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PRESENTACION

El presente trabajo de investigacion “Los juegos didacticos como parte estratégica
en el desarrollo matematico en ninos(as) de primaria” es el resultado de una
experiencia pedagogica realizada en una institucion estatal, con nifios y nifias de 9
y 10 afios de edad. | |

Las matematicas casi siempre se ha considerado una materia dificil de aprender y
de ensenar. El aprendizaje en los alumnos(as) en algunos casos genera
sentimientos de intranquilidad y ansiedad, siendo causa de frustraciones y
actitudes negativas frente a la escuela. Pueden ser varios los factores,
condiciones cuando se ensefia la matematica, en la utilizacién de métodes,
procedimientos y recursos empleados, o también los contenidos de las
matematicas, que estan organizados de acuerdo con unos procesos logicos que

no siempre son adecuados a los procesos cognitivos del nifo.

Los juegos didacticos constituye un espacio de nuevos aprendizajes donde se
pone en relieve la cooperacidn, la solidaridad, el respeto y el trabajo en equipo,
7 bajo una perspectiva que permite que todos exterioricen sus ideas, promuevan
innovaciones y sobre todo, manifiesten sus estados de animo. Por medio de los
juegos se crea un ambito de relacién con la cultura y las diversas concepciones de

los juegos tradicionales.

Con estas censideraciones, nos impulsan a buscar estrategias, medios que
ayuden a mejorar la practica docente y que contribuya a transformar las

condiciones en las que se desarroilan los aprendizajes de los nifios(as).



En la parte inicial, se realiza la introduccion, justificacion, planteamiento del

problema y los objetivos generales y especificos de la investigacion.

Primera parte, se desarrolla el marco tedrico conceptual con las teorias del

aprendizaje y también los antecedentes de la matematica y del juego.

Segunda parte, se describe el marco referencial donde se realizo la presente

investigacion.

Tercera parte, se realiza el marco metodolégico con el tipo y disefio de la
investigacion, también se indica el procedimiento que se sigui6 con un informe
preliminar de la experiencia piloto, posteriormente se realiza una propuesta
pedagdgica con 20 juegos didacticos que fueron parte estratégica en el desarrolio

de las matematicas y finalmente se indica los alcances de la investigacion.

Cuarta parte, se encuentra el marco préactico donde se analiza los resultados del
trabajo de campo de los grupos experimental y control, finaimente se realiza un

analisis estadistico.

Quinta parte, se desarrolia las conclusiones y recomendaciones que arriban el

presente trabajo de investigacion.

Por Gltimo se incluye los anexos, que fueron la preprueba, postprueba, diario de

campo y algunas fotografias que se desarrollaron en la presente investigacion.



LOS JUEGOS DIDACTICOS COMO PARTE ESTRATEGICA EN EL
DESARROLLO MATEMATICO EN NINOS(AS) DE PRIMARIA

1. INTRODUCCION

En base a una experiencia pedagdgica que se llevo a cabo en la Unidad Educativa
“Juan Manuel Barea” con nifios y nifias de primer afio del segundo ciclo
(aprendizajes esenciales) o cuarto afio de la educacién primaria, se logré la
incorporacién de nuevos recursos educativos para la ensefanza-aprendizaje en el
area de las matematicas. Es oportuno sefialar que ésta materia es muy importante
para el alumno, puesto que ejerce una influencia positiva sobre la formacion de la
personalidad del alumno, sobre el desarrollo de su concepcion cientifica del mundo,
"y de una posicién activa y critica con respecto a los fendmenos y hechos naturales

como también sociales.

Conociendo que la educacion boliviana, todavia atraviesa por enfoques educativos
tradicionales, el cual se centra en la actuacion principal del maestro(a) en el aula,
se ve necesario el lograr cambios fundamentales dentro de las metodologias de
ensefianza, introduciendo métodos alternativos, que busquen una mejor calidad

educativa y por ende mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos(as).

Es por ello, que la educacion moderna debe tomar en cuenta circunstancias muy
importantes y trascendentales para el nifio(a), siendo que éste, durante su
desarrollo y crecimiento, se desenvuelven en actividades espontaneas que son

reflejadas en juegos creativos, al cual se interiorizan con bastante interes.

Cabe sefialar, que el Juego favorece el desarrollo integral de la personalidad,

permite incrementar la capacidad imaginativa, y el desarrollo de los recursos



cognitivos y afectivos, como la autonomia, autoestima, autoconcepto, curiosidad,
formulacién de problemas, como tambien la plena participacién activa de su
entorno, poblacidn de nifios y nifas. |

Un buen juego permite que se pueda experimentar con pocos conocimientos, mas,
para empezar a ganar de manera sistematica exige que se construyan estrategias
que implican mayores conocimientos. El juego es imitacién y creacién. Algunos
" autores han visto en la actividad iudica del nifio, como la fuente de las actividades
superiores del hombre, que conduce al trabajo, a la ciencia, al arte, y ofros. Sin
embargo, la educacidon desarrollada en los establecimientos; el juego o
esparcimiento del alumno, sblo se refleja en los instantes como el “recreo”, por el
lapso de 15 a 20 minutos, momento Unico que se brinda para que los nifios y nifias

practiquen espontaneamente sus juegos.

De esta manera, las actividades basadas en juegos, pueden traducirse como
herramientas que el maestro(a) logre emplearlas dentrc del proceso de
aprendizaje, sobretodo en el caso de la materia de matematicas, factor importante
para fines educativos en conocimientos abstractos. La matematica es considerada
una ciencia exacta y no admite medias verdades. El proceso ensefianza-
aprendizaje de la matemética permitira elaborar y comprobar conjeturas, formular
contra ejemplos, seguir argumentos légicos, juzgar la validez de un argumento,
construir argumentos sencillos y validos. También proporcionara a los nifios y
nifias instrumentos conceptuales y metodoldgicos para representar, explicar y
predecir hechos y situaciones de la realidad y resolver problemas permitiendo
incrementar sus niveles de abstraccion, simbolizacién y formulacion de

conocimiento, con la participacion activa del educando.

De acuerdo a las consideraciones expuestas, motivaron a proponer nuevas
estrategias e innovaciones en el area de matematica dentro de la educacion

primaria; es por ello, que la presente investigacion pretende promover alternativas



dentro del campo de la educacion, basandose en juegos didacticos como parte
estratégica pedagogica para el desarrollo del area de matematicas; no basta que
la educacion brinde un espacic para la recreacion del nifio y nifia, sino que el
educador debe ser el propiciador, incentivador y ejecutor de actividades dinamicas
(jJuegos) dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifas.

2. JUSTIFICACION

La éducacién en Bolivia se caracterizé por tener lineamientos de ensefianza
basados en la memorizacion de las materias, entre ellos las matematicas, siendo
ésta una ciencia abstracta y confusa para el educando, donde se coarta su

potencial creativo e imaginativo.

Los estudios realizados por SIMECAL el afc 1997 sobre los rendimientos -
nacionales del érea de lenguaje y matematica en la educacién primaria, sefiala
que cuando los escolares se encuentran cursando el 4° y 6° de primaria cuentan
con vacios de aprendizaje. También indica que de cada 10 escolares sclo 4
aprenden satisfactoriamente. Por lo tanto la calidad de la educacién amerita una
atencion de alta prioridad para los maestros(as) y las autoridades educativas que

estan a su cargo.

La mayoria de los establecimientos no cuentan con materiales matematicos. Sin
embargo, existe una gran variedad de recursos didacticos, actividades dinamicas y

econdmicas que se pueden utilizar para la educacién.

Es por ello, que se identificé el “juego” como elemento que trasciende en la
transformacion imaginaria, de lo pasivo en activo, de lo soportado en resuelto,
donde el acto humano, se plasma en la realizacién libre y voluntaria de una
funcion fisioldgica, psicolégica y social, siendo el juego un motoer de ensefianza y

~ de aprendizaje.



Con el propésito de mejorar la calidad educativa en el area de matematica, los
educadores deben asumir nuevos roles y retos; por ello, se propone el incorporar
los juegos didécticos como base para el proceso de ensefianza-aprendizaje en los

nifos y ninas.

Con el juego didactico, se pretende dar un apoyo a la labor de los maestros y
maestras, ya que ellos son los ejes fundamentales en llevar adelante de manera
arménica y participativa las actividades pedagégicas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los nifios y nifias.

Los nifios y nifias en su diario vivir casi siempre buscan maneras para divertirse
para ello recurren a diferentes juegos. Por lo cual es importante introducir los

juegos didacticos en el area de la matematica.
3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los maestros y maestras de la Educacion Primaria tienen deficiencias en el uso de
estrategias, que repercuten en el rendimiento escolar de los nifios y nifias, por
tanto, es necesario comprender, analizar y evaluar los nuevos cambios
pedagdgicos que se viene realizando en el ambito local, regional, nacional e

internacional.

El educador debe replantear su concepcion del hecho educativo; de revisar sus
estrategias y tacticas educativas. Deben empezar por estudiar, asimilar los nuevos

paradigmas pedagogicos.

El nuevo paradigma educativo estd basado en el aprendizaje por medio de
actividades de aprendizaje significativo, para realizar de manera eficiente es
necesario que el educador conozca y aplique los juegos didacticos, como

estrategia en el desarrolio matematico.del nifio y nina.

v



De tal manera, el educador moderno no debe dejar de apelar como recurso
didactico, la dinamica de grupos. “La tarea del futuro es que aprendamos juntos”.
En lugar de escuchar al maestro, es necesario que los alumnos participen,
mediante grupos de accion, basados en la democracia, solidaridad, integracion; en
lugar de estar concentrado en el maestro o maestra, se concentran en su
aprendizaje colectivo y de alguna manera permite superar el miedo y la timidez.
Todas estas consideraciones conducen a proponer el trabajo de la presente
investigacion.

El problema se plantea a partir de la siguiente pregunta:

.El proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas con la aplicacion de
los juegos didacticos como estrategia activa, fortalecerd el razonamiento ldgico

matematico de manera significativa?
Las preguntas secundarias que se plantean son:

¢ Cudles son [os problemas por ‘les que pasan los nifios(as) al aprender las

matematicas en el primer aro del segundo ciclo de primaria?

iLa aplicacién de los juegos didacticos como estrategia en la ensefianza-
aprendizaje fortalecera el desarrollo l6gico matematico en nifios(as) de primer afio

del segundo ciclo de primaria?

iLos juegos didacticos poseen ventajas para obtener un mejor desarrolio
matematico en nifios(as) de primer afio del segundo ciclo de primaria?

¢,Los juegos didacticos contribuiran a un mejor aprendizaje de las matematicas en
los nifios{as) del segundo ciclo de primaria de la Unidad Educativa “Juan Manuel

Barea'?



4. OBJETIVOS
4.1 OBJETIVO GENERAL

- Comprobar las ventajas de aplicacion de los juegos didacticos, como
estrategia en el desarrollo I6gico matematico en nifios(as) del primer afio

del segundo ciclo de primaria.
4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- ldentificar los problemas en el aprendizaje de las matematicas en los
nifios(as) de primer afio del segundo ciclo de primaria de la Unidad

Educativa “Juan Manuel Barea”.

- Implementar los juegos didacticos como estrategia de ensefanza-
aprendizaje de las matematicas en nifios(as) de primer afio de segundo

ciclo de primaria de la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea”.

- Determinar los resuitados obtenidos después de la implementacion de los
juegos didacticos como estrategia de ensefianza-aprendizaje- en los
nifios(as) del primer afio del segundo ciclo de primaria de la Unidad

Educativa “Juan Manuel Barea”.




PRIMERA PARTE
MARCO TEORICO CONCEPTUAL

CAPITULO |
TEORIAS DEL APRENDIZAJE

1.1 LAESCUELA NUEVA

“La Escuela Nueva surge a principios del XX y estd ligada a una serie de
transformaciones econdmicas y demograficas. Curiosamente la mayoria de los
hombres que la propusieron, no eran pedagogos, sino, médicos, psicdlogos y
abogados que llevaron a la escuela los conocimientos que consideraron

innovadores™'.

Los ideales de la escuela nueva son respetar la personalidad del alumno, sus
intereses, el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en la hora de
planificar. A través de la educacion se debe buscar el desarrollo integral del

nifio(a) para que alcance su plenitud vital.

Los principales elementos de la practica educativa en esta nueva corriente que es

la Escuela Nueva son;

- El profesor pierde su lugar central, la intervencion en el proceso ensefianza-
aprendizaje, se justifica por una necesidad del nifo. Se intentara que la
actividad del profesor sea siempre menor que la del alumno.

- El alumno(a) es el centro de interés. Para educar se debe conocer al

educando, partir de sus intereses y necesidades, respetar su ritmo de

! CASTRO SILVA, FEduardo. "La Formacion Docente en América Latina”. Santiago-Chile. 1991.
UNESCO/OREALC. Pag. 15



desarrollo, responder a su tendencia natural. Participara en fa organizacion
escolar con el profesor.

- El objetivo prioritario que se propone es la formacion integral de la persona.

- Los contenidos definen una cultura general junto a una especializacion, que
incluyen aspectos fisicos y morales, trabajos manuales, jardineria, cria de
animales, trabajos libres y los temas correspondientes a los intereses
espontaneos del nifio(a).

- Su método esta basado en la induccién cientifica, que se caracteriza por ir
de los hechos concretos a las leyes, de lo sensorial a lo abstracto, de lo
particular a lo general y universal. Se apoya en los hechos, en la
observacion, en la experiencia, en la préactica para llegar después a la
teoria, en la investigacion, en la actividad. La coeducacion y los trabajos en

equipo se valoran muy positivamente.

La Escuela Nueva se caracteriza por resaltar la importancia de la actividad del
alumno(a). También se refiere a una actividad intencional y dirigida, que en unos
niveles puede ser manipulada, pero en otros es mental, reflexiva, como los juegos

didacticos matematicos.
1.2 LA ESCUELA CRITICA

Surge a mediados del siglo XX a partir de una pedagogia que propone una
reflexion colectiva entre maestros y alumnos sobre los problemas educativos y
propicia una toma de conciencia sobre el poder de la escuela, que lleva al docente

al cuestionamiento de su propia autoridad, en busca del rescate del verdadero

poder que pueden tener maestros y alumnos.

Como se observa: “Las escuelas Nueva y Critica, ingresan en un proceso de
renovacion con relacion a los roles del maestro y alumno, a la organizacion

escolar y también a la curricula, en los que empieza a considerarse la

10



transformacion de la labor docente, y se da valor al aspecto creativo en el

quehacer del nifio™.

Finalmente ante la necesidad de enfrentar cambios significativos que colaboren en
el mejoramiento de ia educacidn y al encontrarnos en una modernidad giobalizada
en el presente siglo, es un reto para la-.educacion asumir el rol que le corresponde,
con eficacia y eficiencia para brindar a los educandos el apoyo pedagdgico que les
facilite el logro de aprendizajes adecuados y relevantes en un proceso activo, a
través del cual se apoyara en la construccion del aprendizaje, buscando formar un
alumno reflexivo, critico y razonador, que dé solucién a [os problemas que se le

presenten, esta nueva concepcion es el Constructivismo.
1.3 EL CONSTRUCTIVISMO .

El constructivismo para Carretero, significa como “una corriente donde el individuo,
tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los
afectivos del comportamiento, no son un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va
produciendo dia a dia como resultado de la interaccion entre los dos factores, en
consecuencia segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una copia

de 1a realidad sino una construccion del ser humano™.

El aprendizaje para éste autor es la construccidon de conocimientos que el nifio y
nifia realiza en el ambito de sus relaciones con sus comparieros, en la familia y en
todas las actividades sociales donde el ser humano comparte, intercambia, se
relaciona con sus semejantes y con todo su entorno o el medio que le rodea.
Dicho proceso parte de conocimientos previos y de la actividad externa o interna

que el nifio y nifa realice al respecto.

? Ibidem. Pag. 20
? DIAZ B. Julidn. “Tratado de Pedagogia Conceptual”, Edit. Famdi, Bogotd-Colombia. 1994. Pdg. 14
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Por otra parte, otro autor sostiene que: “El constructivismo implica fomentar la
autonomia moral y cognitiva de los nifios y nifas; ensefiar a parye actividades
" gue tengan un significado para los nifios y nifias como las actividades ladicas y no
a partir de programas curriculares iguales para todo el mgncé.d

S

Las ideas ejes del constructivismo segun Ciaros, en el maestro(a) son:

+ “El aprendizaje escolar no es solamente receptive, un reflejo y copia del
saber que transmite el maestro; en esencia, es una reconstruccion de ese
saber a través de los rasgos idiosincrasicos de cada persona.

e EI nifio y nifia es el Ultimo y principal actor de su propio aprendizaje; el
maestro es el guia y orientador de la actividad mental del nifio y nifia; para
ello debe procurar articular sus procesos constructivos con los contenidos
organizados y seleccionados anticipadamente.

« FEl aprendizaje es un motor del desarrollo y entre ambos procesos existe
una interaccién retroactiva.

« El aprendizaje activo, contribuira a resolver cualquier problema que se nos

presente en la vida real”.

La actual Reforma Educativa retoma estos principios y postulados en forma
practica para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje. “El aprendizaje
entendido como construccion de conocimiento es el resultado de la realizacion de

actividades auténticas, es decir (tiles y culturalmente propias™.

El nifio(a) es el que debe construir sus aprendizajes con la ayuda del maestro y la

colaboraciéon de sus comparieros. Para esto el nifio y nifia deben ser mas activo,

4 BUSTOS, Manuel. “Constructivismo y Educacion”. Edit. Aique. Buenos Aires-Argentina. 1996. Pag. ¢

* CLAROS, Marleny. “Juegos y Materiales Diddcticos”. Edit. Abedul. Lima-Perii. 1999. Pdg. 16

6 MINISTERIQ DE EDUCACION, CULTURA Y DEPORTES. “Organizacion Pedagégica”. Edit. SIGLA
S.R.L. La Paz-Bolivia. 1997. Pdg. 13
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creativo, tratando de buscar informacion que responda a las necesidades de su
vida diaria. |

El constructivismo sirve para aplicar metodologias activas donde e! aprendizaje se

adquiere por interés, motivacion y responsabilidad del nifio y nifa.

Las investigaciones por Vygotsky, Piaget y Ausubel son fundamentales en el
desarrollo del Constructivismo.

1.3.1 EL CONSTRUCTIVISMO DE LEV VYGOTSKY

El aporte mas importante de Vygotsky, fue reconocer a los niftos como agentes
activos del proceso educativo, son agentes porque internamente elaboran la
actividad pedagdgica, esta elaboracion puede o no tener mucha relacion con los
contenidos del plan pedagodgico.

El Constructivismo surge de lo que Vygotsky sefiala: “El espacio entre el desarrollo
real y el desarrollo potencial se denomina: Zona de Desarrolio Préximo™, que no
es otra cosa que el espacio o diferencia que existe entre 1o que un nifio(a) puede
hacer por si solo en su estado actual de desarrollo y lo que puede lograr con el
guia de un adulto o de otrc compafiera de mas experiencia. Asi el desarrollo del

nifio(a) es un estado potencial que alcanza con el apoyo de los demas.

La zona de desarrollo préximo, maestro y alumno (adulto y nifio, tutor y pupilo,
modelo y observador, experto y novato) trabajan juntos en las taréas que el

estudiante o puede realizar solo, dada la dificultad del nivel.

7 VYGOTSKY, Lev. “Desarrollo de los Procesos Psicoldgicos Superiores™. Edit. Grijalbo. Barcelona-
FEspaiia. 1979. Pag. 133
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En las situaciones de aprendizaje, al principio el maestro (o el tutor) hace la mayor
parte del trabajo, pero después, comparte la responsabilidad con el alumno.
Conforme el estudiante se vuelve mas diestro, el profesor va retirando el
andamiaje para que se desenvuelva independientemente.

Vygotsky afirma que los aprendices se mueven en una ZDP puesto que a menudo
se ocupan de tareas que rebasan sus capacidades, al trabajar con los versados,
estos novatos adquieren un conocimiento compartido de proceso importante y lo
integra al que ya saben. Asi, esta pasantia es una forma de constructivismo que

depende en gran medida de los intercambios sociales.

