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Resumen. En este trabajo se relata una experiencia, como ensayo preliminar, llevada a cabo
con 20 estudiantes del primer semestre, cursando Matemdtica I, en la Escuela de
Administracion y Contaduria de la Universidad Central de Venezuela, a quienes se aplicé un
juego, disefiado por las autoras, como estrategia de ensefianza —aprendizaje para el topico de
operaciones con conjuntos numéricos finitos. Se utilizo la técnica de la observacion
participativa que permitio ratificar que el uso del juego favorece el aprendizaje cooperativo, la
sana competencia, la motivacion y el desarrollo del pensamiento.
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Introduccion

La ensefianza de la asignatura Matematica I, en la Escuela de Administracién y Contaduria de la
Universidad Central de Venezuela tiene como objetivo general proporcionar a los estudiantes, los
conceptos matematicos fundamentales que le permitan analizar el comportamiento de funciones

reales y aplicarlas a problemas econémicos.

El bajo rendimiento estudiantil en esta asignatura es un area problematica y no es facil determinar
a que se debe, podria ser que: los alumnos no poseen la conducta de entrada, no tienen la
motivacion o dedican poco tiempo al estudio; las estrategias de instruccidn son las tradicionales;
los medios de instruccidon no son del todo adecuados; el rol del docente cuando no propicia la
participacion, la reflexion y la actitud critica. Para tratar de resolver esta situacién problematica se

deben plantear diferentes alternativas tanto académicas como administrativas.

Por otra parte, el docente no debe limitarse a impartir la asignatura mediante el uso exclusivo de
la clase expositiva, por el contrario debe tomar parte activa en el proceso de ensefianza
aprendizaje, utilizando diferentes estrategias y medios de instruccion. En el enfoque tradicional de
la ensefianza de la matematica, prevalece la didactica centrada en el docente. El papel del
profesor se reduce a explicar el contenido previsto para cada clase y raramente utiliza otros
recursos de instruccién distintos al libro de texto. Con el fin de superar las insuficiencias del

enfoque sefialado, se ha comenzado a utilizar el juego como estrategia de instruccién en el
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proceso de ensefianza aprendizaje porque se cree que su uso genera entusiasmo y confianza en la

matematica, y le permite al estudiante usar su ingenio.

Las autoras, para promover la participacion activa de los alumnos, disefiaron un juego para ser

utilizado al momento de dar los contenidos referidos a operaciones con conjuntos numéricos.

Referentes tedricos

El Ministerio de Educacién, hoy en dia llamado Ministerio del poder popular para la Educacién,
desde 1978, considera que antes de introducir el juego en la clase, el docente debe definir
claramente los objetivos que desea alcanzar y prever en qué medida la actividad Iddica contribuye
a lograr dichos objetivos, y que, finalizada la actividad, es importante realizar una discusion para
evaluar la experiencia (OSPP). A pesar de los esfuerzos del Centro Nacional para el mejoramiento
de la ensefianza de la Ciencia (CENAMEC) para publicar materiales educativos impresos (MENI),
Carpetas de Matematica e invertir en programas de capacitacién, son minimas las evidencias de
apoyar la recomendacion con hechos, que generen impacto significativo en los docentes al punto

de que estos la operacionalicen.

Un alto porcentaje de los juegos que publica el CENAMEC no estdn acompafiados de
recomendaciones dirigidas al docente para su aplicacién, y aunque sélo aparezcan impresas las
reglas del juego, esto no genera impacto significativo puesto que los docentes que no estan

familiarizados con la técnica, emplean estos juegos por ensayo y error.

No hay una Unica férmula para la utilizacion del juego, sin embargo, existe una serie de

recomendaciones metodoldgicas Utiles, entre las cuales se destacan:
Al escoger un juego, hacerlo en funcién de:

¢ El contenido matemdtico que se quiere priorizar, que no sea puramente de azar, que

tenga reglas sencillas.

