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RESUMEN

El presente trabajo de investigaciéon titulado: “JUEGOS DIDACTICOS COMO
ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LA RESOLUCION DE OPERACIONES
CON NUMEROS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL 4to. GRADO DE
PRIMARIA DE LA LE.P. N° 70064 “SAN MARTIN” PUNO - 20177, es un trabajo
de investigacion para obtener la licenciatura en Educacion en la especialidad de
Educacion Primaria y Problemas de Aprendizaje- UNJFSC.

La metodologia que se empled se encuentra dentro de la investigacion béasica es de tipo
Basico, de nivel descriptivo, correlacional, no experimental y la hipotesis planteada fue:
“El uso de los Juegos Didéacticos permite lograr mejores niveles de aprendizaje en la
resolucion de operaciones con numeros naturales en los estudiantes del 4to grado de
primaria de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017”. Para la investigacion, la
poblacion en estudio estuvo definida La poblacion de estudio estuvo representado por
todos los estudiantes del 4to grado de Educacion Primaria de la I.LE.P. Nro. 70064 “San
Martin” de la ciudad de Puno. En la investigacion se determino el uso de una muestra
censal de 25 estudiantes. El instrumento principal que se empleo en la investigacion
fue el cuestionario, que se aplico a la primera y segunda variable. Los resultados
evidencian que existe una relacion entre el uso de los Juegos Didacticos y el aprendizaje
en la resolucién de operaciones con nimeros naturales en los estudiantes del 4to grado
de primaria de la L.LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017, debido a la correlacion de

Spearman que muestra un 0.710 de buena asociacion.

El autor

Palabras claves: juegos, aprendizaje, resolucion
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ABSTRACT

This research work entitled: "TEACHING GAMES AS LEARNING STRATEGY IN THE
RESOLUTION OF OPERATIONS WITH NATURAL NUMBERS IN THE STUDENTS
OF THE 4th. DEGREE OF PRIMARY OF THE I.E.P. N° 70064 "SAN MARTIN" PUNO
- 2017 ", is a research work to obtain the degree in Education in the specialty of Primary
Education and Learning Problems- UNJFSC.

The methodology used is within the basic research is Basic type, descriptive level,
correlational, not experimental and the hypothesis was: "The use of the didactic games
allows to achieve better levels of learning in the resolution of operations with natural
numbers in the 4th grade students of the IEP No. 70064 "San Martin" Puno 2017 ". For the
investigation, the study population was defined The study population was represented by all
the students of the 4th grade of Primary Education of the I.E.P. No. 70064 "San Martin" of
the city of Puno. In the research, the use of a census sample of 25 students was determined.
The main instrument that was used in the investigation was the questionnaire, which was
applied to the first and second variables. The results show that there is a relationship between
the use of the didactic games and the learning in the resolution of operations with natural
numbers in the 4th grade students of the IEP No. 70064 "San Martin" Puno 2017, due to the

correlation of Spearman showing a 0.710 of good association.

The author

Keywords: games, learning, resolution
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INTRODUCCION

La importancia de la presente investigacion esta centrada en el estudio de los juegos
didacticos como estrategias para la ensefianza del aprendizaje en la resolucion de
operaciones con numeros naturales en los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LE.N°70064”San Martin”-Puno-2017, como contribucion al desarrollo del pensamiento
I6gico, ya que se consideran como procesos mentales para el razonamiento, para obtener
informacion y tomar decisiones, asi mismo la comunicacion entre individuos seve favorecida
por el lenguaje matematico, pues los nimeros, las operaciones con nimeros naturales , son
conocimientos que permiten a individuos de otras culturas y de otros idiomas diferentes
poderse comunicar, y la adquisicion de conocimientos que se aprenden en la escuela o en el

medio en quese desenvuelve el nifio.

La matematica tiene por finalidad involucrar valores y desarrollar actitudes en el alumno y
se requiereel uso de estrategias que permitan desarrollar las capacidades para comprender,
asociar, analizar einterpretar los conocimientos adquiridos para enfrentar su entorno. Se
requiere el uso de estrategias quepermitan desarrollar las capacidades para percibir, analizar

e interpretar los conocimientos adquiridos.

Los juegos didacticos como estrategias surgen como necesidad de buscar soluciones para
lograr el aprendizaje de la resolucion de operaciones con numeros naturales en los nifios en
edad escolar, algunos autores afirman que para ello es necesario traer al aula situaciones
cotidianas que supongan desafios matematicos atractivos y el uso habitual de variados
recursos y materiales didacticos para ser manipulados por el estudiante, La importancia de
las matematicas, se refleja en cada una de las actividades del ser humano, las matematicas
son Utiles para que el hombre desarrolle su creatividad tecnoldgica y obtenga maneras de
vivir mejor, y en la sede la Laguna, los docentes y comunidad educativa en general,
afirmaron que las matematicas es el area mas importante dentro de la programacién
académica, y el estudiante que le gusta las matematicas, da mejores resultados en toda las
otras actividades escolares, porque desarrolla el pensamiento critico - social, crea habitos de

responsabilidad y honestidad; de igual manera se vuelve competente en su contexto.
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Para el desarrollo de esta investigacion, se siguié el protocolo de tesis otorgado por la
Universidad Nacional de Educacion José Faustino Sanchéz Carrion por lo que el trabajo esta

estructurado en cuatro capitulos.

En el capitulo I, se desarrolla el marco tedrico. En esta parte se presentan los antecedentes
nacionales e internacionales de la investigacion, sus bases teoricas y la definicion de

términos basicos.

El capitulo I, se refiere al problema de investigacion, en el cual se plantea la relacion entre
las técnicas de estudio y el nivel de comprensidn lectora ; también, se abordan los objetivos

y las limitaciones de la investigacion.

En el capitulo 111, se especifican la metodologia de la investigacion, los objetivos, las
hipdtesis, las variables. Ademas, se define el tipo y disefio de investigacion, la
operacionalizacion de las variables, las estrategias para la prueba de hipotesis y los

instrumentos de recoleccion de datos.

El capitulo 1V, presenta los resultados, el tratamiento estadistico de datos y la discusion de

los resultados.

Finalmente, se consignan las conclusiones, las recomendaciones, las referencias

bibliogréficas y los anexos.

Los autores.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION



1.1. Descripcion del problema de investigacion.
La Educacion como parte de la realidad social, en la actualidad ademas, de las
causas econdmicas que estan en la base del deterioro educativo, se observan otros
factores que estan incidiendo en empeorar la calidad educativa de nuestro pais, asi
por ejemplo podemos mencionar que se da mayor importancia a la ensefianza y no
al aprendizaje, una educacion desligada de la vida social, los nifios y nifias no ponen
en practica lo aprendido, sélo aprenden para rendir un examen. A nivel regional el
problema del aprendizaje de los nifios y nifias es cada vez méas preocupante debido
a diversos factores, por otro lado los docentes con bajas remuneraciones que
perciben, no pueden seguir cursos de capacitacion, por tanto descuidan el trabajo
pedagdgico, entre todos estos problemas el nifio y nifia es sometido a la

memorizacion de informaciones de manera repetitiva.

Hoy se asume el enfoque constructivista en el proceso ensefianza aprendizaje y se
recomienda el trabajo activo, participativo como medios del proceso de
aprendizaje, sin embargo se piensa equivocadamente que los trabajos mediante
grupos en el aula no es eficaz, la causa de este problema radica en el uso inadecuado
de las estrategias grupales en la construccién del aprendizaje de los nifios y nifias,
pues se observa también en la I.E.P. N370064 “San Martin” de Puno, los nifos y
nifias realizan la adquisicion de conocimientos, habitos, destrezas y actitudes en
forma pasiva memoristicamente, ya que en la mayoria de la veces en el desarrollo
de las Actividades de Aprendizaje, en el Area de Logico Matematica utilizan el
método expositivo, siendo las consecuencias el alto porcentaje de desaprobados al

final del trimestre.

Los profesores que no utilizan adecuadas estrategias de aprendizaje; prefieren usar
la imposicion, la amenaza, prefieren sancionar a los nifios y nifias desinteresados
por el aprendizaje de los conocimientos, y dejar de lado las estrategias activas. Por
su parte, los nifios y nifias con problemas de aprendizaje en el area de Ldgico
Matematica, generalmente fomentan indisciplina en las sesiones, no demuestran
ningun interés por aprender; los resultados se expresan en los registros de

evaluaciones, donde las notas son bajas o desaprobatorias.

En este proceso, la resolucion de problemas constituye uno de los ejes principales

de la actividad matematica. Esta se caracteriza por presentar desafios intelectuales
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que el nifio o la nifia quiere y es capaz de entender, pero que, a primera vista, no
sabe cdmo resolver y que conlleva, entre otras cosas, leer comprensivamente;
reflexionar; debatir en el grupo de iguales; establecer un plan de trabajo, revisarlo
y modificarlo si es necesario; llevarlo a cabo y finalmente, utilizar mecanismos de
autocorreccion para comprobar la solucion o su ausenciay comunicar los resultado,
resolviendo problemas reales proximos al entorno del estudiante y por tanto
relacionados con elementos culturales propios, es el Gnico modo que le permitira
al estudiante construir su razonamiento matematico a medida que se van abordando

los contenidos del area .

Ante la problematica expuesta se considera importante plantear como una
alternativa dentro de las estrategias. El uso de los juegos didacticos como propuesta
de trabajo participativo de los nifios y nifias en el proceso de su aprendizaje en el
Area de Logico Matematica.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema General
PG.
¢Coémo influye el uso de los Juegos Didacticos como estrategia de aprendizaje en
la resolucion de operaciones con numeros naturales en los estudiantes del 4to.
Grado de primaria de la I.E.P. N° 70064 “San Martin” de Puno, del afio escolar del
20172.

1.2.2. Problemas Especificos
PEL.

En qué medida los juegos didacticos influye en el aprendizaje, en los estudiantes
del 4to Grado de primaria de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

PE2.

De qué manera influye la produccion colectiva en el aprendizaje en la resolucién
de operaciones con numeros naturales en los estudiantes del 4to Grado de primaria
de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

16



1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la eficacia del uso de los Juegos Didacticos en el aprendizaje de la
resolucion de operaciones con nimeros naturales en los los estudiantes del 4to
Grado de primaria de la I.LE.P N° 70064 “San Martin”- 2017.

1.3.2. Objetivos Especificos

OE.1. Identificar el nivel de aprendizaje sobre la resolucion de operaciones con

numeros naturales en los estudiantes del 4to grado de primariade la I.E.P N° 70064
“San Martin” Puno- 2017.

OE.2. Comparar el nivel de aprendizaje de los estudiantes con la estrategia de los

Juegos Didécticos y el nivel de aprendizaje de los estudiantes del grupo control en

base a la prueba de entrada y prueba de salida.

1.4. Importancia y justificacion de la investigacion

La investigacion se justifica desde las siguientes Opticas:

Justificacion tedrica

El uso de los juegos didacticos es importante en las actividades del aprendizaje,
porgue permiten la participacion activa de los nifios y nifias en los aprendizajes
y permiten también la afloracion espontanea, como toda actividad que esta
dotado de placer funcional, el alumno experimenta el aprendizaje, este principio
sera cada vez mas completo en proporcion directa con la maduracion y la
actividad que el estudiante realice, estos principios no son aprovechados por los

docentes en muchas Instituciones Educativas en el &mbito regional y local.

El nifio y nifia debe estar orientado a aprender y aprender a hacer
fundamentalmente en la adquisicion, renovacion y el uso del conocimiento, no
solo para satisfacer las necesidades individuales y colectivas, sino también para

que pueda desenvolverse en su contexto.

El presente trabajo a su vez pretende incentivar y motivar a docentes en la
utilizaciéon de dicha estrategia, como un recurso pedagdgico para mejorar el

nivel de aprendizaje de los estudiantes de las diferentes Instituciones

17



Educativas, ya que el trabajo con juegos permite al alumno desarrollar sus
habilidades y descubrir sus potencialidades.

Finalmente, los resultados que se obtengan en dicho estudio seran indicadores
para mejorar las estrategias del trabajo pedagdgico en el nivel primario.
Ademas motivara a los docentes para que permanentemente usen los juegos
didacticos como estrategia de aprendizaje en el proceso de ensefianza
aprendizaje del Area de Logico Matematica, sobre todo para que los estudiantes

puedan lograr aprendizajes significativos exitosos.

e Justificacion metodoldgica

El presente trabajo de investigacion se propuso desarrollar una propuesta
metodoldgica sobre el uso de los Juegos Didacticos como estrategia de
aprendizaje en la resolucion de operaciones con numeros naturales en los

estudiantes.
Justificacion practica

El presente estudio tiene como finalidad si existe la relacion en el uso de los
Juegos Didacticos como estrategia de aprendizaje en la resolucion de

operaciones con nameros naturales en los estudiantes.

1.5. Alcances y limitacion de la investigacion

Delimitacion espacial:

En el presente proyecto de investigacion nos hemos encontrado con ciertas
dificultades que fueron superadas progresivamente. Sin embargo, las limitaciones

que escaparon a las posibilidades de manejo, fueron:

a) Limitaciones tedricas: Dichas dificultades fueron superadas, realizando la
adquisicion de obras de consulta, visitando a las bibliotecas e ingresando al

internet.

b) Limitaciones temporales: Las exigencias académicas y las obligaciones
laborales determinaron que organicemos el tiempo, dedicando un promedio
de 10 horas semanales desde el inicio hasta la culminacion de la

investigacion.
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c) Limitaciones metodoldgicas: Cruce de horarios de asesoria para la

elaboracion del trabajo de investigacion.

d) Limitaciones econdmicas: Existen inconvenientes de indole econémicos
como por consecuencia de la crisis que padecemos en el pais. Estos fueron

superados con el esfuerzo de la investigadora
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
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2.1. Antecedentes del problema

2.1.1.Antecedentes internacionales
Posada (2014) Realizo la investigacion: La ladica como estrategia
didactica.Universidad Nacional de Colombia, presentado las siguientes

conclusiones:

e En la investigacion del uso del concepto de ludica se identifico un
abordaje instrumental en su manejo teorico y practico.

e Laludica es tomada como un comodin aplicable a diversas situaciones.

e La ludica se toma generalmente como juego en su aplicacién y con
predominio sinonimico en los abordajes teoricos.

e Setoma a la luicay el juego como actividades infantiles, poco serias,
aplicables a nivel pedagogico, en la edad escolar, edades se inscriben la
mayoria de trabajos. Dudando tacictamente de su efectividad en la
educacion superior.

e El termino lddica es usado con la pretension de generar por si solo un
ambiente amable, humanista, divertido y propicio para las actividades
propuestas es estos trabajos.

e La ludica es apreciada como una ambientacicon, una manera de darle
sentido y significado al juego y transformar en juego diferentes
realidades de la existencia.Por ello, la ludia no se circunscribe a espacios
limitados de la escuela o del tiempo libre, sino que se proyecta a distintos
espacios de la existencia.

e A pesar de que el juego fue propuesto como una categoria, durante el
desarrollo del trabajo se aprecio como esta ere superada en la categoria
relacién ladica juego en donde se podia ver como unidad y se potenciaba
en el tratamiento en si mismo como en relacion a la ladica. Asi que se
podia haber prescindido de esa relacion categorial.

e En la relacion categorial ludica- proceso de ensefianza aprendizaje se
encontré un abordaje reduccionista donde su aplicacion se presento en
talleres mediados por el juego.La acitud lddica y su aplicabilidad

didactica debe ser generada por los sujetos de aprendizaje.
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e Se emplea la ladica como medio para lograr un fin, pero no en fin en si

mismo.

e En erminos generales se puede afirmar que el abordaje satisfizo las

expectativas esperadas en torno al uso de la polisemia, ya que se indago

en la apreciacion de la ludica y su uso encantrndola como una manera

de posicionarse en la vida a nivel individual emotivo, con una

historiacidad influyente en lo cultural y politico, asi como su posibilidad

de experiencias esteticas eticas y educativas.

e Es importante anotar que es claro que no todo se aprende de forma

Iudica, existiendo también difirentes grados de dificultad en su

aplicacion.

Aguilar, Aguilary Florian (2014) presentaron su investigacion.Estrategias

metodoldgicas para promover el habito lector en nifios en nifias del nivel

primaria.Peru, con las siguientes conclusiones:

Se logro fomentar el habito de la lectura de los nifios y nifias de
Educacion Primaria de la Institucion Unitaria N382588 de Jandon,
Contumaza mediante el uso de estrategias ertinentes,

Se diagnostico falta de habitos de lectura nifio y nifias de Educacion
Primaria Unitaria N282588 de Jandonn, Contumaza, debido a
proleas tales como : falta de gusto por la lectura, falta de libros o no
saben leer, falta de motiviacion entre otros.

Se logro disefiar y ejecutar un plan de strategias lectoras para
promover habitos de lectura de los nifios y nifias de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Unitaria N# 82588 de Jandon,
Contumaza, usando estrategias de lectura pertinentes.

Se logro sensiblizar a los padres de os nifios y nifias de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa Unitaria N@ 82588 de Jandon,
Contumaza, para que apoyen a sus hijos y a la Institucion Educativa

en el desarrollo de la Planificacion de estrategias lectoras.

