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PROPUESTA “LUDOTECA INTERACTIVA DE MATEMATICAS
SECUNDARIA”

GERSON HERNANDEZ MARTINEZ / PATRICIA GOMEZ AVILES

RESUMEN: La Propuesta “Ludoteca Interac-
tiva de Matematicas Secundaria” asume la
actividad lddica como un recurso especial-
mente adecuado para la realizacidn de los
aprendizajes escolares, ya que permite un
acceso agradable a los conocimientos ayu-
dando a los estudiantes a modificar y re-
elaborar sus esquemas de conocimiento,
auxilidndoles en la construccién de su pro-
pio aprendizaje; asimismo, brinda el apoyo
necesario a los docentes que imparten la

rea que tienen encomendada y que consti-
tuye la razén de ser de la educacién secun-
daria: asegurar que los jévenes logren y
consoliden las competencias matematicas
(Planteamiento y resolucion de problemas;
Argumentacion; Comunicacion; y Manejo
de Técnicas) mismas que le permitiran
“Aprender a aprender matemadticas” de
forma significativa, y que al docente le sea
de utilidad dentro de su practica pedagégi-
ca acorde al enfoque del Plan y Programas

asignatura a través de materiales manipu- de Estudio 2006.

lables y juegos didacticos; ademas de las

condiciones necesarias para realizar la ta- PALABRAS CLAVE: Competencias matemati-

cas, material manipulable, ltudica.

Antecedentes

En consideracion, la Secretaria de Educacion Puablica del Estado de Hidalgo (SEPH) a
través de la Direccion de Investigacion Educativa y Fortalecimiento Institucional (DIEFI),
tiene la encomienda de ofrecer servicios de calidad, tal es el caso de la propuesta “Ludo-
teca Interactiva de Matematicas Secundaria”, la cual esta disefiada en base a un dia-
gnostico derivado de una investigacion educativa realizada en diferentes escuelas secun-
darias del estado y al andlisis de los resultados de evaluaciones nacionales e
internacionales efectuadas por el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEE) y el
Programme for International Student Assessment (PISA); a través de la propuesta se pre-
tende favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura; asi mismo, super-
ar los retos que implica elevar la calidad de los aprendizajes, atendiendo con equidad a
los alumnos durante su permanencia en la escuela secundaria, asegurando el logro de los

propésitos formativos de Plan y Programas plasmados en el curriculo nacional.
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“Ludoteca Interactiva de Matematicas para Educacion Secundaria” asume la actividad
ladica como un recurso especialmente adecuado para la realizacion de los aprendizajes
escolares, una propuesta de apoyo a los docentes que imparten la asignatura de matema-
ticas que propone estrategias a través de materiales manipulables y juegos pedagdgicos;
ademas de las condiciones necesarias para realizar la tarea que tienen encomendada y
que constituye la razon de ser de la educacion secundaria: asegurar que los jévenes lo-
gren y consoliden las competencias matematicas (Planteamiento y resolucion de proble-
mas; Argumentacion; Comunicacion; y Manejo de Técnicas) para actuar de manera res-
ponsable consigo mismos, con la naturaleza, y con la comunidad que forman parte, y que
participen activamente en la construccién de una sociedad mas justa, mas libre y de-
mocrética. Para su disefio se ha estimado importante considerar en todo momento el
propésito del Plan de Estudios 2006 a través del uso, aplicacion y construccion de mate-
riales manipulables en donde se utilicen los tres Ejes tematicos: Sentido numérico y pen-
samiento algebraico; Forma, espacio y medida; Manejo de la informacion; cuyo propdésito

es que el docente juegue y se divierta “haciendo matematicas con sus alumnos”.

Justificacion

Considerando que las matematicas son ante todo una ciencia que trata de niumeros y figu-
ras, con unas reglas rigurosas que se mueven en un gran nivel de abstraccion y formalis-
mo, que tienen una gran aplicacion en otras ciencias y en la vida diaria, requiriendo para
ello un considerable esfuerzo para ser ensefiadas y aprendidas. Si bien es cierto que mu-
chos de los conocimientos matematicos que hoy existen nacieron a partir de problemas y
necesidades reales y se desarrollaron por su utilidad a la hora de afrontar dichos proble-
mas, existe una gran proporcién de conocimientos que en su origen no fueron mas que

juegos de inteligencia.

