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Introduccion

En la actualidad las exigencias educativas comprometen a los maestros a buscar y
enriquecer nuevas estrategias para la ensefianza y los docentes encargados de ensefiar
matematica no son la excepcion. Se sabe que la matematica tiene sentido para los alumnos
hasta cierta edad pero se convierte en una pesadilla para ellos cuando las bases de la

matematica no son bien cimentadas en su educacion inicial.

Por ello, la idea de la ensefianza debe ser percibida y considerada desde el punto de
vista del alumno, ya que tradicionalmente se consideraba al alumno Unicamente como
receptor de informacién; mientras que en la actualidad se espera que los estudiantes sean
constructores de su propio conocimiento, convirtiéndose asi en el eje central del proceso de

ensefianza aprendizaje.

Partiendo de esta idea, es necesario recalcar la importancia de un cambio en las
précticas tradicionales de la ensefianza de la matematica y lograr un mayor entendimiento y
motivacion en el alumno. Para lograr este objetivo es transcendental planificar actividades
significativas; una herramienta esencial para ello son las actividades ludicas, las cuales
hacen que se despierte el interés por aprender de los educandos, de tal manera que le
encuentren sentido y gusto a la experiencia de aprender y asi participar activamente en las
clases, sobre todo en los juegos que se utilizan como una estrategias para el dominio de los
contenidos.

Lo descrito anteriormente da paso a una investigacién cualitativa denominada:
“propuesta metodologica con enfoque ludico en la ensefianza de la aritmética en los
estudiantes del tercer grado de educacién basica en el Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzmén, Centro Escolar Canton Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La
Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018 con el cual se pretende facilitar
estrategias pedagdgicas que permita al docente desarrollar mejor su proceso de ensefianza y
aprendizaje de la aritmetica, generando asi, aprendizajes significativos a traves de los
juegos didacticos contenidos en una serie de actividades acorde a las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes. De ahi que la investigacion queda estructurada de la

siguiente manera:



En primer lugar, en Capitulo 1 denominado situacion problematica, se bosquejan
aspectos relacionados con el problema desde la panordmica del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la aritmética, con el fin de proyectar y enunciar el problema; asi mismo, se
establecen los objetivos y alcances de esta investigacion; se expone ademas, las razones por

las que se realiza la investigacion, es decir la justificacion.

Luego, en Capitulo Il denominado marco tedrico, se contempla la teoria que sustentara
la investigacion, enmarcando los antecedentes y las bases tedricas que hacen referencia a la
ensefianza de la aritmética a través de una estrategia con enfoque ludico, dando paso al
siguiente apartado, el Capitulo Il1, en el cual se presenta el marco metodologico, en donde
se describe las variables y su operacionalizacion, se especifica también la metodologia de
investigacion, el tipo de investigacion, esquema de la investigacion, poblacion, muestra,
técnicas e instrumentos de investigacion, procedimiento de la investigacion, procedimiento
de estudio de campo y propuesta metodologica con enfoque ludico para la ensefianza de la

aritmética en estudiantes de tercer grado de educacion basica.

En seguida, el Capitulo IV nombrado Andlisis e interpretacion de datos, en dicho
capitulo se puede verificar los resultados obtenidos de los instrumentos de investigacion
aplicados en cada una de las escuelas, juntamente con su respectivo analisis e
interpretacion, con esta informacion se da respuestas a las preguntas formuladas en el
capitulo I. Finalmente, se presentan las conclusiones donde se consolidan los resultados

obtenidos a través de la investigacion.



CAPITULO
|

PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA



CAPITULO |
Planteamiento del problema

1.1 Situacion problemética

Hablar de la ensefianza de la matematica significa un reto, tanto para las autoridades, como
para profesores y poblacion en general. Los elementos que deberian caracterizar esta tematica
son la innovacion, mejoras y cambio, entre otras, del sistema educativo. Por tanto, la
educacion en general y la ensefianza, es mucho mas que transmitir o construir conocimientos,
implica mas all4 de una vision tradicional e innovar con tacticas ludicas que vuelvan mas

significativo el aprendizaje de esta ciencia.

Es por ello que en la actualidad, muchos docentes desconocen el significado de
actividades ludicas y el impacto que se obtiene al aplicarlas en sus clases de matematica, sobre
todo en los primeros afios de estudio, dichas actividades podrian ser juegos enfocados a la
ensefianza, utilizados como estrategia didactica. Segin organizaciones la educacién se

considera como:

En las sociedades en las que se valoran excesivamente los estudios como forma
ideal de la promocién social, al juego como improductivo. Por esta razon es
excluido con demasiada frecuencia de la escuela desde el final de la etapa
preescolar, quedando reducido a una simple actividad recreativa (Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 1980,
p. 19).