Moray Rodriguez (2014) en su trabajo titulado: La ludica como estrategia

en el aprendizaje de los nifios de preescolar del gimnasio Los arrayanes de
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la ciudad de Ibagué. El proyecto hace mencion al verdadero sentido de la
educacién proponiendo que el aprendizaje no solo es de informacion sino
también de experiencias. Por ello, se requiere que el docente desarrolle
estrategias, comprendidas en la diversidad infantil que promueva
agrupamientos de nifios respondiendo a una concepcion ludica valorando el
conflicto socio cognitivo, las interacciones como generadoras de

aprendizajes.

Este proyecto fortalece el criterio de que la primera infancia del ser humano
es considerada como una etapa fundamental para el desarrollo de los
individuos, dado que es la etapa de mayor crecimiento y aprendizaje en el
aspecto biologico como afectivo y cognitivo. Por ello cualquier tipo de
incidencia del entorno contribuyen de manera significativa para alcanzar el
adecuado equilibrio, y es precisamente en este periodo de la vida en que la
capacidad mental o intelectual es lo suficientemente noble y manejable para

ser formado.

El segundo trabajo de la Universidad de los Andes, titulado EI juego como
estrategia de aprendizaje en el aula por Minera y Torres (2007), el cual
informa que el juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser
humano. Desde que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es
el eje que mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y
esparcimiento. Por esta razon el juego como ludica en el aula sirve para
fortalecer los valores, honradez, lealtad, fidelidad, cooperacién, solidaridad
con los amigos y con el grupo respeto por los demas y por sus ideas, amor,
tolerancia, también proporciona rasgos como el dominio de si mismo, la

seguridad, la atencion.

Un tercer documento de referencia, reposa en la biblioteca de la Universidad
del Tolima titulado Estrategias pedagdgicas en preescolar con énfasis en
ludica, realizado por Morales (2001) donde el juego y la ludica inciden en
las inteligencias multiples del educando ayudando a formar nifios y nifias
creativos donde se emplean herramientas enriquecedoras, motivando al
educando a la interaccion en el desarrollo del aprendizaje. Desde esta

experiencia, sigue siendo de vital importancia la actividad Iudica en el

23



quehacer del docente, siendo potencial creativo que esta de manera natural
en cada uno de los nifios y se expresa a través de diferentes medios como la

mausica, teatro, juego, creatividad, danza, lectura, artistica y la cultura.

El proyecto de investigacion fue Actividades lidicas en la ensefianza del
juego didactico, desarrollado por la Universidad Politécnica de Valencia -
Espafa (1992), el cual habla de la amenidad de las clases es un objetivo
docente. Con humor, ingenio y buenas estrategias didacticas se puede
desarrollar y explotar, en papel o en la pantalla del ordenador, una actividad
educativa atractiva y eficaz para los estudiantes. Este tipo de actividades
ayudan considerablemente a relajar, desinhibir e incrementar la
participacion del educando, sobre todo la participacion creativa, ademas de
poder ser utilizadas como refuerzo de clases anteriores. En este proyecto, se
determina que la actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la
atencion de nuestros educandos desde su interés lo cual es sumamente
atractivo poder innovar la transversalidad de las areas de manera didéactica.
La ladica como estrategia convierte los diferentes escenarios en contextos
de aprendizaje, promueve tanto la competencia para la ensefianza y el
desarrollo como la calidad de las relaciones interpersonales, bajo el supuesto
de que ambas habilidades son esenciales para la prevencién de la
agresividad, fortalece los valores, estimula el conocimiento y el

pensamiento reflexivo.

Mejia, Emperatriz (2006), sustenta en el Instituto Universitario de
Educacién Fisicay Deporte, Universidad de Antioquia. Medellin, Colombia
para obtener Grado de Magister en Psicologia, el trabajo de investigacion:
“El Juego Cooperativo, Estrategia para reducir la agresion en los estudiantes
escolares”. Se aplica para esta investigacion el enfoque critico social, el cual
visiona la transformacién de la realidad por parte del investigador,
desarrollando el tipo de investigacion accion educativa; accion sobre la
propia praxis, segun el modelo de Elliott (1993). La poblacion investigada
corresponde a los estudiantes pertenecientes a ocho grupos de grados:
preescolar, primero, segundo Yy tercero de primaria, de la escuela pichincha

y Clodomiro Ramirez. EIl grupo muestra estd compuesto por cinco grupos,
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todos de segundo y tercero de primaria. Se eligen estos grupos porque es ahi
donde se evidencia mayor nimero de agresiones entre comparieros, durante

la clase de Educacion Fisica y las conclusiones son:

Mientras los maestros continlen dependiendo fuertemente del poder y la
autoridad, del premio y del castigo, para controlar los comportamientos
dentro de su clase, los nifios no seran ni responsables, ni independientes ni

maduros, mucho menos con actitud cooperativa.

Las actividades ludicas son un medio efectivo para reducir los niveles de
agresion de los estudiantes de las escuelas, si se respeta cada uno de sus
componentes (cooperacion, participacion, aceptacion y no competencia).

El castigo de una conducta agresiva no se reduce con otras conductas del
mismo tipo, por el contrario, ésta tiende a aumentar”. Los maestros
contintan adoptando actitudes agresivas para tratar los comportamientos
agresivos de los estudiantes, lo cual impide mejorar el ambiente escolar,
desde éste aspecto. Ante lo manifestado, queremos sefialar que esta es una
realidad que obliga a las instituciones y a los maestros a preocuparse y por
ende a informarse acerca de como asumir una posicion adecuada frente a la
problematica, para ofrecer a los pequefios, actitudes diferentes de las que
externamente le brindan y asi hacer de las instituciones educativas centros

de refugio y de esperanza de vida.

2.1.2. Antecedentes nacionales
Realizado la revision de investigaciones efectuadas en el ambito de la ciudad
de Puno, en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad
Nacional del Altiplano de Puno, se encontrd una tesis titulada "La Utilizacion
de los Juegos Matematicos en el Aprendizaje de las Operaciones en el
conjunto de los NUumeros naturales en Educacién Primaria" Este trabajo de

investigacion es de tipo experimental y de disefio cuasi-experimental, con dos
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grupos no equivalentes (grupo control y experimental), se obtuvo como
conclusién general:

"La utilizacién de los juegos matematicos como medios didacticos para el
desarrollo de las actividades significativas es valioso, puesto que el logro de
los resultados es superior en nifios y nifias del grupo experimental, siendo el
promedio aritmético superior en 5 puntos al grupo control”. (Mamani
Chambi; 1999; 71).

Entre los antecedentes del caracter tedrico del presente trabajo de
investigacion se tienen:

a. El juego en el proceso de aprendizaje”, la obra elaborado por: Maria
Azucena Gandulfo, Martha Taulamant y Ester Lanfomt, el contenido esta
referido a: una primera parte se presenta los fundamentos teoricos del juego
y en una segunda parte, se propone los talleres de juegos, para ser aplicados
en diversas areas de Educacion Primaria.

b. "Los juegos matematicos: la magia del ingenio” Elaborado por
Esperanza Casas. El contenido se refiere a una introduccion sobre los aspectos
teoricos del juego y un conjunto de juegos aplicables a Educacion Primaria y
a los primeros grados de Educacion Secundaria.

Los antecedentes nos muestran que la utilizacion de los juegos en las
actividades del aprendizaje, permiten a los nifios y nifias su participacion

activa y genera en ellos aprendizajes cualitativamente superiores.

Diaz Guzman, Victor (2008), sustenta en la Universidad, Nacional Mayor de
San Marcos, Facultad de Antropologia, para obtener Grado la Maestria en
Psicologia, la tesis; “Mirada antropologica del juego infantil”. La
investigacion se desarroll6 con una Metodologia no experimental de tipo
descriptivo comparativo. La autora trabajo con un campo muestral de 120

estudiantes de ambos sexos y conclusiones son:

Los aportes actuales sobre el juego permiten establecer la existencia de grupos
organizados que se encuentran impulsando la revalorizacion del juego como

instrumento que permiten mejorar la convivencia de los nifios en nuestra
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sociedad. Ante lo expuesto, queremos sefialar que el juego social a travées de

sus reglas ayuda a canalizar los instintos y controlar las emociones.

Dominguez Armijos, Hernan y Robledo Gutiérrez, Danitza Karina (2009),
sustentan en la Universidad Privada César Vallejo, Escuela Internacional de
Postgrado, Facultad de educacion, para obtener el grado de Magister en
Educacion con mencion en Docencia y Gestion Educativa, su tesis titulada:
Influencia de la aplicacion del Plan de Accion: “Jugando con la Matematica”
basado en la Metodologia Activa en el logro de capacidades del area de
matematica de los/as estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria de
la institucion educativa PNP “Bacilio Ramirez Pefia” de Piura. El presente
trabajo de investigacion tiene como proposito de dar a conocer cuél es la
influencia del plan de accion “Jugando con la matematica” en el logro de las
capacidades del area de matematica en los/as estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la L.E. P.N.P “Bacilio Ramirez Pefia”, Piura — 2008.
Esta investigacion ha utilizado el disefio de investigacion pre experimental “Pre
Test y Post Test” con un grupo experimental, cuyos resultados se evidencian a

través de tablas y gréaficos, tal como lo recomienda las normas estadisticas.

Através de la investigacion realizada con 64 estudiantes de la I.E. se ha logrado
incrementar el nivel de las capacidades en el area de matematica, gracias a la
aplicacion del plan de accion “Jugando con la matematica” cuyos resultados se
han obtenido a traves de los test. En conclusion encuentra que existe diferencia
significativa en las dimensiones de las capacidades en el &rea de matematica en
el promedio del pre test con el post test del grupo experimental, lo que indica
que la aplicacion del plan de accion “jugando con la matematica” tiene efectos
significativos en el logro de las capacidades (razonamiento y demostracion.
comunicacion matematica y resolucion de problemas), asi como también las
actitudes frente ante esta area, quedando asi demostrado la eficacia del plan de

accion.
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2.2. Bases tedricas

2.2.1. El juego
El concepto de juego es tan amplio y variado que se escapa a una

ubicacion conceptual definitiva. Su significacion es polisémica, pues
implica un amplio abanico de significados.

Algunos autores, como por ejemplo, Piaget (1982:40-42), sin embargo, no
sitla la aparicion o formacién del juego hasta el 2° Estadio del Periodo
sensomotor (respuestas circulares primarias, hacia el segundo o tercer
mes). En este periodo podemos observar que el nifio reproduce
determinadas conductas solamente por el placer que le ocasiona, como
son sus sonidos guturales, sus juegos de manos en su campo visual, tomar
y soltar objetos, etc Todas estas actividades son preejercicios. Otro
ejemplo es el de Huizinga (1979:18) que nos dice que la cultura humana

brota del juego y se desarrolla en el juego.

Observamos que el concepto de juego es ambivalente (cualitativo-
cuantitativo, pasadopresente, ganar-perder, cierto-incierto) y se resiste a
una definicion categorica. Su significacion es polisémica, pues implica un
amplio abanico de significados y su lectura es multiple.

Definicion

La palabra juego se usa en contextos muy diversos y con gran variedad de
significados. El analisis etimoldgico nos muestra que el juego ha estado
asociado a todo acto falto de seriedad o realizado con ligereza; a la idea

de lucha; también tiene connotaciones de tipo erotico, en paises germanos;

y en muchas ocasiones también de tipo artistico y estético.

En cuénto realidad compleja, el estudio del juego puede realizarse desde
diferentes areas. Asi, los centenares de definiciones del juego, pueden
clasificarse atendiendo a las areas a las que se dedica cada uno de sus
estudiosos: pedagogicas, bioldgicas, antropoldgicas, psicoldgicas,

filoséficas, socioldgicas, etnoldgicas.

A pesar de las dificultades considero poner las siguientes:
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o Puigmire- Stoy (1992:20) define el juego como “la participacion
activa en actividades fisicas 0 mentales placenteras con el fin de

conseguir una satisfaccion emocional”.

o Piaget (1986) entiende el juego como un hacer de participacion
en el medio que permite la asimilacion de la realidad para

incorporarla al sujeto.

Caracteristicas
Todo juego posee unas caracteristicas generalmente aceptadas por
todos los autores, y por consiguiente podrian ayudarnos a diferenciar
la actividad lddica, de cualquier otra actividad humana. Estos rasgos
diferenciales, son:

Placentero.

Espontaneo.

Voluntario, en su forma original.

Autotélico, tiene un fin en si mismo.

Exige la participacion activa del jugador.

ISR NE N N N

Guarda ciertas relaciones con actividades que no son

propiamente juego: creatividad, solucion de problemas.

En este apartado Cagigal (1957: 10-17) destaca las siguientes

caracteristicas para el juego:

Accion libre.

Espontaneidad.

Desinterés.

No tiene trascendencia.

Fuera de la vida habitual.
Limitacion temporal y espacial.

Reglamentada.

NS N N N N N NN

Tension.
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Para Moyles (1990: 31) los rasgos diferenciales que posee el juego

son:

e Es procesual: debe aceptarse como un proceso, no necesariamente
con un resultado pero capaz de tener alguno, si lo desea el

participante.
e Esnecesario, tanto para el nifio como para el adulto.

e Esta estructurado por el entorno, los materiales o contextos en que

se produce.

¢ No es la antitesis del trabajo: ambos son parte de la totalidad de la

vida del hombre.

Para Omefiaca y Ruiz (1999) las caracteristicas del juego motor seran:

o Fuente de alegria 'y placer

o Fin en si mismo

o Espontaneo, voluntario, libre elegido.

o Propicia el aprendizaje

o Forma de expresion

o Implica participacion activa

. Conecta con “conductas serias”

. Constituye un “mundo aparte” que puede llegar a influir en todas

las estructuras de la personalidad.

Funciones

Son muchas las opiniones de las funciones del juego, por lo que

enunciaremos algunas.

Para Gonzalez (1993:11) estas funciones del juego en la vida del nifio

potencia igualmente las distintas facetas de su desarrollo:
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e Enlobioldgico: al estimular las fibras nerviosas y lograr con ello

la madurez adecuada del sistema nervioso.

e En el &mbito psicomotor: tanto del cuerpo como de los sentidos.
El nifio va tomando, a través de la actividad lGdica conciencia de

Su propio cuerpo.

e En lo Intelectual: jugando aprende, ya que estimula sus
capacidades de pensamiento; obtiene nuevas experiencias; es una
oportunidad de cometer aciertos y errores (solucionar problemas)

y de descubrirse a si mismo.

e En lo Social: por el juego entra en contacto con otros nifios, con
los padres, maestros, con el mundo, aprendiendo normas de
comportamiento, y conociendo el puesto que ocupa en el mundo y

la aceptacion, afirmacion y reconocimiento de los demas.

e En lo Afectivo: es una actividad que le procura placer, alegria,

creatividad... y le sirve para descargar tensiones.

2.1.1. Concepcidn del juego segun Piaget

Piaget define "Como toda actividad que esta dotado de placer funcional
mediante el cual el alumno experimenta el aprendizaje, este principio sera
cada vez mas completo en proporcion directa con la maduracion y la
actividad que el alumno realice”.(CALERO PEREZ, p.21)

Como aprenden los nifios del iiiy iv ciclo

Uno de los puntos de partida importante para enfrentar el desafio de
mejorar la calidad de la educacion, es la busqueda de respuesta a la
pregunta ;Como aprenden los nifios? Las respuestas a esta pregunta son
importantes porque entregan informacion para el desarrollo de estrategias

pedagdgicas.

Los nifios apreden siendo los principales actores de su roceso de

aprendizaje. Cada nifio aprende desde sus caracteristicas especificas,
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2.2.3.

valores, actitudes, aptitudes y habilidades que lo convirerten en un ser

Unico e irrepetible.

El aprendizaje de los nifios es activo, vivencial, placentero e integrador de
las dimensiones afetivo, cognitio, sensorial y motriz del nifio. El nifio parte
de la experiencia directa con su cuerpo y con el medio social que lo rodea,

asegurando la estructuracién y construccion del pensamiento.

Principalmente, aprenden por medio del efecto, del amor, la paciencia, la
comprenison, la posibilidad de hacer y de ser.

Las condiciones del aprendizaje resefiadas anteriormente, nos permite

vislumbrar ciertas caracteristicas en el aprendizaje de los nifios.
El juego

Es uno de los medios que se tiene para aprender y demostrar que se esta
aprendiendo, es probable que sea la forma de aprendizaje significativo mas
creativo que tiene el alumno, a menudo en los momentos de juego pone de
manifiesto sus méas agotadas energias. Se concentra con todo su ser y adquiere
satisfaccién emocionales, que no puede obtener de otras formas de actitud. En ese

sentido, es una fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de la vida.

"Una cosa distinta es observar al alumno que juega, para ver el tipo de juego que
éste crea, o por cierta similitud con algunos de los del repertorio que el educador
posee. Podemos decir, entonces que el juego sale del alumno porque es un

integrante bioldgico de éste y no usa adherencia que le impone el educador”

La aplicacion de los juegos posibilita el desarrollo bioldgico, psicoldgico, social y
espiritual del alumno, su importancia educativa es trascendental y vital. EI valor
del juego posibilita desenvolver sus potencialidades fisicas, psicoldgicas, sociales

y espirituales desde el interior de alumno.
Clasificacion de Los Juegos.
Siguiendo la metodologia pedagdgica los juegos se clasifican:

1. Juegos infantiles las que pueden ser:
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Por el lugar y la época en que se desenvuelven.