¢  Materiales atractivos y lugar de procedencia, mejor si son juegos populares. Igualmente
una vez escogido el juego se deberia hacer un anilisis detallado de los contenidos matematicos del

mismo.
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También al presentar los juegos a los estudiantes, es recomendable comunicarles la intencién
educativa que tienen y prever el hecho de permitir jugar varias veces el mismo. Finalmente no se
debe olvidar destinar tiempo de conversacién con los estudiantes en los distintos momentos del

proceso. (Mequé Edo i Basté, 1989)
La Experiencia de aprendizaje D.J.C., consiste en:

D (descubriendo): Los alumnos manipularan los elementos del juego y se promovera una discusion
para describir dichos elementos, familiarizarse con ellos, identificar las relaciones que intervienen
y descubrir la forma en que se desarrollard la actividad. Fruto de esta discusidn, los alumnos
deberdn identificar el contenido curricular que se ejercitara para asi establecer las reglas del juego.
En esta fase el docente debera conducir la discusién de modo que las instrucciones por parte de él

constituyan al final el cierre de la misma.

J (jugando): Los alumnos jugaran, mientras tanto el docente observard y participara sélo para
proporcionar alguna ayuda u orientacién especifica. Esta etapa debera proporcionar la satisfaccién
de actuar por parte del alumno, y una retroalimentacion al docente para que pueda darse cuenta

de cdmo se van desarrollando las habilidades de los alumnos.

C (compartiendo): Al terminar el juego se promoverd una discusiéon a través de la cual los
jugadores comparten sus impresiones con respecto a la actividad y a las estrategias que se fijaron.
Este compartir deberd promover el descubrimiento de generalidades y constancia entre los
elementos, operaciones involucradas, el desarrollo de habilidades y destrezas. Esta fase deberd
promover una retroalimentacion critica de lo que se aprendid y lo que se debera practicar, para

tener mejor dominio de las relaciones u operaciones ejercitadas. (Tirapegui, 1994).

Si los juegos son seleccionados cuidadosamente, para el momento y el nivel oportuno, pueden
ayudar a desarrollar actitudes favorables en estudiantes que con mucha frecuencia ven la
matematica como una tediosa y aburrida asignatura. El mencionado autor considera que para la
seleccion de un juego deben tomarse en cuenta varios aspectos o condiciones. En primer lugar,
debe considerarse la habilidad del estudiante y el aprendizaje que se desea lograr. Otra
consideracién al seleccionar un juego es el tipo de participacion que se desea y, una ultima

caracteristica a considerar en la seleccion es, la retroalimentacién que debe seguir al juego.

Comité Latinoamericano de Matematica Educativa A. C.

745



Acta Latinoamericana de Matemdtica Educativa 23

De la misma manera, el éxito en la seleccidn de los juegos, por cuidadosa que ésta sea, radica en el
qué tan bien se usen. En este sentido, el profesor, o quien quiera usar los juegos con fines de
aprendizaje, debera asegurarse de que el material del juego esté preparado con anticipacién vy las

instrucciones bien claras.

Para poder emplear con éxito el juego como estrategia en la ensefianza de la matematica, ademas
de las consideraciones anteriores, el autor precisa que es necesario que el docente participe en el
juego de los nifios, que los sepa observar cuando juegan, que tengan habilidad para hacerlos jugar

y que a él mismo le guste jugar. (Garcia de Clemente, 1994).