De ahi que, este recurso en muchas ocasiones es desaprovechado por la escuela, porque
cuando se habla de juego no todos piensan lo mismo, se cree que es pura distraccion y pérdida
de tiempo; por lo que muchos docentes no estan dispuestos a utilizar esta herramienta como
una estrategia pedagogica que facilite el proceso de ensefianza y aprendizaje de la aritmética a
temprana edad. Ademas, cabe recalcar que el uso de estrategias ludicas resulta ser una
actividad que desarrolla actitudes, habilidades y capacidades de beneficio para la educacion,
de esto ultimo surge la importancia que poseen los juegos educativos. Es necesario impulsar y

desarrollar dichas competencias en los primeros afios de la etapa escolar, asi que, en nuestro
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pais se espera que dichas capacidades se desarrollen entre los afios de parvularia hasta tercer
grado de educacion bésica.

Sin embargo, a pesar de las reformas educativas y la flexibilidad del curriculo de las
instituciones formativas se encuentran muchas deficiencias a la hora de desarrollar dichas
competencias. Las estrategias didacticas empleadas por los docentes en la orientacion y
proceso de la matematica no son, en muchas ocasiones, pertinentes y efectivas, sobre todo
cuando se espera que desde los primeros pasos por la escuelas se desarrollen, a través de la
aritmética, las competencias mencionadas anteriormente, las cuales se consideran la base para

el aprendizaje de las deméas ramas de la matematica.

Cabe destacar, que los estudiantes forman y desarrollan las bases del calculo en los
primeros afios de la etapa escolar, tal como lo mencionan Megias Garcia y Macizo Soria
(2015), el conocimiento aritmético se va consolidando en la memoria a largo plazo del nifio
durante la etapa escolar; es decir, la practica de la aritmética en esta etapa de educacion formal
permite que las operaciones aritméticas se representen cognitivamente mediante redes

asociativas con operaciones interrelacionadas en la memoria del nifio.

Otro aspecto que influye substancialmente en este proceso es la utilizacién de un método
educativo tradicional, abonado a esto la apatia de los docentes de innovarse, capacitarse,
establecer nuevas estrategias de ensefianza para fortalecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la aritmética y la utilizacion de habilidades ludicas como maniobras didacticas;
porque como lo describe Londofio (2004) citado en Garcia Solis (2013) “el juego educativo es
aquel que, ademés de la funcion recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar distintas
capacidades y objetivos de la intervencion educativa” (p. 5). Por tanto, las actividades ludicas,
especificamente los juegos en la ensefianza de la matematica es parte esencial de un desarrollo
integral de los educandos, logrando asi capacidades aritméticas que mas tarde ayudara al

aprendizaje de contenidos mas complejos.

En definitiva, a pesar de todas las estrategias ltdicas e innovadoras para la ensefianza de la
aritmética para los primeros afios de escuela que diversos autores nos ofrecen para recurrir al
juego como clave en la ensefianza y aprendizaje significativo, los docentes mantienen sus
mismas practicas, sea por desconocimiento o por no saber como aplicarlas a los contenidos.

Cabe mencionar que, en El Salvador no hay ningun estudio que brinde un aporte a esto. Es asi,
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como se hace necesaria una propuesta metodoldgica que promueva dichas estrategias y la

aplicacion de las mismas a contenidos de aritmética.

1.2 Enunciado.

¢Incidira la metodologia con enfoque Iddico en la ensefianza de la aritmética en los estudiantes
del tercer grado de educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro

Escolar Canton Las Acostas y Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento
de La Libertad, afio 2018?
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1.3 Objetivos.

GENERAL:

Disefiar una propuesta metodologica con enfoque ladico para la ensefianza de la aritmética
en los estudiantes del tercer grado de educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzman, Centro Escolar Cantén Las Acostas y Centro Escolar San Nicolds La Encarnacion,

del departamento de La Libertad, afio 2018.

ESPECIFICOS.

o Verificar si el uso del juego como recurso didactico influye en la competencia
motivacional a través de guia de observacion y encuesta a estudiantes del tercer grado de
educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las
Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad,
afio 2018.

e Evidenciar si existe relacion entre el enfoque ltdico como propuesta pedagdgica con el
desarrollo de un aprendizaje significativo de la aritmética mediante la realizacién de prueba de
entrada y salida a estudiantes y entrevista a docentes del tercer grado de educacion bésica en el
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantén Las Acostas y el Centro
Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

e Explicar si el uso del juego como recurso didactico es fundamental para el desarrollo de
comprension de la aritmética mediante guia de observacion en los alumnos del tercer grado de
educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las
Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad,
afio 2018.
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1.4 Integracion de las variables de la investigacion.