Por los objetivos educativos especiales.

Por los procedimientos pedagodgicos.

Por el medio metodoldgico.

Juegos aritméticos.
2- Juegos deportivos, se clasifican segun las disciplinas deportivas.
Los juegos se clasifican de acuerdo a los siguientes criterios:
- Juegos por el grado de influencia de los adultos, pueden ser:
. Juegos libres.
. Juegos dirigidos.
. Juegos reglamentarios.
- Juegos por propia iniciativa de los nifios y nifias, pueden ser:
. Juegos sensoriales.
. Juegos motrices.
. Juegos intelectuales.
. Juegos didacticos

De las clasificaciones presentadas en el trabajo de investigacion se considera los

juegos didacticos.
2.2.3. Concepcion del juego didactico

Los juegos didacticos son los materiales ludicos, elaborados para ser utilizado
en un lugar apropiado denominado mesa, donde los participantes acttan, segun

las normas y reglas del juego en marcha. (CASTILLO C, p.125)
2.2.4. Estructura del material didactico.

Los juegos didacticos consta de tres partes fundamentales: las interrogantes que
pueden ser cerradas, abiertas, mixtas etc. Las respuestas, pueden ser respuestas

exacta (si, no, fechas, nombres etc.) explicadas, etc. Las acciones o dinamicas,
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consiste en realizar una actividad a fin de animar a los participantes en el
proceso del juego.(BARRIGA ACERO, p.95-98)

2.2.5. Clasificacion de los juegos didacticos.
Los materiales didacticos se clasifican en:

0 Carreras del saber.

0 Caminos y rayos del saber

0 La baraja del saber.

0 El ludo del saber

0 La ruleta del saber

2.2.6. Metodologia activa y juegos didacticos.

El proceso del aprendizaje de nuestros nifios y nifias esta orientado al desarrollo
de sus estructuras mentales y aun cuando éstas sean netamente cognitivas, el
aprendizaje sera mas duradero cuando sea el propio alumno quien construye sus
propios conocimientos a través de métodos que se deben caracterizar por hacer
activo el proceso de aprendizaje, los juegos didacticos permiten a que los nifios
y nifias elaboren juegos, jueguen con los mismos, en este proceso el aprendizaje
sera mucho mas rico.(GANDULFO, p.115-119)

2.2.7. Metodologia activa.

Es un conjunto de estrategias didactica que emplea el docente para propiciar que

los educandos construyan su propio aprendizaje.

Conjunto de estrategias que el docente selecciona y organiza adecuadamente
para que el alumno o alumna individual o social logre construir aprendizajes
significativos en forma activa y de acuerdo a su realidad, fortaleciendo e

incrementando sus capacidades y valores.

Conjunto de estrategias que generan actividades internas y/o externas que parten

de los intereses necesidades y problemas del alumno permitiéndole la
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construccién del conocimiento ya que la accion precede del pensamiento y este

procede de la accion.

2.2.8. Métodos activos.

Dan participacion directa y dindmica a los educandos en su proceso de

aprendizaje, poniendo en juego sus aptitudes fisicas y mentales generando en

ellos una accion que resulta del interés, la necesidad o la curiosidad.

- La mente humana se adapta mas facilmente al estudio de las cosas claras,

ordenadas, légicas y préacticas.

- La memoria funciona mejor cuando los conocimientos toman el rumbo

inductivo deductivo.

- El aprendizaje combina en su proceso la teoria con la practica.

2.2.9. Secuencia de los métodos activos.

Profesor dice y hace, profesor dice alumno hace, alumno dice profesor hace,

alumno dice y hace, alumno hace profesor orienta.

2.2.10. Caracteristicas de los métodos activos.

Estar centrado en los educandos. El educando es el eje del sistema

educativo y el protagonista de su aprendizaje.

Partir de las necesidades intereses, expectativas y/o curiosidades de

los estudiantes.
Se fundamentan en las necesidades de:
Conocer, Saber, Elaborar, buscar, trabajar, observar.

Respetar la vocacion y espontaneidad de los educando: Las cosas que
hagan con agrado les sera mas gratificantes, duraderas y constructivas

| No a la imposicion!

Permitir la comunicacion horizontal. La educacion es un proceso de
comunicacion entre el docente y los estudiantes, y los nifios y nifias

entre si.

Ser vitales. El centro educativo toma en cuenta la vida de la

comunidad haciendo una educacion realista, vital y coherente.
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= Ser sociales: La educacion es un medio fundamental de la
socializacion 'y una entidad social 'y cultural por
excelencia.(GANDULFO, p.124-129)

2.2.11. Definicion del juego segun las teorias pedagogicas humanistas.

El juego se define "Como toda actividad que esta dotado de placer funcional y
que se mantiene en pie en virtud de este mismo placer gracias a él, cualquiera

que sea su ulterior rendimiento y sus relaciones de utilidad™ (Calero; 1998 p.16).

El juego es uno de los medios que se tiene para aprender y demostrar que se esta
aprendiendo, es probable que sea la forma de aprendizaje significativo més
creativo que tiene el alumno, a menudo en los momentos de juego pone de
manifiesto sus mas agotadas energias. Se concentra con todo su ser y adquiere
satisfaccion emocionales, que no puede obtener de otras formas de actitud. En

ese sentido, es una fuente inagotable de aprendizaje y ensayo de la vida.

"Una cosa distinta es observar al alumno que juega, para ver el tipo de juego
que éste crea, o por cierta similitud con algunos de los del repertorio que el
educador posee. Podemos decir, entonces que el juego sale del alumno porque
es un integrante bioldgico de éste y no usa adherencia que le impone el
educador” (Fernandez, 1990: 72). Este concepto es valido para los docentes que
imparten el aprendizaje, aunque no lo sea para el que instruye estratégicamente

la manera de jugar que ensefiar.

2.2.12. Juego y educacion.

"La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos
los érganos del cuerpo, fortifica y ejercitar las funciones psiquicas. (...), en lo
que respecta el poder individual, los juegos desenvuelven el espiritu de
observacion, afirman la voluntad y perfeccionan la paciencia” (Calero; 1998;
17).

La aplicacion de los juegos posibilita el desarrollo bioldgico, psicoldgico, social
y espiritual del alumno, su importancia educativa es trascendental y vital. El
valor del juego posibilita desenvolver sus potencialidades fisicas, psicoldgicas,

sociales y espirituales desde el interior del alumno.
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2.2.13. Funciones del juego.

El juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo del ser humano,
puesto que aumenta la actividad del desarrollo de las estructuras intelectuales y
es una forma de transmision social. El juego también ayuda a desarrollar las
facultades fisicas y psiquicas, y sirve a su vez para conocer las propias aptitudes

y limitaciones, el juego cumple las siguientes funciones:

1. "Cumple la funcién educativa de conectar al alumno con la sociedad por
medio de la manipulacion de objetos y de la imitacion de acciones de la vida

cotidiana de la persona adulta. La sociedad y sus reglas se reflejan en el juego.

2. El juego cumple la funcion terapeéutica, la liberacion de tensiones psiquicas y

retorno al equilibrio.

3. El juego cumple la funcion intelectual puesto que permite desarrollar sus

capacidades intelectuales de imaginacion, creatividad y razonamiento.

4. El juego cumple la funcion de mostrar las diferencias sociales y estructurales
de la sociedad, puesto que pone en manifiesto las normas de comportamiento,

habitos de un determinado extracto social™ (Mir; 1997; p.19).
2.2.14. ASPECTO TEORICO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS.

Segun Saavedra Yoshida. "Los juegos didacticos es la estrategias de la imitacion
que se utiliza para representar los comportamientos de las personas en diferentes
circunstancias y situaciones, en los juegos didacticos lo importante son los
personajes, sus ideas sobre todo su modo de actuar. En el aula se puede imitar
personalidades, en nombre los cuales se puede desarrollar, debates,
comentarios, exposiciones, etc. sobre temas diversos, con los que los nifios y

nifias se identifiquen y reflejen su realidad.

Deduciendo de la fuentes teoricas citadas lineas arriba, en el presente trabajo, se
concepttia los JUEGOS DIDACTICOS como: la imitacion y personalizacion
asumida por los nifios y nifias, asumiendo un papel de personaje en la
manipulacion de objetos (carrera del saber, el ludo del saber, camino del saber)
y de la imitacion de acciones de la vida cotidiana, bajo normas de convivencia

propuestas por los mismos nifios y nifas.
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Dado que el aprendizaje en el &rea de Logico Matematico es amplio es necesario
precisar aun mas, en tal sentido se investigara especificamente, en la resolucién
de operaciones con nimeros naturales. (SAAVEDRA YOSHIDA, 2000. p.52)

La investigacion motivo del presente informe de tesis corresponde a la rama de
pedagogia creativa, puesto que esta orientado a las estrategias de aprendizaje de
una disciplina tan importante para el desarrollo de la ciencia, la tecnologia.

Principalmente en el desarrollo de las actividades del aprendizaje, por parte del
profesor en el &rea de Logico Matematica, lo que es debido a la inadecuada
formacion en cuanto a la preparacion pedagogica, didactica y cientifica, y en
segundo lugar, no hay ese empefio, interés y dedicacion del Educando en el area
de Logico Matematica.

Siendo el juego un medio didactico de trascendental importancia educativa, se
busca que los nifios y nifias utilicen no solamente como juego sin objetivo, sino
mas bien, como medios de aprendizaje significativo de valor formativo e

informativo.

La escuela tradicional considera el juego solamente como un simple pasatiempo
y podrian hacerlo los nifios y nifias en horas de recreo y fuera de salon de clase.
Actualmente esta situacion se ha revertido, ya que el juego es un medio eficaz
de aprendizaje significativo, no solamente en el area de Logico Matematica,
sino también en los demés areas curriculares, tanto en el nivel primario y
secundario, en tal sentido se aprende a utilizar el juego como un medio de
aprendizaje de los diferentes tipos de contenidos en el area de Ldgico

Matematico.

2.2.15. Proceso de aplicacion de juegos didacticos.

Esta estrategia es la representacion de una situacion de la vida real con la
participacién de los miembros del grupo. Se trata de que algunos encaren
personajes de la vida real; para ello sus representaciones también tienen que ser
sobre hechos reales, cotidianos. De tal manera que el o los personajes tengan
una comprension intima y sepan luego comprender la situacion a representar y

elaborar los textos segun el caso.
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La caracteristica principal de estas estrategias, es la creacion, la informalidad,
su flexibilidad que facilita la experimentacion, donde aumenta el grado de
participacion al alentar la intervencion psicoldgica del individuo y del grupo, su
aplicacion requiere de gran habilidad; libera las inhibiciones creando libertad de

expresion, establece una experiencia comdn.

2.2.16. Los nifios aprenden jugando

El juego es una activiad primordialmente en la vida del nifio, este aparece desde
muy temprana edad y se da de manera natural y significativa. Asimismo, el
juego dinamiza los procesos de aprendizaje y desarrollo evolutivo de manera

espontanea en el nifo.

Durante los primeros ocho afios de vida, se crean en el cerebro del nifio millones
de conexiones entre sus neuronas que le permite aprender y desarrollarse. Es en
esta etapa, donde se dan mas conexiones, las cuales se producen a través del

juego, porque moviliza las emociones del nifio, brinda placer, alegria y gozo.

Cuando dejeamos que los nifios jueguen libremente estan felices. Esta situacion
de euforia produce en el cerero una sustancia quimica llamada “Dopamina”, lo
que va permitir que se den mas conexiones neuronales las mmismas que ayudan

al mejor desarrollo y aprendizajes de los nifios.

Asimismo, las actividades desarrolladas en los primeros grados de Primaria
deben de ser actividades ludicas y placenteras que permitan nuevos aprendizajes
en los estudiantes, porgue en esta etapa los nifios siguen jugando. Por otro lado,
la transicion del nivel inicial al primer grado, es positiva cuando se da

continuidad y see comparten actividades como es el juego.

En tal sentido, existen diversas clasificaciones de los tipos de juego. La siguiente
clasificacion nos ayudara a distinguir que area de desasrrollo se esta

estimulando.

1. Los juegos motores, estdn asociados al movimiento y la
experimientacion con el propio cuerpo y las sensaciones que este puede
generar en el nifio, como son los saltos, iros equilibrio y otros. Es a partir

de estos de éstos, que el nifio frma su pensamiento y efectivo. El
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vivenciar con el propio cuerpo, permite desarrollar nociones de

ubicacion espacial y tiempo.

Los juegos sociales, predomina la interaccion con otra persona como
objeto de juego. Es a partir de la apertura al otro en la interaccion
comunicativa, dar-recibir, recibir-ser-recibido,escuchar-ser escuchado,
transformar-ser transformado (Poblete, 2005), que estos jugos
desarrollan y fortalecen la identidad personal, cultural, la capacidad
creadora y la transformacion social. Ademas, permiten que el nifio tome

decisiones, sea autbnomo, decidido, arriesgado, solidario y creativo.

Los juegos cognitivos, ponen en marcha la curiosidad intelectual del
nifo, asimismo desarrollan habilidades comunicativas.Por ejemplo, el
rompecabezas, las adivinanzas, bingo y otros, incrementan su lenguaje

por la interaccion con sus pares, etc.

El juego simbolico, establece la capacidad de transformar objetos para
crear situaciones y mundo imaginarios, basados en la experiencia, la

imaginacion y situacion de su contexto.

Es una forma de expresion cognitivo-afectivo muy importante para los
nifos. De acuerdo a su edad se observa el nivel del juego tipico de los

nifos y su evolucién en relacién a su nivel de desarrollo cognitivo.

A continuacion presentamos el nivel del juego tipico de los nifios segun

su edad y evolucion en relacion a su nivel de desarrollo cognitivo:

v Juego Funcional: de 3 a 24 meses predominantes hasta los 18
meses.Por ejemplo, movimientos repetitivos con o sin objetos
coo es saltar, correr, explorar objetos,e tc. En esta etapa aun no

se acccede al pensamiento simbolico.

v’ Juego constructivo. A prtir de los 24 meses hasta los 7 afios, se
usan objetos u otros materiales para ormar estructuras simples
(armar torres). Es a partir de los 5 afios, que realizan

construcciones complejas (un castillo, ciudades, autopistas).

v Juego simbolico o de representacion:A partir de los 18 meses

predominantemente a los 3,4y 5 afos.el nifio realiza
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simulaciones con objetos para crear acciones que representan
hechos reales de la vida cotidiana. Tambien se le conoce como
“juego didactico”.Por ejemplo, emplear sus mufiecas que son los
bebes a quienes les cambian la ropa, le dan el biberdn, de lactar.
A los 6,7,y 8 afios representan un problema concerniente a los
miembros del grupo, a través de sociogramas, con el fin de
obtener una vivencia del problema o situacién y encontrar en

ocasiones, una solucién adecuada.

v Juego con reglas. Supone el reconocimiento, la aceptacion y
conformidad con reglas pre-establecidas que rigen los juegos
grupales.Por ejemplo, ludos, bingos,palabras incompletas,

crucigramas, entre otros, S e da a partir de los 5 afios.

v' El nifio de 8 y 9 afios tiene como una de sus principales
caracteristicas, a nivel de su inteligencia, que ya se encuentra en
la etapa operatoria, lo que quiere decir que su actividad
intelectual esta mas avanzada y estd apto para comprender

conceptos mas abstractos y complejos.

v nade las principales cualidades de esta etapa es la posibilidad de
la reversibilidad cognitiva. Esto es por ejemplo, que va a poder
saber que una cantidad determinada de arcilla, por méas que se la
divida en varias bolitas, la cantidad total va a ser la misma. En
etapas anteriores el nifio no puede tener esta nocion de
conservacion de la sustancia. A los 9 o 10 afios, ademas va a

poder tener la nocion de conservacion de superficies.

v El nifio de 8 y 9 afios va a tener ademas mayor integracion social
con sus pares y si bien Freud desarrolld en su teoria
psicoanalitica que esta era una etapa denominada de la
“latencia”, es decir, en la que supuestamente la libido se enfoca
mas hacia otros intereses como los intelectuales, de todas formas

hoy en dia esto es cuestionado.

Toda actividad de juego, desarrollara en el nifio a funcion simbolica, entendida

como la capacidad de representar las ideas, los conceptos, los significados que
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el nifio construye en base a la experiencia directa con la realidad. Esta
representacion se da a traveés de :

Los simbolos, que son la representacion personales creadas por cada uno, que
se expresan a treves de los movimientos del cuerpo (cuando dramatizan, imitan
y realizan juegos de roles), con materiales concretos (cuando construyen o

modelan) y con la representacion grafica (cuando garabatean, dibujan).

Los signos, son representaciones colectivas acordadas determinadas,
socialmente en uncontexto que se expresan a través del lenguaje oral, lenguaje
escrito (iconos, y palabras escritas) y el lenguaje matematico.(nimeros, signos

matematicos, etc.)
Los nifios aprenden a través de actividades significativas

Segun Ausubel (1983) solo construimos significados cuando somos capaces de
establecer relaciones concretas entre los nuevos aprendizajes y los ya
conocidos; es decir, cuando relacionamos las nuevas informaciones con

nuestros esquemas previos de comprension de la realidad.