Al igual que los autores ya sefialados, (Szczurek, 1999), hace una serie de recomendaciones para
aplicar el juego como técnica de instruccidon. Cabe destacar que este autor divide la aplicacion del
juego en cuatro fases o etapas: (a) preparacion preliminar, entre las actividades a realizar
contempla: leer el material, ver si el juego se ajusta a los objetivos, participar en él antes de
ponerlo en practica, determinar el tiempo necesario, incluyendo las actividades integrativas o de
cierre, organizar los materiales y el ambiente fisico; (b) inicio, durante esta fase recomienda hacer
una presentacién breve del juego que se va a aplicar, revisar las reglas y los materiales, distribuir
los roles; (c) desarrollo del juego, en esta fase las sugerencias para el docente son: mantener una
actitud de apoyo, permanecer neutral, a menos que las instrucciones expresen lo contrario, estar
preparado para lo inesperado, anotar las dificultades que aparezcan y sobre conductas y
conversaciones significativas; y (d) actividades de integracién o de cierre, en esta ultima fase el
docente debe: permitir que los participantes expresen sus sentimientos positivos y negativos
acerca de la experiencia, hacer que comparen sus estrategias, las decisiones que tomaron y por
qué, comparen la légica de lo sucedido en el juego con lo que ha pasado o podria haber pasado en
la realidad, procurar que los participantes expliquen lo que aprendieron y si es posible lo apliquen

en otras situaciones.

Cabe seialar que (Szczurek, 1999) comparte con los autores ya sefialados la importancia que tiene
la preparacién de los materiales, los cuales deben estar arreglados con anticipacién al juego y las

instrucciones bien claras.

A través de un breve andlisis de los aportes ofrecidos por: (Lederman, 1984;Thiagarajan, 1996;
Thatcher, 1990; Szczurek, 1999; Stewart, 1992; Garcia de Clemente, 1994; Tirapegui, 1994), se
afirma que éstos coinciden en que el docente debe promover actividades donde se examinen y se
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discuta el impacto de la experiencia individual y grupal, ademas de permitirle al estudiante
verificar conocimientos adquiridos pues su exclusion implicaria la negacion a los participantes de
una fuente importante de aprendizaje, sin embargo, a diferencia de los otros autores citados,
(Szczurek, 1999) considera a las actividades de integracion o de cierre, como parte del juego y no
como una actividad que se realiza después del juego. Ellas, segun el autor, constituyen la ultima
etapa imprescindible para la correcta aplicacion del juego, pues los participantes analizan sus
experiencias durante las etapas anteriores, procurando responder lo que hicieron y por qué lo

hicieron.

Para efectos de la experiencia que aqui se relata, se tomd en cuenta los lineamientos sobre la
forma mas adecuada para la aplicacién y uso de los juegos que proponen todos los autores hasta

ahora citados. Se asume que el juego se divide en cuatro fases, que son:

Fase de preparaciones preliminares. Esta fase tiene como propédsito que el docente se familiarice

con el juego, y se le sugiere realizar las siguientes actividades:
— Leer o revisar todo el material.
— Determinar si el juego instruccional se ajusta a los objetivos académicos.

— Si el juego no ha sido aplicado con anterioridad, es necesario que el docente juegue y

participe antes de ponerlo en practica con sus alumnos.
— Determinar el tiempo necesario para el desarrollo del juego asi como para su discusion.
— Preparary organizar los materiales necesarios.

— Revisar la organizacién del ambiente fisico.

Fase de inicio del juego instruccional. Tiene como propédsito que los alumnos conozcan las reglas y

distribuyan sus roles. El docente realizard las siguientes actividades:
— Definir y explicar el juego instruccional
— Describir el propdsito y caracteristica del juego.

— Revisar las reglas y materiales con los alumnos.

Comité Latinoamericano de Matematica Educativa A. C.

747



Acta Latinoamericana de Matemdtica Educativa 23

— Distribuir los roles, si no lo ha hecho todavia.

— Sieljuego es complejo, hacer una prdctica preliminar con los participantes.

Fase de desarrollo del juego instruccional. Consiste en la ejecucion de las reglas por parte de los

jugadores. Los docentes realizara las siguientes actividades:

— Mantener una actitud de apoyo por parte del docente, a menos que las instrucciones

expresen lo contrario.
— Estar preparado para lo inesperado, llegando a improvisar en el momento necesario.

— Hacer anotaciones sobre conductas y conversaciones significativas que puedan serle utiles

para la discusidn posterior del juego.

— Anotar todas las dificultades que aparezcan.