En consecuencia, la Zona de Desarrollo Préximo tiene una gran repercusion en el
proceso ensefanza-aprendizaje, porque representan una nueva formula para-la
teoria y la practica pedagdgica. En base a este constructor, se puede indicar que
un buen aprendizaje es el que precede al desarrollo, entonces el deber de las
escuelas es de tratar de dar la maxima ayuda a los nifios(as) para que lleguen a
expresar, crear, construir y otros. El aprendizaje despierta una serie de procesos
evolutivos internos capaces de operar, solo cuando el nifio esta en interaccion con

las personas de su entorno y en cooperacion con algin semejante.

“E| desarrollo o maduracién se considera como una condicion ‘previa del
aprendizaje, pero nunca como resultado del mismo™®. En este entendido sefala
que el nifio(a) solo puede aprender cuando tiene madurez, por lo tanto el

desarrollo avanza con mas rapidez que el aprendizaje

Desde ésta perspectiva se ve la ensefianza como un apoyo pedagbgico y un
proceso activo a través del cual el docente estimula constantemente el desarrollo

del aprendizaje en los nifios(as) a través de diferentes experiencias y actividades

8 Ibidem. Pag. 125
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en un intento de que construya sus conocimientos mediante su experiencia de
Vygotsky.

Otro aspecto que considera el constructivismo es la identificacion de los
conocimientos previos de los nifios(as), los que no llegan a la escuela como una
pagina en blanco, sino que tienen una serie de conocimientos que son el fruto de
su experiencia, estas situaciones vivenciales sirven de buena base para la
construccion del conocimiento, por esta razén el aprendizaje debe partir de lo que
es conocido y familiar para el nifio, este aprende mejor cuando mas proximo a su
experiencia se encuentra el objeto a conocer, lo que generalmente sirve de
plataforma para que este dé vuelo a su imaginacion y a su fantasia a través de lo

que escribe.

“El aprendizaje del lenguaje esta vinculado con las situaciones reales en las que
los nifios necesitan comunicarse. Cuando los conceptos no estan relacionados

con el entorno, carecen de significado y son para los nifos meras palabras™.

Afirma que el lenguaje desempefia una funcion social, porque esta al servicio del
hombre, sin &, seria imposible la vida social, porque el lenguaje se cifie al nivel

cultural de diversos grupos sociales.

El desarrollo del lenguaje es tanto un proceso social como cognitivo, tanto
individual como colectivo. Se da entre las personas, por eso es un proceso inter
subjetivo y también en la mente del aprendiz, por lo que es un proceso intra
subjetivo, esto quiere decir que el conocimiento individual primero ocurre en el

espacio social.

'9 MINISTERIO DE EDUCACION, CULTURA Y DEPORTES. “Organizacién Pedagégica”. Op. Cit. Pag. 11
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1.3.2 ETAPAS DEL DESARROLLO COGNITIVO POR JEAN PIAGET

Para Piaget segun Chirinos, indica que: “el aprendizaje esta ligado intimamente al
desarrollo del pensamiento y distingue cuatro estudios: el sensorio motor, el
preoperacional, el operacional concreto y el operacional formal. Reconoce que el
nifo por su curiosidad, explora, descubre y aprende personalmente y aprender
significa descubrir, es decir el nifio construye sus propios esquemas mentales y no

debe repetir lo que el maestro trata de ensefiar’'°.

Segun ésta concepcion, las cuatro etapas del desarrollo cognitivo, estan definidas
cada etapa de tal manera que garanticen un orden de sucesion invariante pero
que las estructuras que caracterizan a cada etapa no estan totaimente
predeterminadas por la herencia, sino que la experiencia fisica y el medio
ambiente social contribuyen a la aparicion de las etapas y por ello todos los
nifos(as) pasan por las etapas en el mismo orden de sucesion, pero la edad

cronoldgica en que ellos cumplen cada etapa tiene ligeras variaciones.

Segun De Zubiria, ... Piaget acude a dos conceptos centrales: la asimilacion y la
acomodacion. Usando una analogia bioldgica definio la asimilacion como la
integracién de elementos exteriores a estructuras en evolucion o ya acabadas en
el organismo, de esta manera la asimilacion sera el proceso mediante el cual se
incorporen informaciones provenientes del mundo exterior a los esquemas O
estructuras cognitivas previamente construidas por el individuo... La acomodacion
es un proceso complementario a la asimilacion, mediante la cual se modifican los
esquemas teniendo en cuenta la informacion asimilada. De esta manera se
garantiza que la asimilacién conduzca a una representacion acorde con lorealy

no a una fantagia”'".

!9 CHIRINOS, Raul Alberto. “Nuevo Manual del Constructivismo”. Edit. J.C. Lima-Peru. 1999. Pag. 11
I pE ZUBIRIA, Julién. “Tratado de Pedagogia Conceptual”. Edit. Famdi. Bogotd-Colombia. 1994.
Pag. 100
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Los procesos de organizacidn, asimilacion y acomodacién son efectivos
operativamente durante toda la vida y cambian en cada etapa sucesiva del

desarrollo.

Piaget indica que para conocer los objetos, el nifio(a) debe actuar scbre ellos y
luego transformarlos; tiene que desplazar, conectar, combinar, separar y unir de
nuevo. Desde las mas elementales acciones sensomotoras (empujar y hablar),

hasta las operaciones intelectuales mas sofisticadas.

“Los procesos de asimilacién y acomodacion se producen de manera simultanea,
fluyen formas de asimilacion y acomodacién sensoriales y formas de asimilacion y
acomodacién racionales. Por ejemplo ante un objeto, el sujeto recibe la accién de
los objetos sobre él, los percibe sensorialmente, los asimila, luego el sujeto
acomoda sus esquemas cognoscitivos en funcién a las caracteristicas del objeto,
es decir, relaciona sus conocimientos anteriores a las propiedades del objeto.
Simultéaneamente se da una asimilacién, que transforma las cualidades y
propiedades del objeto en conceptos, definiciones y enunciados, los mismos son
incorporados al sistema de conoccimientos previos que tiene el sujeto, a sus

estructuras de pensamiento"”.

En este entendido, la asimilacién como Ja acomodacién de una nueva informacion
s asimilada en el conocimiento, los esquemas cognoscitivos anteriores se
modifican y reestructuran. En consecuencia el pensamiento adquiere mayor
fluidez en la resolucién de problemas, el nivel de las operaciones es mas alto, las
formas de razonamiento de la persona se reorganiza y complejiza. El nifio
entiende {as unidades o sentido numérico de 4 y 3 (asimilacidn); pero tiene que
hacer una acomodacién al enfrentarse al problema ¢ Cuanto me queda si resto 3

de 4?. Los procesos de organizacion, asimilacion y acomodacion son efectivos

12 TINTAYA, Porfidio “Estructuras Posibles y Aprendizaje Significativo”. Edit. Instituto de Estudios
Bolivianos Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion UMSA. La Paz-Bolivia. 2000. Pag. 90
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operativamente durante toda la vida y cambian con cada etapa sucesiva del

desarrollo.
1.3.3 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO POR DAVID AUSUBEL

“Esta teoria ausubeliana permite distinguir entre los tipos de aprendizaje y la
ensefianza o formas de adquirir informacion. El aprendizaje puede ser repetitivo o
significativo segun lo aprendido se relacione arbitraria o0 sustancialmente con la

estructura cognoscitiva”'®.

El aprendizaje significativo es cuando los nuevos conocimientos se vinculen de
una manera clara y estable con los conocimientos previos de los cuales disponia
el individuo. En cambio el aprendizaje repetitivo sera aquel en el cual no se logra
establecer esta relacion con los conceptos previos sino de una manera mecanica y

por lo tanto poco duradera.

. Para Ausubel citado por Tintaya indica “la necesidad de facilitar en el aprendizaje
la asimilacidn de signiﬁéados y desarrollar el aprendizaje significativo. Este es un
proceso que permite la asimilacién de nuevos significados y materiales que
afianzan la estructura de conocimientos o materiales con los conocimientos o

contenidos ideativos ya existentes™'*.

El aprendizaje significativo es un proceso, donde se logra dependiendo de la
naturaleza del material que se va a aprender y la estructura cognoscitiva del

educando.

“Es evidente que el aprendizaje significativo es mas importante y deseable que el
aprendizaje repetitivo en lo que se refiere a situaciones académicas, ya que el

13 DE ZUBIRIA, Julidn. Op. Cit. Pdg. 121
Y TINTAYA, Porfirio. Op. Cit. Pag. 91
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primero posibilita la adquisicion de grandes cuerpos integrados de conocimiento

que tengan sentido y relacion”®.

El aprendizaje repetitivo, consta de asociaciones arbifrarias, al pie de la letra,
mientras que el aprendizaje significativo de una informacion nueva se relaciona
con la ya existente en la estructura cognitiva de forma sustantiva, no arbitraria ni al

~ pie de la lefra.

1 DIAZ BARRIGA, Frida & Herndndez, Gerardo. Estrategias Docentes para un Aprendtzaje Significativo.
Edit. McGraw-Hill. México. 1999. Pag. 20
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CAPITULO Il
ANTECEDENTES DE LA MATEMATICA

2.1 RESENA HISTORICA DE LA MATEMATICA

“La primera operacion aritmética que efectuaron las civilizaciones primitivas fue la
suma, utilizando objetos concretos que estuvieran al alcance de la mano. Asi, o
bien se efectuaban las sumas amontonando piedrecitas o bien formando nudos en

una cuerda como hacian los incas"*®.

Los signos aritméticos de sumar y restar se cree que son debidos a los antiguos
comerciantes que marcaban con ellos las mercancias que compraban y vendian
para indicar de este modo que contenian mayor o menor cantidad de la pactada
en el intercambio.

La multiplicacion resultdé una operacion aritmética muy complicada para las
civilizaciones antiguas debido sobre todo a las limitaciones impuestas por el uso
de sistemas de numeracién poco practicos. Para efectuar multiplicaciones de los
pueblos mesopotamicos utilizaban tablas .de cuadrados de los ndmeros naturales

que fueron imitadas por los griegos.

De las operaciones elementales de la aritmética, sin duda la division es la mas
complicada. Por tanto no es de extrafiar que el proceso seguido desde las
primeras representaciones dadas por babilonios e hinddes hasta las modernas
notaciones de la division haya sido largo y complejo. El uso de la raya horizontal
para indicar la divisién entre dos nimeros lo divulgd Fibonacci en el siglo XIll, que

lo tomo de los manuscritos arabes.

18 GALDOS, L. “Aritmética”. Edit. Cultural S.A. Madrid-Espafia. 1990. Pdg. 41
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La historia de la matematica surge en la antiglledad con los paises de Egipto,
Babilonia, China, e India. Sin embargo su division historica esta en funcion al
descubrimiento de teorias O leyes de la matematica propuesta por AN.
Kolmogdrov sefiala que la matematica nacié entre los siglos IV y V de nuestra era

bajo la identificacion de aritmética basica y geometria euclidiana.

El periodo de ia matematica elemental surge en el siglo V antes de nuestré eray
se prolonga hasta el siglo XVI de nuestra era, se desarrolla de las magnitudes
constantes en &lgebra basica, trigonometria y la geografia analitica. En los siglos
XVI-XIX comprende la introduccién de magnitudes variables en la geometria
analitica de Descartes y la creacion del calculo diferencial e integral en los trabajos
de I. Newton y G.V. Leibniz. Finalmente la matematica contemporanea abarca en
el siglo XIX al XXI que ha crecido desmesuradamente con el volumen de las

formas espaciales y sus relaciones cuantitativas.
2.2 LA ARITMETICA EN LA MATEMATICA

La aritmética es con seguridad, la parte de las mateméticas del emplec mas
generalizado e inmediato para el hombre donde se utilizan universaimente las
cuatro reglas o de los sistemas de medicion. La aritmética entra también en
campos mas complejos, tales como la radicacion, la teoria de los nimeros, los

logaritmos, hasta alcanzar los niveles de calculo de la matematica superior.

Galdds sefala sobre la adicion es unir o sumar varios conjuntos consiste en reunir
en un solo cenjunto todos los elementos de todos los conjuntos. Sustraccion; es la
operacion aritmética opuesta a la adicion y consiste en obtener uno de los
sumandos que recibe el nombre de resta o diferencia. Multiplicacién; consiste en
hallar un nimero llamado producto a partir de dos nimeros llamados multiplicando
y multiplicador. Division; es la operacion inversa de la multiplicacion y su objeto

consiste en hallar uno de los factores, que recibe el nombre de cociente,
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conocidos uno de [os factores, que recibe el nombre de divisor, y el producto, que
recibe el nombre de dividendo. Y la fraccidn; que representa el cociente de una
divisién en el cual el numerador representa el dividendo y el denominador

representa el divisor,

En este entendido ia adicidn o suma, es una operacién elemental que consiste en
reunir en una sola cantidad (la suma) varias cantidades (los sumandos), y en ella

se utiliza el signo (+), que se lee "mas”.

En la sustraccion o resta, es {a operacién inversa a la suma, donde a una cantidad
llamada minuendo se le quita otra, denominada sustraendo, el resultado es el

resto o diferencia y su signo es (-), que se lee "menos”.

La multiplicacion, es una operacion que se hace entre un ndmero llamado
multiplicando y otro llamado multiplicador, cada uno de estos términos se llama

factor, el resultado es el producto, y se utiliza el signo (x), que se lee “por”.

La division, es una operacion que se hace entre dos nimeros, llamados dividendo
y divisor, consiste en separar o distribuir la primera cantidad en tantas partes como
lo indique la segunda. El resultado se llama cociente. Cuando la divisién no es
exacta gueda un sobrante llamado resto, y su signo es (<), que se lée “dividido

por”.

“Un problema es una situacién ante la cual hay que buscar y dar reflexivamente

una respuesta coherente”!’,

17 MINISTERIO DE EDUCACION CULTURA Y DEPORTES. “Guia Diddctica Resolucion de Problemas
Aritméticos”. Edit. Offset Color S.R.L. La Paz-Bolivia. 1995. Pdg. 7
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~ Los problemas aritméticos son situaciones reales concretas, interesantes para el

nifio y nifa, que posibilita la comprensidn de los conceptos matematicos a traves
de las reflexiones para encontrar la forma de salir de una dificultad.

Y por Uitimo la fraccién es cuando la unidad debe ser dividida para tomar de él a la
parte que interesa. Una fraccion se compone de dos nimeros y puede ser
representada separando entre si los nimeres por una linea horizontal o por una
barra, donde el numerador ocupa la parte superior y el denominador es la parte

inferior.
2.3 LA MATEMATICA

Matematica significa ciencia del conocimiento y proviene del verbo manthano, que
significa aprender o conocimiento. En algunos diccionarios definen como ciencia

de la cantidad.

LLa matematica ha llegado a constituirse en uno de los grandes logros de la
inteligencia humana, al extremo que alguien la llamo “reina de las ciencias” porque
constituye‘e‘n un aspecto medular de la cultura y un poderoso sistema tedrico-
légico de alto nivel de abstraccion, potencialmente muy Util para las demas

ciencias.
2.4 LA MATEMATICA EN LA EDUCACION

Seguin el INSSB-UMSA, el autor Pérez sefiala que: “Desde una vision de
educacion integral, se puede definir que la meta de la ensefianza de la matematica
es ayudar al alumno(a) a desarrollar su pensamiento logico convergente
(razonamiento Iégico) unto al pensamiento libre, creativo, autbnomo y divergente
(razonamiento analdgico). Es decir, no puede darse ningin antagonismo entre el

pensamiento l6gico y el creativo, ambos son necesarios y complementarios,
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puesto que el segundo permite modificar ideas que requieren un ordenamiento de

las partes integrantes de los modelos ya establecidos™*®.

En este sentido la conjuncion del razonamiento ldgico y el razonamiento analdgico
son imprescindibles para el educando en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la matematica, bajo el marco de la definicion de un pensamiento integrador. Este
aprendizaje proporcionara a los nifios y nifias instrumentos conceptuales y
metodologicos para representar, explicar y predecir hechos y situaciones de su
diario vivir y resolver problemas, permitiendo incrementar sus niveles de

abstraccion, simbolizacién y formalizacion del conocimiento.

Por otro lado, Lareda plantea que: “El trabajo escolar de la matematica permite
elaborar y comprobar conjeturas, formular contraejemplos, seguir argumentos
l6gicos juzgar la validez de un argumento, construir argumentos sencillos

vélidos™'®.

Segun el autor anteriormente indicado sostiene que al educando hay que
proporcionar actividades adecuadas al desarrollo de problemas matematicos
reales por que esos problemas les dan la oportunidad para reflexionar y

reorganizar sus formas de pensar.
2.5 LA MATEMATICA EN LA REFORMA EDUCATIVA

El nuevo compendio de legislacion sobre la Reforma Educativa, en el reglamento
sobre la Organizacion Curricular del nivel primario en area matematica sefiala:
“desarrolla la abstraccion por medio de diversas formas de razonamiento y la
capacidad de procesar informacion matematica y utilizar la matematica para

" reconocer y plantear y resolver problemas... pone especial cuidado en el

'8 INSSB-UMSA. “Revista de Primaria”. Edit. Campo Iris srl. La Paz-Bolivia. 2002. Pdg. 24
19 LAREDA, Victoriano. “Metodologia Activa de la Matemadtica”. Edit. Abedul. Lima-Peru. 2002. Pdg. 12
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desarrollo de actitudes de Ia valoracién de la etnomatematica fin de despertar su

interés y curiosidad"?.

La matemética, generalmente se ha ensefiado al nifio(a) a partir de problemas
que no tenian relacién con la vida real. El docente la ensefiaba a través de
propiedades y formulas abstractas, olvidando que los conceptos provienen de los

problemés de la vida real.
2.6 LA ETNOMATEMATICA

“La etnomatematica revaloriza el bagaje de conocimientos, expresiones, formas de
pensar, conceptos y formas de hacer matematica (procesos) propios de las

culturas originarias”?'.

Por lo tanto la etnomatematica son formas e instrumentos que se utilizan para la
representacion de cantidades de personas animales y otros, mediante la yupana y
los quipus donde se realizan las altas estadisticas, de sistemas de escritura, de
" instrumentos (nemotécnicos) de recuperacion y registro de unidades de medida e

informacion.

Queda claro entonces que la matematica propuesta por la Reforma Educativa
toma en cuenta la vida real y debe tener sentido y funcionalidad en la vida de los
nifios y nifias. Es decir asumir un enfoque fenomenolégico, segun el nexo entre la
teoria matematica y el contexto propio de los estudiantes con su propio ritmo de
aprendizaje en el desarrollo y manejo de procesos y conceptos en diferentes

situaciones de su vida.

20 MINISTERIO DE EDUCACION CULTURA Y DEPORTES. “Nuevo Compendio de la Legislacién sobre la
Reforma Educativa y Leyes Conexas”. Edit. SPC Impresores. S.A. La Paz-Bolivia. 2002. Pdg. 90

2! MINISTERIO DE EDUCACION CULTURA Y DEPORTES. “Guia Diddctica de Matematica 1”. Edit.
Hermenca. Lida. La Paz-Bolivia. 1998. Pag. 49

25



2.7 PARADIGMA TRADICIONAL DE LA MATEMATICA

“También existen otras formas de concebir la ensefianza de la matematica, las
cuales, segun Treffers, es necesario cambiar. Una de ellas es la denominada
‘mecanicista’, que consiste en impartir formulas y reglas para resolver ejercicios,
sin contexto ni teoria matematica. Otra es la ensefianza ‘estructuralista’, en la que
se privilegia la teoria matematica descuidando su aplicacién en la vida diaria, por
"o gue es descontextualizada. Finalmente, la ensefanza ‘empirista’ consiste en
resolver problemas de la vida diaria, pcniendo énfasis en el contexto y dejando de

lado la sistematizacion y teorizacién matematica "%

Este hecho queda establecido con la propuesta de la Reforma Educativa, donde el
rol del maestro y maestra cambia radicalmente proponiendo actividades activas en
los nifios y nifias de modo que les permita poner en practica con cada una de las

experiencias.

Considerando que los paradigmas tradicionales tomaban a la matematica
“mecanicista” y “estructuralista” aislando su aplicacion en la vida diaria, en cambio
la ensefanza “empirista’ resuelve problemas de la vida diaria. Por lo cual la
presente investigacién se acomoda plenamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, como elemento central son los juegos didacticos en matematica, que
constituye un campo de nuevos aprendizajes, en donde se manifiesta la
cooperacion, la solidaridad, el respeto y el trabajo grupal, bajo una perspectiva que
permite que todos exterioricen sus ideas, promuevan innovaciones y sobre todo,

manifiesten sus estados de animo.