Se considera que las matematicas en su sentido auténtico, son un juego, pero no obstan-
te han de plantearse como una actividad de investigacion. Al respecto, todo aquello que el
propio alumno descubre investigando es “aprendido” y por lo tanto “aprendido” mucho
mejor. En consideracion, la ensefianza activa puede ser reflexionada como aquélla donde
el alumno no es un receptor de conocimientos sino que también es un “constructor” de su
propio conocimiento. Cuando el alumno se enfrenta a un problema y trabaja, manipula,

juega, conjetura, se equivoca, acierta, retrocede y avanza, investiga, no esté limitdndose a
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adquirir conocimientos que podrén ser Utiles en un futuro inmediato, sino que esta adqui-

riendo habitos mentales importantes para toda su vida.

Las matematicas exigen de competencias cognitivas que requieren que los docentes las
desarrollen en forma eficaz y eficiente; es asi como el hacer y el pensar en matematicas
representa un verdadero desafio para los alumnos; para ello “Ludoteca Interactiva de Ma-
teméticas para la Educacion Secundaria” propone una metodologia innovadora de ense-
flanza en esta asignatura, considerando la importancia en el proceso de construccién de
conocimientos matematicos y mas aun que incentiven el interés por el aprendizaje, permi-
tiendo asi el desarrollo de competencias matematicas (Planteamiento y resolucién de pro-
blemas; Argumentacion; Comunicacion; y Manejo de Técnicas); apunta principalmente a
la labor docente, ya que este debe promoverlo por medio de diversas estrategias plantea-
das para encaminar la ensefianza concreta de la asignatura a través de “materiales mani-
pulables y juegos educativos” como un recurso pedagogico de importancia. Esto no quiere
decir, que se debe dejar de lado los conceptos; mas bien, la idea que se plantea es que,
mientras mas variadas sean las estrategias de aprendizaje que emplee el docente, mayo-
res serdn las posibilidades para que cada alumno logre desarrollar las competencias ne-

cesarias para el aprendizaje de un tema.

Referentes Teoricos

La esencia de la propuesta esta planteada con base en el constructivismo, considerando
los aspectos que destaca César Coll, donde se concibe al alumno como responsable y
constructor de su propio aprendizaje, y al profesor, como un coordinador y guia del
aprendizaje de los nifios; ademas de Dewey, Piaget, Vigosky, Ausubel, Mayer, Amderson,
entre otros quienes han formado diversidad de marcos teéricos de cémo se aprende, sin
embargo a sus perspectivas concurren en que el ser humano Aprende haciendo, compo-
sicion de conceptos que originan en su descripcion cognitiva la teoria o enfoque construc-
tivista de la ensefianza, fundamentando su maxima expresion en el proceso de descubrir,
organizar, reconstruir y construir; sustentando que el ser humano es capaz de construir

conceptos al igual que cosas.

Ademas, segun lo expresado por Galdames, Riveros y Alliende (1999) se debe tener pre-
sente de donde provienen los materiales educativos y los propdsitos por los cuales fueron

creados.
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Los materiales manipulables se definen como cualquier material u objeto fisico del mundo
real que los alumnos pueden “palpar” para ver y experimentar conceptos matematicos.
Ademas, son recursos sumamente eficaces para el aprendizaje de las mateméticas. El
uso de materiales adecuados por parte de los alumnos constituye una actividad de primer
orden que fomenta la observacion, la experimentacion y la reflexion, necesarias para

construir sus propias ideas matematicas.

Por otro lado Galdames y Coll (1999) refieren a que los materiales manipulables favore-

cen el aprendizaje de los alumnos en aspectos tales como:

» Aprender a relacionarse adecuadamente con los demas (ser gentiles, respetuo-

sos y trabajar en equipo).

» Desarrollar procesos de habilidades (anticipar, combinar elementos, clasificar, re-

lacionar y resolver problemas).

» Ejercitar ciertos procesos de cientificos (observar, interpretar modelos, experi-

mentar).

Asi mismo para Caneo, (1987) a través de la manipulacién de materiales existen niveles

de aprendizaje como:

» Nivel de manipulaciéon de los objetos: A través de los materiales concretos los

alumnos pueden manipular, tocar y relacionarse con objetos.

» Nivel representacional: En donde los estudiantes piensan en los objetos, los dibu-

ja, pero no los manipula.