Fase de actividades integrativas o de cierre. Se sugieren las siguientes actividades:

— Permitir que los participantes expresen sus sentimientos positivos y negativos acerca de la

experiencia.
— Orientar a la audiencia para que compare sus estrategias empleadas.
— Comparar la ldgica de lo sucedido en el juego.

— Procurar que los participantes expresen lo que aprendieron vy, si es posible, expliquen lo

que hicieron.
— Comparar el disefio del juego con la realidad.

— Pedir a los estudiantes llevar un registro describiendo cada uno de los puntos anteriores,

en el caso de que el juego lleve varias sesiones.

Si bien es cierto que lo anterior es un resumen de todas las recomendaciones, no necesariamente
el docente debe aplicarlas en su totalidad, pues dependera de la situacién instruccional particular
y serd el docente quien decidird cuales va a aplicar. También puede agregar otras no mencionadas,

si lo requiere la situacion instruccional en la que se encuentre.
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Relato de la experiencia

El objetivo de la experiencia es evaluar con alumnos el juego disefiado como parte del proceso de
validacion para su posterior uso como estrategia de instruccion diferente a las tradicionalmente
utilizadas. El juego disefiado estd constituido por ocho fichas de operaciones con conjuntos (unién,
interseccion, complemento, etc.), dos dados, fichas indicativas de conjuntos definidos por
extensidén y/o por comprension, una hoja de respuestas. Las instrucciones contemplan como
deben organizarse los participantes, el tiempo necesario para responder una pregunta, la

presencia de un arbitro en cada equipo.

Para llevar a cabo la experiencia se siguieron todas las fases sefialadas en los referentes tedricos.
Participaron 20 alumnos organizados en cuatro grupos, de cuatro personas y, adicionalmente, un
arbitro seleccionado entre los mismos estudiantes del curso. Una ronda consiste en que cada
miembro del equipo, excepto el arbitro, debe responder una pregunta, seleccionada por él mismo
mediante una ficha de operaciones y dos fichas de conjuntos definidos. Para determinar quién
inicia primero, cada miembro lanza dos dados, el que obtenga mayor puntuacion inicia la ronda. La
puntuacién de la pregunta depende del nivel de dificultad de la misma. Se pueden efectuar tantas
rondas como deseen los jugadores. Gana el jugador que acumule mayor puntuacion. Como
observadora, ademds de las autoras, participd una docente de matematica financiera, que

retroalimentdé con sus observaciones el disefio del juego.

En la fase de desarrollo los participantes, en cada grupo, analizaban y discutian la respuesta a la
pregunta, dada por el jugador de turno, y emitian su juicio sobre lo acertado de la respuesta. Una
vez emitido el juicio es arbitro indicaba la respuesta correcta. Cabe resaltar que los alumnos que
participaron como arbitros manifestaron su deseo de jugar ellos también y la sesién se prolongd

para que ellos participaran en la actividad como jugadores.

En la fase integrativa los participantes expresaron y explicaron lo que hicieron en la actividad y

compararon sus estrategias de solucién.

Conclusiones y recomendaciones

La observacién participativa de las autoras permitié confirmar que el uso del juego como

estrategia de instruccién propicia un ambiente de aprendizaje que favorece el aprendizaje
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cooperativo, la sana competencia, la motivacién, la confianza, el desarrollo del pensamiento y la

capacidad de analisis.

La motivacion fue apropiada al grupo al que estuvo dirigida, se mantuvo el interés y la
concentracion por lograr los objetivos y hubo consistencia con la dinamica de las sesiones de
juego, sin embargo, se observd que los alumnos no seguian adecuadamente las instrucciones

porque no estan acostumbrados a hacerlo.

Todos los grupos aportaron ideas para el disefio de otros juegos relacionados con diferentes
contenidos de la asignatura. Ellos expresaron que la actividad les permitié aclarar dudas, reafirmar

conceptos y procedimientos de resolucién de problemas.

Se recomienda continuar la evaluacién formativa y sumativa del juego disefiado. También
involucrar a los estudiantes en el disefio de juegos, pero en todas las fases, no sélo en la

aplicacion.
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