Sefiala Good que “las clases de matematicas en los paises de Estados Unidos,
Japén y China estan orientados hacia la solucion de problemas en lugar de hacia

el dominio memorizado de hechos y procedimientos. Los maestros usan muchos

# Ibtdem. Pag. 2
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tipos diferentes de materiales representaciones y a menudo se basan en los

estudiantes como fuentes de informacionZ.

Los paises desarrollados, utilizan enfoques recientes donde éstos han sido
desarrollados en la ensefianza de la matematica. Los alumnos estén orientados
hacia la solucién de problemas, los procesos de razonamiento y las relaciones

mas que hacia el dominio de la memoria.
2.8 EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA |

“La Didactica es la ciencia que estudia, como objeto, el Proceso de Ensefanza-
Aprendizaje, dirigido a resolver la problematica que se le plantea a la escuela: La
preparacién eficiente del hombre para la vida o desempeiio y cuya funcion es la de
formar al homibre, pero a diferencia del proceso formativo en general, de un modo

sistémico v eficiente, que es el aprendizaje™.

El Proceso de Ensenanza-Aprendizaje es el resultado de las relaciones didacticas
que se dan entre dos sujetos entre (docente- alumno o viceversa y entre alumnos)
que en &l participan, esta dirigido de un modo sistémico y eficiente a la formacién
de las nuevas generaciones, con vista a la solucion de la necesidad social, con
ayuda con ciertos objetos, en este caso los juegos didécticos matematicos,
mediante lo cual se obtienen determinados resultados a través de la participacion

activa y consciente de los ninos(as).

En la didéctica constructivista, el maestro no dicta, sino genera escenarios donde

los actores son los nifios(as), donde se dinamizan sus experiencias previas y sus

# GOOD, Tomas & Brophy, Jere. “Ps_ibologia Educativa Contempordnea”. Edit. McGraw-Hill. México.
1995. Pag. 263

2 {LVAREZ, Carlos. “Didéctica General (La Escuela en la Vida)”. Edit. Kipus. Cochabamba-Bolivia. 2002.
Pag 38
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horizontes de significacion, donde su imaginacion se activa, donde el conocimiento

se construye en grupo con los aportes de todos, incluido el maestro.

Lerner indica: “La practica pedagdgica se apoya siempre explicita o
implicitamente, en una determinada manera de concebir el proceso de
aprendizaje... algunos aprendizajes son posibles a partir de la interaccion con los

objetos y con las demds personas’.

El proceso ensefanza-aprendizaje de la matematica es interactuar con los objetos
y consultando con los demas, que a partir de estas interacciones el nifio y nifia se

plantean miltiples problemas cognoscitivos e intenta resolverios.

Por otra parte, Mosley y Meredith menciona sobre la ensefianza-aprendizaje: “La
matematica debe ser realista. Los nifios y nifias aprenden mejor cuando una
materia tiene un sentido real para ellos. En matematica esto significa hacer

muchos trabajos practicos donde despliegan habilidades"®,

Los nifios y nifias aprenden, si disfrutan lo que estén haciendo. Es por eso que los
maestros y maestras tienen que utilizar diversos materiales y juegos en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la matematica.

~ Segln Barrén, sostiene que “en la nueva ensefianza, la funcion del maestro es la
motivador e impulsor de la dindmica de aprendizaje. El debe desencadenar y
canalizar la energfa de sus alumnos. El maestro también participa en el proceso
de aprendizaje: debe conocer los problemas de los nifios, acompafiar al alumnado

en la realizacién de sus tareas, dialogar y crear un espacio de comunicacion®.

25 LERNER, Delia. “La Matematica en la Escuela Aqui y Ahora™. Edit. Copyright Aique S.A. Buenos Aires-
Argentina. 1995. Pdg. 15 ’

% MOSLEY, Frances & Meredith, Susan. “Como Ayudar a su Hijo a Jugar con Nimeros y Formas”. Edit.
Lumen. Buenos Aires-Argentina. 1990. Pag. 45

27 BARRON, Betty. “Organizacion Pedagdgica”. Edit. Sinergia. La Paz-Bolivia. 2001. Pag. 130
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La autora sefala, la forma de aprender en {a escuela debe cambiar. El aprendizaje
no es sOlo intericrizar individualmente conceptos abstractos vy
descontextualizados. Cuando el nifio ayuda a sus mayores, el aprendizaje surge
como resultado de esa relacion social. Los nifios internalizan asi las distintas

estrategias para actuar en el mundo que comparten con su comunidad.

Por otra parte Tintaya sostiene que: “El aprendizaje es un proceso de accion del
organismo sobre el medio, una asimilacion que, al organizar y modificar las
condiciones del medio ambiente, produce la modificacién de su organizacic’:n 0
medio interno. Se produce en un espacio de relaciones que lo condiciona, pero
que a la vez engendra nuevas formas y niveles de relacion con el medio (codigos
" y normas) y de creacion de sentidos singulares, produce transformaciones, tanto
en el medio externo (realidad) como en el medio internc (ocrganismo-

personalidad)’.

El proceso de aprendizaje, indica qué son acciones llevadas a cabo y sus efectos
constituyen asociaciones que provocan estimulos en el cerebro que las refuerzan,
positiva o negativamente, convirtiéndolas en estructuras cognoscitivas; es decrr,
conocimientos que se emplearan a partir de ese momento en los procesos del
pensamiento y que, llegado el caso, podran ser relacionados con nuevas
situaciones. Esto ultimo, que implica la capacidad de sacar conclusiones a partir
de lo observado, se conoce como conceptualizacion. En la medida que las
conceptualizaciones efectivas y cognoscitivas se combinen, se formara un

individuo creativo y autodirigido, capaz de generar ideas.

? TINTAYA, Porfidio. Op. Cit. Pdg. 69, 70
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CAPITULO Il
- ANTECEDENTES DEL JUEGO

3.1 DEFINICION DEL JUEGO

La Real Academia Espafiola dice del juego: “accion de jugar, pasatiempo o
diversion”.

Para Cagigal, citado por Moreno indica: “juego o jugar expresa algo claro, facil,
evidente. Después ningun sabio ha sido capaz de definirlo, porque esta palabra se
refiere a una condicidon o realidad primigenia de la vida. El juego e$ algo
primordialmente vital en la vida en el ser humano: el homo ludens shpone casi la

mitad de la vida humana en vigilia"®.

Asimismo, Schiller manifiesta que “... el hombre sélo juega cuando es plenamente
tal, y sdlo es hombre completo cuando juega. El juego no es un escape de la vida,
constituye parte integrante de ésta y permite a todos entendernos mejor y

comprender nuestras vidas™.

El juego forma parte de la vida cotidiana de todas las personas, en todas las
culturas. En el caso de los nifos, los juegos son un componente fundamental de

su vida real.

También es oportuno sefialar que Instituto de Estudics Bolivianos, sostiene que
los Juegos Infantiles: “Estos se manifiestan como actividad voluntaria de los
participantes; se ejecutan dentro de limites de tiempo y de lugar, que son los que
establecen, con cierta libertad, los jugadores; y obedecen a reglas libremente

aceptadas, pero absolutamente. obligatorias. Ademas, no persiguen otra finalidad

? MORENQO, Juan Antonio. “Aprendizaje a través del Juego”. Edit. Aljibe. Mdlaga-Espafia. Pég. 21
30§
Idem.
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que la que poseen en si mismos; y procuran una sensacion de goce, de

satisfaccion inherente de la vida ordinaria™".

De ofra parte, el juego posee dos caracteristicas prototipicas: el azar y la
habilidad, que proporcionan el placer. Sin este ultimo componente, el juégo no
seria posible: nadie se embarca en una actividad que no le proporcione cierta
satisfaccion. Y, justamente, el azar y la habilidad, combinados en dosis variables,
dan, producen el gozo, tanto en el proceso mismo de la competencia como en el

desenlace, siempre que la disputa se corone con el éxito.

También Alvarez sefiala: "En un sentido mas amplio, el juege didéctico
ocupacional puede ser definido como el modelo simbdlico de la actividad
profesional. Mediante el juego didactico ocupacional y otros métodos ludicos de
ensefianza, es posible contribuir a la formacién del pensamiento tedrico y practico
y a la formacion de las cualidades que debe reunir para el desempefio de sus
funciones: capacidad para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas,

habilidades y habitos propios de la direccién y de las relaciones sociales™?

El juege didactico, estd dado por el hecho imitativo se combinan diferentes
aspectos en el proceso de ensefianza-aprendizaje porque permite que haya
participacion, dinamismo, interpretacion de papeles, iniciativa, competencia y
otros, aportando a fa formacién del pensamiento, habilidades y valores del nifio(a).

3.2 TEORIAS SOBRE EL JUEGO

La actividad del juego es tan antigua como la humanidad. El ser humano ha

jugado siempre, en todas sus circunstancias y en toda cultura.

HNSTITUTO DE ESTUDIOS BOLIVIANOS. “Juegos Infantiles Tradicionales de Bolivia”. Edit. Instituto de
FEstudios Bolivianos. Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion, UMSA. La Paz-Bolivia. 2002.
Pdg. 11 )

32 ALVAREZ, Carlos. Op. Cit. Pég. 134
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Las primeras aproximaciones sobre el juego se sitian a mediados del siglo XIX y
principios del XX. Enire las teorias estan:%teoria del excedente energético, del

preejercicio, de la recapitulacién y de la relajacion”,

3.21 TEORIA DEL EXCEDENTE ENERGETICO

A mediados del siglo XIX, Herbert Spencer (1855) propone la teoria del excedente
energético donde sefiala: el juego aparece como consecuencia del exceso de
energia que tiene el individuo. Para realizar esta afirmacidn se apoya en |a idea de
la infancia y nifiez, que son las etapas donde el nifio es mantenido por su familia y
no necesita trabajar, por lo tanto consume el excedente de energia a través del
juego.

3.2.2 TEORIA DEL PREEJERCICIO

- En 1898, Grooss propone una explicacion alternativa donde sefala que la nifiez es
una etapa donde el nifto se prepara para ser adulte, practicando a través del juego
las distintas funciones que tendra que desempefiar. El papel relevante del juego el

desarrollo del individuo.
3.2.3 TEORIA DE LA RECAPITULACION

Es propuesta por Stanley Hall en 1904, el juego es una caracteristica del
comportamiento ontogenético que recoge el funcionamiento de la - evolucién
filogenética de la especie. El juego para este autor se entiende que reproduce las
formas de vida de las razas humanas mas primitivas. Por ejemplo, los nifios en
edad escolar disfrutan haciendo cabafas, lo cual refleja la actividad que miembros
primitivos de la especie humana realizaban habituaimente al tener que realizar una
vivienda para protegerse.

3 MORENQO, Juan Antonio. Op. Cit. Pdg. 36, 37
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3.2.4 TEORIA DE LA RELAJACION

También se lo conoce como teoria de la distension, es propuesta por Lazarus,
indica que el juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo, del
agotamiento que generan en el nifio otras actividades mas duras y serias. E! juego,
sirve al individuo como elemento importante de distensidon y de recuperacion de la
fatiga de actividades mas serias.

En el siglo XX, en el afio 1923, Buytendijk indicé que el juego es una actividad
propia de la nifiez. Para este autor el juego es el resultado de elementos como
ambiguedad de movimientos, impulsividad, timidez, curiosidad y con algun objeto,
con algun elemento y no solo.

Freud en 1920, sefiala: el psicoanalisis también tiene su modo peculiar de
entender el juego. Uno de los aspectos mas destacados de este planteamiento
reside en admitir que el juego es una expresion de los instintos del ser humano y
que a través de él, el individuo encuentra placer, ya que puede dar salida a
diferentes elementos inconscientes. Desde el psicoanalisis se plantea que el juego
tiene un destacado valor terapéutico, catartico, de salida de conflictos vy

preocupaciones péersonales.

Para Piaget el juego es mas cognitivo y relaciona directamente el juego con la
génesis de la inteligencia. En consecuencia, habra un juego caracteristico de la
etapa sensoriomotora hasta llegar al predominante de las operaciones concretas y
formales. El juego esta regulado por la asimilacion, es decir que el nifio a través
del juego adapta la realidad y los hechos a sus posibilidades y esquemas de

conocimiento.

Desde la perspectiva sociocultural Vygotski, menciona toda actividad ludica esta

formada por reglas internas de funcionamiento. El juego mas representativo para
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el nifio y nifa es el juego simbdlico, es el juego mas social donde el nifio aprende

a conocerse asi mismo desde el punto de vista ser individual y ser social.

3.3 CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El juego tiene diversas caracteristicas como Huizinga, Caillois, Grooss, Russell,

Piaget, Bruner, entre otrcs.

El juego es una actividad desinteresada y autotélica.

El juego ha de ser espontaneo, impulso innato que no requiere ni
especializacion ni aprendizaje previo, aunque [a practica sucesiva
contribuya a ello.

El juego es incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea, original, el
resultado final del juego fluctia constantemente, lo que motiva la presencia
de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

El juego es ficticio. Es un mundo aparte, es como un cuento narrado con
acciones, alejado de la vida corriente, es un continuoc mensaje simbdlico.

El juego es un comportamiento de caracter simbolico y desarrollo social. -
El juego es una forma natural de intercambio de ideas y experiencias.

El juego es convencional y reglamentado. Todo juego colectivo es un
acuerdo social, establecido por los jugadores, guienes disefian el juego y
determinan su orden interno, sus limitaciones, sus reglas.

El juego permite al nifio relacionarse con [a realidad.

El juego es una actitud. El juego es parte de ia vida. El nifio juega siempre,
no importa donde ni con qué, juega de diferentes maneras segun el medio
donde se encuenire.

El juego, el nifio aprende unas pautas de comportamiento para crecer y

aprender a vivir en la sociedad de una manera integral. El juego fomenta ia
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capacidad para la elaboracion de normas desde la nifiez hasta el estado
adulto.

El juego abarca varias acciones y actividades donde es el producto de la ilusion,
de la voluntad, de la alegria del optimismo. Este mundo magico que llena el deseo
de realizacion y proporciona satisfaccion. Y proporciona al nifio y nifia lo mas

importante en el desarrollo evolutivo y la adaptacién al medio vital.
3.4 CLASIFICACION DEL JUEGO

La clasificacién del juego desde el punto de vista evolutivo en las diferentes
perspectivas y por varios autores como Jacquin, Chateau, Cratty donde parten de
criterios:

¢ Estrategias cognitivas que se ponen al servicio de la actividad -del
juego.

e Al nimero de participantes y la relacion que se produce entre ellos
mientras comparten el juego.

e Vigor de la actividad fisica.

También Jean Piaget clasifica el juego en funcidn al desarrollo cognitivo del nific o

de las estrategias cognitivas que emplea al resolver problemas.

En consecuencia los juegos se clasifican desde tres punios de vista el primero

cognitivo, el segundo social y el ultimo fisico.
3.4.1 JUEGO DESDE EL PUNTO DE VISTA COGNITIVO

- Juego funcional o de accion. Durante los dos primeros afnos de vida el

nifio realiza acciones que carecen de normas internas y se realizan por el
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3.4.2

placer que produce la accion en si misma, sin que exista otro objetivo

distinfo al de la propia accion.

Juego de construccion. Durante este mismo periodo de edad surgen las
primeras manifestaciones de juege de construccion, aungue son bastante

simples, el nifio manipula los objetos con la intencién de crear algo.

Juego simbdlico. A partir de los dos afos hasta los siete afos del éstadio
preoperacional se constituye en la actividad mas frecuente del nifio, donde
predominan los procesos de asimilacidon de las cosas a las actividades del
sujeto, es decir, a fravés del juego los nifios manifiestan comportamientoé
que ya forman parte de su repertorio, acomodando o modificando Ia

realidad de sus intereses.

Juego de reglas. A partir de los siete afos, el nifio inicia formas de juego
eminentemente sociales en las que comparte la tarea con otras personas.
En estos juegos se exige un entramado de normas, mas o menos complejo,
en donde los nifios llegan a negociar las normas y acatan mutuamente las

reglas que guiaran la actividad de juego del nifio.
JUEGO DESDE LA PERSPECTIVA SOCIAL

Juego solitario. En sus dos primeros afios, el nifo juega sblo y separado
de los demas y su interés se encuentra centrado en la actividad en si

misma. No realiza intentos por iniciar actividades en colaboracién con otros

nifos.

Juego de espectador o comportamiento observador. De dos a cuatro
afios, el nific ocupa su tiempo de juego en mirar cdmo juegan otros nifios,

puede iniciar algin comentario de tipo verbal con los nifios que juegan, pero
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3.4.3

sin mostrar en ningun momento mayor interés por integrarse en el grupo y
compartir con ellos la creatividad en curso.

Juego paralelo. También en ésta edad, el nifio comparte el espacio fisico

con otros nifnos pero juega de forma independiente.

Juego asociativo. De cuatro' a seis afos, el nifio tiene las primeras
interacciones entre los componentes del grupo encaminados a obtener un
anico objetivo. La actividad es compartida por el grupo, todos ellos
participan en ella. Sin embargo, cada uno de los participantes podria tener
reacciones distintas dificiles de anticipar, no hay reparto ¢ distribucién de
tareas, y tampoco hay demasiada organizacion y estructuracién en la

misma.

Juego cooperativo. A partir de los seis afnos adelante, el juego es mas
complejo desde el punto de vista social. El nifio juega con otros nifocs pero
de modo altamente organizado, se reparten tareas en funcidon de los

objetivos a conseguir.
EL JUEGO DESDE EL PUNTO DE VISTA FiSICO

Estereotipias ritmicas. De cero a doce meses, el nifio realiza actividades
repetitivas en las que aparecen movimientos motores globales centrados en
el cuerpo del nifio, con ausencia de objetivo.

Juego de ejercicio. A partir de los doce meses hasta los siete afios, el nifio

realiza un conjunto de movimientos locomotores globales 6 gruesos que

aparecen en un contexto ludico.
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- Juego de acoso y derribo. De los siete afios adelante, el nifio tiene
conductas vigorosas como patadas, luchas agarrar con fuerza, empujar al
companero y otros, pero pueden ser agresivos al observador, pero se
diferencian perfectamente de un comportamiento agresivo ya que aparecen
acompaniados de risas y expresiones faciales placenteras.

3.5 LAIMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACION

Para Moreno, la importancia del juego en la educacién primaria puede ser
entendida desde fres perspectivas complementarias; objeto de estudio, estrategia
metodolégica y medio globalizador.

- Como objeto' de estudio: el juego es un bloque de contenidos que
presentan diferentes modalidades segin normas, grado de implicacion y
capacidades que desarrolla.

- Como estrategia metodolégica: el juego es ademas, una actividad
intrinsecamente motivadora y facilitadora del acercamiento natural a la
practica fisica.

- Como medio globalizador. interrelaciona contenidos de la Educacion

Fisica con otras areas y con los ejes transversales.

Con relacién a las tres perspectivas, han de estar intimamente relacionadas,
combinandose entre ellas para lograr un aprendizaje significativo, globalizador e

interdisciplinar.

Para Deval, citado por Moreno destaca la funcion educativa del juego indicando:
“A través del juego, el nifio puede aprender una gran cantidad de cosas‘en_la

escuela y fuera de ella, y el juego no debe despreciarse como actividad
(u
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superflua... El nifo debe sentir que en la escuela el nifio esta jugando y a través

de ese juego podra aprender una gran cantidad de cosas™. -’

Estos investigadores resaltan la enorme influencia que ejerce el juego sobre el
desarrollo del nifio, a través de un aprendizaje espontaneo y poder suficiente para

provocar nuevas habilidades y conocimientos.

Segun Calero, “La importancia del juego en la educacion es grande, pone en
actividad todos los drganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. El
juego es un factor poderoso para la preparacion de la vida social del nino; jugando
se aprende la solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder
creador”™.

Para este autor el juego en la educacion es importante por qué favorece al
desarrolio integral del nifio y nifia. La presente investigacion se adecua a esta
perspectiva de la educacion. El nifio{a) inicia gozosamente su trato con otros
nifios, ejercita su lenguaje hablado y mimico, desarrolia y domina sus musculos,
comprende las distancias y demas obstdculos. También se adapta al medio,
encuentra oportunidades de probar cuanto puede hacer, forma su caracter y

contribuye a desarrollar su personalidad.

