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RESUMEN

Utilizar métodos explicativos e ilustrativos solos no garantiza la formacion de capacidades de los estudiantes. Los objetivos y ta-
reas de la educacion se logran también utilizando enfoques independientes que lleven a la solucion de los problemas diarios. Asi
se procura introducir métodos ludicos que respondan a las nuevas exigencias contemporaneas de activacion de la ensefanza, la
cual constituye la via idénea para elevar la calidad en la educacion. Los juegos de naipes ayudan a fortalecer la capacidad de los
estudiantes y con el uso del Juego del Cuarenta. El Cuarenta se clasifica dentro de los juegos populares pasivos, pues para este
no se necesita de un esfuerzo fisico, solo un esfuerzo triple mental, por la razén que se deben complementar muy bien elemen-
tos como: matematica, el uso de la memoria y la estrategia dentro del mismo que desarrolle cada jugador y como su nombre
lo indica, es obtener cuarenta puntos para ganar la partida, el equipo que los obtenga primero gana la partida. En el articulo se
demuestra la influencia que tiene este juego para el desarrollo de capacidades matematicas en los estudiantes de ensefanza
basica, pues desarrolla la motivacién y el cambio de comportamiento durante los procesos educativos en que se ha aplicado.
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ABSTRACT

Using only explanatory and illustrative methods does not guarantee the formation of students’ capacities. The goals and tasks of
education are also achieved using independent approaches that lead to solving everyday problems. Thus, the intention is to introduce
ludic methods that meet the new contemporary demands of teaching activation, which is the appropriate way to raise the quality of
education. Card games help strengthen the capacity of students with the use of the game of Forty. The “Forty” is classified among the
passive popular games because it does not require physical efforts, but a triple mental effort instead. That 's why elements such as:
mathematics, the use of memory and the strategy each player takes during the game should be complemented very well. As the name
says, the goal is obtaining 40 points to win the game, so the first team obtaining the 40 points wins. The influence games have over the
development of mathematical capacities in students is demonstrated in this article, since games develop motivation and behavioral
change during the educational processes they have been applied in. .
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INTRODUCCION

Los juegos tradicionales son la expresion fiel de la cultura de
una poblacién. Los pueblos han creado juegos comunitarios
y/0 cooperativos, en los cuales se expresa una forma de pen-
sar, sentir y actuar, privilegiando los valores asociativos y las
pautas de convivencia social. Existe un conjunto apreciable y
diverso de juegos, destinados a socializar pautas de comporta-
miento colectivo y desarrollar destrezas, entre grupos diferen-
ciados en edad y género (Rios, 2011).

Es importante considerar y rescatar los juegos tradicionales,
reconsiderando que son divertidos, que han sido transmitidos
de generacion en generacion, de abuelos a padres y de padres
a hijos y asi sucesivamente y que aparte, de diversion se res-
catan tradiciones y costumbres de nuestros antepasados, por
lo que se pueden adaptar a nuestra realidad y utilizarlos como
un recurso fundamental para desarrollar destrezas, habilida-
des motoras e intelectuales de forma divertida.

La transmision de los juegos tradicionales se realiza de manera
oral, y puede darse de dos formas: en forma vertical que esta
informacion se da a través de la familia; y de manera horizon-
tal la informacion es transmitida por medio de la socializacién
entre la familia y otras familias.

Hoy en dia esa transmision de juegos tradicionales estan su-
friendo una ruptura muy notable provocados por el uso des-
medido de la tecnologia, pero los primeros forman parte in-
separable de la vida de la persona y sobre todo, no es posible
explicar la condicién social del ser humano sin los juegos, ya
que estos son una expresion social y cultural de la adaptacion
que ha protagonizado el ser humano en relacién con su entor-
no (Ross, 2010).

El uso de ellos en los centros e Instituciones educativas, como
parte del proceso formativo debe ayudar a cada individuo a
desarrollar ciertas capacidades, destrezas y habilidades como
son:

* Aceptar reglas comunes que son compartidas, favorecen
la aceptacion de una cierta disciplina social y comunitaria.

* Facilitalaintegracion detodoslosindividuos en la sociedad.
» Fortalece la comunicacion y la adquisicién del lenguaje.