Tabla 1. Integracion de las variables de la investigacion.

Variables generales Subvariables Correlacion de variables
Variable causa: a) El juego como recurso
» Metodologia didactico.
con enfoque b) Enfoque ladico como a) --—--- d)
ludico. propuesta pedagdgica. a) ----- e)
Variable efecto: c) Aprendizaje significativo. b) ----- C)
» Ensefianza de la d) Competencia motivacional
aritmética. e) Competencia de comprensién
de la aritmetica.

1.5 Preguntas.

1. ¢Existe influencia en el uso del juego como recurso didactico en la competencia

motivacional de los estudiantes del tercer grado de educacion bésica del Centro Escolar
Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y Centro Escolar San
Nicolas La Encarnacidn, del departamento de La Libertad, afio 2018?

¢Existe relacién entre el enfoque ludico como propuesta pedagdgica con el desarrollo de
un aprendizaje significativo en los estudiantes del tercer grado de educacidon bésica en el
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantdn Las Acostas y el Centro
Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018?

¢Es fundamental el uso del juego como recurso didactico para el desarrollo de la
comprension de la aritmética en los alumnos del tercer grado de educacion bésica en el
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y Centro
Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 20187
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1.6 Justificacion.

Las actividades ladicas son acciones que realiza el ser humano a lo largo de toda su vida,
sobre todo en la etapa de la nifiez; es que esta practica es fundamental en el proceso evolutivo
puesto que fomenta el desarrollo de conductas en el comportamiento social. Sin embargo, cabe
recalcar que no todas las actividades ludicas tienen una misma finalidad, porque podemos
diferenciar aquellas que simplemente son actividades de ocio y aquellas que pueden facilitar la
ensefianza, es decir, que se tome en cuenta como un recurso didactico o educativo. Para ello,
es importante establecer objetivos claros que enfaticen la finalidad en la que los métodos

ludicos sean vistos como un recurso para la ensefianza.

Teniendo en cuenta que, en un pais en desarrollo como El Salvador es de suma
importancia apostarle a la formacion de la nifiez, pues una generacién educada, preparada y
competente para los retos de la globalizacion puede ser capaz de llevar a su nacién a una

transformacion y progreso, tal como lo menciona Faure (1980):

La educacion, por el conocimiento que proporciona del ambiente donde se ejerce,
puede ayudar a la sociedad a tomar conciencia de sus propios problemas y que, a
condicion de dirigir sus esfuerzos a la formacion de hombres completos,
comprometidos conscientemente en el camino de su emancipacion colectiva e
individual, ella pueda contribuir en gran manera a la transformacién y a la

humanizacion de las sociedades. (p. 116)

Por tanto, hablar de un proceso que busca el desarrollo y bienestar de una sociedad,
significa buscar procesos formativos que contribuyan a la mejora en educacion. Durante
mucho tiempo se han estudiado formas con las que los alumnos pueden aprender, pero
ninguna ha sido mas relevante que la motivacion a través de estrategias metodoldgicas con un
enfoque ludico, ya que permiten el aprendizaje autobnomo tal como lo consideran Palomino y
Gonzalez (2009) que con el juego se logra un aprendizaje significativo, porque brinda
intervencion, flexibilidad y contextualizacion donde el estudiante tiene directamente sus
propias experiencias. Es decir, la ladica enriquece la parte pedagdgica de tal manera que
propicia espacios que permiten que el nifio construya su propio conocimiento. Por ello, Rivas

Merlos (2016) menciona que:
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El aprendizaje no debe considerarse una actividad tediosa ni aburrida, al contrario
es necesario la implementacion de estrategias Iudicas que armonicen el proceso,
contribuye a desarrollar el maximo potencial de los alumnos, adecla la pedagogia,

para contribuir al mejoramiento del proceso educativo (p. 31)

Asi, la autora resalta el valor del aprendizaje desde el uso de estrategias innovadoras y no
tradicionales. Por otra parte, a lo largo de la historia, es muy habitual observar como la
ensefianza de la aritmética y los juegos han ido ensamblando sus caminos, lo cual ha
transportado a nuevas tendencias. Asi mismo, los juegos como recurso didactico contribuye
ademas, a desarrollar el analisis en el estudiante, aumentan su capacidad intelectual y es un
buen instrumento para atraer la atencion de los nifios, porque los motiva y les proporciona
seguridad. Asimismo, hace sentir a los estudiantes que el aprendizaje de los contenidos es

divertido y lograr ver con mayor claridad la aplicacion de los mismos.