Instituto de Estudios Bolivianos, indica que: “El juego supone ademas, un
aprendizaje que los psicologos han llamado latente, que abarca un amplio

conocimiento del medio del medio o del ambito en el que aqué! se desarrotla™®.

La investigacion de Patty, sobre las estrategias ludicas en el aprendizaje de la

musica indica que: “los resultados de aplicacion de la nueva metodologia

* Ibidem. Pdg. 47
5 CALERO Mavilo, “Educar Jugando”. Edit. San Marcos. Lima-Pert. 1998. Pag. 17
% INSTITUTOQ DE ESTUDIOS BOLIVIANOS. Op. Cit. Pag. 12
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constituyen el apoyo més importante para la incorporacién y la valoracion de las
estrate'giés lidicas en el sistema educativo formal™”.

. Las estrategias ludicas aplicadas en la signatura de musica constituyen un recurso
importante en el proceéd de ensefanza-aprendizaje, el nifio y nifia adquieren un
aprendizaje significativo; esto implica que hay interés, mayor participacion,
estimula ia creatividad y fomenta la agrupacién espontanea, cambiando la forma
tradicional a través de la utilizacion de técnicas frontales, expositivas y
magistrales. También los juegos didacticos matematicos en la presente
investigacion son estrategias que cambiarén la forma del proceso ensefanza-
aprendizaje.

3.6 LOS JUEGOS MATEMATICOS ACTIVOS

Para Casas y Suérez, indican: “Las destrezas aritméticas son instrumentos que se
utilizan en situaciones que requieren un entendimiento de otras areas, tales como

la geometria del espacio y las formas™.

Las autoras comprenden que el nifio y nifia para llegar al pensamiento abstracto,
es necesario emprender actividades con materiales e integrar con otras areas a

través de los juégos matematicos activos.

Segiin Hernaiz y Ottolenghi, “La matematica ha jugado siempre un papel
importante en la educacion... Para poder desenvolverse en el mundo actual y

entender, aunque sea someramente, su tecnologia de uso constante, es

37 PATTY, Olivio. “Estrategias lidicas en el aprendizaje de la misica en primer grado de primaria del
colegio San Calixto en la ciudad de La Paz”. TESIS DE GRADO- UMSA-2000. La Paz-Bolivia. Pég. 93

38 CASAS, Esperanza & Sudrez, Luz Marina “Juegos Matematicos Activos”. Edit. Rei Andes Ltda. Santa F¢é
de Bogotd-Colombia. 1995. Pag. 10
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importante aprender a gustar de la matemética y a este propdsito que tienden la
mayoria de las actuales reformas educativas™®.
La matematica nacié y se desarrolld, seleccionando curiosidades, adivinanzas y

problemas dentro de lo que se suele entenderse como la matematica recreativa,

para asi despertar el interés de los nifios y nifias de su entorno.

Segun Barrén, indica sobre el aprendizaje es activo, “en la vida cotidiana, la
practica y el aprendizaje estan intimamente relacionados. Las actividades diarias
de ia gente, las labores del hogar, el trabajo comunitario, los juegos de los nifos,
constituyen espacios de participacion social de gran efectividad en el aprendizaje.
Es asi como las personas adquieren los saberes més importantes que les permite

luego desempenarse adecuadamente en su vida™®.

Las tareas educativas en la actualidad, deben considerarse el aprendizaje activo y
constructivo sobre todo en el area de matematicas, partiendo de la experiencia

cotidiana que el nifio(a) posee y la actividad que mas le gusta.
3.7 EL PAPEL DEL MAESTRO Y DE LOS NINOS Y NINAS EN EL JUEGO

El autor Navarro Adelantado, sobre el papel del profesor y de los alumnos senala:
“E| educador en los juegos ha de aportar un papel de animador, profesor abierto,
flexible, motivador, sugestivo, dialogante. A lo largo de las sesiones debe
conseguir que prevalezcan los intereses del grupo por encima de los personales,
de manera que se hace imprescindible participar en la elaboracién de normas y de

reglas para conseguir que éstas sean comunmente aceptadas"‘“.

% HERNAIZ, Ignacio &: Ottolenghi, Carla. “Taller de Matemdtica Activa I », Edit. Troquel S.A. Buenos
Aires-Argentina. 1990. Pdg. 7

10 BARRON, Betty. Op. Cit. Pag. 124

I MORENO, Juan Antonio. Op. Cit. Pdg. 113
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Esta regulacién hace que el maestro y maestra utilice con mayor profundidad {as
estrategias basicas del juego. En este sentido el maestro va a posibilitar la
funcionalidad de los juegos y que todos los nifios y niflas sean incluidos y se

sientan participes de la misma.

También Navarro Adelantado, sefiala que los juegos han de ser seleccionados
desde dos puntos de vista: en relacion con los objetivos y en relacion con la etapa
evolutiva. Cuando se programa la realizacidn de varios juegos seguidos, conviene

prestar atencion al control del esfuerzo.

Por otra parte, De Ia Torre y Hernandez Alvarez menciona: “quienes destacan de
entre todas las orientaciones metodolégicas, donde los alumnos han de asumir el
papel de protagonistas de sus propios aprendizajes, ya que jos juegos cumpien los

requisitos para que las actividades esten contextuadas™*.

A esto los autores tratan de explicar que los juegos se identifiquen como reales de
la propia vida teniendo un significado y una funcionalidad. También ha de tener un
enfoque constructivista, potenciando el aprendizaje significativo y el desarrollo

global de los nifios y nifas.

Castafer y Camerino proponen una metodologia y una didactica en la intervencidn

pedagodgica sobre el juego, en:

e Creatividad en todas las situaciones.

« Busqueda constante de progreso hacia lo mas dificil y divertido.

e Placer en la repeticion que contribuye al progreso.

« Capacidad de concentracion y esfuerzo para administrar el objeto que

interesa.

2 Ibidem. Pag. 114
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e Capacidad de crear el ambiente y el medio adecuado a los juegos.
e Capacidad de provocar el azar para obtener el mayor numero de
situaciones para experimentar.

e Rapidez en la formacién de las relaciones interindividuales.

En esta actividad iidica es una estrategia especialmente adecuada en la etapa de
la nifiez porque contribuye en las habilidades, destrezas, relacién social y sobre
todo el conocimiento.

. 3.8 LOS MEDIOS Y MATERIALES DIDACTICOS EN LOS JUEGOS

Los medios y materiales didécticos empleados en las escuelas publicas se
caracteriza por la falta o escasa diversidad. En general, se limitan a la palabra del
profesor con una ensefianza logocéntrica y donde mas utiliza la pizarra. También

los nifios(as) contindian agrupados en forma rigida.

Restrepo, indica respecto a: “Los medios y materiales didacticos cumplen en
esencia la funcion de ser soportes de comunicacion. Las caracteristicas que éstos
poseen se derivan de las opciones metodolégicas que se hayan hecho respecto
dei tipe de intervencion pedagogica, en coherencia con los objetivos y con el

concepto que se maneje respecto del proceso de enseﬁanza—aprendizaje”“.

Todo aprendizaje es cuando la persona interactia con los objetos de
conocimiento, modificandose y modificandoles en el proceso, y donde los
procesos internos de estructuracion y reestructuracion cognitiva a partir de la

manipulacién activa de éstos objetos de conocimiento.

43 RESTREPO, Bernardo y Otros. “Materiales Educativos e Innovaciones” Edit. Gente Nueva. Santa Ié de
Bogota-Colombia. 1994. Pdg. 86
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En cambio Claros, sefiala: “Los materiales didactices, son medios auxiliares que

apoyan el proceso de aprendizaje; su empleo es importante debido a que:"*

¢ Facilitan la adquisicién y la fijacion del aprendizaje.

. Enriquecen las experiencias sensoriales, base del aprendizaje
constructivista. |

e Motivan el aprendizaje del tema a estudiar.

e Facilitan la comprensién de los contenidos a aprender.

o Estimulan la imaginacion la capacidad de analisis y de abstraccion de los
alumnos. '

o Promueven actividades creativas, de reflexidn y verificacion.

e Economizan tiempo en explicaciones.

Los materiales didacticos pueden ser de diferentes clases y se halla en funcion al
tipo de aprendizaje. Porque permiten mejorar el aprendizaje debido a que
provocan, motivaciones, curiosidades, etc. Y sobre todo permiten la manipulacion

concreta.

“El nifio requiere apoyo constante y los materiales y heframientas para actuar en
la realidad. El papel del educador en el aprendizaje es mostrar a los nifios para
que aprendan a solucionar juntos los problemas que ellos mismos han planteado;
mostrarles diferentes perspectivas para solucionar un problema, y promover

posiciones personales distintas™.

Los materiales y herramientas, juegan un papel importante en la ensefianza de las
matematicas porque hace posible un aprendizaje, motiva al alumno a favorecer la

experimentacion.

44 CLAROS, Marleny. Op. Cit. Pag. 31
% BARRON, Betty. Op. Cit. Pég. 129
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Fernandez y Otros a proposito de los materiales indica: “Existe material especifico,
sistematizado, ideado para conseguir unos aprendizajes concretos dentro del area
de matematicas... Ademas del material estructurado, se puede utilizar otro , no
ideado ni organizado con una finalidad determinada, sino que se puede encontrar

en el entorno del nifio"*.

Los materiales especificos a que se refieren del area matematica tiene forma
organizada y estructurada con un orden de dificultad creciente. Mientras que el
material estructurado se trata de objetos que el nifio conoce y manipula en su vida
diaria como: lapices, frutas, balones, canicas, barajas y otros que se pueden

aprovechar en interés de los ninos(as).

La doctora Maria Montessori, citado por Fernandez y Otros sefiala: “...refriéndose
al nifo. Llega a hablar de una ‘mente matematica’ y propone una serie de
gjercicios y manipulaciones hechos con un material estructurado y muy
sistematico para favorecer el desarrollo. El material esta tomado de los objetos
naturales del entorno, y se presenta dentro de un ambiente de libertad, pero

adaptado a los momentos madurativos del nifio™".

El material es importante para Montessori, en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de la numeracion, sistema decimal, operaciones, geometria y
medidas. También hace hincapié en que muchas nociones previas a esos
aprendizajes se adquieren a través de la educacion de los sentidos, manipulando

cantidades, semejanzas y diferencias con los materiales didacticos.

Con la teoria de Gestalt, el pedagogo Ovidio Decroly, citado por Fernandez y

Otros, menciona: “Los juegos estan divididos en dos etapas: Juegos sensorio-

% FERNANDEZ, Fernanda y Otros. “Matematicas Basicas: Dificultades de Aprendizaje y Recuperacién”.
Edit. Aula XXI Santillana. Madrid-Fspaia. 1991. Pag. 118

7 jdem. Pag. 76
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motrices y de atencion para los mas pequefos y los juegos de iniciacion a las

actividades intelectuales™®,

Los primeros tienen como objetivo el desarrollo de la atencién voluntaria a partir
de la atencion espontanea. La participacion de los procesos intelectuales en estos
juegos aumenta progresivamente, hasta llegar a la abstraccion. Para el
aprendizaje de la matematica es importante que haya la observacion, comparacion
y andlisis que son necesarios para la comprension de la nocién del numero.
Mientras que los juegos de iniciacion a las actividades intelectuales comprenden a
su vez dos grupos: El primero de ideas generales o de asociaciones inductivas y
deductivas, se trata de establecer en los nifios(as) unas relaciones {ogicas que
superan las espaciales o sensoriales. El segundo grupo de juegos didééticos,
estan compuestos por: Juegos de iniciacién aritmética, juegos relativos a la nocién
del tiempo, juegos de iniciacién a la lectura y juegos de gramatica y comprension
del lenguaije.

3.9 CONTRIBUCIONES DEL JUEGO MATEMATICO AL DESARROLLO
INTELECTUAL

Segun Sulca y Otros autores, sefialan que “El juego bueno, el que no depende de
la fuerza o mana fisica, el juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee
cierta riqueza de movimientos, suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de
analisis intelectual cuyas caracteristicas son muy semejantes a las que preserita el

desarrollo matemético™.

El juego contribuye al desarrollo intelectual, por o cual sefala que:

* [dem. Pag. 121
¥ SULCA, Arturo y Otros. “Estrategias Lidicas para la Enseiianza de la Matemdtica en Educacion
Primaria”. Edit. San Marcos. Lima-Perd. 2004. Pag. 117
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o El juego aporta nuevas experiencias, favorece la capacidad de indagar,
de experimentar.

o El juego es un instrumento valido para investigar cognoscitivamente el
entorno.

e Eljuego ofrece la oportunidad de resolver problemas.

e El juego estimula el desarrollo de las capacidades del pensamiento.

e Ayuda a elaborar y desarrollar las estructuras mentales‘.

¢ Eljuego estimula la capacidad de imaginar, de crear.

e Eljuego favorece la discriminacion entre fantasia y realidad.

e FEljuego es el principal factor que introduce al nifio en el mundo de las
ideas.

e Eljuego estimula la memoria, la atencion y el rendimiento.

Jugando a las matematicas los nifics y nifias desarrollan ciertas caracteristicas
motoras, afectivo-psico-sexual, sociales y sobre todo intelectuales. Por lo tanto al
nifio(a) hay que ayudarle a desarrollar su mente y sus potencialidades

intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas de modo armonioso.
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SEGUNDA PARTE
MARCO REFERENCIAL

CAPITULO IV
AMBITO CONTEXTUAL

4.1 DIAGNOSTICO DEL CONTEXTO

La Unidad Educativa “Juan Manuel Barea” se encuentra ubicada en el macro
distrito [lI, Subdisfrito 12, esta al norte de la ciudad de La Paz, Zona Alto
Miraflores, Cupilupaca Central en plena Avenida Periférica con el N° 1976 camino

La Paz-Yungas Ex campamento Ferroviario.

Esta Unidad Educativa es publica fiscal y gratuita desarrolla sus actividades
educativas con el programa de Transformacion. Atiende a una poblacién en edad
escolar de 4 a 12 afios en el nivel inicial 2% Seccién con los cursos “A” y “B”, en el
nivel primario se encuentra el primer, segundo y tercer afo del primer ciclo
(aprendizajes basicos), también esté el primer y segundo afio del segundo ciclo
(aprendizajes esenciales), con paralelos "A”, "B’ y "C” del furno mafana. Cuenta
con 643 alumnos(as) de los cuales 49 % son varones y el 51 % son mujeres.

El 90% de los nifios y nifas del establecimiento proceden de la misma Periférica
concretamente de la Zona Cupilupaca Sur, Norte, Santa Rosa y una minima
cantidad vienen de la Zona de Alto Miraflcres, el 10 % de la poblacion escolar es

emigrante de los Yungas y el Altiplano.
4.2 TECNICO PEDAGOGICO

La Unidad Educativa cuenta con 29 docentes y administrativos. De los cuales 2

. son maestras del nivel inicial, 15 son maestros(as) de aula del nivel primario
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inferior y 6 maestros(as) de materias técnicas. La composicion de los maestros por
sexo, 7 son maestros varones de aula, 6 son maestras mujeres de aula y 2 del
nivel inicial. Y la parte administrativa estd compuesta por 1 Director, 1 secretaria, 2

personal de apoyo, 1 auxiliar del nivel inicial y 1 portero.

En cuanto al nivel académico de los maestros: El 50 % son normalistas urbanos
con Titulo en Provisién Nacional y el 50 % son con Titulo por Antigliedad, es decir
sin haber cursado estudios en !a Normal, ingresaron interinamente al magisterio,
cumpliendo los 5 afios de trabajo, el Ministerio de Educacién emite una Resolucion
Ministerial donde los ampara y de ésta manera pueden ingresar al escalafon

docente.

Actualmente la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea’ esta bajo la

responsabilidad de! Director Lic. Bernardo Choque Yana.

El horario de trabajo en la Unidad Educativa (turno mariana) es de:

8:30 a.m. Ingreso
10:50 a 11:10 a.m. Recreo
12:30 a.m. Salida

4.3 INFRAESTRUCTURA

La Unidad Educativa "Juan Manuel Barea” cuenta con 17 aulas, las mismas son
estrechas en su mayoria presentan deterioro. Las aulas tienen poca iluminacion,
faltan vidrios en algunos cursos, también los pupitres son escasos y en algunos

casos se sientan de a tres nifios y nifias en los pupitres bipersonales.
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TERCERA PARTE
MARCO METODOLOGICO

CAPITULOV
TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

51 TIPO DE INVESTIGACION

'Considerando‘los tipos de investigacion segln Hernandez, corresponden al tipo de
. ‘Los estudios explicativos que consiste en ir mas alld de la descripcion de
‘ conceptos o fendmenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos; por
lo que estan dirigidas a responder a las causas de los eventos fisicos 0 sociales.
Como su nombre lo indica su interés se centra en explicar por qué ocurre un

fenémeno y en que condiciones se da éste”™.

Por lo que la investigacion desarrollada se buscé explicar los efectos de los juegos
didacticos (considerando como causa) mejoran el desarrollo del razonamiento
l6gico matemétiqo de la adicion, sustraccion, multiplicacién, divisién, problemas
aritméticos y fracciones, en nifios y nifias del primer afio del segundo ciclo

(aprendizajes esenciales) del nivel primario.

Bajo este marco, e! trabajo se planteé demostrar la refacion causa-efecto entre los
juegos didacticos como elemento principal en la intervencién pedagogica y el
desarrollo matematico de manera significativa. ’

Para Hernandez Sampieri y Otros, este tipo de estudio tiene el propdsito de
descubrir situaciones, es decir como se manifiesta determinade fenomeno.

Asimismo plantea que los estudios experimentales buscan especificar las

% HERNADEZ SAMPIERI, Roberto y Otros. “Metodologia de la Investigacién” Edit. McGraw-Hill. México.
1998. Pdg. 66

50



propiedades importantes de personas, grupos comunidades ¢ cualquier otro
fendbmeno que sea sometido al analisis, como la aplicacion de los juegos
didacticos como parte estratégica en el desarrollo matematico en nifios y ninas de
cuarto afo de primaria. Por lo que la presente investigacion analizd las
caracteristicas, cambios e influencia mediante los juegos didacticos en nifios y

" nifnas de la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea”.
5.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

Para demostrar la hipotesis de la investigacidon se desarrolld el disefo
cuasiexperimental, con la preprueba y la postprueba, con dos grupos uno
considerado grupo experimental y el ofro grupo de control. Donde se utilizo ia
variable independiente y la variable dependiente de las dimensiones que presenta
de acuerdo a su indicador. En consecuencia permitird realizar un analisis
establecer posibles relaciones entre juego didactico-mejoran el desarrolic de
aprendizaje signiﬁcativo/)\l_os cuasiexperimentos difieren de los experimentos
“verdaderos” en la equivalencia inicial de los grupos, [o que quiere decir es que los
primeros trabajan con grupos intactos ¥ {os segundos utilizan un método para
hacer equivalentes a los grupos. En este sentido en el presente trabajo los sujetos
de la investigacion no son asignados al azar a {os grupos ni emparejados dichos
grupos ya estaban formados antes del experimento,; como observamos en el
cuadro Nro. 1 /

Cuadro 1
'ESQUEMA DEL DISENO PREPRUEBA Y POSTPRUEBA
GRUPO | PREPRUEBA POSTPRUEBA

EXPERIMENTACION

Grupdexperimental' 01 | X 02
Grupo control 03 04

Fuente: Hernandez Sampieri y Otros (1998 173).
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En “01”" y “03” se aplicd la preprueba tanto al grupo experimental como al grupo de.
control para la evaluacién de la variable dependiente: desarrollo del razonamiento
l6gico matemético.

En “X" introduccidn de la variable independiente al grupo experimental, con los
juegos didacticos.

“Mientras que en “-* sin la intervencion de la variable independiente.

También en “02" y “04” la postprueba se aplicd tanto al grupo experimental como
al grupo de control.

5.3 HIPOTESIS

Los juegos didacticos como parte estratégica en la ensefianza-aprendizaje de las

matemdticas, mejoran el razonamiento logico matematico de manera significativa.
5.4 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tomando en cuenta que la investigacion se considerd dos variables:

5.4.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Los juegos didacticos.
5.4.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Mejoran el desarrollo del razonamiento I6gico matematico.
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VARIABLES

Cuadro 2
OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

CONCEPTUALIZACION

OPERACIONALIZACION

INDICADORES

]
N
D
E
p
E
N
D

I
E
N
T
E

Los juegos

didacticos

Conjunto de recursos
didacticos centrados
en la participacién
activa de los nifos y

ninas.

de

didacticos

Uso recursos
variados
basados en
operaciones,

problemas aritméticos

y fracciones.