» Desarrollan todas sus habilidades psicomotoras (coordina-
cién manual y ocular, coordinacién en los movimientos de
los dedos, control postural, etc.)

* Se descubren el entorno natural y social donde viven.

» Contribuyen al desarrollo cognitivo, afectivo y social de los
estudiantes

* Contribuye a la trasmisién de usos linglisticos porque se
genera un vocabulario especifico, posibilitando el cono-
cimiento de si mismo y de los individuos que estan a su
alrededor.

* Ensenan el placer y la motivacién que han obtenido mien-
tras jugaban.

* Ayudan a facilitar la integracion individual o a grupos so-
ciales con problemas de adaptacion social.

Ecuador cuenta con un repertorio amplio de los juegos tradi-
cionales que son una alternativa viable para recuperar y rees-
tablecer la cultura ludica popular ahora a través de la educa-
cion obligatoria.

DESARROLLO

El modelo constructivista esta centrado en la persona, en sus
experiencias previas de las que realiza nuevas construcciones
mentales, considera que la construccion se produce cuando
el sujeto interactya con el objeto del conocimiento, cuando
esto lo realiza en interaccion con otros o cuando es significati-
vo para el sujeto.

En este modelo el rol del maestro es de moderador, facilitador,
mediador y también de un participante mas. El constructivis-
mo su pone también un clima afectivo, arménico, de mutua
confianza ayudando a que los alumnos se vinculen participati-
vamente con el conocimiento y por sobre todo con su proceso
de adquisicién.

En la construccién de Vigotsky (1979, 1982), el aprendizaje
no se considera como una actividad individual, sino mas bien
social. Se valora la importancia de la interaccién social en el
aprendizaje. Se ha comprobado que el estudiante aprende
mas eficazmente cuando lo hace en forma cooperativa (Rios,
2011).

Si bien la ensefianza debe individualizarse en el sentido de
que cada alumno trabaje a su ritmo y con independencia es
necesario promover la colaboracién y el trabajo grupal, ya que
se establecen mejores relaciones con los demas, aprenden
mejor sintiéndose mas motivados, se aumenta su autoestima
y aprenden habilidades sociales y afectivas y el juego se con-
vierte en un elemento dinamizador dentro del proceso.

El uso del juego, como parte recreativa, siempre ha sido una
necesidad del hombre y un hecho social fundamental para el
desarrollo de las diferentes dimensiones del ser humano, debi-
do a que es una actividad natural del hombre en la que parti-
cipa instintiva e instantdneamente. Con la ludica se enriquece
el aprendizaje. Puede emplearse con una variedad de pro-
positos dentro del contexto de aprendizaje, pues construye
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autoconfianza e incrementa la motivacién en el alumno. Es un
método eficaz que propicia lo significativo de aquello que se
aprende.

La ludica se refiere a la necesidad del ser humano, de comu-
nicarse, sentir, expresarse y producir emociones orientadas
hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que
pueden llevarnos a gozar, reir, gritar o inclusive llorar en una
verdadera manifestacion de emociones, que deben ser canali-
zadas adecuadamente por el facilitador del proceso’, bosqueja
que la ludica fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion
de saberes y da herramientas para consolidar la personalidad,
todo a través de una amplia gama de posibilidades que in-
teractuan el gozo, el placer, la creatividad y el conocimiento
(Echevarria & Gémez, 2009).

La actividad Iudica es un ejercicio que proporciona alegria,
placer, gozo, satisfaccion. Es una dimension del desarrollo
humano que tiene una nueva concepcién porque no debe
de incluirse solo en el tiempo libre, ni ser interpretada como
juego Unicamente. Es instructivo. El alumno, mediante ludica,
comienza a pensar y actuar en medio de una situacion deter-
minada que fue construida con semejanza en la realidad, con
un propdsito pedagdgico.

Para la ensefanza el valor que tiene la ludica es que combina
la participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creativi-
dad, la competiciéon y la obtencién de resultados en situacio-
nes problematicas reales (Martinez, 2010).

Los objetivos de la misma pueden ser diversos y aumentan a
medida que se practica laludica, se pueden citar los siguientes:

* Ensenar a los estudiantes a tomar decisiones ante proble-
mas reales.