El concepto de aprendizaje significativo, se relaciona estrechamente con la
motivacion para el parendizaje y por ende con la atencion que dispensa el nifio
a los diversos cocntenidos. En tal sentido, el docente que se encuentra a cargo
de los nifios del 111y IV ciclo debera considerar las caracteristicas de los nifios
para mantenerlos motivados, y lograr aprendizajes en la diferentes actividades

/ sesiones que se realicen.

Existen diversas formas de lograr aprendizajes significativos para los. Algunas

de ellas son las siguientes:
v’ Partir de sus experiencias cotidianas dentro y fuera de la escuela, alorando la
cultura de los nifios, su lengua materna, entre otros.

v/ Considerar sus intereses, sus deseos, sus necesidades. Por ejemplo, planificar

proyectos propuestos por los nifios.

v Incluir los contenidos dentro de situaciones naturales que impliquen el

enfrentamiento del nifio a tareas que se asemejen a las complejas situaciones de
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la vida rea. Por ejemplo, si los nifios viven en zonas agricolas o de pesca seran

incluidos los contenidos a desarrollar en dichas actividades.

v Contextualizar los aprendizajes, es decir, evitar la ensefianza memoristica de
contenidos aislados, a través de presentar situaciones estructuradas que los
incluyan. Por ejemplo, que las actividades planificadas partan de la realidad del
nifo.

v" El doente debe presentar el material en forma racional y ordenada, aun ritmo

apropiado para la edad de los nifios y respetando sus diferencis individuales.

v' Debe ofrecer oportunidades para practicar y aplicar sus aprendizajes

relacionandolos con su propia experiencias.

v Asismismo, un clima propicio permitird que los nifios esten motivados y
participen en la toma de decisiones respecto a la seleccion de contenidos,
organizacion del tiempo, tipo de actividades, etc. Obviamente, el hecho de
proporcionar un espacio para el ejercito de la autonomia por parte de los nifios,
lleva implicito la formacion de una discicplina de trabajo de modo que esta

autonomia pueda ejercese en forma responsable.

2.2.2. Aprendizaje en el area de Matematica

Definicion de logros de aprendizaje

Son acciones especificas, tomadas por el estudiante, para hacer el
aprendizaje mas facil, rapido, disfrutable, auto dirigido, y transferible a

nuevas situaciones”. (Oxford).

Las estrategias comprenden el plan disefiado deliberadamente con el
objetivo de alcanzar una meta determinada, a través de un conjunto de
acciones (que puede ser mas o menos amplio, mas o menos complejo)

que se ejecuta de manera controlada". (Castellano y otros).

Las estrategias de aprendizaje, comprenden todo el conjunto de procesos,
acciones y actividades que los/ las nifios pueden desplegar
intencionalmente, para apoyar y mejorar su aprendizaje. Estan, pues,
conformadas por aquellos conocimientos, procedimientos que los nifios
van dominando a lo largo de su actividad e historia escolar y que les

permite enfrentar su aprendizaje, de manera eficaz.
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Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones
conscientes e intencionales, en los cuales el alumno elige y recupera, de
manera coordinada, los conocimientos que necesita para cumplimentar
una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas

de la situacion educativa, en que se produce la accion.

2.2.2. Tipos de aprendizaje

Valle (2003: p. 12) identifica los siguientes tipos de aprendizaje:

a) Aprendizaje receptivo: Donde el estudiante es un sujeto pasivo que
recibe la informacion de quien se considera legitimo portador del
saber, y tiene la funcion de reproducirlo, habiéndolo incorporado o

no, significativamente a su estructura cognitiva.

b) Aprendizaje por descubrimiento: El estudiante es el que forja su
aprendizaje con un rol protagonico, pues investiga, selecciona y
encuentra, con la guia del maestro, los contenidos buscados,

incorporandolos a su estructura mental, comprensivamente.

c) Aprendizaje repetitivo: Es lo que se denomina comunmente,
aprender de memoria. El estudiante repite el contenido sin
relacionarlo con los contenidos que previamente ha incorporado en
su estructura mental, por lo cual no le significan nada, y muy pronto

los olvidara.

d) Aprendizaje significativo: En este caso el estudiante, realiza un
anclaje de los nuevos contenidos con aquellos ya incorporados,

pasando a integrar su memoria a largo plazo.
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Para Robert Gagné hay cinco clases de capacidades susceptibles de
aprenderse, como resultados del aprendizaje, y por lo tanto con posibilidad
de producir un cambio: Las destrezas motoras, que se adquieren por
practicas reforzadas; la informacion verbal, que debe adquirirse
significativamente para poder ser facilmente recuperable; las destrezas
intelectuales (consistentes en elaborar reglas y conceptos, y requiere de
aprendizajes anteriores); las cognoscitivas (destrezas mentales que dan
formas de control del proceso de aprendizaje); y las actitudes, Ilamadas en
lenguaje de Bloom, dominio afectivo, que se expresa en conductas
observables.

2.2.4. Enfoques metodoldgicos del aprendizaje

Diaz y Pereira (1997) El enfoque metodoldgico en la educacion
escolar parte del principio de que el nifio es una totalidad, es activo y
con una individualidad propia. Se le considera el centro del proceso
educativo y deben ofrecérsele condiciones adecuadas para que su
desarrollo se cumpla en forma integral, fomentando su autonomia, su
socializacion, sus sentimientos, sus valores y sus actitudes. Las
técnicas metodoldgicas deben propiciar la participacion activa del
nifio en su propio aprendizaje y a su propio ritmo. El docente debe ser
un facilitador y un sistematizador de las experiencias. Su papel varia

de acuerdo con las necesidades de cada uno de sus alumnos.

Enfoque conductual

Skinner (1920) sefiala .EI conductismo establece que el aprendizaje es
un cambio en la forma de comportamiento en funcién a los cambios
del entorno. Segun esta teoria, el aprendizaje es el resultado de la
asociacion de estimulos y respuestas. Su teoria el condicionamiento
operante o instrumental, es la teoria psicoldgica del aprendizaje que
explica la conducta voluntaria del cuerpo, en su relacion con el medio

ambiente, basados en un método experimental. Es decir, que ante un
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estimulo, se produce una respuesta voluntaria, la cual, puede ser
reforzada de manera positiva o negativa provocando que la conducta
operante se fortalezca o debilite; basaba su teoria en el andlisis de las
conductas observables. Dividio el proceso de aprendizaje en
respuestas operantes y estimulos reforzantes, lo que condujo al
desarrollo de técnicas de modificacion de conducta en el aula).

Garaigordobil (1995) sostiene el conductismo “Es un principio
basado en la idea de que la conducta se puede aprender sin la
participacion de la mente”. Esta teoria fue expuesta por el psicdlogo
Skinner, quien argumento que la causa y el efecto es lo que controla
el comportamiento, no la mente o el razonamiento. Este enfoque
describe el aprendizaje de acuerdo al cambio que puede observarse en
la conducta de un sujeto. El enfoque conductual es un conjunto de
técnicas que ayuda a predecir, comprender el comportamiento de los
seres humanos y tratan de explicar como se llega al conocimiento. Su
objeto de estudio se centra en la adquisicion de destrezas u
habilidades, en el razonamiento y en la adquisicion de habilidades, en

el razonamiento y en la adquisicién de conceptos.

Segun Ticona (2008) tratd de sistematizar la psicologia, ain méas que
sus contemporaneos, tomando para ello otros modelos cientificos,
como el de Newton o Euclides. Su teoria de la conducta se construye
en torno a dos conceptos clave: impulso (drive) e incentivo. Amplio
el esquema E-R por considerarlo incompleto, y comenzo a hablar del
E-O-R: estimulo-organismo-respuesta. El organismo (y las

condiciones del mismo) juega un papel esencial en el aprendizaje.
Enfoque reproductivo

Alvarez (2000) afirma que el aprendizaje reproductivo consiste en
aplicar destrezas previamente adquiridas en un problema nuevo. En
este tipo de aprendizaje el estudiante memoriza la informacion,
ofrecida por el docente, el docente y los estudiantes tienen un papel

activo. El primero realiza preguntas para suscitar respuestas. Con este
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aprendizaje se pueden corregir conceptos erréneos, memorizar

contenidos y fijar aprendizajes combinando estimulos y respuestas.

Rojas (2001) la diferenciacion entre los distintos métodos, importante
para lacomprension y organizacion de los diferentes tipos de actividad
cognoscitiva, no significa que es el proceso real de ensefianza-
aprendizaje se pone en practica combinados entre si y en forma
paralela. Es mas, la division entre reproductivos y productivos es
bastante relativa. Cualquier acto de la actividad creadora es imposible

sin la actividad reproductiva.

Enfoque colaborativo (Comparacion, Actividades de integrantes de
grupo)

Johnson y Johnson, (citado por Diaz 2002) el aprendizaje colaborativo
es un enfoque que se centra en la interaccion y aporte de los
integrantes de un grupo en la construccion del conocimiento, en otras
palabras, es un aprendizaje que se logra con la participacion de partes
que forman un todo. El aprendizaje colaborativo es “un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la
influencia reciproca entre los integrantes de un equipo. Se desarrolla
a través de un proceso gradual en el que cada miembro y todos se
sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los demas
generando una interdependencia positiva que no implique

competencia”.

Salinas (2000) Este enfoque busca desarrollar en el alumno
habilidades personales y sociales, logrando que cada integrante del
grupo se sienta responsable no s6lo de su aprendizaje, sino del de los

restantes miembros del grupo.

Enfoque cooperativo (Aprendizaje grupal, Toma decisiones para

desarrollar)
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Gema (2011) sefiala que el aprendizaje cooperativo es una
metodologia que se basa en pequefios grupos de trabajo, seleccionados
de forma intencional, que permiten a los alumnos trabajar juntos en la
consecucion de metas comunes, beneficiosas para todos los

participantes.

Las caracteristicas generales son:

o Esunametodologia activa.

o Estéa basada en la experiencia e interaccion entre los alumnos.

o El rol del profesor se basa en la supervision activa y no directiva
tanto del proceso de aprendizaje, como de las interacciones entre

los alumnos.

o Posibilita que los alumnos aprendan unos de otros, asi como del
profesor y del entorno. El aprendizaje cooperativo hace hincapié
en las relaciones interpersonales y en la experiencia colectiva
como fuentes del crecimiento social y cognitivo de los
estudiantes. Para conseguirlo, propone un acercamiento muy

“estructurado” al trabajo de grupo.

Enfoque del aprendizaje significativo (Organizadores previos,

Mapas conceptuales)

Ausubel (citado por Rodriguez 2009), considera que el aprendizaje
por descubrimiento no debe ser presentado como opuesto al
aprendizaje por exposicion (recepcion), ya que éste puede ser igual de
eficaz, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje escolar
puede darse por recepcion o por descubrimiento, como estrategia de
ensefianza, y puede lograr un aprendizaje significativo o memoristico
y repetitivo. De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos
conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el estudiante relaciona los

nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero también
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es necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le esta

mostrando.

Enfoque constructivo

Carrasco (2004), Un proceso activo en que el estudiante desarrolla
sus propios conocimientos y capacidades, en interaccion con el
entorno, utilizando ciertas informaciones. El estudiante no es un
receptor pasivo. No asimila informaciones directamente, sino que las
interpreta y organiza de acuerdo a sus conocimientos, objetivos o
necesidades. Segun, Piaget,(citado por Bojorquez 1,. 2005), el
conocimiento es un antes, que se desarrollard de manera posterior,
siempre y cuando existan las condiciones para construir dicho
conocimiento, el cual se desarrollard o no de manera posterior, segun
la interacciones que la persona mantenga con el objeto de
conocimiento. En definitiva, el mundo, es el producto de la interaccion
humana con los estimulos naturales y sociales que hemos alcanzado a
procesar desde nuestras operaciones mentales. Para Piaget se define

en 4 periodos:

o Etapa sensorio motora, caracterizada por ser esencialmente
motora y en la que no hay representacion interna de los
acontecimientos, ni el nifio piensa mediante conceptos. Esta etapa

se da desde los cero a los dos afios de edad.

o La segunda etapa pre-operacional, corresponde a la del

pensamiento y el lenguaje.

o Laterceraetapa, de operaciones concretas, en la que los procesos
de razonamiento se vuelven logicos y pueden aplicarse a

problemas concretos.

o Por ultimo, la etapa de operaciones formales, a partir de los once
afios, en la que el adolescente logra la abstraccion sobre

conocimientos concretos
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Concepto de Matematica

El matematico Benjamin Peirce (1870) definid las matematicas como "la
ciencia que sefiala las conclusiones necesarias”. Por otro lado, Albert
Einstein declard que "cuando las leyes de la matematica se refieren a la
realidad, no son ciertas; cuando son ciertas, no se refieren a la realidad".
Mediante la abstraccién y el uso de la logica en el razonamiento, las
matematicas han evolucionado basandose en las cuentas, el calculo y las
mediciones, junto con el estudio sistematico de la formay el movimiento

de los objetos fisicos.

Importancia de las Matematicas

Leonardo Da Vinci, afirmo que “No hay ninguna conclusion cientifica
en la que no se apliquen las Matematicas. Por consiguiente, los
aprendizajes matematicos se logran cuando el estudiante elabora
abstracciones matematicas a partir de obtener informacion, observar
propiedades, establecer relaciones y resolver problemas concretos. Para
ello es necesario traer al aula situaciones cotidianas que supongan
desafios matematicos atractivos y el uso habitual de varios recursos y
materiales didacticos como es el caso del ludo matematico, para ser

manipulados por el estudiante™.

La importancia de las matematicas, se refleja en cada una de las
actividades del ser humano, las matematicas son utiles para que el
hombre desarrolle su creatividad tecnoldgica y obtenga maneras de vivir
mejor, y en la sede la Laguna, los docentes y comunidad educativa en
general, afirmaron que las matematicas es el &rea mas importante dentro
de la programacion académica, y el estudiante que le gusta las
matematicas, da mejores resultados en toda las otras actividades
escolares, porque desarrolla el pensamiento critico - social, crea habitos
de responsabilidad y honestidad; de igual manera se vuelve competente

en su contexto.
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2.2.3. Areas de Matematica en las Rutas de Aprendizaje

Segun Chevallard, Bosch y Gascon se pueden describir tres grandes

tipos de actividades que podrian considerarse como matematicas:

“Utilizar matematicas conocidas: el primer gran tipo de
actividad matematica consiste en resolver problemas a partir
de las herramientas matematicas que uno ya conoce y sabe
cémo utilizar, como el plomero que a partir de sus

conocimientos arregla una canilla que pierde.

Aprender y ensefiar matematica: frente a un problema que no
se sabe resolver se puede recurrir a un matematico que lo

resuelva o bien aprender la matematica necesaria para hacerlo.

Crear matematicas nuevas: en principio, se podria decir que
solo los matematicos producen matematicas nuevas, pero en
realidad, a nivel de los alumnos se puede afirmar que todo
aquel que aprende matematica participa de alguna manera en
un trabajo creador. Con frecuencia, para resolver un problema
tendra que modificar sus conocimientos anteriores ligera o
profundamente para adaptarlos a las peculiaridades de su
problema. Los alumnos no crean matematica nuevas para la

humanidad, pero si nuevas para ellos.

La actividad matematica no puede reducirse a aprenderlas y

ensefarlas, no son un fin en si mismo, sino un medio para responder

a ciertas cuestiones.”

Matematica

Justamente es hacerlas, en el sentido propio del término, construirlas,

fabricarlas, producirlas. Por supuesto no se trata de hacer reinventar a

los alumnos la matematica que ya existe, sino de involucrarlos en un

proceso de produccion matematica donde su actividad tenga el mismo
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sentido que tiene para los matematicos que crean conceptos

matematicos nuevos.

Hacer matematica no deberia ser una actividad que permitiera a un
pequefio nimero de elegidos por la naturaleza o por la cultura acceder
a un mundo muy particular signado por la abstraccion. Hacer
matematica es un trabajo del pensamiento, que construye conceptos
para resolver problemas, que plantea nuevos problemas a partir de los
conceptos asi construidos, que rectifica los conceptos para resolver
esos nuevos problemas, que generaliza y unifica poco a poco esos
conceptos en universos matematicos que se articulan entre ellos, se

estructuran, se desestructuran y se reestructuran sin cesar.

No se trata de dar respuestas definitivas a estas cuestiones; por el
contrario, cada uno de los argumentos o de las cuestiones que se
abordaron abre una gran cantidad de nuevas preguntas, pero hay algo
que es indiscutible y es que mas alla de qué matematica se ensefie 0
se aprenda en la escuela, debe ser una matematica con sentido, que
permita al alumno ingresar al universo matematico, no sélo conocery
aprender los conceptos fundamentales de este edificio, sino también
conocer y practicar las actividades propias de esta ciencia, su forma
de actuar, de obtener nuevos resultados, de validarlos, y que

fundamentalmente le permita involucrarse en el aprendizaje.

Segun MINEDU (2015) en sus rutas del aprendizaje 2015 para el area
de Matematica — VI ciclo (1 y 2 grado de educacién secundaria)

sostiene que:

La finalidad de la matematica en el curriculo es desarrollar
formas de actuar y pensar matematicamente en diversas
situaciones que permitan al estudiante interpretar e intervenir
en la realidad a partir de la intuicion, planteando supuestos,
haciendo inferencias, deducciones, argumentaciones,
demostraciones, formas de comunicar y otras habilidades, asi

como el desarrollo de métodos y actitudes utiles para ordenar,
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cuantificar, medir hechos y fendmenos de la realidad, e

intervenir conscientemente sobre ella.