» Nivel simbdlico: Los alumnos manejan ideas, conceptos y no imagenes.

Dichos niveles permiten que los alumnos se relacionen con los objetos, los conozca y
luego pueda imaginar una solucion para dar respuesta a las interrogantes que estos gene-
ran. De este modo desarrollan un aprendizaje de las matematicas mas entretenido y
dinamico, en donde se incentivan los conocimientos, habilidades y actitudes (competen-

cias).

El juego educativo es aquel que ademas de su funcion recreativa, contribuye a desarrollar
y potenciar las distintas capacidades, objeto de la intervencion educativa, ya sea psicomo-

tor, cognoscitivo, afectivo, social o moral. Los juegos educativos deben ser incorporados
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como un elemento esencial dentro del contexto pedagdgico y no solo como suele hacer-

se, como algo que es bueno solo para los momentos de recreacién. (Andder-Egg, 1998).

Segun Karl Gross, citado por Caneo (1987), “Su funcidn seria la de complementacién de
unos instintos que resultan insuficientes, la de un uso por parte de la juventud para la vida

adulta jugando”.

Como se ha mencionado segun Caneo, (1987), el juego es un recurso didactico, a través
del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para los alumnos. Esa es su
funcién, pero para que el juego sea realmente efectivo debe cumplir con ciertos principios

gque garanticen una accion educativa, entre ellos podemos destacar:

» El juego debe facilitar reacciones Utiles para los estudiantes, de forma sencilla y
facil.
» Debe provocar el interés de los alumnos y ser adecuado al nivel educativo en el que

se encuentran.

» Debe de ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una

opinién o idea, sin que el alumno tenga miedo a estar equivocado.

» Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,

tomando en cuenta los niveles de cognicidn que se presentan.

> Debe adaptarse al crecimiento en los alumnos, juegos de acuerdo a las edades.

El juego debe potenciar el desarrollo de aprendizajes significativos en los alumnos a
través de técnicas atractivas y dindmicas, que permitan explorar variadas soluciones para

un problema, siendo ellos los principales agentes en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Los juegos pueden servir para desarrollar los contenidos conceptuales de las matemati-
cas, pero donde rinden todo su valor es a la hora de desarrollar los contenidos procedi-
mentales y actitudinales. Con los juegos se realizan métodos de trabajo propios de las
matematicas (manipular, recoger datos, experimentar, plantear conjeturas, inducir y dedu-
cir). Sirven para desarrollar aptitudes (habilidades espaciales, razonamiento verbal y no
verbal) y actitudes (interés hacia la resolucion de problemas, por la investigacion). Las
matematicas que se ensefian no sélo son los algoritmos, pues en este campo deben de
servir para trasmitir conocimientos, desarrollar aptitudes y actitudes positivas en los alum-

nos (competencias).
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Por lo tanto, se puede decir que los materiales manipulables y el juego didactico en las
matematicas, son recursos pedagoégicos de gran importancia, debido a que a través de
ellos se pueden lograr objetivos matematicos en el proceso ensefianza-aprendizaje. De
esta forma, deben de ser considerados dentro de las estrategias que permiten articular los

temas que se trabajan en la asignatura, en especial los de mayor complejidad.

El propésito actual revalora el trabajo profesional del docente, en tanto que su labor no se
limita a transmitir informacioén y calificar el desempefio de los alumnos, sino que ellos re-
suelvan problemas mediante la formulacién de ecuaciones de distintos tipos; que resuel-
van problemas que requieran el analisis, la organizacion, la representacion y la interpreta-
cion de datos provenientes de diversas fuentes; ademas de resolver problemas que
impliquen realizar calculos con diferentes magnitudes; asi mismo utilicen de manera efi-
ciente diversas técnicas aritméticas, algebraicas o geométricas, con o sin el apoyo de

tecnologia al resolver problemas.

El docente debe hacer conciencia que al estar a la vanguardia en metodologias didacticas
le permite brindar una mejor educacién, considerando que uno de sus compromisos es
promover mejores estrategias posibles para el desarrollo del proceso ensefianza-
aprendizaje; esto a través de actividades matematicas de forma experimental, recreativa y
ludica, las cuales se realizan con el apoyo de materiales manipulables, generando un am-
biente favorable para “APRENDER MATEMATICAS HACIENDO MATEMATICAS”, que

propicien al desarrollo de competencias matematicas.