* Garantizar la posibilidad de la adquisicién de una experien-
cia practica del trabajo colectivo y el analisis de las activida-
des organizativas de los estudiantes.

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

* Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas
de la vida y la sociedad.

Metodolégicamente, se utiliza el juego como instrumento de
generacién de conocimientos, no como simple motivador, en
base a la idea de que, el juego, por si mismo, implica apren-
dizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para
volverlos significativos, porque permite experimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los
estados de animo y las ideas propias, lo que conlleva el desa-
rrollo de la inteligencia emocional.

El docente deja de ser el centro en el proceso de aprendizaje.
Se reconstruye el conocimiento a partir de los acontecimien-
tos del entorno, como recurso pedagdgico, ya que se convier-
te en el medio mas efectivo por el cual se descubre el mundo
y el medio en el cual vivimos; lo que permite también desa-
rrollar facultades psiquicas; es por esa razéon que los psicélo-
gos, pedagogos, socidlogos y antropdlogos sefialan que la
estrategia aplicada al respecto en la educacion es deficiente
debido a que se desconoce el concepto de ludica el cual es
asociado al termino de juego sin tener en cuenta el ingredien-
te pedagogico.

El juego, como actividad ayuda a organizar un ambiente pro-
picio para que el proceso de ensefanza - aprendizaje sea agra-
dable, efectivo y a la vez provechoso. Visto de esa manera, ha
sido siempre un método de ensefianza para entrenar a los mas
pequenos en habilidades que necesitaban para enfrentarse
mas tarde a las tareas de la vida cotidiana. Esta idea de introdu-
cir actividades dindmicas en las clases, para que el estudiante
se convierta en el protagonista principal, mediante el compo-
nente ludico, ha tomado un papel fundamental dentro de los
programas de estudio. (Martinez Gonzélez, 2011) si el mismo
tiene objetivos claros y precisos.

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos,
contenidos, y métodos de ensefianza y adecuarse a las indica-
ciones, acerca de la evaluacion y la organizacién escolar. Ortiz
(2004), analiza varios aspectos a considerar a la hora de apli-
carlos, debido a su caracter cientifico-pedagdgico con ellos:

» Estan en correspondencia con los avances cientificos y
técnicos

* Posibilitan aumentar el nivel de asimilacion de los

conocimientos.
* Tiene una influencia educativa dentro del grupo.
* Seaplican de acuerdo con la edad del alumno.

* Contribuyen a la formacion y desarrollo de habitos y
habilidades.

* Proponen la disminucién del tiempo en las explicaciones
del contenido.

* Posibilita una mayor accesibilidad (Ortiz, 2004).

Los mismos garantizan en el estudiante habitos de elaboracion
colectiva de decisiones, aumentan su interés y su motivacion
por las asignaturas. Permiten comprobar el nivel de conoci-
miento alcanzado por los estudiantes, éstos rectifican las ac-
ciones erréneas y sefialan las correctas, solucionar los proble-
mas de correlacion de las actividades de direccién y control de
los profesores, asi como el autocontrol colectivo de los estu-
diantes, desarrollan habilidades generalizadas y capacidades
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en el orden practico. Mejoran las relaciones interpersonales,
la formacion de habitos de convivencia y hacen mas amenas
las clases y aumentan el nivel de preparaciéon independiente
de los estudiantes y el profesor tiene la posibilidad de analizar,
de una manera mds minuciosa, la asimilaciéon del contenido
impartido.

Si tenemos en cuenta que los juegos se utilizan para el desa-
rrollo de habilidades, consolidan conocimientos y fortalecen
los valores, entonces hay que realizar una selecciéon adecuada
de aquellos que se vayan a utilizar dentro de la clase, para que
este en correspondencia con los objetivos y el contenido de la
ensefanza, asi como con la forma en que se determine orga-
nizar el proceso pedagdgico, donde el grado de preparacion,
conocimiento y dominio de los docentes constituye lo primor-
dial para que se desarrollen exitosamente, y se logre una pre-
paracién bien sélida por parte de los estudiantes.