En ese sentido, la matematica escapa de ser ciencia de ndmeros y
espacio para convertirse en una manera de pensar. Mejor que definirla
como la ciencia de los nimeros, es acercarse a ella en la vision de un
pensamiento organizado, formalizado y abstracto, capaz de recoger
elementos y relaciones de la realidad, discriminandolas de aquellas
percepciones y creencias basadas en los sentidos y de las vicisitudes
cotidianas. El pensar matematicamente implica reconocerlo como un
proceso complejo y dinamico resultante de la interaccion de varios
factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre otros), el cual
promueve en los estudiantes formas de actuar y construir ideas
matematicas a partir de diversos contextos (Cantoral 2013). Por ello,
en nuestra practica, para pensar matematicamente tenemos que ir mas
alla de los fundamentos de la matematica y la préactica exclusiva de
los matematicos y entender que se trata de aproximarnos a todas las
formas posibles de razonar, formular hipdtesis, demostrar, construir,
organizar, comunicar, resolver problemas matematicos que provienen

de un contexto cotidiano, social, laboral o cientifico, entre otros.

Competencias y capacidades

Nuestros adolescentes necesitan enfrentarse a retos que demanda la
sociedad, con la finalidad de que se encuentren preparados para
superarlos, tanto en la actualidad como en el futuro. En este contexto,
la educacion y las actividades de aprendizaje deben orientarse a que
los estudiantes sepan actuar con pertinencia y eficacia en su rol de
ciudadanos, lo cual involucra el desarrollo pleno de un conjunto de
competencias, capacidades y conocimientos que faciliten la
comprension, construccion y aplicacion de una matematica para la

vida y el trabajo.

Los estudiantes a lo largo de la Educacion Basica Regular desarrollan
competencias y capacidades, las cuales se definen como la facultad de

toda persona para actuar conscientemente sobre una realidad, sea para
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resolver un problema o cumplir un objetivo, haciendo uso flexible y
creativo de los conocimientos, las habilidades, las destrezas, la
informacion o las herramientas que tenga disponibles y considere
pertinentes a la situacion (Minedu 2014). Tomando como base esta
concepcion es que se promueve el desarrollo de aprendizajes en
matematica explicitados en cuatro competencias. Estas, a su vez, se
describen como el desarrollo de formas de actuar y de pensar

matematicamente en diversas situaciones.

Segun Freudenthal (citado por Bressan 2004), el actuar

matematicamente consistiria en mostrar predileccion por:

Usar el lenguaje matematico para comunicar sus ideas o argumentar
sus conclusiones; es decir, para describir elementos concretos,
referidos a contextos especificos de la matematica, hasta el uso de

variables convencionales y lenguaje funcional.

Cambiar de perspectiva 0 punto de vista y reconocer cuando una
variacion en este aspecto es incorrecta dentro de una situacion o un

problema dado.

Captar cual es el nivel de precision adecuado para la resolucion de un

problema dado.

Identificar estructuras matematicas dentro de un contexto (si es que
las hay) y abstenerse de usar la matematica cuando esta no es

aplicable.

Tratar la propia actividad como materia prima para la reflexién, con

miras a alcanzar un nivel mas alto de pensamiento.

Las competencias propuestas en la Educacion Basica Regular se
organizan sobre la base de cuatro situaciones. La definicion de estas
cuatro situaciones se sostiene en la idea de que la matematica se ha
desarrollado como un medio para describir, comprender e interpretar
los fendmenos naturales y sociales que han motivado el desarrollo de
determinados procedimientos y conceptos matematicos propios de

cada situacion (OECD 2012). En este sentido, la mayoria de paises
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han adoptado una organizacion curricular basada en estos fendmenos,
en la que subyacen numerosas clases de problemas, con
procedimientos y conceptos matematicos propios de cada situacion.
Por ejemplo, fendmenos como la incertidumbre, que pueden
descubrirse en muchas situaciones habituales, necesitan ser abordados
con estrategias y herramientas matematicas relacionadas con la
probabilidad. Asimismo, fendmenos o situaciones de equivalencias o
cambios necesitan ser abordados desde el algebra; las situaciones de
cantidades se analizan y modelan desde la aritmética o los nimeros;

las de formas, desde la geometria.

Por las razones descritas, las competencias se formulan como actuar y
pensar matematicamente a través de situaciones de cantidad,;
regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento vy
localizacion; gestion de datos e incertidumbre. Por tanto, las cuatro
competencias matematicas atienden a estas situaciones y se describen
como actuar y pensar matematicamente, lo que debe entenderse como
usar la matematica para describir, comprender y actuar en diversos
contextos; una de las caracteristicas en ellas el plantear y resolver

problemas.
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Actua y piensa Actda y piensa

matemdticamente en / matemdticamente
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MATEMATICA
Actiaypiensa "\ 7 Actiay piensa
S matemdticamente en " matemdticamente en
\ situaciones de gestion de .~ situaciones de forma,

%, datos e incertidumbre movimiento y
localizacién

Competencia 1: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad

En nuestra sociedad actual, la utilidad que tienen los nimeros y datos es
practicamente infinitas. Estamos bombardeados por titulares que utilizan
medidas cuantitativas para reportar aumentos de precios, los riesgos de ser
propensos a una enfermedad, y el nimero de personas afectadas por
desastres naturales. Los anuncios publicitarios utilizan ndmeros para
competir en ofertas de telefonia celular, para promocionar bajo interés en
préstamos personales, de pequefia empresa, hipotecarios, etc. En el ambito
técnico profesional; los agricultores estudian mercados donde ofertar sus
productos, analizan el suelo y controlan cantidades de semillas y nutrientes;
las enfermeras utilizan conversiones de unidades para verificar la exactitud
de la dosis del medicamento; los soci6logos sacan conclusiones a partir de
datos para entender el comportamiento humano; los bidlogos desarrollan
algoritmos informaticos para mapear el genoma humano; los empresarios

estudian los mercados y costos del proyecto utilizando las TIC.
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La competencia Actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad
implica desarrollar modelos de solucion numérica, comprendiendo el
sentido numérico y de magnitud, la construccion del significado de las
operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de célculo y
estimacion al resolver un problema.

Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades
matematicas las que se interrelacionan para manifestar formas de actuar y
pensar en el estudiante. Esto involucra la comprension del significado de los
numeros y sus diferentes representaciones, propiedades y relaciones, asi
como el significado de las operaciones y como estas se relacionan al
utilizarlas en contextos diversos.

CAPACIDADES DE LA COMPETENCIA

Comunica ideas
e

Expresar problemas Expresar ef significado de
diversos en modelos fos nimeros y operaciones
matematicos de manera oral y escrita,
relacionados con haciendo uso de diferentes
los niimeros y representaciones y lenguaje
operaciones ACUANTO ¥8 QANA POR RECICLARY matematico.

% )

Planificar, ejecutar y valorar
estrategias heuristicas,
procedinentos de caculy,
comparacion, estimacion

Justificar y validar conclusiones,
supuestos, conjeturas e hipotesis
respaldados en significados y
propiedades de los numeros y

usando diversos recursos para
operaciones ActGa Y plensa resolver problemas
matemiticamente
Razona y argumenta en siuaciones do Elabora y usa estrategias
generando ideas matemdticas cantidad.

Lo dicho anteriormente pone de manifiesto la importancia de promover

aprendizajes asociados a la idea de cantidad, siendo algunas caracteristicas
las siguientes:

e Conocer los multiples usos que les damos. Realizar procedimientos

como conteo, célculo y estimacion de cantidades.
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e Comprender y usar los niUmeros en sus variadas representaciones.
e Emplear relaciones y operaciones basadas en nimeros.
e Comprender el sistema de numeracion decimal.

e Reconocer patrones numericos.

Competencia 2: Actla y piensa mateméaticamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio

En nuestro alrededor se manifiestan diversos fendmenos que tienen
caracteristicas de cambio, pudiéndose reconocer, por ejemplo, como ciertos
organismos van variando a medida que crecen, el movimiento de flujo y
reflujo de las mareas, los ciclos de empleabilidad en un sistema econémico,
los cambios climaticos regidos por las estaciones, fluctuaciones bursatiles,
el cambio de temperatura a lo largo del dia, crecimiento de la poblacion
respecto al tiempo (afios), tiempo de distribucion de un producto, costo para
inmunizar al “x” por ciento de una poblacién contra una epidemia, velocidad
de un movil en movimientos, uniformemente acelerados o retardados,
recibos de la luz, agua o teléfono en funcion del gasto, el movimiento de un
cuerpo en el espacio, o cdmo ha evolucionado en los ultimos afios la
preferencia del publico frente a un producto con determinada campafa

publicitaria.

En este sentido, aprender progresiones, ecuaciones y funciones relacionadas
a estas situaciones desarrolla en el estudiante una forma de comprender y

proceder en diversos contextos haciendo uso de la matematica.

La competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio implica desarrollar progresivamente la
interpretacion y generalizacion de patrones, la comprensién y el uso de
igualdades y desigualdades, y la comprensién y el uso de relaciones y
funciones. Toda esta comprensién se logra usando el lenguaje algebraico
como una herramienta de modelacion de distintas situaciones de la vida real.
Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro capacidades
matematicas, que se interrelacionan para manifestar formas de actuar y

pensar en el estudiante, esto involucra desarrollar modelos expresando un
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lenguaje algebraico, emplear esquemas de representacion para reconocer las

relaciones entre datos, de tal forma que se reconozca un regla de formacion,

condiciones de equivalencia o relaciones de dependencia, emplear

procedimientos algebraicos y estrategias heuristicas para resolver

problemas, asi como expresar formas de razonamientos que generalizan

propiedades y expresiones

Asodar problemas
ocon modelos
ran patrones,
es, desigualdades

y relaciones.

Justificar y validar conclusiones,
estos, conjeturas e hipotesis

desiqualdad y las relaciones.

Rozona y argumenta
generando ideas matemdiicos

algebraicas.

CAPACIDADES DE LA COMPETENCIA

Comunica y representa ideas
matematicas

Expresar el significado
de patrones, igualdades,
desigualdades y relaciones
de manera oral y escrita,
hadiendo uso de diferentes
-t 1 e (b0 1990 o1 seventom wo00 representaciones y lenguaje
Gobierno reglamenta matematico.
medidas que bloqueard
retiro parcial de la CTS
J S —

Planificar, ejecutar y valorar
estrategias heuristicas,

procedimientos de calculo y
estimacion, usando diversos

m,m recursos para resolver
mateméticaments problemas.
en situaciones

regularidad,
equivalencia y Elabora y usa estrategias
cambio.

Lo expuesto anteriormente pone de manifiesto la importancia de promover

aprendizajes asociados a la idea de patrones, equivalencia y cambio. Son

algunas caracteristicas:

e Comprender las regularidades que se reconocen en diversos

contextos, incluidos los propiamente matematicos.

e Expresar patrones y relaciones usando simbolos, lo que conduce a

procesos de generalizacion.

e Comprender la igualdad o desigualdad en condiciones de una

situacion.

e Hallar valores desconocidos y establecer equivalencias entre

expresiones algebraicas. Identificar e interpretar las relaciones entre

dos magnitudes.
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e Analizar la naturaleza del cambio y modelar situaciones o
fendmenos del mundo real, con la finalidad de resolver un problema

0 argumentar predicciones.

Competencia 3: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

forma, movimiento y localizacion.

La competencia actla y piensa en situaciones de forma, movimiento y
localizacion implica desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacion
en el espacio, la interaccion con los objetos, la comprensién de propiedades
de las formas y como estas se interrelacionan, asi como la aplicacion de
estos conocimientos al resolver diversas problemas. Esta competencia se
desarrolla a través de las cuatro capacidades matematicas, que se
interrelacionan para manifestar formas de actuar y pensar en el estudiante,
esto involucra desarrollar modelos expresando un lenguaje geomeétrico,
emplear variadas representaciones que describan atributos de forma, medida
y localizacion de figuras y cuerpos geométricos, emplear procedimientos de
construccién y medida para resolver problemas, asi como expresar formas

y propiedades geométricas a partir de razonamientos.

CAPACIDADES DE LA COMPETENCIA

de las formas, movimiento &
localzacin y mavimiento £ de manera oral o e«
en el espacio.

haciendo uso de d
répresentaciones y lenguaje
matematico.

Planificar, epacutar y valorar

y validar conclusiones,

onjeturas ¢ hipdtesis
a las proplecades de fas

ansformaciones y

@ localizacion en el espacio.

Investigaciones en el campo de la didactica de la geometria, Villiers (1999),
Moreno (2002), Duval (1998), Herscowitz y Vinner (1987), han llevado a
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reconocer que el aprendizaje de la geometria es un proceso complejo que

pone en tension ciertos polos del desarrollo cognitivo:

Los procesos cognitivos de visualizacion, asi Gutiérrez (1996) en
relacion a la ensefianza de la geometria define la visualizacion como
la actividad de razonamiento basada en el uso de elementos visuales
0 espaciales.

Los procesos de justificacion de caracter informal o formal. “El
estudio del razonamiento esta constitutivamente ligado al estudio de
la argumentacion” (Godino y Recio, citados por Bressan 1998).

Los procesos de dar significado a los objetos y propiedades
geomeétricas.

Los dominios empiricos y teoricos de la geometria, a traves del

desarrollo de habilidades de dibujo y construccion.

Lo expuesto anteriormente pone de manifiesto la importancia de promover

aprendizajes asociados a la idea de formas, posicion y movimiento. Algunas

caracteristicas son:

Usar relaciones espaciales al interpretar y describir en forma oral y
gréafica trayectos y posiciones para distintas relaciones y referencias.
Construir y copiar modelos hechos con formas bi y tridimensionales.
Expresar propiedades de figuras y cuerpos segun sus caracteristicas
para que los reconozcan o los dibujen.

Explorar afirmaciones acerca de caracteristicas de las figuras y
argumentar sobre su validez.

Estimar, medir efectivamente y calcular longitudes, capacidades y

pesos usando unidades convencionales.

Competencia 4: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

gestion de datos e incertidumbre

La competencia Actlia y piensa matematicamente en situaciones de gestién

de datos e incertidumbre implica desarrollar progresivamente formas cada
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vez mas especializadas de recopilar, y el procesar datos, asi como la
interpretacion y valoracion de los datos, y el andlisis de situaciones de
incertidumbre. Esta competencia se desarrolla a través de las cuatro
capacidades matematicas que se interrelacionan para manifestar formas de
actuar y pensar en el estudiante, esto involucra desarrollar modelos
expresando un lenguaje estadistico, emplear variadas representaciones que
expresen la organizacion de datos, usan procedimientos con medidas de
tendencia central, dispersion y posicion, asi como probabilidad en variadas
condiciones; por otro lado, se promueven formas de razonamiento basados

en la estadistica y la probabilidad para la toma de decisiones.

CAPACIDADES DE LA COMPETENCIA

Asodar problemas diversos
con modelos estadisticas y
probabilisticos

Justificar y validar conclusiones,
supuestos, conjeturas e
hipdtess, respaldados én
conceptos estadisticos y

LIz

(it

Comunica y represento ideas
matematicas

Expresar ol significado de
COnceplos estadistioos y
probabllisticos, de manara
oral y escnits, haciendo uso de
diferentes reprasentaciones y
lenguaje matemético

Planificar, sdacutar y valorsr
edratagias heurfsticas y
procadimientos para la
recoleotidn y procesamiento
de datos y & andlisis de
problemas an situaciones de

probabilisticos. incertidumbre
Rozona y argumenia Elobora ¥ usa estrafegios
I el i

El objetivo principal no es convertir a los futuros ciudadanos en
“estadisticos aficionados”; puesto que la aplicacion razonable y eficiente de

la estadistica para la resolucion de problemas requiere un amplio

62



conocimiento de esta materia y es competencia de los estadisticos
profesionales. Tampoco se trata de capacitarlos en el célculo y la
representacion gréafica, ya que los ordenadores hoy dia resuelven este
problema. Lo que se pretende es proporcionar una cultura estadistica, “que
se refiere a dos componentes interrelacionados: a) capacidad para interpretar
y evaluar criticamente la informacion estadistica, los argumentos apoyados
en datos o los fendmenos estocasticos que las personas pueden encontrar en
diversos contextos, incluyendo los medios de comunicacién, pero no
limitandose a ellos, y b) capacidad para discutir 0 comunicar sus opiniones

respecto a tales”.

e Desarrollar una comprension de los conceptos basicos de
probabilidad y estadistica, sus alcances y limitaciones, la confianza
y la experiencia, escribir y hablar de ellos.

e Interpretar informacion estadistica presentada en una variedad de
formas y para comunicar su interpretacion por informe escrito u oral.

e Apreciar que los datos son adecuados para el analisis estadistico, se
aplican técnicas pertinentes y ser capaz de hacer deducciones e
inferencias sobre la base de ellos.

e Desarrollar la confianza y la capacidad para llevar a cabo una
investigacion practica.

e Serconscientes de la importancia de la informacion estadistica en la
sociedad.

e Adquirir una base de conocimientos, habilidades y comprensién
adecuada a las aplicaciones de la probabilidad y la estadistica todos

los dias
2.2.3. Resolucion de problemas matematicas
2.2.2 Resolucion de problemas matematicos
Definicion
La resolucion de problemas es una habilidad que permite encontrar soluciones

a los problemas que plantea la vida y las ciencias, y como tal se caracteriza 'y

estructura, todo ello en base a determinadas acciones, que son las que
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permiten acceder a las vias para resolver los problemas (Nieto, 2004 citado
en Bastiand, 2011).