Sin embargo, muchos docentes se niegan a dejar sus practicas de siempre al momento de
ensefiar aritmética, las razones podrian ser muchas, no obstante consideraremos el
desconocimiento de las estrategias ludicas enfocadas a la ensefianza de la aritmética y la
inexperiencia para aplicarlas a los contenidos, dudando asi, de su importancia y del alcance
que puede tener en el alumnado. A pesar de la necesidad imperativa, al momento de la
investigacién, no se ha encontrado estudio o aporte que ayude a los educadores a ensefiar

contenidos de aritmética utilizando un enfoque ludico.

Por tal razon, se hace significativo presentar una propuesta metodoldgica con enfoque
ludico para la ensefianza de la aritmética que sirva como guia al docente y muestre como
facilita la ensefianza de la aritmética en la primera etapa escolar, es decir, en los primeros

grados de educacion basica, especificamente en el tercer grado.

Como resultado, se espera que esta propuesta muestre que los temas de aritmética son
idoneos de ensefarse desde disefios basados en la ludica tales como los juegos matematicos,
que constituyen una herramienta de ayuda para el tratamiento de diversos contenidos de la
aritmetica, propiciando una cara amable de esta rama de la matematica, que en el caso de las
operaciones basicas, en la mayoria de ocasiones se presentan en sentido numeérico, dando lugar

a una comprension mas alla de lo mecéanico.
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En conclusién, el proyecto va encaminado primordialmente a la elaboracion de una
propuesta didactica con enfoque ludico que contribuya en el aula eficazmente en la
construccién del conocimiento de la aritmética por parte de los estudiantes y proporcione al
profesor herramientas que le permitan explicar de manera clara y ludica conceptos y
algoritmos de las operaciones bésicas, generando en el estudiante verdaderos aprendizajes
significativos, ya que los juegos didacticos se constituyen en una estrategia de participacion
directa de todos los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiéndoles

interiorizar de manera significativa el conocimiento.
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Marco Tedrico

2.1. Enfoque ludico para innovar las estrategias metodologicas actuales.

Muchas sociedades en desarrollo han vislumbrado el efecto que tiene el mejoramiento de la
educacién en el desarrollo de un pais en todos los aspectos, logrando asi la calidad de vida
de su gente. Por ello, la UNESCO (2015) se refiere a la educacion como catalizador del
desarrollo. Pues, poseer conciencia de esta situacion admite que la educacion no puede
estar orientada por un proceso tradicionalista sino por los planteamientos metddicos que
permitan el desarrollo de la humanidad en torno al proceso pedagdgico, tal es el caso de
innovar dicha tematica con estrategias metodoldgicas que estén basados en un enfoque

ladico.

En El Salvador no se encuentran estudios sobre esta tematica, pero existen distintas
investigaciones internacionales que aportan informacion relevante a cerca de la ludica, por
ejemplo, la presentada por Carrillo Rodriguez, Aracelli y Galvez, de la Universidad Cesar
Vallejo, escuela de postgrado, San Pedro de Lloe-Perd (2009), su investigacion se
denomina: “Desarrollo de estrategias metodoldgicas de ensefianza aprendizaje para el
rendimiento académico en el area de matematicas de los alumnos del segundo grado de
educaciéon primaria de la institucién educativa No. 80400 del distrito de Jequetepeque,

799

Pertr”.

En la investigacion antes mencionada, los autores plantean la posibilidad de que los
estudiantes alcancen un aprendizaje mas efectivo disefiando estrategias metodoldgicas
innovadoras que permitan mejorar el resultado del rendimiento de la asignatura en estudio y
por ende mejorar la calidad de la educacion, mediante estas estrategias metodoldgicas el
maestro obtendra un beneficio para él como para el estudiante y asi crear una clase mas

enriquecedora (Carrillo Rodriguez y Géalvez, 2009).

Otra tesis que aporta a este topico es: “La ludica y la resolucion de problemas como
estrategia didacticas para el desarrollo de competencias en la suma de dos digitos en los

nifios del grado primero de educacion béasica primaria de la Institucién Educativa Normal
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Superior de Florencia Caqueta”, la cual fue realizada en Florencia Caqueta, por Sandra
Milena Castafieda y Luz Magnolia Mateus Perdomo, de la Universidad de La Amazonia.
Facultad de Ciencias de la Educacion a Distancia.