Los juegos didacticos pueden aplicarse en un turno de clases
comun o en horario extradocente, todo esta en dependencia
de los logros que se pretenden alcanzar y del contenido de la
asignatura en que se utilice. Al concluir cada actividad es reco-
mendable seleccionar el grupo ganador y ofrecerle un premio,
asi mismo debemos seleccionar el estudiante mas destacado,
aspectos estos muy valiosos para lograr una sélida motivacion
para proximos juegos.

Los docentes al adentrarse en este mundo descubren grata-
mente que “se aprende jugando en clase”y no sélo eso, sino
que todo lo que genera el juego a su alrededor facilita enor-
memente el proceso de ensefianza - aprendizaje, las relacio-
nes en el aula potenciando la integracién y la cohesiéon grupal
(Alvarado & Jurado, 2005).

Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos
objetivosy tareas, lo que pone de manifiesto laimportancia de
la activacion de la ensefanza, la cual constituye la via idénea
para elevar la calidad en la educacion (Martinez, 2011).

Hoy es muy comun encontrar en las aulas el uso de los ma-
teriales didacticos concretos que posibilitan un aprendizaje
significativo mediante la ejecucion de actividades ludicas., ya
que posibilita que los estudiantes jueguen, desarrollen habi-
tos que les permiten realizar observaciones y reflexionar, ya
que estan disefados para crear un ambiente de armonia en los
estudiantes dentro del propio proceso de instruccion. Como
método se busca que los alumnos se apropien de los temas
impartidos por los docentes utilizando el juego, razén que co-
bra cada vez mas fuerza en los ambientes educativos porque
es la forma de reemplazar al aprendizaje memoristico, vertical
y receptivo.

Hay que tener presente que este método ludico no significa so-
lamente jugar por recreacién, sino por el contrario, desarrolla

actividades muy profundas dignas de su aprehensién por par-
te del alumno, empero disfrazadas a través del juego, que se
inicia desde los primeros afnos a través de acciones sensoriales
(3 anos), y en etapas mas avanzadas deben promover la imagi-
nacion y posteriormente juegos competitivos.

Sanchez (2010), citando a Ortiz (2005, p. 2), plantea que el
juego didactico como: “una actividad amena de recreacion que
sirve para desarrollar capacidades mediante una participacion
activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el
aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz".

Entonces el juego y el aprendizaje tienen en comun varios as-
pectos como son: el afan de superacién; la practica y el entre-
namiento que conducen al aumento de las habilidades y capa-
cidades; la puesta en practica de estrategias que conducen al
éxitoy ayudan a superar dificultades, pero también contribuye
a mejorar la calidez humana del estudiante al saber relacio-
narse con su grupo e interactuar entre ellos de manera que se
fortalezcan los valores que permiten realizar observaciones y
reflexionar sobre lo vivido y aprendido en los distintos contex-
tos de aprendizaje

Pero, como aplicar estos recursos en el aula de manera que no
afecte el aprendizaje escolar. Alvarado & Jurado (2005), plan-
tean una serie de interrogantes a tener presente en todo el
proceso de aplicacién de estos métodos, y sefialan:

* ;De qué manera activo los conocimientos previos de mis
estudiantes?

» ;Como los entusiasmo en el aprendizaje?

* ;Como desarrollo el proceso de aprendizaje?
* ;Qué recursos uso en el desarrollo?

* ;Qué actividades-juego disefo?

+ ;Cémo consolido refuerzo y evaltio?

Diferentes estudios (Ledo, 2008; Martinez, 2010; y Alvarado,
2005), han demostrado que el juego incluye pensamiento
creativo, solucion de problemas, habilidades para aliviar ten-
siones y ansiedades, capacidad para adquirir nuevos enten-
dimientos, habilidad para usar herramientas y desarrollo del
lenguaje y la comunicacion, estimulando los recursos de la
fantasia, la imaginacién y la creatividad.

Hay tantas clases de juegos como de actividades, asi hay jue-
gos de movimientos, intelectuales, de imaginacién, afectivos,
de habilidad, sociales y un largo etcétera, pero regulados o sis-
tematicos, cuya realizacién constituye un triunfo. Es un méto-
do eficaz que propicia lo significativo de aquello que se apren-
de (Martinez, 2010).
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Los juegos posibilitan tanto la practica controlada dentro de
un marco significativo como la practica libre y la expresién
creativa, ademds de cubrir tanto conocimientos linguisticos
como socioculturales; por lo que se pueden clasificar de la for-
ma siguiente:

Juegos de observacién y memoria: se indican para una
préctica controlada de léxico. Ejemplo: el poner objetos so-
bre una mesa, cubrirlos y recordar o describir sus nombres.