-Adicién .
-Sustraccion
-Multiplicacién
-Division
-Problemas
aritméticos
-Fracciones

MAZM—0OZmMTmog

Mejoran el
desarrollo

del
razonamiento
I6gico

matematico

Constituye en el

desarrollo l6gico
de

significativa

matematico
manera

diferentes

y

en  sus

parametros

elementos.
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Se evidencia e infiere
de

correctas

a través las
respuestas
en las pruebas que
contestan los nifios y

ninas.

El aprendizaje

puede ser:

-Optimo
-Satisfactorio
-Necesita

Apoyo.



5.5 POBLACION Y MUESTRA
5.5.1 POBLACION

La pobiacién escolar esta conformada por nifios y nifias comprendidos en 9 a 10
afios de edad del primer afio del segundo ciclo”(aprendizajes esenciales) de

educacion primaria de la ciudad de La Paz.

5.5.2 MUESTRA

Armas, indica que: “lLa muestra es siempre una parte o subconjunto de la
poblacién, un universo en pequefio”™'. Consecuentemente las partes representan .
al todo y por tal refieja las caracteristicas que definen la poblacion de la cual fue

extraida, lo cual nos indica que es representativa.

En la presente investigacion con relacién a la muestra, es la parte de una
poblacién que efectivamente tiene caracteristicas de una poblacion. La muestra
estudiada es de tipo no probabilistico. El nimero total de los sujetos estudiados
son 60 nifios y nifias del primer afo del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de
educacién primaria de la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea” de la zona
Cupilupaca Central Periférica. Los nifios y nifias de la investigacion fueron
distribuidos en dos grupos: Cuarto “A”, considerado grupo experimental y el Cuarto

“B” considerado grupo de confrol haciendo un total de 60 entre varones y mujeres.

Ei cuadro Nro. 3, observamos la muestra de nifios y nifas distribuidos de la

siguiente forma:

31 ARMAS, José. “Teoria y Técnicas de Investigacién Social”. Edit. Futuro SR.L. La Paz-Bolivia. 1986.
Pdg. 68
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Cuadro 3
MUESTRA DE NINOS Y NINAS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

GRUPOS MUJERES VARONES | N° NINOS(AS)
GRUPO EXPERIMENTAL '
4to. *A* 16 30

GRUPO CONTROL —
4to. *B” 17

Fuente: Elaboracién propia, 2005.
El cuadro anterior las muestras estudiadas se agrupan de la siguiente manera:

Muestra A.
El grupo experimental del Cuarto “A” esta representado con 16 mujeres que

equivale al 53% y 14 varones que representa con un 47%.

Muestra B.
En cuanto al grupo control del Cuarto “B”, representa con 17 mujeres que equivale

al 57% y 43% de 13 varones. Ambos grupos con 30 nifios y nifnas.

Cuadro 4 ‘
DISTRIBUCION DE NINOS Y NINAS DE 4° “A” DE PRIMARIA POR EDAD
(GRUPO EXPERIMENTAL)

EDADES

10

Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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El cuadro Nro. 4, con referencia a la edad que cursan el Cuarto afio de primaria
del grupo experimental, corresponde el 83% a ¢ afios y el 17% tiene 10 afios de
edad escolar.

Cuadro 5
DISTRIBUCION DE NINOS Y NINAS DE 4° “B” DE PRIMARIA POR EDAD
(GRUPO CONTROL)

EDADES

Fuente: Elaboracion propi, 2005.

El Cuadro Nro. 5, la distribucion de nifios y nifias del grupo control de la muestra
B, el 80% tiene 9 afos de edad, mientras que el 20% corresponde a los 10 afios

de edad escolar.

Por lo que los nifios y nifias del primer afio del segundo ciclo (aprendizajes
esenciales) o cuarto afic de primaria ya estaban matriculados y organizédos a
principios de la presente gestion para el trabaje pedagégico, con caracteristicas
comunes, en edad, contenides programa curricular y el mismo nivel de sociedad.
Esto implica que los grupos son similares entre si en el momento de iniciarse el

- experimento.
5.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Las técnicas de investigacion aplicadas en cada muestra son las siguientes:
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5.6.1 MUESTRA A (GRUPO EXPERIMENTAL)

En la experiencia con el Grupo Experimental se emplearon los instrumentos que
operativizaron las técnicas, fueron: la observacion participativa, observacion

directa, preprueba, postprueba y el diario de campo.

Inicialmente se realizo la observacion participativa, cuyo objetivo fue la bisqueda
de la informacidn a {ravés del intercambio social, partiendo en convertirse en un
miembro mas del grupo hasta lograr una buena aceptacion y relacién con los

nifos, nifias y el personal docente.

Seguidamente se realizd las observaciones directas, que comprendid en la
recoleccion de datos, estudio de documentos, analisis de programas y el proceso

de ensefianza-aprendizaje en aula.

Hernandez, sefiala el cuestionario considerado un instrumento de investigacion
para la recoleccion de datos, que consiste en un conjunto de preguntas respecto a

una o mas variables a medir.

El instrumento fue utilizado bajo una preprueba y postprueba, que el mismo
permitid evaluar la capacidad de razonamiento matematico en la resolucion de
operaciones, por otro lado permitid conocer el nivel de aprendizaje, luego de haber

.aplicado la preprueba.

Se aplico la intervencion de la variable independiente, que comprendia con 20
" Juegos Didacticos en la adicidn, sustraccion, muiltiplicacion, division, problemas

aritméticos y fracciones.

Posteriormente la postprueba, donde se detectd su aprendizaje con los saberes

previos, con el tipo de errores que cometen los niflos y nifas, son muestras con su
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forma de aprender en el primer afo del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de
primaria donde contenia préguntas cerradas con posibles alternativas de

respuesta.

" Finalmente se utilizé el Diario de Campo que permitié recabar mas informacion,
cuando los nifios y nifas realizaban los diferentes juegos con la observacion,

descripcién y reflexion.
5.6.2 MUESTRA B (GRUPO CONTROL)

Para el Grupo Control, se empleé las técnicas: La observacion directa, preprueba,
postprueba y el diario de campo.

Se lobservd en forma directa al Grupo Control, donde se desarrollaba los
contenidos programaticos de la ensefanza-aprendizaje del area de matematica.

La aplicacion de fa preprueba permitié conacer el nivel de aprendizaje de los nifios

y nifias del Cuarto “B” de primaria.

Tarrflbién se utilizo la postprueba después de un proceso de aprendizaje donde se

conocid los resultados de aprovechamiento del area matematica.
5.7 CARACTERISTICAS DEL INSTRUMENTO

Las' pruebas, tanto para la preprueba como la postprueba contaba con cuatro

secciones (ver anexo1-4).

La primera dirigida a obtener datos del nifio y nifia como apellidos, nombres y su

resbectiva edad.

/
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La segunda seccion consistia en ocho operaciones de razonamiento, en. adicion,
sustraccion, multiplicacion y divisidbn de numeros enteros en forma horizontal,

vertical e incompleta.

La tercera seccidn presentaba cuatro problemas aritméticos, cada uno en la

adicién, sustraccion, muitiplicacion y division.

Finalmente la cuarta seccion presenté tres operaciones de representaciéon
simbdlica y grafica de las fracciones.

Estas operaciones de adicion, sustraccion, multiplicacién, division, problemas
aritmeticos y fracciones tienen tres opciones como respuesta de las cuales una es

la correcta.

Las preguntas fueron planteadas con el propésito de evaluar cualitativa y
cuantitativamente. En cuanto a la puntuacién fue de acuerdo a cada indicador,
tomando en cuenta la cantidad de preguntas, en los criterios cuando el nifio
respondia toda la operacion era considerado O, pero si resolvia la mitad o
minimamente se colocaba S, y cuando no respendia se calificaba como NA donde
se sefNala en:

0 = Optimo

S = Satisfactorio

NA = Necesita Apoyo
5.8 PROCEDIMIENTO
5.8.1 FASE PRIMERA (aplicacion de la preprueba)

. Aplicacion de la preprueba para determinar el nivel de desarrollo en cuanto a la

resolucién de razonamiento l6égico de operaciones matematicas en la adicion,
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sustraccion, multiplicacién, divisién, problemas aritméticos y fracciones, es decir
se suministré a los estudiantes que conformaron el grupo experimental y grupo de
control con equivalencia entre grupos como las caracteristicas comunes en edad,

contenidos programa curricular y el mismo nivel de sociedad {ver anexo 1 y 2).

La preprueba permitié medir el nivel razonamiento ldgico matematico en conducta
de estudio, es decir reunir elementos de juicio en calidad y en cantidad suficiente,
lo que permitié de un modo objetivo y racional, determinar las metas del desarrollo
educativo en cuanto a sus conocimientos o saberes previos de los nifios y nifias
del primer afio del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de primaria respecto‘a
resolver la adicién, sustraccion, muliiplicacién, divisidn, problemas aritméticos y

fracciones.
5.8.2 FASE SEGUNDA (tratamiento con la variable independiente)
PRIMER MOMENTO (elaboracion de materiales y organizacion)

Se construyd anticipadamente los diferentes juegos didacticos con materiales de
~ cartén, cartulina, venesta, madera, perlas, cuerdas y dados. Se organiz6 de
acuerdo al avance pedagdgico que los maestros(as) desarrollan en el aula, sin

perjudicar los contenidos curriculares del nifio y nifia.
SEGUNDO MOMENTO (aplicacidn de los juegos didacticos)

Para desarrollar las diferentes actividades con los juegos didacticos, se realizd una
explicacion sobre como llevar adelante con cada juego y los materiales a
utilizarse, de ahi que se utilizé cada material para su respectivo juego didactico
como estrategia en el desarrollo del razonamiento légico de la matematica en la
adicion, sustraccion, multiplicacion, division, problemas aritméticos y fracciones,

en los meses de juiib, agosto y septiembre de la gestion 2005, con veinte sesiones
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de trabajo, de un tiempo aproximado entre veinte a treinta minutos por sesion que

se ha administrado al grupo experimental con la propuesta de los Juegos
Didacticos (ver Pag. 65 - 107).

Es decir este grupo fue sometido a la variabie independiente, bajo el siguiente
detalle:

¢ QOrganizacion de los nifios y nifias en grupos de 2, 3, 4, 5y 6 integrantes.

e Explicacion de la funcidn que tendran en la resolucion de operaciones,
problemas aritméticos y fracciones.

o Desarrollo de las diferentes actividades basadas en juegos didacticos.

e Evaluacién, para superar las diferentes dificultades.

_ Para ingresar al pensamiento abstracto, la organizacion de grupos se realizé por
medio de una dinamica como los “pares” utilizando para este efecto dos a seis
fichas de un mismo color, por lo que cada grupo se conformd con dos a seis

miembros que tengan el mismo color de ficha.

Las actividades con los juegos didacticos se desarroliaron mostrando una
operacion aritmética o fraccién cuya respuesta se encontraba en el material
didactico, por lo que cada nific y nifia recurriendo a sus experiencias previas

resolvia encontrando el resultado.

Los juegos didacticos matematicos fueron los siguientes:

1. La cadena 2. El dominé

3. El disco 4. El cuadrado mégico

5. Los dados 6. Dado de complemento
7. Rompecabezas 8. Operaciones con fichas
9. Juego de agilidad 10. La caja magica
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11. Circulo, cuadrado y tridngulo 12. El futbol
en fracciones

13. El rombo : 14. El tridngulo

15. El hexagono 16. Laberinto matematico

17. Crucigrama matematico 18. La torre de Hanoi

19. Estrategia de calculo 20. Multiplicacion de
coordenadas

En forma simultanea el grupo control fue desarrollando el aprendizaje sin la
intervencion de los juegos didacticos, es decir era de forma tradicional siguiendo
las mismas tematicas de la adicion, sustraccion, muitiplicacion, division, problemas

aritmeticos y fraccicnes.
5.8.2 FASE TERCERA (aplicacion de la postprueba)

Cuidando de que no interfieran variables extrafas se repitié el procedimiento
utilizado en la aplicacién del posprueba, donde el instrumento fue el mismo

aplicado al inicio del experimento {ver anexo 3 - 4).

Esto ha permitido realizar la medicién, para determinar el nivel de desarrollo
logrando en cuanto al efecto sobre el aprendizaje de la adicién, sustraccion,
multiplicacion, division, problemas aritméticos y fracciones a traves de la

manipulacién de la variable independiente.

Para este efecto se utilizd el mismo instrumento, utilizado como preprueba, esto
permitid ver el nivel de asimilacién de los procesos de resolucién de operaciones

matematicas.

EL Diario de Campo, es otrc de los instrumentos utilizados para registrér las
acciones de las actividades de los juegos, actitudes interacciones, preguntas,
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respuestas, comentarios, reflexiones y opiniones durante el desarrollo de los

diferentes juegos didacticos (ver anexo 5).
5.9 INFORME PRELIMINAR DE LA EXPERIENCIA PILOTO

Segun la experiencia piloto de los juegos didacticos, el mismo se realizé en la
Unidad Educativa “Club de Leones N° 2” ubicada en la Zona Alto Tejar de la
ciudad de La Paz. Este centro educativo cuenta con el nivel Inicial y Primario con
362 ninos y nifas. Se ubicd al grupo de Cuarto anc de la educacion primaria,
donde asistian 27 nifios y nifas, posteriormente se coordiné con el educador para

la aplicacion de la metodologia propuesta.

El maestro de curso presentd al investigador a los nifios(as), donde inicialmente se
realizaron dinamicas participativas que durd por un lapso de tres dias para la

ambientacion y la confianza de los nifios y nifias frente al investigador.

Posteriormente se aplicaron los juegos didacticos con 10 clases, 2 clases por
semana, del 6 de octubre al 5 de noviembre de la gestion 2004. La evaluacion de
ésta experiencia piloto fue la observacion y evaluacién del proceso con resultados
favorables para el educando.

5.10 PROPUESTA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

Los juegos didacticos como parte estratégica en el desarrollo matematico en
~ ninos(as) de primaria con operaciones, problemas aritmeéticos y fracciones de la
presente propuesta educativa, debemos ser sensibles a todas las etapas por lo
que atraviesa el singular desarrollo de los nifics(as) y adaptar los juegos a sus
necesidades e intereses. Los juegos siempre deben ser divertidos y ofrecer a los

niNos y nifas una experiencia exitosa.
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Los procedimientos de aprendizaje dentro hacia fuera y las herramientas y los
materiales que proponemos despertaran la curiosidad de los nifios{as) y los haran
participar activamente en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Los juegos son un medio natural para integrar conceptos y reforzar las
habilidades. Una auténtica ventaja de los juegos elaborados por el maestro o

maestra, es que pueda adaptarlos para lograr sus propositos y objetivos.

Una vez recolectado diversos juegos matematicos se analizé paso a paso la
descripcion de cada juego, con la finalidad de identificar y clasificar los
componentes educativos que poseia en la resolucién de operaciones, problemas

aritméticos y fracciones. A continuacién se detallan los 20 Juegos Didacticos.
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LA CADENA
OBJETIVO
-Apoyar en el sistema de numeracion decimal.
-Afianzar en la resolucion de problemas de la adicion, sustraccion, multiplicacion y

division.

MATERIAL

-Una cuerda de un metro y 100 perlas de dos colores, separadas diez en diez.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cinco nifios y nifas.

DESCRIPCION

-El juego empieza, un nifio sostiene la cadena.

-Los ofros niflos(as) preguntan un problema aritmeético. Ejemplo: S+11=....

-El nifio que sostiene la cadena, realiza la operacion manipulando la cadena y va
separando 9 perlas a un extremo, aumenta a ésas perlas 11 mas. El resultado

identificara las dos decenas y sefialara que 9+11=20.

COMENTARIO ,

-El juego es concreto y practico, desarrolia el razonamiento logico matematico.
Manipula la cadena para resolver operaciones de adicion, sustraccion,
multiplicacion y division, tomando en cuenta la unidad, decena y centena de un

namero naturat.
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MATERIAL GRAFICO DE LA CADENA
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EL DOMINO
OBJETIVO
-Apoyar en la realizacién de operaciones matematicas con la adicién sustraccién,

multiplicacion y division de nimeros naturales.

MATERIAL
-Con 40 a 60 fichas de cartulina o madera, donde se encuentran las operaciones
aritméticas.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 10 a 20 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cinco nifios y nifas.

DESCRIPCION

-Para iniciar el juego, saca una ficha al azar y coloca al centro de la mesa o suelo.
-Las fichas restantes, se reparten en partes iguales a cada uno de los jugadores.
-Los nifics y nifias van ubicando el resultado correcto al lado de la pieza.

-Gana el que tiene menos fichas o ninguna.

- COMENTARIO
-Este juego despierta el interés en ubicar el resultado de un problema con el
menor tiempo posible. Los nifios y nifas tienden a trabajar con frecuencia en el

cdlculo oral y aprovechan mejor su conocimiento la tabla aritmética.
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MATERIAL GRAFICO DEL DOMINO
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EL DISCO
OBJETIVO
-Mejorar el razonamiento légico matematico en las operaciones aritmétiCas y
fracciones.

MATERIAL
-Dos cartones rectangulares con ranura y unidos por los extremos, en el centro

" una cartulina circular sujetado por una clavija.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO

-De 10 a 15 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos nifios y nifas.

DESCRIPCION ,
-Dos alumnos(as) se sientan frente a frente y sujetan entre ellos el disco, haciendo
girar en base a la ranura que tiene el disco. Aparece una operacion, ejemplo:
T+7=.... el nifio tiene que resolver dando una respuesta oral, si-dice 14. Su
compainiera verifica la respuesta que se halla a su frente del disco,' si esta con el
namero 14 en el disco la nina indica correcto.

-Posteriormente giran el disco y se invierte la pregunta.

COMENTARIO
-El juego mejora el razonamiento matematico a través de los errores. Los
resultados obtenidos por los nifios(as), si estuvieran equivocados, tienen sentido

por el hecho de existir un acompafiamiento durante el proceso de célculo.
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MATERIAL GRAFICO DEL DISCO
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EL CUADRADO MAGICO

OBJETIVO

-Incentivar en buscar estrategias en la adicion de los nimeros naturales.

MATERIAL
-Cartulina con perforaciones.

-Fichas cuadradas, del 1 al 9.

LUGAR
-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO

-De 15 a 20 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De tres a cuatro nifios y ninas.

DESCRIPCION
-Los nifios y nifias, ubican correctamente las fichas, éstas fichas tienen que sumar
15 en forma vertical, horizontal y oblicua.

COMENTARIO
-Este juego apoya a la participacion, cooperacion y sobre todo al razonamiento de
la adicién. El nifio y nifia buscan en grupo el resultado del problema mediante el

razonamiento y los algoritmos propios que tiene cada educando.
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MATERIAL GRAFICO DEL CUADRADO MAGICO
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LOS DADOS
OBJETIVO
-Desarrollar el pensamiento lé‘gico matematico a través de la adicion, sustraccién y
multiplicacion.

MATERIAL
-Dos dados (cada uno de diferente color).

-Un dado con los signos de la adicion sustraccion y multiplicacion.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 15 a20 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cuatro nifios y nifias.

DESCRIPCION

-El primer nific o nifa lanza los tres dados, el primer dado sali¢ 3, el segundo dado
salid el signo de la multiplicacion y el tercer dado salid 6 por lo que el nifio
identifica el problema, posteriormenté menciona el resultado de la operacion que
llegariaaser3x6=18 0 6x3=18.

COMENTARIO
-Este juego es muy divertido, porque despierta e induce a realizar operaciones en
la mente del nifo y nifia. También hay un control constante de sus companeros en

colaborar con el resuitado.
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MATERIAL GRAFICO DE LOS DADOS
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DADO DE COMPLEMENTO
OBJETIVO

-Desarrollar [a sustraccion de un numero y preparar para problemas de la division,

MATERIAL
-Dado normal o de madera (3x3 cm.) En cada lado del dado hay dos nimeros
diferentes; uno ubicado al centro que es el nimero de tamario grande y el ofro

pequeno que esta ubicado en la parte superior izquierda.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 15 a 20 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cuatro nifios y nifas.