Propuesta

Esta propuesta parte en el afio de 1996 por la Direccion de Educacion Media y Terminal
en el estado de Hidalgo, busca una alternativa de apoyo al nivel de educacién secundaria
del reconocimiento de las problematicas existentes en la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas tales como: el rechazo de los estudiantes hacia la asignatura; la falta de
material didactico existente en las escuelas; la falta de comunicacién maestro-alumno y la
poca vinculaciéon que hay entre las matematicas y las demas asignaturas, entre otras.
Considerando esta realidad compartida por varios docentes y que han querido romper con
estos esquemas tradicionales para que sus estudiantes tengan una vision diferente de su

aprendizaje en la asignatura, se proponen actividades que no sean tan abstractas como
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para que no se puedan resolver desde sus propias capacidades, ni tan sencillas que no

logren el interés hacia la construccién de nuevos conocimientos.

En este sentido, la propuesta presenta una coleccién de treinta y tres materiales manipu-
lables; doce de ellos planteados en una primera fase de la propuesta y los restantes sur-
gen del trabajo realizado por el equipo técnico, asi como de las muestras regionales e
intercambios estatales de materiales manipulables innovadores realizado por alumnos y
docentes como apoyo para su fortalecimiento. Asimismo, algunos materiales han sido
adaptados de los existentes en los libros editados por la Secretaria de Educacion Puablica
en propuestas realizadas por especialistas en matematicas, otros mas se basan en juegos
comerciales de uso comun adecuados por docentes y alumnos, quienes han presentado

variantes que permiten abordar diferentes temas y subtemas de esta asignatura.

Para cada material se propone ademas un instrumento de evaluacion general de las com-
petencias que se pretenden desarrollar con los materiales, con el proposito que el docente
a su libre albedrio retome la que considere mas apropiada de acuerdo a las necesidades

de su quehacer educativo.

Asi pues este material didactico pretende ser una experiencia grata, creativa e interesante
que permita al alumno “Aprender a aprender matematicas” de forma significativa, y que al

docente le sea de utilidad dentro de su practica pedagogica.

Con la finalidad de apoyar a los docentes de las escuelas secundarias del estado de
Hidalgo, México; acorde a la Reforma Integral Educacion Basica. Secundaria 2006 con un
enfoque basado en el desarrollo de competencias matematicas a través de materiales
manipulables, con una estructura refiriendo a descripcion del material, material, construc-
cion, procedimiento metodoldgico, ejes tematicos, temas y subtemas del programa, cono-
cimientos y habilidades; planteados a través de planes de clase (secuencia didactica) la
sugerencia para trabajar con dichos materiales considerando un analisis de los conoci-
mientos y habilidades, asi como de los aprendizajes esperados que pueden desarrollar
dentro de cada bloque y eje temético; esto es en los tres grados de educacién secundaria.

Ejemplo de uno de los materiales:

Conclusiones

Las estrategias didacticas que propone Ludoteca Interactiva de Mateméticas es de gran

ayuda para los docentes al llevar a cabo la Reforma Educativa 2006, ya que plantea todos
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los elementos que actualmente se abordan en la propuesta como son el enfoque por
competencias, los materiales, las estrategias que permiten acceder de forma significativa

a los conocimientos y al desarrollo de competencias matematicas.

Por lo que una de las reflexiones finales que hacemos es la necesidad de buscar los me-
canismos que permitan poder allegar la propuesta a todas las escuelas secundarias del
estado como una alternativa de poder mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las ma-

tematicas a través de aprendizajes significativos y permanentes en los estudiantes.

Se han formulado retos como: Consolidacion de la propuesta en las escuelas incorpora-
das, Atencion a las escuelas que desean incorporarse a la propuesta, Asesoramiento
permanente a los docentes en el uso y aplicacion de los materiales manipulativos en la
ensefianza de las matematicas, Seguimiento y evaluacién de la operatividad de la pro-
puesta en las escuelas incorporadas, Reproduccion de materiales impresos que funda-
mentan la propuesta, Reproduccién de materiales manipulativos, Realizacién de inter-
cambios de modelos innovadores para la ensefianza de las matematicas con docentes y

alumnos, asi como el fortalecimiento al trabajo de investigacion en educacion secundaria.
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