Juegos de deduccién y légica: son apropiados para prac-
ticar el pasado y apunta como ejemplo dar el final de una
historia para que los estudiantes la completen haciendo
preguntas.

Juegos con palabras: se proponen para actividades orales y
escritas, e introduce, como ya hemos dicho antes, trabalen-
guas, chistes, adivinanzas (Sanchez, 2010).

Entre otros tipos de juegos se encuentran: Juegos de habili-
dad, de reto personal, de competicién, de colaboraciéon, de
simulacién, de asociacién, adivinanzas, invenciones, juegos
de mesa, los que implican movimiento y los que no. Desde el
punto de vista de la lengua, estan los que se centran en la for-
ma o en el significado de las palabras, los que trabajan estruc-
turas gramaticales o léxico. Asimismo, hay juegos en los que
se debe manejar cierta informacion sociocultural, histérica o
geogréfica; estan los que se focalizan en la interaccion oral
o en la escrita, los que requieren de habilidades como las de
inferir significados, parafrasear, encontrar sinénimos o antoé-
nimos, deducir reglas, construir familias de palabras, explorar
colocaciones, etcétera.

Los tipos de juegos mas pertinentes a la hora de hablar de la
clase de idioma son aquellos que nos dan la posibilidad de li-
diar con temas relacionados con la lengua, ya sea su estructu-
ra, su léxico, su fonética o el mundo sociocultural en el que se
enmarca

Los juegos pueden usarse en todo momento de la clase, tanto
en las presentaciones, como en las practicas, en los repasos
o en el trabajo de habilidades, al principio de la clase como
entrada en calor, al final como un cierre o entre actividades
como “separadores”. En realidad, no hay ninguna razén por la
cual cada actividad de la clase no pueda ser un juego, mas que,
evitar que se pierda el elemento sorpresa.

Siempre y cuando se presente el juego como una herramienta
mas en la bateria de recursos del aula, los estudiantes lo perci-
biran como util y relevante, y de esta manera, se usan en cual-
quier momento de la clase y en mas de una ocasién durante
la misma.

El profesor tiene que tener en cuenta, entre otros aspectos, el
nivel de conocimientos de los alumnos, la edad, sus intereses

y necesidades y el contexto a la hora de planificar actividades
ludicas, estas se podran realizar dentro y fuera del aula y se
fomentaran situaciones que los alumnos tendran que afrontar
en su actividad diaria (presentaciones).

Es importante que el alumno conozca la utilidad practica de la
actividad ludica en situaciones comunicativas formales, para
que sea un aprendizaje significativo y evite el sentimiento de
pérdida de tiempo que en ocasiones se genera.

El profesor determinara cudl es la mejor técnica o tactica se-
gun las circunstancias y metas participativas de cada grupo,
seleccionara los objetivos especificos, dara orientaciones ten-
dra en cuenta la temporalizacion y los criterios de evaluacion,
los instrumentos y medios. El éxito o fracaso del juego depen-
de, en gran parte, de las habilidades del docente y de las ca-
racteristicas del grupo, no de las técnicas, tacticas o enfoques
en si mismas pues las posibles causas de fracaso radican, ge-
neralmente, en:

Falta de formacion del docente en la técnica especifica.
Erronea seleccién de la técnica.

Conducciéon inadecuada.

Desconocimiento del grupo.

También hay que tener presente los juegos populares tradicio-
nales, como actividades sociales, recreativas, con un alto gra-
do de importancia cultural y estrechamente ligadas a la vida
del pueblo. En el caso de Ecuador, que a lo largo del tiempo
han pasado de padres a hijos, y asi sucesivamente, mediante
los medios no formales por la practica diaria y/o la tradicion
oral; razén por lo cual desde sus inicios hasta el dia de hoy han
tenido una serie de cambios y evoluciones, y de igual manera
se han ido regulando y actualizando con la aparicidn de reglas
y recomendaciones para una practica mas ordenada y justa.

