 grupos la cantidad
total de estudiantes presentes.

20. Se les explica que el propésito del juego es que cada grupo forme el lazo mds largo con sus
prendas, dentro de la medida meta, y en el tiempo que se estipule para la dindmica.

30. Una de las condiciones mds importantes del juego es que los participantes deberdn utlizar
Unicamente las prendas que tengan puestas en el momento, tales como la ropa, los cinchos, las
fajas, las cintas de los zapatos, los mismos zapatos, diademas, listones, etc. El grupo que haga
uso de alguna prenda que no sea de ninguno de sus miembros, queda descalificado.

4o0. Las prendas deberdn quedar bien amarradas o enganchadas de manera que formen un lazo
bien fuerte y resistente.

50. A la sefial del que dirige, empieza el juego y cada grupo formard su propio lazo; ganando el
grupo con el lazo mds largo o que haya alcanzado la longitud meta establecida, en el menor
tiempo posible.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 1. Construye patrones y relaciones y los utiliza en el enunciado de proposiciones
geométricas, espaciales y estadisticas.

COMPETENCIA DE GRADO: 1. Construye patrones clasificando los elementos y determinando relaciones y
distancias entre cada uno de ellos.

UNIDAD TEMATICA: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 1.1.3. Comparacion de objetos con base en los siguientes atributos: largo-corto, ancho-angosto,
grande-pequefio, grueso-delgado, pesado-liviano.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Medio Social y Natural, Expresién Artistica, Educ. Fisica, Formacién Ciudadana.
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“"CONOCIENDONOS"

Autor: desconocido.
PARTICIPANTES: todas y todos los miembros de la clase o escuela.
LUGAR: Salén de clases y otros lugares del edificio escolar.
MATERTALES: Hojas guias, ldpices o lapiceros.
TIEMPO: de 15 a 20 minutos.

DESARROLLO:

1°. Se les explica a los presentes que el propésito del juego es conocernos un poquito mds
como miembros del salén de clases y de la escuela; y para hacerlo, cada alumno deberd hacer
lo que la hoja guia le indique.

2°. Cada participante deberd tener en sus manos un ldpiz o lapicero para escribir su nombre
en las hojas de los compatfieros y compafieras que se le acerquen a pedirselo. No es vdlido que
el mismo participante escriba el nombre de sus compafieros en su propia hoja.

3°. Inicia el juego en el momento cuando el que dirige entrega las hojas a cada participante.
Cada quien leerd detenidamente cada enunciado para evitar errores y equivocaciones en su
hoja guia.

4°. Se sugieren los siguientes enunciados:
Comienza consiguiendo el nombre del compatiero-a al que pocas veces le has hablado.
1. Obtén el nombre de la persona que tenga la misma edad que 0.

2. Nombre de alguien que te gustaria conocer mds.

3. ¢Quién vive mds lejos de donde 14 vives?

4. El nombre del mds travieso de la clase.

5. (Puedes conseguir el nombre de la mds gordita o del mds gordito del saldn?
6. Nombre de la compafiera mds inteligente del aula.

7. Consigue el nombre del mds timido de la clase.

8. Dile a tu maestro-a que escriba su nombre en tu hoja.

9. Encuentra a la persona mds alta del salon y consigue su nombre.

10. Busca a tu mejor amigo-a y pidele que escriba su nombre.

11. Es importante tener el nombre del compafiero-a que vive mds cerca de ti.
12. Sal a buscar al director o subdirector de la escuela y consigue su hombre.
13. Localiza a la persona que mantiene limpia la escuela todos los dias y adquiere su nombre.

14. Regresa a tu aula, escribe tu nombre: y grita: iYA GANE!
5°. Gana el juego el participante que llene su hoja en el menor tiempo posible.

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 2. Utiliza elementos matemdticospara el mejoramiento y transformacién del medio natural,
social y cultural.

COMPETENCIAS DE GRADO: 5. Expresa opiniones sobre hechos y eventos de la vida cotidiana, relacionados con la
solucién de problemas.

UNIDADES TEMATICAS: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 5.2.1. Recopilacién de datos en forma cualitativay cuantitativa. 5.2.2. conteo y representacién grdfica
de informacion recopilada.

OTRAS AREAS CURRICULARES: Comunicacién y Lenguaje, Medio Social y Natural, Formacién Ciudadana.
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Ja. Parte



K'o jun achi,

Ye kab'lajuj ruk'ajol,

Ri ruwo’ yalan nirajo' rute’

Ri ruwaq yalan nirajo' ru tata’,

Ri rulaj yalan yerajo' ri ak'ala’
(Cholq'ij)

Yoj wo'o’ qach'alal gi’
xaxe ri jun nab'ey al
ri titi'oj, tiko'dl ragdn
manirajo' ta nutin ri qik'in.
(ruwi’ q'iaj)

Chi xana' yat rusanane;
anindq ta chapa’,

taya’' panachi’, panaxikin,
katzijon rik'in.

(sq'opin oyonib'dl)

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 6. Expresa ideas y pensamientos con libertad y coherencia utilizando diferentes signos,
simbolos, grdficos, algoritmos y términos matemdticos.

COMPETENCIA DE GRADO: 2. Expresa ideas referidas a patrones y relaciones matemdticas que se dan en las
manifestaciones culturales en su entorno familiar.

UNIDADES TEMATICAS: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 2.2.1. Identificacién de patrones en las diferentes actividades culturales que se realizan en la escuela,
y la comunidad. (Artesanias, danza, musica, teatro y otros).

OTRAS AREAS CURRICULARES: Medio Social y Natural, Expresién Artisitca.
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Castellano

Antes no valia nada

por ser gordito,

pero desde que me compré
mi cinturon, valgo mds

que mis siete hermanos

menores juntos.
(El nimero 8)

Algunos dicen que si estoy a la izquierda
no soy nada,

otros dicen que estoy en medio del 105,
muchos dicen que estoy al final del 10,
ofros que al final del 90.

¢Y td ya sabes quien soy?
(El ndmero 0)

Somos cuatro hermanos muy famosos,
uno es gordito y redondito como el sol,
ofro se parece a un volcancito,

el otro tiene forma de un campo de futbol

y yo soy muy fuerte porque soy cuadrado.
(Las figuras geométricas)

AREA CURRICULAR: Matemdticas.

COMPETENCIA DE AREA: 6. Expresa ideas y pensamientos con libertad y coherencia utilizando diferentes signos,
simbolos, grdficos, algoritmos y términos matemdticos.

COMPETENCIA DE GRADO: 2. Expresa ideas referidas a patrones y relaciones matemdticas que se dan en las
manifestaciones culturales en su entorno familiar.

UNIDADES TEMATICAS: Conociéndonos.

CONTENIDOS: 2.2.1. Identificacién de patrones en las diferentes actividades culturales que se realizan en la escuela,
y en la comunidad. (Artesanias, danza, musica, teatro y otros).

OTRAS AREAS CURRICULARES: Medio Social y Natural, Expresién Artistica.
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Este documento es un pequefio granito de arena
para la educacién, especialmente de los nifios y las nifias
que disfrutan de sus aprendizajes en la escuela.
Espero que sea (til para los maestros y maestras
que lo tengan en sus manos.