DESCRIPCION

En la cara del dado se encuentra el nimero 8 y en la cara contraria esta el nimero

12, cada uno estd acompaniada por un nimero pequefic en la parte superior

izquierdo, en esta ocasidn con el nimero 20 que viene a ser el complemento.

- Ejemplo: caras 8/12, complemento 20 caras 5/3, complemento 8
caras 4/6, complemento 10

-Juegan por turnos, el primer niflo ianza el dado donde sale el numero 8 (numero

grande) como en la figura, en la parte superior izquierdo sefala el problema del

complemento que llegaria a ser el nimero 20 (ndmero pequefio). El nifio indica

que es el numero 12, comprueba levantando el dado de la cara contraria, si

coincide con el nimero que ha mencionado es correcto.

COMENTARIO

-Ayuda a mejorar la sustraccion y prepara para las operaciones de la division.
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MATERIAL GRAFICO DEL DADO DE COMPLEMENTO
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Ejemplo:  Sali¢ el namero 8, el nifo tiene que completar al 20.

Para llegar a éste numero, le faltan 12. La respuesta
correcta es 12, comprueba levantando el dado de la

cara contraria.
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ROMPECABEZAS

OBJETIVO

_ -Desarrollar las destrezas en las operaciones de la aritmética por ensayo y error.

MATERIAL

-24 fichas triangulares, donde se halla problemas y respuestas de una operacion
matematica.

-Base de cartén con forma hexagonal.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutes.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cuatro nifas y nifias.

DESCRIPCION

-Los nifos(as) para armar la figura del rompecabezas, buscaran las piezas donde
se halla y coincida con su respectivo resultado de la operacion aritmética.
-Terminado el rompecabezas, podran volcar la cara contraria donde se encuentra

un dibujo especifico.

COMENTARIO

-Apoya y afianza sus habilidades matematicas, combinando cualquier operacion
aritmética. Este tipo de procedimiento lleva al nifio y nifa a enfocar la atencién en
los simbolos escritos dentro del sistema de cuantificacién.
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MATERIAL GRAFICO DEL ROMPECABEZAS
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OPERACIONES CON FICHAS
OBJETIVO

-Asociar y combinar los resultados a partir de la identificacion de las operaciones

de [a adicidn y sustraccion.

MATERIAL
-1 ficha de referencia para realizar el problema matematico. En este caso 0+2 que
sumara en forma horizontal y 0+3 que también sumara en forma vertical.

-16 fichas de cartulina en forma cuadrada, cada una con un ndmero como: 0, 2, 3,
4,5/6,6,7,8,9,9, 10, 11,12, 13y 15.

LUGAR

~Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a tres nifios y nifas.

DESCRIPCION

-La nifia inicia el juego, primero busca la ficha de referencia y lo coloca en la parte
superior izquierda. Posteriormente busca el nimero 0 donde empieza el problema
del juego, a éste nimero va sumando 2 en 2 como indica la ficha de referencia
en forma horizontal hasta llegar a 4 fichas como: 0+2=2, 2+2=4, 4+2=6 y en forma
vertical de igual manera 0+3=3, 3+3=6, 6+3=9, éstos numeros obtenidos

aparecen nuevas sumas, y ubican correctamente para completar un cuadrado.

COMENTARIO
-En la operacién aritmética, el nifio o nifia va estructurando el conocimiento a
través de un problema. Tiene mas precisién en ubicar los nameros correctos y

propone otros numeros que le continua a un problema especifico.
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MATERIAL GRAFICO DE LAS OPERACIONES CON FICHAS
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JUEGO DE AGILIDAD
OBJETIVO
_ -Resolver con agilidad y precision las operaciones de adicion, sustraccion,

multiplicacion y division.

MATERIAL

-Tablero de cartulina con numeros del 1 al 100, distribuidas desordenadamente.
-1% juego, una bolsa con 100 fichas rectangulares (1 al 100).

-2% juego, una bolsa con 50 fichas (adicién y sustraccién).

-3* juego, una bolsa con 50 fichas (multiplicacién y division).

-Fichas de colores circulares.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cinco nifios y ninas.

DESCRIPCION

-Cada uno de los jugadores elige 3 fichas circulares con un color especifico.
-Posteriormente cada hiﬁo(a) saca de la misma bolsa tres fichas al azar con
nimeros o problemas aritméticos. A una sefal convenida previamehte los
jugadores empiezan a realizar operaciones mentales y van colocando la ficha
circular encima del nimero correcto sobre el tablero, hasta terminar sus fichas.

Gana el nifio o nifia que haya resuelto con mas rapidez.

COMENTARIO
-Apoya a la agilidad mental de ias operaciones aritméticas. En caso de existir un
error también hay el apoyo de sus compafieros.
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MATERIAL GRAFICO DEL JUEGO DE AGILIDAD
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LA CAJA MAGICA
OBJETIVO
-Facilitar el aprendizaje del razonamiento l6gico matematico en operaciones,

problemas aritméticos y fracciones.

MATERIAL
-Una caja de venesta con cuatro perforaciones.
-Una clavija.

-Tarjetas con operaciones, problemas aritméticos y fracciones.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a tres nifios y nifias.

DESCRIPCION

-El nifio que empieza, manipula la caja y observa la primera tarjeta en la parte
derecha con un problema aritmético, en la parte izquierda se encuentra cuatro
posibles respuestas y una es la correcta. El nifio o nifia coloca la clavija en la
perforacion de la respuesta correcta, posteriormente saca la tarjeta en forma

horizontal. Si la tarjeta no sale es una respuesta incorrecta, pasa a su compariero.

COMENTARIO
-Al realizar operaciones matematicas, desarrolla la capacidad mental y contribuye
a corregir los resultados a través de la comprobacion de los mismos de una forma

democratica y participativa.
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MATERIAL GRAFICO DE LA CAJA MAGICA
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CiRCULO, CUADRADO Y TRIANGULO EN FRACCIONES
OBJETIVO

-Comprender y explicar que un entero se puede dividir en varias partes iguales.

MATERIAL
-Cartén o venesta entera de forma circular, cuadrada y triangular.
-Carton o venesta dividida en varias partes iguales. Cada fraccién comprende un

color especifico.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cuatro nifios y nifas.

DESCRIPCION

-El nifio sujeta el material, primero el entero después las fracciones de?2, 3, 4,5, 6,
7, 8, 9y 10 e internaliza los simbolos y equivalencias de las fracciones.

-La nifia pregunta diciendo: enséfiame 1/4 de una fraccién del circular, cuadrado y
triangulo. El nifio busca e identifica luego le ensefia la parte que corresponde a

1/4 de la fraccién.

COMENTARIO
-Afianza a la comprensién de un entero en cualquier figura e identifica una fraccion

de un entero, representando en forma gréfica y simbdlica.
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MATERIAL GRAFICO DE LAS FRACCIONES
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EL FUTBOL
OBJETIVO
-Desarroltar el razonamiento logico matematico a través de operaciones,

problemas aritmeéticos y fracciones.

MATERIAL
-Una cancha de futbol en una hoja con recorridos.
-2 hojas con preguntas y posibles respuestas (una para cada jugador), 1 hoja con

preguntas y respuestas para el arbitro y 1 ficha que representara la pelota.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-Tres nifios y nifnas.

DESCRIPCION

-Dos nifios o nifias son jugadores, cada uno con una hoja donde se encuentran las
preguntas y posibles respuestas.

-El nifio que representa al arbitro, sortea a los jugadores para que inicie el primer
jugador, empieza el partido colocando la pelota en la parte central de la cancha,
- después lee la primera pregunta e indica la respuesta. El arbitro controla si la
respuesta es la correcta deja avanzar un espacio hasta el arco contrario, pero si la
respuesta fuese incorrecta le toca a su companero. Se anota los goles cuando

llega al otro extremo de la cancha del equipo contrario.

COMENTARIO
-En nifio o nifa trata de resolver correctamente las operaciones aritméticas. y
afianza a comprender y comprobar los resuitados de un problema matematico.
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MATERIAL GRAFICO DEL FUTBOL

JUGADOR 1
1) 6+4 = 2) 150 - 50 = 3) 5x9=
a) 9 a) 60 a) 45
b) 10 b) 80 b) 55 -
c) 11 c) 100 c) 65
4)  30+2= 5) 600-40= 6) @
a) 10 a) 520 21
b) 15 b) 540 b) 1
4
c) 20 c) 560 0 1
6 ,
7) 82-4= 8) 55+45= 9)  1500-400=
a) 78 a) 90 a) 1000
b) 76 b) 95 b) 1100
c) 74 c) 100 c) 1200
10) A 11) 9x8= 112) 1
AN R
a) 2 a) |zZ|~|~
2 a) 72 -
b) 2 b) 75 YA
2 rd
) 2 9 &1 o [z
6
13) 80-70= 14) 350+42= 18)  100x 10 =
a) 5 a) 372 a) 1000
b) 10 b) 382 b) 100
c) 15 c) 392 c) 10000
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MATERIAL GRAFICO DEL FUTBOL

JUGADOR 2
1) 6+4 = 2) 150 - 50 = 3) 5x9=
a) 9 a) 60 a) 45
b) 10 b) 80 b) 55
c) 11 c) 100 c) 65
4) 30+2= 5) 600 -40 = 8) @
a) 10 a) 520 a) -15
b) 15 b) 540 b) 1
.4
c) 20 c) 560 &) 1
6 .
7) 82-4= 8) 55+45= 9)  1500-400=
a) 78 a) 90 a) 1000
b) 76 b) 95 b) 1100
c) 74 c) 100 c) 1200
10) 11) 9x8= 12) 1
AN 5
Fg Vd 7
a) % a) 72 a) (#|~ //.
b) 2 b) 75 by |“#|#%
2
0 2 c) 81 o 7
6
13) 80-70= 14) 350 +42 = 16) 100x10=
a) 5 a) 372 a) 1000
b) 10 b). 382 b) 100
c) 15 c) 392 c) 10000
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MATERIAL GRAFICO DEL FUTBOL

ARBITRO
1) 6+4 = 2) 150 - 50 = 3) 5x9=
a) 9 a) 60 a) 45 ¢
b) 10 v b) 80 b) 55
c) 11 c) 100 v c) 65
4) 30=2= 5) 600-40= 6) @
a) 10 a) 520 21
b) 15 v b) 540 by 1 ¢
4
c) 20 ¢) 560 ¢ o 1
. 6
7) 82-4= 8) 55+45= 9) 1500—400
a) 78 v a) 90 a) 1000
b) 76 b) 95 b) 1100 v
c) 74 c) 100 ¥ c) 1200
10) 1) 9x8= 12) 1
AN 5
e rd ”
a) % Y- a) 72 ay |ZZ|~
b) 2 b) 75 by ||~
2
6
13) 80-70= 14) 350 +42 = 15) 100x 10 =
a) 5 a) 372 a) 1006 v
b) 10 v b) 382 b) 100
c) 15 c) 392 v c) 10000
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MATERIAL GRAFICO DEL FUTBOL

JUGADOR
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EL ROMBO

OBJETIVO
-Desarrollar y apoyar en el razonamiento [6gico matematico de las operaciones de

adicion, sustraccion y muitiplicacion.

MATERIAL
- -Tarjetas de cartulina_con fla forma de rombo, en los cuatro extremos se

encuentran 4 numeros distintos y en el centro un ndmero que se pretende llegar.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cuatro nifios y nifas.

DESCRIPCION
-El nifio(a) muestra la tarjeta, para que sus comparieros realicen las operaciones
con la adicidn, sustraccion y multiplicacion o indistintamente con los numeros que
se encuentran en los extremos de! rombo, hasta encontrar o l[egar al namero que
esta ubicado al centro de la tarjeta.
Ejemplos: 8-6=2 —» 2+2=4 —p 4x6=24

9-7=2 —» 2x9=18 —» 18+6=24

COMENTARIO
-El nifio o nifia busca diferentes estrategias para llegar al resultado, hay una

participacion activa con sus comparieros de grupo.
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MATERIAL GRAFICO DEL ROMBO

Soluciones:

8-6=2
2+2=4
4x6=24.

9-7=2
2x9=18
18+6=24.

5+2=7
7-1=6
6x4=24.
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EL TRIANGULO

OBJETIVO

-Despertar el interés en resclver la adicién, para mejorar su practica matematica.

MATERIAL
-Cartulina con perforaciones circulares.
-Fichas circulares con nimeros del 1 al S.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
- -De dos a tres nifios y nifias.

DESCRIPCION
-Los nifios colocan las fichas circulares, posteriormente suman en cada lado, el
resultado tiene gue ser 23, pueden cambiar las fichas hasta hacer coincidir los tres

lados con el mismo resultado.

COMENTARIO
-Desarrolla el pensamiento 16gico matematico para llegar al resultado, trabajan en

equipo buscando la respuesta correcta.
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MATERIAL GRAFICO DEL TRIANGULO
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EL HEXAGONO

OBJETIVO

-Analizar y utilizar estrategias para llegar a la solucion def problema.

MATERIAL
-Cartulina con perforaciones circulares formando un hexagono.

-Fichas circulares con nimeros del 1 al 7.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO

-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a tres nifos y ninas.

DESCRIPCION
-Los nifios colocan las fichas en cada perforacion del 1 al 7, la suma de cualquier
fila del hexagono debe ser 12.
Ejemplo: 3+4+5=12.
1+4+7=12.
6+4+2=12.

COMENTARIO

-El nifio o nifia desarrolla estrategias en su razonamiento loégico matematico y

contribuye g la socializacion de! problema.
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LABERINTO MATEMATICO

OBJETIVO

-Desarrollar el pensamiento Iégico matematico con las operaciones aritméticas.

MATERIAL
-1 hoja con el laberinto matematico y hojas blancas.

-Lapices de colores.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cuatro nifios y nifas.

DESCRIPCION

-Cada nifio utiliza un Iapiz de color distinto para el recorrido y todos los nifios
empiezan el juego al mismo tiempo. Cada nific elige la operacién mas facil del
laberinto y desarrolia la operacion aritmética en la hoja blanca, una vez resuelto
recorre por el camino correcto, desde la operacion hasta el resultado. Gana el nifio

que tiene mas recorridos.

COMENTARIO _
-Practica y desarrolla la agilidad mental en resolver operaciones sencillas y
complicadas.
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MATERIAL GRAFICO DEL LABERINTO MATEMATICO

256 8190/5
x19 |

263 2130

4260/2
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" CRUCIGRAMA MATEMATICO

OBJETIVO
-Resolver las operaciones aritméticas con habilidades y estrategias propias del

nifo y nifia.

MATERIAL

-Hoja con el crucigrama y hojas en blanco.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-Dé 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cinco nifios y-nifas.

DESCRIPCION

-Todos los nifios empiezan al mismo tiempo. Eligen una letra ya sea horizontal o
vertical, ejemplo: eligieron la letra H. 266 — 140 x4 - 36 =...... el nino resuelve la
operacion en la hoja en blanca, una vez obtenido el resultado que en éste caso es
14, lo traslada en forma literal (CATORCE) en las casillas correspondientes del
crucigrama. Gana el nifio o equipo que haya concluido én llenar las casillas del

crucigrama.

COMENTARIO
-Despierta mayor interés en resolver y encontrar la respuesta correcta, hay

cooperacion entre nifos y nifas.
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MATERIAL GRAFICO DEL CRUCIGRAMA MATEMATICO
Ejemplo: HORIZONTAL H. 266 — 140 x 4 = 36 = CATORCE

HORIZONTAL VERTICAL
H 266-140x4<+-36=..14......... E. 6x5-6+4x5=.........
M. 1+4x103+2-5= ... G. 4+2+7x422=...cccvennnnn.
K 46x6+~-3+8= ... N. 466 x2=-4-231=...ccco.........
. 10+7-2x4<5=_........... H 28-13-5x2-15= ...
0.65-4x3-21+6-23=........... L. 60x3+2-84=.............
R 30x2+3x6+6-12= ..o C. 6x5=-3-1=...............
S. 164x428-68=........... M 26—-4+2x5=6=................
D. 60x6<6-20=..........cc...... P. 24-15+6+3—-4=............
F. 52+69—-100-6=............... Q. 38x2-10+2-30=.............
A 280x6-1500+4+5= ... J 360x3—~1000+-8+1=...........
A R
C
D E
F
G
|
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LA TORRE DE HANOI
OBJETIVO
-Comprender y razonar la multiplicacién de una operacién en base a la férmula de
Hanoi.

- MATERIAL

-Una base de venesta con tres cilindros A, By C.

-5 discos de venesta en diferente tamario

-Hojas blancas.

-La formula de Hanoique es: 2" -1 =.......... (n representa la cantidad de discos)

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cinco nifios y nirfias.

DESCRIPCION

-Empieza el ganadcer del sorteo, si se juega con 2 discos, el nifio tiené que realizar
la operacién en base a la formula 22— 1 =...... el resultado de la operacién es 3
porque 2x2-1=3, El nifio tiene que realizar 3 movimientos. Colocados en el cilindro
A los 2 discos, de mayor base a menor base, éstos tienen que ser trasladados al
cilindro C con 3 movimientos, pueden apoyarse en el cilindro B si lo requiere, un
disco mayor puede soportar a un disco menor pero no al contrario, al Ile‘gar al
cilindro C debe estar en la misma posicién que partié del cilindro A.

COMENTARIO
-El nifio y nifia resuelven y buscan estrategias para mejorar su pensamiento I6gico

matematico y afianza a comprender la potencia de un nimero.
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MATERIAL GRAFICO DE LA TORRE DE HANOI

] §
o
A B C
Ejemplo:  2"™1=....... (n en éste caso son 2 discos)
221=...... 2x2-1=3 (3 movimientos)

3* movimiento

2% movimiento
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ESTRATEGIA DE CALCULO
OBJETIVO

-Desarrollar habilidades en resolver problemas de la adicion y sustraccién de
ndmeros naturales.

MATERIAL
-Hoja de la estrategia de calculo.
-Lapiz.

LUGAR
-Dentro o fuera del aula.

TIEMPQO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES
-De dos a cuatro nifios y nifas.

DESCRIPCION

-Todos empiezan en un tiempo determinado. Los nifios(as) primero ubican los

numeros altos y suman, después ubican los nimeros bajos para sumar con el

resultado anterior, el resultado coloca en el cuadro correspondiente.

Posteriormente traslada el numero a la grafica y une con una linea recta los.

puntos en el orden que realiza los calculos, hasta formar una figura en el grafico.
Ejemplo: 3@3&1 0=81

COMENTARIO

-Utiliza estrategia de calculo en resolver operaciones complicadas y motiva al

llenado del gréfico.
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MATERIAL GRAFICO DE LA ESTRATEGIA DE CALCULO

<y
=

30+11+30+10=
A Y

6+25+25+5=
30+3+1+30=
6+2+6= , 60 =T
5+5+5= 50
' : 40
20+20+5+20=

30
5+3+30+30=

20
40+5+40+3=

10
30+11+30+10=

0]

)

-2-4+30= 84 a0
6+25+25-2= 80 >
8+1+16+16= 70
5+9+9-3= 60
7-5+6+6= 50

40
30+7~2-20=
30
16-2-3+16=
20
4+30-6+20=
10
50-2-3+10=
0
8+40+40-4=
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MULTIPLICACION DE COORDENADAS
OBJETIVO
-Comprobar la multiplicacién en forma real y objetiva, representando la cantidad
de un producto.

MATERIAL
-Marco de madera en forma cuadrada, con 10 clavos a cada lado.

-20 cuerdas de calzado (10 rojos y 10 azules) con orificios en los extremos.

LUGAR

-Dentro o fuera del aula.

TIEMPO
-De 20 a 30 minutos.

NUMERO DE PARTICIPANTES

-De dos a cinco nifos y nifias.

DESCRIPCION

-Ell-niﬁo inicia el juego preguntandole a su compaiiera una multiplicacion del 1 al
10, ejemplo: 3x2, su compariera responde 6, para comprobar la respuesta, la nifia
extiende 3 cuerdas rojas colocando en las clavijas del marco en forma horizontal y
2 cuerdas azules en forma vertical. Posteriormente contara la interseccién de cada
cuerda, en este caso hay 6 intersecciones y el resultado es correcto, si
responderia incorrecto, comprobaria con el material de la multiplicacion de

~ coordenadas.