Los juegos populares ecuatorianos expresan la forma de pen-
sar, sentir y actuar de su pueblo.

En los juegos populares la gente juega con los demds y no
contra los demads, es decir son juegos asociativos y no de
competencia.

Se juega para superar desafios u obstaculos, y no para su-
perar a los demas.

Se busca la participacién de todos, sin distinguir raza, sexo,
religion, estatus social, etcétera.

Entre esos juegos populares se encuentran los juegos con
naipes, que son muy conocidos alrededor del mundo, entre
estos uno de los mas populares y practicados es el juego de
naipes “El Cuarenta’, el mismo es cien por ciento ecuatoriano.
Esta actividad es practicada fundamentalmente por personas
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mayores de edad, las que por lo general lo juegan con una pe-
quena apuesta de por medio.

El Cuarenta se clasifica dentro de los juegos populares pasivos,
pues para este no se necesita de un esfuerzo fisico, solo un es-
fuerzo triple mental, por la razén que se deben complementar
muy bien elementos como: matematica, el uso de la memoria
y la estrategia dentro del mismo que desarrolle cada jugador.

El objetivo del Cuarenta, como su nombre lo indica, es obte-
ner cuarenta puntos para ganar la partida, el equipo que los
obtenga primero gana la partida. Existen dos modalidades del
juego, jugar “a la chica” significa que el equipo que primero
complete 40 puntos durante las rondas iniciales gana la mesa,
es decir, el juego. La modalidad de jugar“a la grande” es aque-
lla en que se juegan“3 chicas”en este caso, el equipo que gane
2 de las 3 “chicas’, gana la mesa. Para jugar cuarenta se utiliza
un naipe tradicional occidental de 52 cartas, sin embargo es
preciso separar todas las cartas 8, 9y 10 (llamados ‘perros’), ya
que se juega solo con las 40 restantes.

Es importante resaltar que el objetivo no es obtener exacta-
mente cuarenta puntos, sino alcanzar minimo cuarenta pun-
tos. Este juego se caracteriza por estar lleno de dichos po-
pulares que tienen como objetivo desconcentrar al jugador
adversario. Se le puede emplear en cualquier materia, siempre
y cuando se dé el sentido necesario a las cartas.

Para el estudio de las matematicas el estudiante necesita de-
sarrollar una comprensién de nociones y procedimientos ma-
tematicos, que le permiten relacionarlos para resolver proble-
mas, ademas de una actitud positiva en relacién a sus propias
capacidades matematicas. Por lo tanto ensefiar matematica
consiste en generar las condiciones para que los nifios y ni-
Aas puedan vivir todas estas dimensiones del proceso. Estas
competencias se pueden lograr abordando problemas de ma-
nera individual y colectiva, proponiendo y ensayando procedi-
mientos para resolverlos.

El sentido de un conocimiento matematico se construye cuan-
do se enfrenta el conjunto de situaciones problematicas don-
de este conocimiento aparece como herramienta de solucién.
Estas situaciones deben permitir que los niflos elaboren estra-
tegias a partir de los errores cometidos, de sus conocimientos
anteriores y de la modificacion de los mismos los juegos pue-
den ser utiles para presentar contenidos matematicos, para
trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto, los
juegos pueden ser utilizados para motivar, despertando en el
alumno el interés por lo mateméatico, y desarrollar creatividad
y habilidades para resolver problemas.

Con los juegos se realizan métodos de trabajo propios de la
matemadtica (recoger datos, experimentar y manipular, plan-
tear conjeturas, inducir y deducir). Sirven para desarrollar

aptitudes (habilidades espaciales, razonamiento verbal y no
verbal) y actitudes (interés hacia la resolucién de problemas,
por la investigacién) (Ross, 2010).

Este juego permite:
* Potenciar la operatividad de las sumas con fracciones.

* Visualizar la representacién gréfica del mecanismo (cada
carta tiene la representacion grafica de la fraccién y la es-
critura de dicha fraccion).

* Potenciar el calculo mental.

* Buscar estrategia de calculo mental.

» Utilizar correctamente las operaciones.

* Agilizar el calculo mental.

» Utilizar el principio de valor relativo de las cifras.
» Potenciar el significa de las operaciones.