Resolver un problema matematico es un proceso que implica la realizacion
de una secuencia o serie de acciones para la obtencién de una respuesta
adecuada a una dificultad con intencion de resolverla, es decir, la satisfaccion
de las exigencias (meta, objetivo) que conducen a la solucion. Esta definicion
enfatiza el caracter de proceso con que se identifica a dicha habilidad, lo que
responde al hecho de descomponerse en diferentes acciones progresivas que
se deben desarrollar integralmente, sucediéndose unas a otras hasta obtener

un resultado (la solucion del problema matematico).

Estas mismas ideas se presentan implicita o explicitamente cuando se
caracteriza la

resolucion de problemas. Asi, Orton (1996, citado en Bastiand, 2011) expresa
que la resolucion de problemas se concibe como generadora de un proceso a
través del cual quien aprende combina elementos del conocimiento, reglas,
técnicas, destrezas y conceptos previamente adquiridos para dar solucion a

una situacién nueva.

Por su parte, Delgado (1998) considera la resolucion de problemas como una
habilidad matematica y sefiala que resolver es encontrar un método o via de

solucion que conduzca a la solucion de un problema.

Para Timoteo (2005), la resolucion de problemas, como parte esencial del

proceso de

formacion del individuo, favorece el actuar racional y el desarrollo del
estudiante de forma que se potencia el desenvolvimiento de su independencia
cognoscitiva y su creatividad, a la vez que permite acercar el proceso

educativo al proceso de investigacion.

Conociendo los problemas matematicos
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En todo momento de nuestras vidas, tenemos que dar respuesta a alguna
situacion que no podemos resolver, para ello nos planteamos metas, objetivos
que nos permitan solucionarla; lo que se hace para lograr lo que se quiere
alcanzar, es la solucion de problemas. Ahora bien, lo que pueda ser un

problema para algunos puede no serlo para otras personas.

Para Newell y Simon (citado en Népoles, 2005), definen un problema como
“una situaciéon en la cual un individuo desea hacer algo, pero desconoce el

curso de la accion necesaria para lograr lo que quiere” (p.3).

Segun Alvarez de Zayas, (1988) “el problema es el punto de partida, para
que en su solucion el alumno aprenda a dominar la habilidad y se apropie del

conocimiento”. (p.2)

Por otro lado, Parra (citado en Moreno 2000), manifiesta que "un problema
lo es en la medida en que el sujeto al que se le plantea... dispone de los
elementos para comprender la situacion que el problema describe y no
dispone de un sistema de respuestas totalmente constituido que le permita
responder de manera inmediata™ (p.1).

Asimismo, Ferrer (2000) dice que:

El concepto de problema se concentra la atencion en el aspecto de la
formulacion o presentacion de la situacion, no teniendo en cuenta las
situaciones que dentro de la matematica constituyen verdaderos problemas
para el alumno. De igual manera no se tiene en cuenta que para que exista un
problema hay que considerar el aspecto subjetivo, la disposicion, la

motivacion de ese alumno por darle solucion. (p.89).

La persona tiene que estar consciente de que existe una situacion (problema)

sobre la que debe actuar si quiere darle una solucion.

La diferencia para el autor sobre los conceptos de problema y de ejercicio, se
basa en los objetivos que cada uno se propone. Los ejercicios se proponen

para el aprendizaje de hechos y habilidades especificas, y los problemas
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permiten la adquisicion de enfoques generales que ayudan a enfrentar

situaciones matematicas diversas, ayudan a aprender a aprender.

Para Mayer (1983), la resolucion de un problema produce un comportamiento
gue mueve al individuo desde un estado inicial a un estado final, o al menos
trata de lograr ese cambio, llegando a definir directamente el pensamiento
como resolucion de problemas. El plantea que los problemas tienen cuatro

componentes:

Las metas, los problemas matematicos tienen metas bien definidas a

diferencia de otras situaciones.

Los datos, informacion numérica o verbal disponible con que cuenta el

aprendiz.

Las restricciones, factores que limitan la via para llegar a la solucion. Los

métodos, procedimientos para resolver el problema (p.10).

Ademas, Mayer (citado en Napoles, 2005), indica que “las metas vienen a ser
lo que se desea lograr, ademas pueden haber una o varias metas, las cuales
pueden estar bien o mal definidas. Los problemas se diferencian, por el grado
de definicion de los objetivos, y se suele distinguir entre problemas bien

definidos y problemas mal definidos” (p. 3).

La resolucion de problemas es una competencia en la que se pone de
manifiesto la habilidad de las personas y el grado de desarrollo de destrezas.
Es la principal finalidad del area, entendida no solamente como la resolucion
de situaciones problematicas propias de la vida cotidiana, sino también de las
que no resulten tan familiares. Precisa de una planificacion de las acciones a
llevar a cabo, que ayuden a situar y utilizar adecuadamente los conocimientos

adquiridos.

Asimismo, Gagné (citado en Vilanova, 2001), definié la solucién de
problemas como "una conducta ejercida en situaciones en las que un sujeto
debe conseguir una meta, haciendo uso de un principio o regla conceptual”.

(p.22). Es asi que se entiende por solucién de problemas, cualquier tarea que
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exija procesos de razonamiento relativamente complejos y no una mera

actividad asociativa.

La resolucion de problemas es una cuestion de gran importancia para
el avance de las matematicas. El saber hacer, en matematicas, tiene que ver
con la habilidad de resolver problemas, de encontrar pruebas, de criticar
argumentos, de usar el lenguaje matematico con cierta fluidez, de reconocer
conceptos matematicos en situaciones concretas, etc., es decir no obtener la

solucidn, sino el camino que nos lleva hacia dicha solucion.

Comunicarse matematicamente significa utilizar el lenguaje matematico para
resolver un problema, en vez de solamente dar la respuesta. También significa
escuchar cuidadosamente para entender las diversas maneras en que otras
personas razonan. La capacidad para razonar matematicamente significa
pensar logicamente, discernir las similitudes y diferencias en objetos o
problemas, elegir opciones sobre la base de estas diferencias y razonar sobre

las relaciones entre las cosas.

Para Polya (1989), “si el profesor es capaz de estimular en los alumnos la
curiosidad, podra despertar en ellos el pensamiento independiente; pero si
dedica el tiempo a ejercitarles en operaciones de tipo rutinario, matara en ellos
dicho interés” (p.144). Es necesario por eso crear en clase un
ambiente que favorezca la investigacion, el descubrimiento, la bdsqueda, la

desinhibicién, las actitudes de colaboracion.

La resolucion de problemas de razonamiento l6gico es una forma interesante
para desarrollar el pensamiento. Es necesario de que nuestros estudiantes
aprendan a realizar el trabajo independiente, aprendan a estudiar, aprendan a
pensar, pues esto contribuirda a su mejor formacion integral. Es
indispensable ensefiar y ejercitar al alumno para que por si mismo y
mediante el uso correcto de diferentes materiales, desarrollen capacidades y
los preparen para aplicar sus conocimientos. Todas estas capacidades el
alumno las adquirira en la medida en que los profesores seamos capaces de

desarrollarlas, realizando un trabajo sistematico, consciente y profundo, de
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manera que, ellos sientan la necesidad de adquirir por si mismos los

contenidos y realmente puedan hacerlo (Polya, 1989:144).

Asimismo, Polya (1989:145), brinda un nuevo aporte a la ensefianza de la
matematica, especificamente a la resolucion de problemas, donde muestra
cémo la construccion matematica puede ser aprovechada para su ensefianza,
es decir, como las estrategias seguidas por un profesional en
matematica, que denomina “razonamientos plausibles” pueden permitirle a

un estudiante aprender matematicas.

Para lograr que el proceso de resolucion de problemas de Matematica tenga
un efecto duradero. Segun Polya (1989), “es necesario que los estudiantes
constaten lo aprendido concretamente” (p.145). Es importante la reflexion
habitual en el aula sobre el trabajo realizado, pero también es conveniente que

cada alumno reflexione sobre lo que se ha aprendido al final de cada tema.

Asi los estudiantes sabran que han hecho correctamente, qué es lo que han
hecho incorrectamente y como pueden superarlo. A partir de esto Polya
(1989) da una serie de acciones metodologicas que ayudan a plantear y
resolver los problemas:

e Promover los espacios para que los estudiantes puedan reflexionar.

e Modificar el formato de los problemas, asi se evita que el alumno
identifique una forma de presentacion con determinado tipo de
problema.

e Plantear tareas abiertas que admitan varias propuestas de solucion.

e Diversificar los contextos planteando tareas que vinculen al estudiante
con su futura practica profesional y con otras disciplinas.

e Propiciar que el estudiante trabaje los mismos tipos de problemas en
distintos momentos y con diferentes grados de dificultad.

e Se estimula a los estudiantes para que planifiqguen varias

estrategias de solucion antes de optar por una de ellas.
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e Setrata de habituar al alumno a adoptar sus propias decisiones sobre
el proceso de resolucion, dandoles independencia en el proceso de
toma de decisiones.

e Se fomenta la cooperacion entre los estudiantes, se incentivan los
puntos de vista diversos y son criticos de sus propias ideas, hasta que
la situacion lo exija.

e Motivar a los estudiantes para que no se detengan cuando en el
proceso de resolucion algo no funcione, revisando lo hecho y
planteando otras formas de solucidn.

e Dar un tiempo para pensar sobre lo realizado, profundizando en los
momentos claves del proceso de resolucion.

e Al final que el estudiante valore cual ha sido su participacion en las
tareas, la ayuda aportada por el profesor y los aportes del trabajo en

grupo (p.161).

Segun este autor, la apropiacion  de conocimientos y
procedimientos matematicos requieren de la actividad del sujeto y de una

reflexion del sujeto sobre su propia actividad.

Monereo (1998), manifiesta que:

Para que un sujeto pueda resolver un problema debe de haber desarrollado un
conocimiento declarativo (agregar lo que sabes a lo que estas aprendiendo),
y el respectivo conocimiento procedimental (tiene que ver con el aprendizaje
de procedimientos), que les permitan poder comprender informacion,
establecer relaciones y utilizar procedimientos con la finalidad de llegar
a resolver el problema que se le ha planteado. Ambos conocimientos deben
considerarse como antecedentes necesarios para posibilitar la resolucién
de problemas. Pero ademas se requiere de un proceso que permita
al estudiante la generacién de un tercer tipo de conocimiento, denominado
condicional, que es aquel conocimiento en donde el alumno recupera
elementos parecidos a los de otra situacion en la que se utilizo eficazmente

una estrategia (p. 90).
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Siun alumno no logra resolver satisfactoriamente los problemas matemaéticos
es porque no cuenta con las estrategias necesarias para ello, es decir, que no
logran generar el conocimiento condicional el cual es necesario para el
planeamiento de un problema matematico. El conocimiento condicional
supone el desarrollo de estrategias de aprendizaje, por lo tanto la ensefianza
de estrategias involucra la ensefianza de la resolucion de problemas

matematicos.

Ademas, segin Monereo (1998), en la ensefianza de la resolucion de
problemas matematicos, “es necesario que las situaciones que el alumno
resuelva se planteen en contextos reales de acuerdo a la edad y experiencias
previas de los

estudiantes”. (p.92).

Una vez lograda las estrategias de aprendizaje seria bueno que esta sea
aplicada a otro tipo de situaciones y contextos, de esa manera se comprobaria
el logro de la ensefianza. Aplicado esto aensefiar a resolver problemas
matematicos, el alumno debe emplear estrategias que haya utilizado antes a

nuevas situaciones de aprendizaje.

Asimismo Moreno (2000) plantea algunas estrategias de aprendizaje para la
resolucion de problemas matematicos:

Ensefiar a resolver problemas tipo, plantear un problema y su solucion
requiere de un procedimiento o una mezcla de éstos para resolverlo.

Inducir la reformulacién verbal del problema a resolver, la persona que
resuelve un problema hace una traduccion del problema a su propio esquema
(traducirlo a su propio lenguaje), este sera el punto de inicio para buscar una
solucion al problema. Se tiene que tener cuidado que al momento de
reelaborar el problema, éste no vaya a cambiar la estructura del problema y

obtener asi soluciones erréneas.

Facilitar por medio de preguntas el analisis del enunciado del problema, el

docente es el constructor de las preguntas que ayude a facilitar el enunciado
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del problema, descartar informacion no relevante, si esta la informacion

necesaria y ver las relaciones que se den a partir de la informacion.

Facilitar la explicitacion de los razonamientos presentes durante el proceso
de solucidn del problema, que contribuya a que el alumno sea consciente de
las decisiones que va tomando y concretandolas en algun procedimiento con

la intencion de resolver el problema (p. 8).

En el libro de Orientaciones para el Trabajo Pedagdgico (2010) del Ministerio

de Educacion, se indica, segln el Disefio Curricular Nacional que:

El desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas es la parte
esencial de la ensefianza de las matematicas a nivel secundario”; por lo
tanto se tiene que enfatizar en este aspecto. Asimismo, que laresolucién
de problemas es larazon de ser del quehacer matematico, un
medio de desarrollo del conocimiento matematico y un logro para
una educacion de calidad. El adolescente debe desarrollar estrategias

para resolver problemascon independencia y creatividad. Con la
resolucion de problemas se forman sujetos autonomos y criticos.
Adquieren formas de pensar y habitos que utilizaran fuera de clase.
Desarrollan capacidades complejas y procesos cognitivos de orden

superior que pueden aplicar a otras areas y a su vida diaria (p. 12).

Un estudiante que resuelve problemas eficazmente esta apto para resolver un
problema utilizando diferentes estrategias. Ademas desarrollan
actitudes, pensamientos y confianza frente a situaciones desconocidas.

Alguien que resuelve problemas tiene éxito en diversas situaciones de su vida.

En la Guia para el Desarrollo de la Capacidad de Solucion de Problemas
(2009), nos dice que “la solucion de problemas se hace uso cuando no se tiene
un procedimiento conocido para su atencion. Hay un juicio que es diferente a

una meta o un objetivo”. (p.22).
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Los psicologos de la Gestalt (citados en la Guia para el Desarrollo de la
Capacidad de Solucién de Problemas, 2009), dicen que ante un problema los
estudiantes  piensan en como resolverlo, combinan las diversas formas de

hacerlo hasta que luego resuelven el problema.

Surge el planteamiento de Wallas (citado en la Guia para el Desarrollo de la
Capacidad de Solucion de Problemas, 2009), quien ante la solucion de
problemas, formula cuatro pasos para su desarrollo:

Preparacion. Recoleccion de informacion e intentos preliminares de solucion.
Incubacion. Tiempo de pensar en el problema, darle solucién o dejarlo de
lado. lluminacion. Aparece la clave para la solucion (el insight).

Verificacion. Se comprueba la solucion para estar seguros de que funciona
(p.89).

Polya (citado en la Guia para el Desarrollo de la Capacidad de Solucion de
Problemas, 2009), manifiesta que hay varias fuentes de informacién y que
ninguna debe ser descuidada, se refiere aqui a la heuristica. Ningun problema
deberia de ser

dejado de lado, se tiene que encontrar caracteristicas generales de

solucion de problemas a pesar de que estos sean diferentes.

Ademas, Polya (citado en la Guia para el Desarrollo de la Capacidad
de Solucién de Problemas, 2009), plantea que las operaciones mentales da
origen a cinco etapas:

Presentacion del problema, saber de gue existe.

Definicion del problema, identificar el problema y la meta. Desarrollo de
hipétesis, hallar posibles soluciones.

Prueba de hipdtesis, lo positivo y negativo de cada solucion.

Seleccion de la mejor hipdtesis, la de mayores aspectos positivos (p.20).

En la solucion de problemas intervienen procesos del pensamiento requerido

para analizar, resolver y evaluar diversas situaciones. Cuando se logra
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resolver estas situaciones los alumnos utilizan las capacidades vy

conocimientos que tienen; cuando hay dificultades, se van
generando  nuevos conocimientos y desarrollando capacidades,

por eso se dice que hay un solo método para la solucién de problemas y

diversas estrategias.

El estudiante sabra qué estrategia de solucion de problema utilizara si sabe
plantear un problema. La educacién por lo tanto tiene que asegurar el logro
de capacidades que le permita al alumno resolver problemas. Ahora bien
estas estrategias tienen que tomar en cuenta el area a ensefiar, el proposito de
lo que se ensefia y el ambito sociocultural del estudiante, ademas de los

conocimientos que este tiene.

Usar estrategias para la solucion de problemas segin Polya (citado en la Guia
para el Desarrollo de la Capacidad de Solucion de Problemas, 2009) implica:

Desarrollo de la capacidad de solucion de problemas.

La estrategia tiene que ver con la capacidad especifica que se quiere lograr.
Seguir pasos para el desarrollo de las capacidades de solucién de problemas,
evaluar el problema y ver cual es la mejor estrategia. (p. 22).