COMENTARIO
-El nifio(a) internaliza y comprende la cantidad de una multiplicacion de los

numeros naturales, manipulando las cuerdas y contando las intersecciones.
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MATERIAL GRAFICO MULTIPLICACION DE COORDENADAS

4 107



5.11 ALCANCES DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se desarrolld con el estudio Cuasiexperimental, donde
se utilizd estrategias pedagogicas como los juegos didacticos en el proceso de la
ensefanza-aprendizaje del area de matematica en nifios y nifias de primer afio del
segundo ciclo (aprendizajes esenciales) de la educacion primaria en la Unidad
Educativa “Juan Manuel Barea’. Posteriormente se analiza y compara [os
resultados del aprendizaje de la matematica por medio de una metodologia
" tradicional y una metodologia innovadora desde la perspectiva de los juegos
didacticos. Se presenta una propuesta pedagdgica activa basada en los resultados
de la experiencia. Finalmente la investigacion se plantea como una aproximacion

para futuras investigaciones.
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CUARTA PARTE
MARCO PRACTICO

CAPITULO VI
ANALISIS DE RESULTADOS

6.1 RESULTADOS DEL TRABAJO DE CAMPO

Los resultados a presentarse a continuacion, son el refiejo de [a implementacién
de los Juegos Didacticos en la ensefianza de las matematicas hacia los ninos y
nifias del segundo ciclo de primaria, por lo tanto, en los siguientes puntos, se
realiza una comparacion en cuanto al diagndstico realizado en el PREPRUEBA y
posteriormente se evaltia los resultados POSTPRUEBA en los que incurrieron la
poblacion que fue el abjeto de estudio. Cabe recalcar que para el analisis de
resultados se tuvieron dos grupos, los cuales fueron los sujetos de investigacion,
como son el Grupo Experimental y el Grupo de Control, posteriormente se
procedio a aplicar la formula del “t" de student para corroborar nuestra hipotesis.
Los resultados que se detallan en los siguientes acapites.

6.2 GRUPO EXPERIMENTAL

6.2.1 ADICION

Partiendo de la caracterizacién del pensamiento del nifio(a) y considerando su
naturaleza ludica, el nifio(a) construye sus conocimientos, al mismo tiempo que su
inteligencia y su personalidad a través de su interaccion con los objetos y su

relacion con sus companieros(as).

El cuadro Nro. 6 y el gréfico Nro. 1, nos permite ver los resultados de la adicion del
grupo experimental con la preprueba antes de la experiencia y la postprueba

después de la intervencion con la implementacién de los juegos didacticos.
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Cuadro 6
RESULTADOS COMPARATIVOS DE ADICION
(GRUPO EXPERIMENTAL)
PREPRUEBA POSTPRUEBA
FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA PORCENTAJE
4 13,3 10 33,3

10 33,3 17 56,7
16 53,3 3 10,0
30 100 30 100

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 1
GRAFICO COMPARATIVO DE ADICION (GRUPO EXPERIMENTAL)

e 2

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

La evaluacion realizada con la preprueba a los nifios y nifias de cuarto afio de
primaria que conformaron el Grupo Experimental, se tuvo que una mayoria, el
53,3% de los nifios y nifias presentaban dificultades en cuanto a los problemas de
adicion que se proponieron, mismos requieren de apoyo pedagdgico, por otra
parte, el 33,3% si obtuvieron una evaluacién de satisfactorio, y finalmente tan sélo
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el 13,3% presentd resultados optimos con referencia a la problematica
anteriormente sefialada, es decir, que tan solo 4 nifios y nifias de 30 que son el

total, reflejaron un respuesta muy favorable a las practicas realizadas.

Una vez puesta en practica los Juegos Didacticos, que pretendieron reforzar el
aprendizaje de la matematica, con un método mas practico y dindmico, se realizé
una evaluacion postprueba, misma tuvo la intencion de evaluar los .posteriores
resultados en cuanto los problemas de adicidn, por lo que se obtuvo los siguientes

datos:

Segun los parametros de evaluacion realizado a los nifios y nifias, se obtuvo
mejores resultados en la resolucion de las operaciones de adicion, a diferencia del
diagnostico realizado en preprueba —presentado en el anterior puntc-, donde, se
tiene que un 56,7% presenta resultados satisfactorios en la resclucion de las
practicas, mientras que un 33,3% obtuvieron resultados dptimos y también de una
poblacion del 10% todavia presentd dificultades en |la resolucion de operaciones

en adicion.

Por lo tanto se considera importanté emplear los juegos didacticos con materiales
en la ensefianza-aprendizaje de [a adicion ya que permite observar, manipular y

pensar.
~ 6.2.2 SUSTRACCION

La sustraccion son aquellas en [as que hay que quitar, hay pérdida, cambios o
devoluciones en las compras, etc. Sean cuales sean estas situaciones. Los nifios
y nifias ya tienen nociones intuitivas de sustraccién, pues han perdido cosas, han

compartido parte de sus juguetes y otros.
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El cuadro Nro. 7 y el grafico Nro. 2, nos muestran el resultado comparativo de la
sustraccion del grupo experimental, cuando se desarrollaba los contenidos
programaticos, al inicio con la preprueba y posterior intervencion de los juegos

didacticos con la postprueba.

Cuadro 7
RESULTADOS COMPARATIVOS DE SUSTRACCION
(GRUPO EXPERIMENTAL)

PREPRUEBA POSTPRUEBA
i FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA  PORCENTAJE |

2 6,7 46,7
11 36,7 40,0
I 56,7 13,3
30 100 100

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 2
GRAFICO COMPARATIVO DE SUSTRACCION (GRUPO EXPERIMENTAL)

£ A

Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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En base a la evaluacion preprueba realizada a los nifios y nifias, con referencia a
las operaciones de sustraccion, se constatd segln los resultados del grafico
siguiente, que la mayoria de los nifios y nifias, el 56,7% no satisfacia su esfuerzo
en cuanto a la resolucidn de las operaciones planteadas, tan sélo 36,7% logré
responder a las operaciones y de esta forma ubicarée en una evaluacion
satisfactoria, y finalmente el 6,7% resultado minimo donde se encontraba a nifios y
ninas que si respondian favorablemente a las practicas planteadas, puesto que

esta poblacion llegd a una calificacidn de éptimo.

Por otra parte, una vez efectuados los Juegos Didacticos como método de
intervencion en la ensefanza, la evaluacién postprueba demuestra que se
obtuvieron resultados favorables, puesto que un 46,7% alcanzoé a llegar a una
evaluacion de O&ptimo, seguidamente se tiene aquellos que lograron una
calificacion de satisfactorio, llegando a este un 40% y finalmente también se
obtuvieron aquellos algunos que todavia atraviesan por problemas en cuanto la
resolucidn de operaciones en sustraccién, alcanzando a un 13,3% del total de ia

poblacion evaluada.
6.2.3 MULTIPLICACION

La multiplicacidn son procesos de construccion, de suma reiterada o también de

areas o multiplicacion de dos dimensiones.
El cuadro Nro. 8 y el grafico Nro. 3, indican los resultados comparativos de la

multiplicacion del grupo experimental, realizada en nifios y ninas con la preprueba
y la postprueba.
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Cuadro 8
RESULTADOS COMPARATIVOS DE MULTIPLICACION
(GRUPO EXPERIMENTAL)

' ' PREPRUEBA POSTPRUEBA
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE |FRECUENCIA PORCENTAJE

[OPTIMO 2 6,7 10 33,3
|SATISFACTORIO 10 33.3 17 56.7

60,0 3 10,0
100 30 100

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 3
GRAFICO COMPARATIVO DE MULTIPLICACION (GRUPO EXPERIMENTAL)

i By

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Con referencia a las operaciones de multiplicacion planteados en la evaluacion
preprueba, se obtuvo calificaciones negativas en cuanto a la respuesta por parte
de los nifios y nifas, entre ellos se tiene que el 60% incurrieron en una evaluacion

no satisfactoria, mientras que el 33,3% obtuvo una calificacion de satisfactorio y
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finalmente, tan sélc el. 6,7% respondieron adecuadamente, consiguiendo una

evaluacién optima.

De esta manera, una vez obteniendo los resultados en la preprueba, y posterior
ejecucion de los Juegos Dinamicos, la evaluacidn postprueba, refleja que los nifios
y nifas tuvieron un mejor desempefio en cuanto la resolucién de las operacicnes
de multiplicacién planteados, puesto que el 56,7% logré una calificacion de
satisfactorio, y el 33,3% de 6ptimo, mientras que una poblacién reducida que llega

al 10% del total de nifios y nifias todavia atraviesan por problemas.
6.2.4 DIVISION
La division es repartir una cantidad en partes iguales.

El cuadro Nro. 9 y el grafico Nro. 4, podemos observar los resultados

comparativos de la divisién, antes y después de la intervencion.

Cuadro 9
RESULTADOS COMPARATIVOS DE DIVISION
(GRUPO EXPERIMENTAL)

OPCION

PREPRUEBA

POSTPRUEBA

FRECUENCIA

PORCENTAJE

FRECUENCIA

PORCENTAJE

OPTIMO
SATISFACTORIO
N. APQYO

3
12
15

10,0
40,0
50,0

6
18
5

20,0
63,3
16,7

TOTAL

30

100

30

Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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Grafico 4
GRAFICO COMPARATIVO DE DIVISION (GRUPO EXPERIMENTAL)
o ™

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Segun la evaluacion basada en preprueba realizado a los nifios y nifias de cuarto
ano de primaria de la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea’, se tiene que el 50%
consiguid una calificacion satisfactoria frente a las operaciones de division,
mientras que el 40% no logré responder favorablemente, y finalmente se tuvo a

aquellos que lograron una evaluacion de optimo que suman un 10%.

Por otra parte, en la evaluacion postprueba realizada a los nifios y nifias del Grupo
Experimental, se tuvieron resultados favorables, puesto que una mayoria el 63,3%
obtuvo una evaluacién de satisfactorio, asimismo el 20% del alumnado logré una
calificacion de optimo, y finalmente también se tuvieron aquellos que presentan

problemas, siendo este un total del 16,7%.

6.2.5 PROBLEMAS ARITMETICOS

En la vida cotidiana, los nifios y nifias realizan diversos calculos mentales y

estimaciones como por ejemplo, si el nifio va a la tienda, calcula cuanto de cambio
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le tienen que dar al comprar alguna cosa, efc.

El cuadro Nro. 10 y el grafico Nro. 5, nos indican los datos obtenidos del grupo

experimental de los problemas aritméticos con la preprueba y la postprueba.

Cuadro 10
RESULTADOS COMPARATIVOS DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(GRUPO EXPERIMENTAL)

PREPRUEBA POSTPRUEBA
FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA  PORCENTAJE}
2 13,3 8

7 233 18
19 63,3 4
30 100 30

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 5
GRAFICO COMPARATIVO DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(GRUPO EXPERIMENTAL)

- ™

Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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La evaluacion determind que un 63,3%, del total de nifios y nifias de cuarto afo de
primaria no lograron responder favorablemente a los problemas aritméticos
planteados, mientras que el 23,3% obtuvo una evaluacidon de satisfactorio y el

13,3% fueron los que consiguieron un resultado éptimo.

Sin embargo, con la aplicacién de los Juegos Didacticos y la evaluacion
postprueba refleja que se obtuvo un 60% en nifios y niflas que lograron mejorar su
rendimiento llegando a conseguir resultados favorables, los cuales fueron
calificados como satisfactorios, seguidamente a ellos, se tuvo que el 26,7%
obtuvieron un resultado optimo, mientras que el 13,3% todavia atraviesa por

problemas en la resolucion de problemas aritméticos y necesitan apoyo.

6.2.6 FRACCIONES

La fraccion, es cuando la unidad debe ser dividida para tomar de ella la parte que

interesa.

El cuadro Nro. 11 y el grafico Nro. 6, nos muestra los resultados comparativos de
las fracciones del grupo experimental, con la preprueba y la postprueba.

Cuadro 11
RESULTADOS COMPARATIVOS DE FRACCIONES
(GRUPO EXPERIMENTAL)

PREPRUEBA | POSTPRUEBA
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE|FRECUENCIA  PORCENTAJE
OPTIMO 4 13,3 7 23,3

SATISFACTORIO 5 16,7 21 70,0

N. APOYO 21 70,0 2 6,7
TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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Grafico 6
GRAFICO COMPARATIVO DE FRACCIONES (GRUPO EXPERIMENTAL)

i o

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Con referencia a la resolucion de fracciones, los nifios y nifas de cuarto afio de
primaria incurrieron mayoritariamente en reflejar problemas en cuanto al
cumplimiento de éste punto, puesto que el 70% tuvo una calificacion de que
necesita apoyo, mientras que solo el 16,7% obtuvo una evaluacion de satisfactorio

y finalmente el 13,3% llego a optimo.

Posteriormente, una vez ejecutado los Juegos Didacticos, se obtuvieron
resultados favorables en el rendimiento de los nifios y nifias de cuarto afo de
primaria, por lo que, se llegd a un 70% de nifios y nifias que adquirieron una
evaluacion satisfactoria, seguidamente se tuvo a aquellos que tuvieron una
calificacion optima, los cuales llegaron a un 23,3% y finalmente se tiene a la
poblacién que refleja problemas en cuanto a la resolucion de fracciones, los cuales

llegan a un 6,7%.
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6.3 GRUPO CONTROL

6.3.1 ADICION

El cuadro Nro. 12 y el grafico Nro. 7, indican los resultados comparativos de la

adicion al inicio con la preprueba y al final con la postprueba.

Cuadro 12
RESULTADOS COMPARATIVOS DE ADICION
(GRUPO CONTROL)

PREPRUEBA POSTPRUEBA

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE |FRECUENCIA PORCENTAJE
OPTIMO 3

10,0 8 26,7
36,7 14 48,7
16 53,3 8 26,7
30 100 30

SATISFACTORIO 11

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 7
GRAFICO COMPARATIVO DE ADICION (GRUPO CONTROL)
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Fuente: Elaboracion propia, 2005.
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De acuerdo a la evaluacién preprueba realizada a los nifios y nifias de primer afio
del segundo ciclo (aprendizajes esenciales) o cuarto afno de primaria, en este caso
del nivel “B”, se obtuvo el siguiente resultado. Una mayoria de los nifios y nifas
con el 53,3% incurrid en resultados que necesitan apoyo, mientras que el 36,7%
de los nifios y nifias si lograron una calificacion satisfactoria, y sélo el 10% llego a
optimo.

Posteriormente en la evaluacién postprueba, el rendimiento de los nifios y ninas
de cuarto “B”’ de primaria de la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea”, se
determiné que los nifios y nifas lograron mejorar su rendimiento, puesto que el
46,7% tuvo resultados satisfactorios, en tanto que el 26,7% consiguieron
evaluaciones optimas, como también un mismo porcentaje, el 26,7% calificaron
como aquello que requieren mayor apoyo en cuanto a las operaciones de adicion.
En este entendido, los nifios y nifias tienen un aprovechamiento regular cuando

las clases se imparten de forma pasiva y tradicional.
6.3.2 SUSTRACCION

Et cuadro Nro. 13 y el grafico Nro. 8, indican los datos del grupo control con
referencia a [os resultados comparativos de la preprueba y postprueba.

Cuadro 13
RESULTADOS COMPARATIVOS DE SUSTRACCION (GRUPO CONTROL)

PREPRUEBA POSTPRUEBA

OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE | FRECUENCIA  PORCENTAJE
OPTIMO 4 13,3 10 33,3
SATISFACTORIO 8 26,7 13 43,3
N. APOYO 18 60,0 7 23,3

TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Elaboracion prpia, 2005.
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Grafico 8

GRAFICO COMPARATIVO DE SUSTRACCION (GRUPO CONTROL)
a R

Fuente: Elaboracién propia, 2005.

En tanto que la resolucidon de las operaciones en sustraccion, el resultado de la
preprueba, que fue el diagndstico previo realizado en la presente investigacion, se
determind que la mayoria de los nifios y nifas que fueron objeto de estudio, el
mismo desarrollaba sus actividades curriculares con el método tradicional,
presentaron resultados donde mayormente necesitan apoyo, llegando a un 60%
de la poblacion total, mientras que el 26,7% consiguid una calificacion

satisfactoria, y finalmente solamente el 13,3% obtuvo una evaluacion de 6ptimo.

Denotando en la diagnostico preprueba, se pudo constatar que un indice mayor de
los nifos y nifas reflejan deficiencias en la resolucion de operaciones de
sustraccion, en tanto, se puede verificar segun los datos presentados en el grafico
gue una poblacion del 43,3% de la poblaciéon obtuvo resultados satisfactorios,
mientras que el 33,3% consiguid evaluaciones 6ptimas, en tanto que aquellos que

todavia reflejan alguna dificultad en resolver las operaciones de sustraccion,
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disminuyeron a un 23,3% del total de los nifios y nifias que formo parte de los

diagnosticos.
6.3.3 MULTIPLICACION

~ El cuadro Nro. 14 y el grafico Nro. 9, sefialan los resultados obtenidos y

comparados de la multiplicacidn con la preprueba y postprueba del grupo control.

Con relacion a las operaciones de multiplicacion que fueron expuestos a los nifos
y nifias, el diagndstico preprueba, reflejé que la mayoria de estos tenia dificultades
en resolver las operaciones planteadas, es asi, que 63,3% tuvo una evaluacion
donde se requieren de apoyo en cuanto la resolucién de este tipo de operaciones,
mientras que el 30% consiguié un diagndstico de satisfactorio y finalmente el 6,7%

resultados optimos.

Cuadro 14
RESULTADOS COMPARATIVOS DE MULTIPLICACION
(GRUPO CONTROL) |
PREPRUEBA POSTPRUEBA

FRECUENCIA PORCENTAJE|FRECUENCIA  PORCENTAJE

GPTIMO 2 6,7 ' 6 20,0
SATISFACTORIO 9 30,0 15 50,0

N. APOYO 19 63,3 9 30,0
TOTAL 30 100 30 100

Fuente: Elaboracion prpia, 2005.
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Grafico 9
GRAFICO COMPARATIVO DE MULTIPLICACION (GRUPO CONTROL)

4 ™

Fuente: Elaboracidn propia, 2005.

Sin embargo, frente a los resultados obtenidos en el preprueba, el diagnéstico
posterior, muestra que los niflos y nifas tuvieron una mejora en su evaluacion en
resolver problemas de multiplicacion, puesto que las calificaciones conseguidas
denotan que un 50% llegd a un resultado de satisfactorio, en tanto que el 30%
todavia presenta dificultades en cuestion, y el 20% restante consiguié resultados

optimos.
6.3.4 DIVISION
El cuadro Nro. 15y el grafico Nro. 10, nos ofrece los resultados comparativos de la

division del grupo de control con la preprueba y la postprueba cuando

desarrollaban los contenidos del programa del nivel.
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Cuadro 15
RESULTADOS COMPARATIVOS DE DIVISION
(GRUPO CONTROL)

PREPRUEBA POSTPRUEBA
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE |FRECUENCIA PORCENTAJE

OPTIMO s 6,7 5 16,7

i
|
| SATISFACTORIO 11 36,7 14 46,7 f
|

17 56,7 11 36,7
30 100 30 100

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Grafico 10
GRAFICO COMPARATIVO DE DIVISION (GRUPO CONTROL)
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Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Con referencia a la resolucién de las operaciones planteadas en cuanto a la
division, se tiene que los nifios y nifias incurrieron mayormente en errores en su

respuesta, lo que significé que 56,7% requieren de apoyo en la ensefianza,



mientras que €l 3},.6,7% pudo conseguir calificaciones satisfactorias y un 6,7%

como una evaluacion optima.

Como se comprobo los resultados, realizados a los nifios y nifias de cuarto ano de
primaria “B”, se constatd que existia un indice elevado de nifios y nifas que
poseian dificultadés en resolver las operaciones de division, en tanto que
trascurriendo el proceso de ensefianza, se comprueba que hubo un incremento
reducido en lo que respecta la evaluacion satisfactoria, puesto que se llegd a
46,7%. Sin embargo, aungue se logré mejorar el rendimiento en cuanto a esta
operacion, todavia se identifican nifios y nifias que presentan problemas y
necesitan apoyo, puesto que este abarcé a un 36,7% y finaimente las
evaluaciones con resultados éptimos, llegb a un 16,7% de la poblacion total de los
nifos y nifias.