* Manejar el orden de magnitudes de las cantidades, apre-
ciando la forma en que aumenta o disminuyen las suma,
resta, multiplicacion y division.

* Practicar calculo mental.
» Buscar estrategias ganadoras.

* No se trata sélo de jugar, sino de aprovechar el juego
como recurso didactico. Su aplicacién debe hacerse si-
guiendo unas pautas basicas, que favorezcan el éxito de su
aplicacién:

* No presentar el juego como un trabajo.
* Elegir el juego y preparar las tacticas adecuadas para llevar

alos escolares a adquirir aquellos conceptos que se desean
impartir.

* Compensar de forma equilibrada el nivel del juego con el
de los alumnos.

* Irgraduando la dificultad del juego al conocimiento mate-
matico a asimilar.

* Conocido el juego ensayar tacticas ganadoras.

* Realizar sencillas investigaciones sobre el juego adecuadas
al nivel de los alumnos.

Para la ensefianza de las ciencias sociales, este Juego hace que
el estudiante descubra nuevas sensaciones, desarrolle su ca-
pacidad sensorial y perceptiva, ademas contribuye al desarro-
llo de las capacidades de pensamiento y creatividad al:

* Estimular la capacidad para razonar el pensamiento reflexi-
vo y el representativo.
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Crear fuentes de desarrollo potencial, es decir, aquello que
puede llegar a ser.

Desarrollar la imaginacion y la creatividad y la distincion
entre fantasia-realidad.

Potenciar el desarrollo del lenguaje y del pensamiento
abstracto.

Contribuye a la socializacién dentro de ellos.

Permite acercarse al conocimiento del mundo real y prepa-
rar al nifo para la vida adulta.

Contribuye con el aprendizaje de distintos tipos de conoci-
mientos y habilidades.

Favorece el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razona-
miento, la atencion y la reflexion.

Ademas ayuda a potenciar la adaptacion social y la coopera-
cioén al tener sus propias reglas, lo que condiciona que se fa-
cilite el autocontrol y el desarrollo de la responsabilidad y la
democracia, convirtiendo al grupo a ser cooperativos y parti-
cipativos, mejorando su cohesién, que como instrumento de
expresion y control emocional proporciona diversién, entre-
tenimiento, alegria y placer, ayuda a descargar tensiones, au-
mentar la autoestima y el autoconcepto, viviendo sus propias
experiencias acomodandolas a sus necesidades.

Como principio basico, los juegos han de tener un contenido
educativo, que ayuden a desarrollar habitos y actitudes posi-
tivas frente al trabajo escolar, que ayuden a pensar, a razonar,
que estimulen la creatividad, que desarrollen estrategias de
pensamiento, que promuevan el intercambio de relaciones
personales, y que favorezcan la ayuda, la cooperacién y la
comunicacion.

Asimismo, las caracteristicas que debe reunir un buen juego
para ser empleado en clase de matemadticas se resumen en
cuatro.

1. Tener reglas sencillas y desarrollo corto.

2. Ser atractivos en su presentacion y desarrollo.

3. Noser puramente de azar.

4. Juegos que el alumno conozca y que puedan ser
“matematizados”.

CONCLUSIONES

La ludica se reconoce como una dimensién del humano y es
un factor decisivo para su desarrollo: a mayores posibilidades
de expresion ludica, corresponde mejores posibilidades de
aprendizaje, razén que motiva su uso en diferentes materias

de ensefanza para estimular la capacidad del estudiantey ala
constituye un incentivo para el estudio individual.

Esta capacidad ludica en el estudiante se logra articulando las
estructuras psicoldgicas cognitivas, afectivas y emocionales,
mediante la socializaciéon que realiza dentro del grupo de tra-
bajo; de manera que se convierta en un sujeto activo dentro
del proceso elementos y se estimule a la mayoria para el jue-
go en la medida que se relaciona, se socializa y se refuerza el
trabajo en equipo, habilidades fundamentales que el profeso-
rado debe aprovechar para elevar los resultados académicos
de su catedra. El uso de los juegos de naipe, y especialmente
el Juego del Cuarenta, tipicamente ecuatoriano, se fortalecen
las habilidades propias del pensamiento y del conocimiento
gue son necesarias para potenciar un adecuado razonamiento
[6gico en los estudiantes.
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