La teoria cognitiva (citado en la Guia para el Desarrollo de la Capacidad de
Solucion de Problemas, 2009), presenta dos clases de estrategias para la

solucion de problemas:

El algoritmo, acciones para solucionar un problema. Sus respuestas no
siempre son eficaces.

Método heuristico, usa principios generales con éxito. Halla mas de una
solucion al problema, hace que se resuelvan los problemas de manera

sistematica. (p. 38)

Gil y De Guzman (2005), dicen que la “preparacion para la ensefianza de la

matematica a través de la resolucion de problemas, requiere de involucrarse
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responsablemente en la solucion del problema. Se trata de adquirir nuevas
actitudes que se interioricen profundamente”. (p.45). Esta se realiza de
manera mas practica a través de la formacion de grupos de trabajo. Este
trabajo segin Gil y De Guzman (2005), tiene una serie de ventajas:

La posibilidad de enriquecerse, al tener distintas formas de afrontar un mismo
problema.

Se puede aplicar métodos desde diferentes perspectivas, unas veces como
moderador y otras como observador.

El grupo apoya y estimula en un trabajo que de otra manera puede resultar
compleja.

Da la posibilidad de contratar los progresos que se esta produciendo en uno
mismo y en los otros. (p.46).

Ademas, Gil y De Guzméan (2005), brindan algunos aspectos que

son necesarios atender en la resolucion de problemas:

Reconocer los bloqueos que actuan en cada uno de nosotros a fin de conseguir

una actitud positiva frente a la tarea de resolucion de problemas.
Ejercicio de diferentes métodos y alternativas de solucion al problema.

Préctica sostenida de resolucion de problemas con la elaboracién de pautas y

sus respectivos analisis de profundidad. (p.46).

Schoenfeld (citado en Nieto, 2004:91) manifiesta también una lista de las
estrategias que son las cominmente utilizadas como el analisis, la exploracion

y la verificacion de la solucion.
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2.3.

Definicion de términos Basicos:

El juego didéctico.

"Es el trabajo més elemental, sencilla y clara de cooperacion y orientacion entre
nifios y nifias. En muchos casos es una metodologia efectiva, sobre todo cuando
se trata, de romper el hielo de la incomunicacién. Esta estrategia consiste en que
los integrantes del grupo expresen ideas libremente y sin restricciones ni

limitaciones sobre un tema determinado durante el juego™.
Produccion de juegos didacticos.

La elaboracion y/o produccion de Juegos Didéacticos, es una estrategia para
desarrollar la capacidad de la observacion y expresion, quien sabe observar y
expresar tiene por tanto la capacidad de producir Juegos Didacticos

descriptivos.
Aprendizaje.

El aprendizaje es el proceso mediante el cual una actividad comienza o sufre
una transformacion por el ejercicio como efecto, es todo cambio en la conducta
resultante de algunas experiencias, gracias al cual el sujeto afronta las

situaciones posteriores de modo distinto a los anteriores.
Proceso de aprendizaje.

"El proceso de aprendizaje es un proceso de asimilacion lento, gradual y
complejo de interiorizacion y asimilacion, en el cual la actividad del educando

constituye un factor de importancia decisivo".
Observacion.

Accién de observar, es decir, de considerar atentamente los hechos para

conocerlos bien.

Observacion externa: (mediante los sentidos), tiene por objeto el conjunto de

la realidad material o mundo exterior.

Observacidn interna: (mediante la conciencia), el conjunto de los hechos

psiquicos o vida interior.
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Evaluacion.
La evaluacion del presente trabajo de investigacion sera de tres tipos:

Evaluacion de entrada. Se aplicara un examen al momento del inicio, para

desarrollar la unidad de aprendizaje.

Evaluacion de proceso. Sera evaluado durante la ejecucion del proyecto en
forma permanente, mediante guias de juegos didacticos.

Evaluacion de salida. Se aplicara al final de la ejecucion del proyecto o al
concluir el tiempo establecido.

Estrategia de aprendizaje.

Las estrategias de aprendizaje son los estilos de asimilacion, de habilidades
capacidades, destrezas, de los estudiantes, mediante diversas actividades,

guiones, planes, estrategias, etc
Calificacion escolar:

Es un método utilizado para evaluar y categorizar el rendimiento escolar de los
alumnos. La lista de las calificaciones escolares se presenta en un documento
que segun el pais y la institucion, recibe entre otros muchos los siguientes
nombres: historia academica o expediente académico o expediente escolar o
boleta de calificaciones o certificado de notas o certificado de registro de
calificaciones o acta de calificaciones o certificacion academica, entre otras

muchas denominaciones.
Reprobacion:

Hace referencia a la accion y efecto de reprobar, o no aprobar. Por lo tanto, para
comprender con precision el siginificado de reproduccion, hay que saber que

quiere decir aprobar.
Aprobar:

Es calificar como bueno o sufiente a alguien o algo también permite asentir a
una opinicion o a una cierta doctrina. Por lo tanto, reprobar es no obtener una

calificacion positiva. Dicho en sentido positivo, reprobar es obtener una mala
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calificacion, o al menos una calificacion que no es sufiennte o que no alcanza

para cumplir con un cierto objetivo.

Cohesion textual:

Es una de las mas importantes propiedades de los textos bien formados
Actividad de aprendizaje:

Son moemntos, tareas, pasos, secuencias para lograr aprendizajes significativos.
Aprender aprender

En la escuela activa, se reduce a aprender formas de hacer o aprender haciendo

y se da por hecho que el que aprende formas de hacer, aprendera contenidos..
Contenido de aprendizaje

Son el conjunto de saberes centrales, relevantes y significativos, que
incorporados, construir y ampliarlas posibilidades cognitivas expresiones y

sociales.
Curriculo:

Es uno de los instrumentos esenciales de la educacion formal, cuyo objetivo
fundamental ess :: concretar en términos de aprendizaje la concepcién de

educaion asumida por un pais en un determinado momento historico.
Proceso de ensefianza aprendizaje:

Es una actividad o experiencia de aprendizaje que es realizada, por el docente,

como por los alumnos durante el proceso educativo o de ensefianza aprendizaje.
Familia:

Grupo se personas emparentadas entre si que viven juntos.

Formacion familiar:

Relaciones prematrimoniales satisfactorias y la existencia de empatias en las

parejas de formacion familiar.
Objetos de aprendizaje:

Logros esperados que evidencie estado, nivel del alumno.
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Proyecto de desarrollo institucional:

Es un proceso que se construye entre los distintos actores y entre estos con el
contexto escolar, con miras a la consecucion de logros y resultados educativos,
que requieren inicialmente de una identificacion colectiva articulada siempre a

la politica educativa del pais.

Es un proceso en tanto requiere decisiones que no se dan en forma acabada. No
son pasos lineales o suma de pasos rigidos para llegar a un producto, Se toma
en consideracion que la institucién tiene su propia dinamica y la realidad y en
el entorno se ajustan a la misma. Hablar de un proceso es reconocer que hay un
margen de incertidumbre y de modificaciones en la cotidineidad de la vida

institucional.
Pedagogo:

El pedagogo es un profesional de la pedagogia, la ciencia que se ocupa de la
educacion y la ensefianza. Esto quiere decir que el pedagogo tiene cualidades de

maestro y esta capacitado para instruir a sus alumnos.

Por ejemplo : “Este cientifico es un gran pedagogo ya que siempre esta dispuesto
arevelary explicar los secretos de sus experimentos”, “Me recomendaron llevar
a Daniel a un pedagogo que se especialice en estos casos”, “El pedagogo de la
escuela me sugirié que Florencia adelante un afio, ya que su coeficiente

intelectual esta por encima de la media.
Socializacion:

Es un proceso de influjo entre una persona y sus semejantes, un proceso que

resulta de aceptar las pautas de comportamiento social y de adaptarse a ellas.

Este desarrollo se observa no solo en las distintas etapas entre la infancia y la
vejez, sino también en personas que cambian de una cultura a otra, o de un status

social a otro, o de una ocupacién a otra.

La socializacion se puede describir desde dos puntos de vista objetivamente; a
partir del influjo que la sociedad ejerce en el individuo; en cuanto proceso que
moldea al sujeto y lo adapta a las condiciones de una sociedad determinada, y

subjetivamente; a partir de la respuesta o reaccion del individuo a la sociedad.
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2.4.

La socializacion es vista por los socidlogos como el proceso mediante el cual se
inculca la cultura a los miembros de la sociedad a través de el, la cultura se va
trasmitiendo de generacion en generacion, los individuos aprenden
conocimientos especificos, desarrollan sus potencialidades y habilidades
necesarias para la participacion adecuada en la vida aocial y se adaptan a las
formas de conportamiento organizado caracteristico de su sociedad.

Socio cultural:

Se utiliza el termino sociocultural para hacer referencia a cualquier proceso o
fendmeno relacionado con los aspectos sociales y culturales de una comunidad
0 sociedad. De tal modo, un elemento sociocultural tendra que ver
exclusivamente con las realizaciones humanas que puedan servir tanto para
organizar la vida comunitaria como para darle significado a la misma. Cuando
se aplica el adjetivo de sociocultural a algun fendmeno o proceso se hace
referencia a una realidad construida por el hombre que puede tener que ver con
como interactdan las personas entre si mismas, con el medio ambiente y con
otras sociedades. En este sentido avances o creaciones socioculturales del
hombre, desde los primeros dias de su existencia, pueden ser las diferentes
formas de organizacion y jerarquizacion social, las diversas expresiones
artisticas, la creacion de instituciones que tuvieran por objetivo ordenar la vida
en comunidad, la instauracion de pautas morales de comportamiento, el
desarrollo de las religiones y estructuras de pensamiento, la creacion de sistemas

educativos, etc.

Hipotesis y variables de la investigacion:

2.4.1. Hipotesis General:

El uso de los Juegos Didacticos permite lograr mejores niveles de
aprendizaje en la resolucién de operaciones con nimeros naturales en los
estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P. No 70064 “San Martin”-
2017.

2.4.2. Hipotesis Especificas:
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HE1.

Con la aplicacién de juegos didacticos influye significativamente en el
aprendizaje en los estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064
“San Martin” Puno 2017.

H.E.2.

Si con la produccién colectiva influye significativamente en el aprendizaje
en la resolucion de operaciones con nimeros naturales en estudiantes del
4to grado de primaria de la .E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

2.4.3. lIdentificacion de variables de investigacion.
Variable Independiente

Juegos Didacticos.
Variable Dependiente

Nivel de aprendizaje en la resolucion de operaciones con numeros

naturales.

2.4.  Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Variable juegos didéacticos

Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
— . Bajo 4-6
Dici o s ¢ mg 7o
Alto 10 -12
Bajo 4-6
Produccion colectiva 4 Regular 7-9
Alto 10 -12
Bajo 8-12
Juegos didacticos 8 Regular 13 -17
Alto 18 -24
Tabla 2

Variable aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales
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Dimensiones Indicadores  Nitems  Categorias Intervalos

Definen las operaciones de

adicion, sustraccion Deficiente 3-3
multiplicacion y division 3 Aceptable 4-4
Bueno 5-6
enN
Reconocen las reglas de Deficiente 3-3
juego de las operaciones en 3 Aceptable 4-4
N Bueno 5-6
Resuelven operaciones en Deficiente 4-4
N 4 Aceptable 5-6
Bueno 7-8
. Deficiente 4-4
cr[g:t?:/l;e?:er;?euan?ozjtulteug%s 4 Aceptable >-6
Bueno 7-8
Aprendizaje en la resolucién de DB NEEE el
operaciones con numeros naturales 14 AEIENE L
Bueno 24 -28
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CAPITULO I
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION CIENTIFICA
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3.1. Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion esta referida a los juegos didacticos como
estrategia de aprendizaje en la resolucion de operaciones con numero naturales en el
de tipo descriptiva, basado en un enfoque cuantitativo de acuerdo con los objetivos e
hip6tesis planteados , a partir de la aplicacion de juegos didacticos. Que propicia la

participacion activa de los estudiantes.
3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacién de estudio

La poblacion de estudio estuvo representado por todos los estudiantes del 4to
grado de Educacion Primaria de la LE.P. Nro. 70064 “San Martin” de la ciudad
de Puno, distribuido de la siguiente forma:

Tabla 3

Poblacion de estudio

No. Nifios y
] nifias matric. ]
Grado Seccion Varones Mujeres
4to A 25 13 12
4to B 25 12 13
TOTAL 2 50 25 25

Fuente: Nomina de matriculas de la I.LE.P. Nro. 70064 “SAN MARTIN” de Puno

3.2.2. Muestra.

La muestra estuvo conformada por dos secciones determinadas por muestreo

estadistico aleatorio simple, las cuales se distribuyen de la siguiente forma:

Tabla 4

Muestra de estudiantes

N° de estudiantes

Seccion Total
Varones Mujeres

4.G. “A” 08 05 13

4.G.“B” 06 06 12
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TOTAL 14 11 25

Fuente : Nomina de matriculas de la I.E.P. N° 70064 “SAN MARTIN” de Puno.

3.3. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
3.1.1. Técnicas a emplear
e Laentrevista.
e Laencuesta.
e Pruebade entrada y salida.
e Observacion estructurada.

e Sondeo de opinion

3.1.2. Descripcion de los instrumentos

Los instrumentos son la guia de observacion y las fichas de evaluacion y guias
de aplicacion. Debidamente validados mediante un ensayo con el 10% de la

poblacion de estudio.

a. Validez de los instrumentos
La validez del cuestionario, segin Ramirez, T(2007), indica que fue de tipo
I6gico puesto que se analizara las preguntas mediante juicios de expertos
para determinar si son apropiadas para evaluar los elementos o propiedades
que se pretendian observar en términos de una categorizacion de las
necesidades observadas, las cuales hicieron posible construir las preguntas

del cuestionario y su validacion respectiva.

Por tanto para la validacion de nuestro instrumento se realiz6 en base a
estos conceptos tedricos, utilizando para ello procedimiento de juicio de
expertos calificados que determinaron la adecuacion de los items de nuestro

respectivo instrumento.
Tabla 5

Validacion de expertos
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Suficiencia del

Aplicabilidad del

EXxpertos . .
instrumento instrumento
Experto 1 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 2 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 3 Hay Suficiencia Es aplicable

Fuente: Elaboracion propia.

3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

El procesamiento de la informacion consiste en desarrollar una estadistica descriptiva

e inferencial con el fin de establecer como los datos cumplen o no, con los objetivos

de la investigacion.

a. Descriptiva

b.

Permitira recopilar, clasificar, analizar e interpretar los datos de los items
referidos en los cuestionarios aplicados a los estudiantes que constituyeron la

muestra de poblacion.

Luego de la recoleccion de datos, se procedi6 al procesamiento de la
informacidn, con la elaboracion de cuadros y graficos estadisticos, se utilizo
para ello el SPSS (programa informatico Statistical Package for Social

Sciences version 22.0 en espafiol), para hallar resultados de la aplicacion de

los cuestionarios

- Media aritmética

- Analisis descriptivo por variables y dimensiones con

frecuencias y graficos.

Inferencial

85

tablas de



Proporcionaré la teoria necesaria para inferir o estimar la generalizacién o toma
de decisiones sobre la base de la informacion parcial mediante técnicas

descriptivas. Se sometera a prueba:
- LaHipotesis Central

- LaHipotesis especificas

Se hallaré el Coeficiente de correlacion de Spearman, p (ro) que es una medida
para calcular de la correlacion (la asociacion o interdependencia) entre dos

variables aleatorias continuas.

6> D’

N(N?-1)

p=1
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CAPITULO IV

ANALISIS DE LOS RESULTADOS
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4.1. Analisis descriptivo por variables.

TABLAG6
Juegos didacticos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Alto 9 36,0 36,0 36,0
Bajo 5 20,0 20,0 56,0
Reqular 11 440 440 100,0

Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N°
70 064 “San Martin” Puno 2017

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 1

Juegos didacticos

M Atto
B Bajo
O Regular

De la fig. 1, se afirma que un 44,0% de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LE.P N° 70 064 “San Martin” Puno 2017, alcanzaron un nivel regular en el uso de los

juegos didacticos, un 36,0% consiguieron un nivel alto y un 20,0 lograron un nivel bajo.
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TABLA7

Diseiio de juegos didacticos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto ] 240 24,0 24,0
Bajo 5 20,0 20,0 440
Regular 14 56,0 56,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del 4to grado de primaria de la 1.E.P N°
70 064 “San Martin” Puno 2017

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 2

Diseno de juegos didacticos

M Atto
E Bajo
] Regular

De la fig. 2, se afirma que un 56,0% de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LLE.P N° 70 064 “San Martin” Puno 2017, alcanzaron un nivel regular en el disefio de los

juegos didacticos, un 24,0% consiguieron un nivel alto y un 20,0 lograron un nivel bajo.

TABLA 8
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Produccion colectiva

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 7 28,0 28,0 28,0
Bajo 5 20,0 20,0 480
Reqular 13 52,0 52,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del 4to grado de primaria de la 1.E.P N°
70 064 “San Martin” Puno 2017

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 3

Produccion colectiva

M Atto
B Bajo
CRegular

De la fig. 3, se afirma que un 52,0% de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LE.P N° 70 064 “San Martin” Puno 2017, alcanzaron un nivel regular en la produccion
colectiva de los juegos didacticos, un 28,0% consiguieron un nivel alto y un 20,0 lograron

un nivel bajo.