6.3.5 PROBLEMAS ARITMETICOS

El cuadro Nro. 16 y el grafico 11, podemos observar los resultados comparativos

de problemas aritméticos del grupo centrol con la prepruebay postprueba.

;
Cuadro 16
RESULTADOS COMPARATIVOS DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(GRUPO CONTROL) '
PREPRUEBA ) POSTPRUEBA

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE | FRECUENCIA PORCENTAJE

OPTIMO 5 16,7 7 233
SATISFACTORIO 7 23,3 13 433

N. APOYO 18 60,0 10 333
TOTAL 30 100 L 100

Fuente: Elaboracién proia-, 2005.
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Grafico 11
GRAFICO COMPARATIVO DE PROBLEMAS ARITMETICOS
(GRUPO CONTROL)

4 )

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

Con relacién a los problemas aritméticos que fueron parte del diagnostico a los
nifos y nifas de cuarto afo de primaria “B”, se tuvo que el 60% presentaba
dificultades en cuanto a este tipo de problema, lo que significa que calificaron
como aqguellos que necesitan de apoyo, mientras que un 23,3% logré obtener una

evaluacion satisfactoria como también el 16,7% de éptimo.

En cuanto los problemas aritméticos, se constata segun los resultados obtenidos
en la postprueba, que un 43,3% logro superar algunas dificultades en cuanto la
resolucion de este tipo de problemas, en tanto que un 33,3% todavia presenta
problemas mismos que requieren de apoyo pedagogico, y finalmente como
resultados optimos se presentd una poblacion del 23,3% de los nifos y nifias

evaluados.
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6.3.6 FRACCIONES

El cuadro Nro. 17 y el grafico Nro. 12, nos ofrece los resultados comparativos de

las fracciones que se realizo al inicio y al final de la investigacion.

Cuadro 17

RESULTADOS COMPARATIVOS DE FRACCIONES
(GRUPO CONTROL)

OPCION

PREPRUEBA

POSTPRUEBA

FRECUENCIA

PORCENTAJE

FRECUENCIA

PORCENTAJE|

[OPTIMO

| SATISFACTORIO

4
6
20

13,3
20,0
66,7

5
14
11

16,7
46,7
36,7

30

100

30

Fuente: Elaboracion propia, 2005.

100

Grafico 12
GRAFICO COMPARATIVO DE FRACCIONES (GRUPO CONTROL)
4 "
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Fuente: Elaboracion propia, 2005.

128



——

e

—ha

— ~a__ —

Con referencia a este tipo de problemas que involucra a las fracciones, se tuvo
que en la preprueba, una evaluacion donde mayoritariamente, el 66,7% de los
nifios y nifas requieren de apoyo, Io que significa que gran parte de los nifics y
nifas poseian dificultades en cuanto a este tipo de problemas, por otra parte, sélo
un 20% calificé como satisfactorio y un 13,3% con un resultado optimo.

Posteriormente a la obtencion del previo diagnéstico, la evaluacidon postprueba
llevada a cabo a los nifios y nifias, reflejan que el 46,7% conforma la poblacién de

los nifios y nifias que consiguio resultados satisfactorios en cuanto ia resolucion de

~—{es-problemas-de-fracciones, asi mismo, un 16,7% obtuvo una calificacién dptima.

Sin embargo, es necesario sefialar que el 36,7% del total de los nifios y ninas de
cuarto afio de primaria “B”, todavia posee dificultades en cuanto el resolver los
problemas que involucran a fracciones, mismos que requieren de apoyo

pedagdgico.
6.4 ANALISIS ESTADISTICO DE LA INVESTIGACION
6.4.1 PROCEDIMIENTO PARA PROBAR LA HIPOTESIS

PASO 1

Plantear la hipotesis alterna (Hi) y la nuia (Ho):
Hi: M 6. controt #Z U 6. Experimental

. — \
Ho . ,u G. Control — /,[ G. Experimental !

La hipétesis de investigacién propone que los grupos difieren significativamente
entre si y la hipdtesis nula propone que los grupos no difieren significativamente.

Donde la comparacidn se realiza sobre una variable.
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PASO 2
Escoger el nivel de significancia.

a = 0.05 (cinco por ciento)

PASQ 3

Escoger |la estadistica de prueba.

El presente estudic se realizo la prueba T de STUDENT, que es una prueba
estadistica para evaluar si dos grupos difieren entre si de manera significativa

" respecto a sus medias. .

CALCULO DE LA “T” DE STUDENT

Cuadro 18
TABLA POSTPRUEBA DEL GRUPO EXPERIMENTAL
(PUNTAJE SATISFACTORIO)

El cuadro 18, se observa la postprueba del grupo experimental, donde se ha
aplicado una metodologia innovadora con los juegos didacticos matematicos en la
variable dependiente del indicador satisfactorio, esto para obtener la media del
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grupo experimental ( X1). Posteriormente se saca la desviacion estandar (S1) que

es el promedio de desviacion de las puntuaciones con respecto a la media.

g S 104 oo
N 6

X1=173

< V2 (X -X) _ 4534 _ 673 _. 1,

' N 6 6
Si=1.12
Cuadro 19

TABLA POSTPRUEBA DEL GRUPO CONTROL
(PUNTAJE SATISFACTORIO)

Fuente: Elaboracién propia, 2005.
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El cuadro Nro. 19 nos ofrece el panorama del puntaje satisfactcrio después de la
intervencion de la postprueba para el grupo control en la obtencion de la media

(X2), para luego sacar [a desviacion estandar (Sy).

Tao 8 43
N 6

X2=13.83

DX-X  fZ8d 1
o VS _ V284 _168 o
N 6 6

S§2=0.28

APLICACION DE LA FORMULA DE “T” DE STUDENT

T= X1—-X2
N, N,
Reemplazamos datos:

T 17.3-13.83
1.12* 0.28?

+

6 6
17.3-13.83
125 0.08
___+_

6 6
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;. 173-1383
¥0.21+0.01

CALCULO DE LOS GRADOS DE LIBERTAD

gl=(N-N,)-2
gl=(06-6)-2
gl=2

Tenemos 2 grados de libertad y un valor “t”" igual a 7.5, al comparar este valor con

los de la tabla se obtiene:

GL | .05 .01
2 2.9200_ 6.965

Y el valor “t" es 7.5 calculado resulta mayor a los valores de la tabla de grados de
libertad. Asi es que aceptamos |a hipotesis de investigacion y rechazamos la nula.

Que propone que dos grupos difieren significativamente entre si.
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QUINTA PARTE

CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

71 CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente investigacion “Los juegos didacticos como parte
estratégica en el desarrollo matemético en nifos(as) de primaria” se pudo
evidenciar con los resultados las ventajas que tiene al emplear los diferentes
juegos didacticos en el procesoc de ensefnanza-aprendizaje de la matematica, en
nifios y nifnas de 9 y 10 anos de edad que cursan el primer afo del segundo ciclo
(aprendizajes esenciales) en la Unidad Educativa “Juan Manuel Barea” de la

ciudad de La Paz.

La conclusion del marco practico, de acuerdo a los diagndsticos, tanto previos
(preprueba) como aquellos que se realizaron posteriormente (postprueba), Se
logré obtener resultados favorables de parte de las poblaciones que conformaron
las evaluaciones realizadas. Por esta razén, se plantea las siguientes

conclusiones, mismos que reflejan en sintesis los resultados obtenidos.
1. Conclusiones del Grupo Experimental:

x En cuanto las operaciones de adicién, se tiene que a un principio, donde
se realizd el diagnéstico preprueba, la mitad de los nifios y nifas poseia
dificultades en -la resolucion de este tipo de operaciones, situacion que
cambid posteriormente, con la ejecucion de los Jueges Didacticos, siendo
que la mitad anteriormente con dificultades, logré superar las mismas y se
consiguieron resultados favorables.
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Con referencia a las operaciones de sustraccion, un 56,7% de la poblacion -
de niftos y niftas reflejé un resultade donde la mayoria requiere de apoyo,
mientras que en la postprueba, se consiguié un 40% de calificaciones

satisfactorias, coma también un 46,7% con resultados c’)pti'mos.

Con las operaciones de muitiplicacion se tuvo a una poblacion de nifios y
ninas, el 33,3% que tuvo resultados favorables, en cambio con la
evaluacion postprueba se obtuvo un 56,7%, lo que significa que ascendio
el indice de nifios y nifias que lograron conseguir mejores resultados con

el método de intervencion. A

En tanto que la resolucion de las operaciones de division se tuvieron
mayores nifios y nifas que poseian dificultades, siendo este un 50%, o la
mitad de la muestra, en tanto que la postprueba refleja que este nimero
de nifios y nifias con dificultades se revirtié, puesto que se evaluaron como
satisfactorios a un 63,3% de los nifos y nifas.

Con relacidn a los problemas de aritmética, se tiene que un 63,3% de los
nifios y nifas tenia dificultades al momento de resolver los problemas
aritméticos planteados, sin embargo, con la ejecucion del método de
intervencion como son los Juegos Didacticos, se tuvo una disminucién de

ésta poblacion, la cual llegd a un 13,3%.

En tanto que la resolucion de fracciones abarcé a un mayor de nifios y
nifias que presentaron problemas en este aspecto, llegando a un 70%,
pero este resultado fue diferente posteriormente, ya que el mismo rebajo a
un 6,7%. |
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2. Conclusiones dei Grupo Control:

. En general los resultados del Grupo de Control reflejaron que los nifios y
nifias que fueron evaluados tanto en una preprueba como la postprueba,
demostraron una mejora en el proceso de su educacion, pero este no fue
significativo, puesto que algunos casos todavia se presentaron los “casos

-de niftos y nifias que requieren apoyo pedagogico.
3. Conclusiones de la Prueba T student:

= Despues de aplicada la formula del “t” de student se tiene que los juegos
didacticos si fueron de gran provecho para los nifios y nifias ya que entre
el grupo experimental y el control existe una diferencia significativa ante
los resultados que refleja la postprueba. Es asi que la hipotesis planteada
es aceptada para esta investigacion. Concluyendo que los juegoé
didacticos como parte estratégica ayudan‘al aprendizaje significativo y

razonamiento légico de las matematicas.

4. Se comprobd las ventajas que tiene en el uso de los juegos didacticos como
una estrategia en el aprendizaje de la matematica, donde constituye un recurso
pedagdgico importante, ya que a través de él se pueden llegar a los
aprendizajes significativos de manera activa, libre, continua, espontanea,

desarrollando de esta manera las funciones basicas e integrales.

5. Los resultados de la investigacion, con una metodologia diferente” e
innovadora, constituyen un apoyo pedagdgico en la labor del maestro(a)-en el

proceso de ensefanza-aprendizaje de la matematica.

6. El ambiente y la forma como se propone un aula rompe con los esquemas

tradicionales de la educacion primaria en el 4rea de matematica, permitiendo
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mayor libertad de movimiento ya que se puede trabajar mejor en grupo

colaborandose unos a otros.

7. También se identificd los problemas de aprendizaje cuando se desarrollaba las
actividades educativas en el area de matematica, en la utilizacion de los
algoritmos, formulas, procedimientos y pocas estrategias. El maestro y maestra
utiliza técnicas tradicionales es relativamente bueno. Pero si el maestro y
maestra utilizara los Juegos Didacticos como estrategia, mejoraria la
comprension y la asimilacion de los conocimientos abstractos de la matematica

en los nifios y nifas.

8. Los materiales utilizados en la investigacion fueron seleccionados y
construidos. La implementacion de éstos materiales en los Juegos Didacticos
en la clase es factible, porque no se necesita un material sofisficado y caro, al
contrario, se puede elaborar con costos bajos y utilizar materiales de desuso,
para esto se debe tener la suficiente habilidad y creatividad para disefiar y
elaborar.

9. Con los Juegos Didécticos matematicos se motivaron a los nifios(as) en cada
clase y también cada uno de éstos juegos cumple una o mas funciones en
realizar las operaciones de la adicién, sustraccion, multiplicacion, division,
problemas aritméticos y fracciones de forma sencilla, observable, practica y

amena.

10.Los resultados posteriores, después de implementar los Juegos Didacticos en
los nifios y niﬁés, ampliaron sus conocimientos matematicos y desarrollaron
ciertas capacidades y habilidades basicas, por ejemplo construir estrategias,
expresar, argumentar sus ideas, realiza cuentas mentalmente para calcular

resultados aproximados.
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11. También los Juegos Didacticos favorecieron en la autonomia, responsabilidad
y transmitid valores de trabajo en grupo, como la solidaridad, respeto, igualdad,

competencia, superacién y colaboracion.

12.Cuando los nifios y niflas trabajaban organizados, en grupos de trabajo se
convertia en un espacio de interaccion, donde la ayuda y orientacion entre los

mismos facilitaban: la resolucion de problemas en las operaciones matematicas.

13.Los juegos didacticos son importantes en el proceso de socializacion, porque
ayudan a los nifos(as) a superar comportamientos propios de personas
iritrovertidas.

7.2 RECOMENDACIONES

El presente trabajo, esta dirigido a todas las personas que de una u otra manera

se ven involucrados en la actividad diaria de trabajo con los nifios(as) del nivel

primario, se recomienda:

e Continuar con investigaciones en la aplicacion de estrategias e
innovaciones ‘como alternativas a la educacién tradicional en el area de

matematicas y otras areas del conocimiento.

o |Los maestros y maestras son ejes fundamentales en el proceso de
ensefanza-aprendizaje y es por eso, que ellos incorporen y desarrollen los
juegos didacticos para una mayor comprension de los temas dificiles y
abstractos para el nifio(a). Porque el juego es como un vehiculo ideal para
integrar aprendizajes.

o Elmaestro que ensefie jugando en clases, las Unidades Educativas estaran

siempre colmados de nifios(as), porque el juego es un elemento transmisor
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y dinamizador de costumbres y conductas sociales. Es un elemento

esencial para preparar de manera integral a los niflos(as) para la vida.

e

a

Padres y maestros debemos de motivar a los ninos(as) a despertar la
curiosidad y el interés fomentando el aprendizaje significativo en el hogar y
la escuela. Los juegos no solo por lo valiosos que son, sino por el interés
que universalmente despiertan en los nifecs y nifias, por la alegria que ellos
experimentan en su ejecucion, teniendo en cuenta las excelentes
oportunidades que nos ofrecen para el desarrollo fisico, intelectual;

emocional y social.

También la educacién genere cambio de actitud y mentalidad hacia los
juegos. De forma mancomunada, autoridades, pedagogos, psicologos,
maestros, padres de familia y también los nifios{as) puedan participar en la
transformacion de las experiencias educativas que dan como resultados
reconocer a los juegos un rol privilegiado en las instituciones educativas y
apoyar las investigaciones como la presente donde puedan convertirse en

propuestas para su ejecucion inmediata.

Los centros de formacién docente, del area de matematicas prioricen las
nuevas metodologias innovadoras, como planteada en la investigacion,
para proporcionar a los futuros maestros(as) las diferentes estrategias que
permitan mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y asi alcanzar un

aprendizaje significativo en el nifio(a).
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UNIDAD EDUCATIVA

“JUAN MANUEL BAREA" coD:._
ZONA CUPILUPACA-PERIFERICA PREPRUEBA
LA PAZ — BOLIVIA
GRUPO EXPERIMENTAL Y CONTROL
ApPellidOS ¥V NOMDBIES: ....civeecirnenesnmirmessanssnmssessnassssesnenessassansennsasssannans Edad: ..........
| ENCUENTRA LOS RESULTADO Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA
1) 2)
67 +81+52= e 645
+ 2798
639
a) 100 a) 5932
b) 200 b) 8657
c) . 300 c) 4082
3) 4)
365 =289 = 6 487
3236
a) 76 a) 2 161
b) 77 b) 3081
c) 78 c) 3251
5) 6)
9x........ =63 2 857
X 94
a) 5 a) 268 558
b) 6 b) 245 864
c) 7 c) 629245
7) 8)
874/ 6 4827 | 38
a) 164 a) 127
b) 145 b) 147
c) 156 c) 197

Il. RESUELVE LOS PROBLEMAS ARITMETICOS.Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA.

9)

Un minibus pequefio entran 7 pasajeros.
¢ Cuantos pasajeros entraran en 38 minibuses?

a) 368
b) 146
c) 266

10)

Pamela mide 125 cm. y Ratil mide 8 cm. menos que Pamela.

¢ Cuanto mide Raul?

a) 117
b) 118
c) 119




ANEXO

11)
El dia lunes, pasan por la avenida Periférica 84 taxis, 385 minibuses y 206 buses.
¢En total, cuantas movilidades pasan por la avenida Periférica el dia lunes?

a) 685
b) 675
c) 665

12) |
Joseé, Pedro y Luis recogieron 489 naranjas. Luego se repartieron las 489 naranjas entre
partes iguales.
¢ Cuantas naranjas le tocaron a cada nifio?

a) 163
b) 126
c) 136

IIl. REPRESENTA EN FORMA GRAFICA O SIMBOLICA LAS SIGUIENTES FRACCIONES:

13)
a
L T
a) |zz |2z
b) A AP
) |Z
14)
a) 1
8
b) 2
8
c) 8
2

=5
o
e L




UNIDAD EDUCATIVA

*JUAN MANUEL BAREA’ | coD: ...
ZONA CUPILUPACA-PERIFERICA POSTPRUEBA
LA PAZ - BOLIVIA ‘
GRUPO EXPERIMENTAL Y CONTROL
ApPellidOoS ¥ NOMBIeS: .cvcciecrcemirrrennsrssnrsasssssssnss ransssasanessssnnsnnsssnnssnns Edad: ..........
| ENCUENTRA LOS RESULTADOS Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORRECTA
1) 2) '
67 +81+52= s, 845
+ 2798
6539
a) 100 a) 5932
b) 200 b} 8657
c) 300 c) 4082
3) 4)
365 —-289=..cciiiriiriennens _ 6487
3236
a) 76 a) 2161
b) 77 b) 3081
c) 78 v ¢) 3251
5) ' 6) |
9x........ =63 2 857
X 94
a) 5 a) 268 558
b) 6 b) 245 864
) 7 , c) 629245
7) 8)
874/ 6 4827 | 38
a) 164 a) 127
b) 145 b) 147
c) 156 c) 197

Il. RESUELVE LOS PROBLEMAS ARITMETICOS Y SUBRAYA LA RESPUESTA CORREGTA.

9)
Un minibas pequefio entran 7 pasajeros.
¢ Cuantos pasajeros entraran en 38 minibuses?

a) 368
b) 146
c) 266

10)
Pamela mide 125 cm. y Ratl mide 8 cm. menos que Pamela.
¢ Cuanto mide Raul?

a) 117
b) 118
c) 119




ANEXO

11)

El dia lunes, pasan por la avenida Periférica 84 taxis, 385 minibuses y 206 buses.
¢En total, cuéntas movilidades pasan por la avenida Periférica el dia lunes?

a) 685
b) 675
c) 665

12) -
José, Pedro y Luis recogieron 489 naranjas. Luego se repartieron las 489 naranjas entre
partes iguales.
¢ Cuantas naranjas le tocaron a cada nifio?

a) 163
b) 126
c) 136

lll. REPRESENTA EN FORMA GRAFICA O SIMBOLICA LAS SIGUIENTES FRACCIONES:

13)
1
L
a) 2\
b) A2 AVZI
c) s
2
a) 1
8
b) 2
8
c) 8
2
15)

3
S

S 9

Al B A
N
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ANEXO 5

DIARIO DE CAMPO

Actividad:
Lugar;

[ [ =

0] T a2 [0 [o] AN UTS USROS N
Fecha:

...........................................................................................................................

1. Observacion:

................................................................................................................................................
................................................................................................................................................
................................................................................................................................................

................................................................................................................................................

...................................................................................................................................

...............................................................................................................................................
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ANEXO o

INFRAESTRUCTURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JUAN MANUEL BAREA”

TOMA DE LA PREPRUEBA AL GRUPO EXPERIMENTAL - CONTROL




ANEXO 7

JUEGO CON LA CADENA

JUEGO CON EL DISCO




ANEXO

JUEGO CON EL DOMINO

JUEGO CON EL CUADRADO MAGICO




ANEXO

JUEGO DE AGILIDAD MENTAL PARA EL APRENDIZAJE DE LA ARITMETICA
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JUEGO CON EL CIRCULO EN FRACCIONES

ANEXO

TOMA DE LA POSTPRUEBA

SR
SaRes
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