90



TABLA9

Aprendizaje en la resolucion de operaciones con niimeros naturales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Validos Aceptable 10 40,0 40,0 40,0
Bueno 6 240 240 64,0
Malo 9 36,0 36,0 100,0
Total 25 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes del 4to grado de primaria de la 1.E.P N°
70 064 “San Martin” Puno 2017

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:

Figura 4

Aprendizaje en laresolucion de operaciones con numeros naturales

M Aceptable
B Bueno
O malo

De la fig. 4, se afirma que un 40,0% de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LLE.P N° 70 064 “San Martin” Puno 2017, alcanzaron un nivel aceptable en el aprendizaje
de la resolucién de operaciones con nimeros naturales, un 36,0% consiguieron un nivel

malo y un 24,0 lograron un nivel bueno.
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4.2. Contrastacion de hipdtesis
Hipotesis General

Hipdtesis Alternativa Ha: El uso de los Juegos Didacticos permite lograr mejores niveles
de aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la .LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

Hipdtesis nula Ho: El uso de los Juegos Didacticos no permite lograr mejores niveles de
aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

Tabla 10

Correlacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucion de problemas
Correlaciones

Aprendizaje
enla
resolucion de
operaciones

Juegos con numeros
didacticos naturales

Rho de Spearman  Juegos didacticos Coeficiente de 1,000 710
correlacion

Sig. (bilateral) ; ,000

N 25 25

Aprendizaje enla Coeficiente de 710 1,000
resolucion de correlacion

operaciones con Sig. (bilateral) ,000 ;

numeros naturales N 25 25

** La correlacidn es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 10 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.710, con una
p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula.
Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre el uso de los
Juegos Didéacticos Y el aprendizaje en la resolucién de operaciones con nimeros naturales
en los estudiantes del 4to grado de primaria de la L.E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud buena.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Aprendizaje en laresolucion de operaciones con numeros

naturales

27 57

25,0

22,54

20,0

17,57

15,07

R2 Lineal = 0,374

Figura 5. Los juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucion de problemas.

| I
17,5 200

Juegos didacticos
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Hipdtesis especifica 1

Hipdtesis Alternativa Ha:  El disefio de juegos didacticos influye significativamente en el

aprendizaje en los estudiantes del 4to grado de primaria de la .E.P N° 70064 “San Martin”
Puno 2017.

Hipdtesis nula Ho:  EIl disefio de juegos didacticos no influye significativamente en el
aprendizaje en los estudiantes del 4to grado de primaria de la 1.LE.P N° 70064 “San Martin”

Puno 2017..

Tabla 11

Correlacion entre el disefio de los juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucion
de problemas

Correlaciones

Aprendizaje
enla
resolucion de

Disefio de operaciones
juegos con nimeros
didacticos naturales
Rho de Spearman  Disefio de juegos Coeficiente de 1,000 676
didacticos correlacion
Sig. (hilateral) : ,000
N 25 25
Aprendizaje en la Coeficiente de 676 1,000
resolucion de correlacion
operaciones con Sig. (bilateral) ,000 ;
numeros naturales N 25 25

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 11 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.676, con una
p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipotesis nula.
Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacién entre el disefio de
juegos didacticos y el aprendizaje en los estudiantes del 4to grado de primaria de la .E.P N°
70064 “San Martin” Puno 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud buena.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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R2 Lineal = 0,391

Diseno de juegos didacticos
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Figura 6. El disefio de los juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucién de problemas.
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Hipdtesis especifica 2

Hipdtesis Alternativa Ha: La produccion colectiva de juegos didacticos influye
significativamente en el aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales
en los estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

Hipdtesis nula Ho: La produccion colectiva de juegos didacticos no influye
significativamente en el aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales
en los estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.

Tabla 12

Correlacion entre la produccion colectiva de los juegos didacticos y el aprendizaje en
la resolucion de problemas

Correlaciones

Aprendizaje
enla
resolucion de
operaciones

Produccion con numeros
colectiva naturales

Rho de Spearman  Produccidn colectiva Coeficiente de 1,000 700
correlacion

Sig. (bilateral) ; ,000

N 25 25

Aprendizaje enla Coeficiente de 700 1,000
resolucion de correlacion

operaciones con Sig. (bilateral) ,000
numeros naturales N 25 25

** La correlacidn es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 12 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.700, con una
p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula.
Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre la produccién
colectiva de juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros

naturales en los estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064 “San Martin”
Puno 2017.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud moderada.

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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R2 Lineal = 0,355

Produccion colectiva
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Figura 7. La produccidn colectiva de los juegos didacticos y el aprendizaje en la resolucion de
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CONCLUSIONES

De las pruebas realizadas podemos concluir:

Primero: Existe una relacién entre el uso de los Juegos Didacticos Yy el aprendizaje en
la resolucion de operaciones con nimeros naturales en los estudiantes del 4to grado de
primaria de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017, debido a la correlacion de

Spearman que muestra un 0.710 de buena asociacion.

Segundo: Existe una relacién entre el disefio de juegos didacticos y el aprendizaje en los
estudiantes del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017.,
porque la correlacion de Spearman un valor de 0.676 representando una buena

asociacion.

Tercero:. Existe una relacion entre la produccion colectiva de juegos didacticos vy el
aprendizaje en la resolucion de operaciones con numeros naturales en los estudiantes
del 4to grado de primaria de la I.E.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017., ya que la

correlacion de Spearman un valor de 0.700 representando una buena asociacion.
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RECOMENDACIONES

Primero: Las docentes de la I.E. deben tener en cuenta que en la adolescencia, la
competencia es importante y es una etapa crucial porque es donde se adquiere la
madurez motora, en la cual se debe aprovechar el momento para orientar y buscar el
deporte de preferencia o acorde al talento de cada uno, logrando asi la capacitacion
en técnicas, tacticas y estrategias. Deben buscar nuevas formas de evaluar mediante

los juegos, con el prop6sito de mejorar los aprendizajes.

Segundo: Los directivos de la Institucion Educativa deben de tener en consideracion
que con la implementacion de materiales educativos como recurso didactico para

promover una diversidad de juegos educativos.

Tercero: Los docentes deberan de tener en cuenta la edad del nifio y la secuencia

evolutiva para la aplicacion de los juegos tradicionales.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

“JUEGOS DIDACTICOS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LA RESOLUCION DE OPERACIONES CON NUMEROS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL

4to. GRADO DE PRIMARIA DE LA LE.P. N° 70064 “SAN MARTIN” PUNO - 2017~

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E METODOLOGIA POBLACION Y TECNICAS E
INDICADORES MUESTRA INSTRUMENTOS
Problema General: Objetivo General:
¢Coémo influye el uso de los Determinar la influencia del uso | Hipdtesis General: Variable Independiente: Disefio: Poblacién: Técnicas:
Juegos Didacticos como de los Juegos Didacticos en el La poblacion es:50 | Sondeo de opinion.
estrategia de aprendizaje en aprendizaje de la resolucién de | El uso de los Juegos Didacticos | Xi:Disefio de juegos didactico El método especifico que | estudiantes de la I.E.P. | Laentrevista.
la resolucion de operaciones operaciones con nameros | permite lograr mejores niveles orientara la investigacion | N° 70064 “San | Laencuesta.

con nimeros naturales en los
estudiantes del 4to grado de
primaria de la I.E.P N° 70064
“San Martin” Puno 2017?

Problemas especificos:

(En qué medida los juegos
didacticos influye en el
aprendizaje, en los
estudiantes del 4to grado de
primaria de la I.E.P N° 70064
“San Martin” Puno-2017?

¢De qué manera influye la
produccién colectiva en el
aprendizaje en la resolucion
de operaciones con nimeros
naturales en los estudiantes
del 4to grado de primaria de la
I.E.P N° 70064 “San Martin”
Puno-20172.

naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la I.E.P

N° 70064 “San Martin” Puno
2017.

Obijetivos especificos:
-Identificar el nivel de

aprendizaje sobre la resolucién de
operaciones con ndmeros
naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la .E.P
N° 70064 “San Martin” Puno-
2017.

-Comparar el nivel de
aprendizaje de los estudiantes
con la estrategia de los Juegos
Didacticos 'y el nivel de
aprendizaje de los estudiantes del
grupo control en base a la prueba
de entrada y prueba de salida.

de aprendizaje en la resolucion
de operaciones con nlmeros
naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la I.E.P
N° 70064 “San Martin” Puno
2017

Hipdtesis especificas:

El disefio de juegos didacticos
influye significativamente en el
aprendizaje en los estudiantes
del 4to grado de primaria de la
LE.P N° 70064 “San Martin”
Puno 2017.

La producciéon colectiva de
juegos  didacticos  influye
significativamente en el
aprendizaje en la resolucién de
operaciones  con  ndmeros
naturales en los estudiantes del
4to grado de primaria de la I.E.P
N° 70064 “San Martin” Puno
2017.

X3: Produccién colectiva.

Variable Dependiente:

Y: Definen las operaciones de
adicion, sustraccion,
multiplicacién y division en N.

Y2: Reconocen las reglas de juego
de las operaciones en N.

Ys: Resuelven las operaciones en
N a través de juegos.
Ys:Demuestran  una  actitud
creativa frente a los juegos.

serd el método
descriptivo.

El disefio de
investigacion que se
utilizara el Descriptivo —
Correlacional

Martin” Puno-2017.

Muestra:

La muestra es 25
estudiantes de la I.E.P.
N° 70064 “San
Martin” Puno-2017.

De evaluacion y medicion.
Observacion estructurada.

Instrumentos:
Cuestionario.-  aplicado a
docentes, para conocer los

instrumentos y recursos
didacticos que vienen utilizando
para el proceso de aprendizaje
del cuerpo humano.

Fichas.- para verificar los datos
que se puedan obtener de los
procesos de investigacion




TABLA DE DATOS

Juegos didacticos

Aprendizaje en la resolucion de operaciones con numeros naturales

Definen las

8’ Disefio de juegos L . operaclones d?, Recon_o cen las reglas Resuelven operaciones en Demuestran una actitud
] didacticos Produccion colectiva sT1 V1 ad|C|on_, systr_alcuon, dejue_go de las N creativa frente a los juegos | ST2 V2
(S} multiplicacién y operaciones en N
divisionen N

1]2]|3[4]|S1 D1 5|6|7|8]|S2 D2 112[3|S3 D3 4|5|6|S4 D4 7/8]9]10]| S5 D5 11|12 13|14 |S6 D6
113]|3]|3|2|11| Alto [3]3|3|3]12| Alto | 23 | Alto [2]|2]|2| 6| Bueno [2[1]|2|5| Bueno [2]1]|2| 1| 6 |Aceptable|] 2 |1 ]2 | 1| 6 |Aceptable| 23 | Aceptable
2 13|3[2|2]10| Alto |[3[3]2]|2]|10| Alto | 20 | Alto |1|2|2|5 | Bueno [2[2]|2| 6 Bueno |2|2(2|2 |8 Bueno |2 |2 [2|2]| 8| Bueno 27 Bueno
311|3[2]|2| 8 |Regular|1[{3|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|1|2| 4 | Aceptable [2|1|1| 4 |Aceptable|[2|1|1| 1 |5 |[Aceptable| 2 | 1 |2 | 1 | 6 |Aceptable| 19 | Aceptable
4 13/2]2|2]| 9 |Regular|3]2|2|2| 9 |Regular| 18 | Alto |2|2|2| 6 | Bueno [2]|2]|2| 6| Bueno |2|2[2|2 |8 | Bueno |2 |2|2]|2]|8]| Bueno 28 Bueno
513[3[3|2]|11| Alto |3]|3[3|3|12| Alto 23 | Alto |2]2]|2]| 6 Bueno [2[1]|2| 5 Bueno |2[1]2| 1|6 |Aceptable| 2 | 1|2 | 1| 6 |Aceptable| 23 | Aceptable
6 [1]3|2]2]| 8 |Regular|{1]|3|{2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|{1|2| 4 | Aceptable|2|1|1| 4 |Aceptable|2|1|1| 1|5 |Aceptable| 2 | 1|2 | 1 | 6 |Aceptable| 19 | Aceptable
7 (113|2|2]| 8 |Regular|{1]|3[{2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|{1|2| 4 | Aceptable|2|1|1| 4 |Aceptable|2|1|1| 1|5 |Aceptable| 2 | 1| 1|1 |5 |Aceptable| 18 Malo
8 12|3[2|1]| 8 |Regular{2[3]2]|2]| 9 |Regular| 17 |Regular|2|2|1| 5| Bueno |[2|2|2]| 6| Bueno |2|2|2|2 |8 | Bueno |2 |2|2|2]|8]| Bueno 27 Bueno
9 |1|1|2|2| 6| Bajo |2|1]|2]|1| 6| Bajo | 12 | Bajo |1|1|1| 3 Malo |1[1]1] 3 Malo [1|1[|1]1 | 4 Malo 1]1]1]1]4 Malo 14 Malo
10(1(3[2|2| 8 |Regular|1]3]|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|1{2| 4 |Aceptable|2|1]|1] 4 |Aceptable|2|1]1]| 1|5 |Aceptable] 2 | 1|2 | 1| 6 |Aceptable| 19 [ Aceptable
11(2|3]2|1| 8 |Regular|2]|3|2|2| 9 |Regular| 17 |Regular|{2|{2|1| 5 Bueno |2]2]1|5 Bueno |2|2|2| 2| 8 Bueno | 222|238 Bueno 26 Bueno
12 (3]3]3|2|11] Alto |3]3|3|3|12]| Alto 23 | Alto [2]2]2] 6 Bueno |2]1]2]|5 Bueno |2|1|2| 1| 6 [Aceptable] 2 | 1|2 | 1| 6 |Aceptable| 23 | Aceptable
13(1(3[3|2| 9 |Regular|1]3|3|3|10| Alto 19 | Alto [1]1]2] 4 |Aceptable|1|1|1| 3 Malo [1]1[|1]1 | 4 Malo 1]1]1]1]4 Malo 15 Malo
1411(3]2|2| 8 |Regular|1]3|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|{1|1|2| 4 |Aceptable|[2|1|1]| 4 |Aceptable|2[1|1| 1 |5 |Aceptable| 2 | 1| 1] 1]|5 |Aceptable| 18 Malo
15|1(1]|2(2| 6| Bajo |2|1|2]|1|6| Bao | 12 | Bajo [1[1|1]| 3 Malo [1]1]1]3 Malo [1]1]1]|1 |4 Malo 1(1[(1]1]4 Malo 14 Malo
16|2(3]2|2| 9 |Regular|2[3|2]2| 9 |Regular| 18 | Alto [2|2|2| 6 | Bueno [2|2|2| 6| Bueno [2[2|2|2 |8 | Bueno |2 |2]|2]|2]| 8| Bueno 28 Bueno
1711(1]|2(2| 6| Bajo |2|1|2]|1|6 | Bao | 12 | Bajo [1[1|1]|3 Malo [1]1]1]3 Malo [1]1]1]|1 |4 Malo 1(1]1]1]4 Malo 14 Malo
18|1(3[2|2| 8 |Regular|1]|3|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|1|2]| 4 |Aceptable|2|1|1]| 4 |Aceptable|2[1[1| 1 |5 [Aceptable| 2 | 1|2 | 1| 6 |Aceptable| 19 | Aceptable
19|1|1]2|2| 6| Bajo |2|1|2|1|6| Bajo | 12 | Bajo [1|1|1] 3 Malo [1]1]1]3 Malo [1]1]1|1 |4 Malo 1]1[(1]1]4 Malo 14 Malo
20(1|3]|2|2| 8 |Regular{1|3]|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular{1|1|2| 4 |Aceptable|2|1|1| 4 |Aceptable|2[1[1| 1 |5 |Aceptable| 2 |1 |1 |1 |5 |Aceptable| 18 Malo
21|1|1]|2|2| 6| Bajo [2|1|2|1|6| Bajo | 12 | Bajo [1[|1]1] 3 Malo [1]1]1]3 Malo [1]1]1|1 |4 Malo 1(1](1]1]4 Malo 14 Malo
22 3|3[3|2|11| Alto [3|3]|3|3]12]| Alto | 23 | Alto |2|2|2| 6| Bueno [2|1|2|5| Bueno [2[1]2| 1| 6 [Aceptable| 2 |1 |2 | 1| 6 |Aceptable| 23 | Aceptable
23|1|3[2|2| 8 |Regular{1|3]|2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|1|1|2| 4 |Aceptable|2|1[1| 4 |Aceptable|2|1]1| 1 |5 [Aceptable| 2 | 1|2 | 1| 6 |Aceptable| 19 | Aceptable
24 |2|2]2|2| 8 |Regular|{2|2]2|2| 8 |Regular| 16 |Regular|{2|2|2| 6 | Bueno [2|2|2| 6| Bueno |2|2|2|2 |8 | Bueno |2 |2 |2 |2]| 8| Bueno 28 Bueno
25|3|3[3]|2]11| Alto [3|3]3[3]12]| Alto | 23 | Alto |2]2|2| 6| Bueno [2|1|2| 5| Bueno [2]|1]2| 1| 6 [Aceptable| 2 |1 |2 | 1| 6 |Aceptable| 23 | Aceptable
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