En esta investigacion, las autoras argumentan que el pensamiento matematico hace
parte de la formacion integral del nifio porque va de la mano con las competencias que el
Ministerio de Educacién de Colombia plantea a través de modelos pedagdgicos y la
importancia que tiene el maestro en la planeacion de clases, pues partiendo desde la
propuesta didactica los estudiantes construyen desde su conocimiento sus propios

experiencias (Castafieda y Mateus Perdomo, s.f.).

De manera semejante, el aporte investigativo sobre el uso de estrategias ludicas en
la ensefianza de la matematica que realizaron Marquez Solis y Moran Goyes de
Universidad Estatal de Milagro (UNEMI), quienes investigaron sobre: “Estrategias ludicas
para el desarrollo del razonamiento 16gico matematico”. En esta indagacion las autoras
plantean que mediante las estrategias ludicas el estudiante puede manejar las operaciones
basicas de una manera abstracta y entre mas a mena sea la clase mejor sera el rendimiento
académico y que la matematica es una ciencia que hace parte y se aplica durante toda la

vida humana (Méarquez Solis y Moran Goyes, 2011).

Finalmente Gonzalez y Pérez (2007) realizan en Venezuela un estudio denominado
“Estrategias metodoldgicas ludicas para el aprendizaje de las operaciones aritméticas
dirigidas a los nifios con dificultades de aprendizaje en la Il etapa de educacion basica”. Los
autores proponen que las matematicas juegan un papel importante en el nifio, porque le
permite ser autonomo y a desarrollar habilidades y destrezas donde el ambiente con el
maestro es dindmico; por esta razén es muy necesaria las estrategias ludicas en el aula de
clases porque enriquece en el proceso de la adquisicion de los conocimientos de los
estudiantes y estimula la construccion del proceso del aprendizaje (Gonzélez y Pérez,
2007).
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2.2 Marco historico.

2.1.1. Enseflanza y aprendizaje de la aritmética a través de la historia

La matematica es una ciencia que no nace ya formada, esta se ha ido estableciendo gracias
a los esfuerzos de muchos matematicos que hasta la fecha sus aportes son de gran
importancia. En el caso de la aritmética es una rama de la matematica que se aplica en

diversas ocasiones de la vida cotidiana tal como lo menciona Bressan (2015):

Podriamos definirla como el arte de contar. Es la mas vieja y simple de todas
las ramas de las matematicas, y estudia las propiedades elementales de ciertas
operaciones sobre los nimeros. Es usada a diario por todo el mundo, tanto en
las actividades méas elementales como en las ciencias mas sofisticadas y

complejas. (p. 2)

Sin embargo, la utilidad del uso de los nimeros y las operaciones elementales no es
notoria de forma consciente para las personas y sobre todo para los estudiantes. Ademas, es
un elemento que se utiliza en otras ciencias, por lo que, se debe tener claro el conocimiento,
las habilidades y destrezas para aplicar la aritmética en distintas situaciones o actividades

que se realizan de forma habitual.

Muchas investigaciones muestran resultados interesantes acerca de como los nifios,
naturalmente, construyen, descubren y reconstruyen el concepto de nimero, no solo se
limitan a descubrir el concepto sino también muestran interés en las operaciones basicas y
sus propiedades, asi como formas innovadoras de aplicarlas. De esta forma, Bressan (2015)
afirma “1850 afios antes de Cristo los babilonios tenian sélidos conocimientos de casi todos
los aspectos de la aritmética elemental” (p. 2). Es decir, la aritmética es una rama que se
constituye en registros muy antiguos cuyas actividades reconocen la concepcion y el uso de

las operaciones aritméticas.

En este orden de idea, el ser humano se ha interesado en la matematica desde hace
mucho, antes incluso que la existencia del papel y gracias a ella se resuelven muchos
problemas cotidianos, el Instituto de Matematicas de la Facultad de Ciencias Exactas y

Naturales Universidad de Anquioquia (2011) también plantea que:
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En las culturas egipcia y babilonica, los registros mas antiguos de operaciones
aritméticas elementales datan del afio 2.000 a. C. El Papiro de Ahmes, por
ejemplo, es un documento egipcio escrito aproximadamente en 1650 a. C. que

contiene 87 problemas matematicos con cuestiones aritméticas. (p. 1)

Todo esto confirma que la aritmética data de tiempos muy antiguos, donde la
humanidad ya hacia uso de las cuatro operaciones basicas de la aritmética (suma, resta,
multiplicacion y division). Como se mencionaba, la matematica es una ciencia que no nace
como tal, sino que; han existido expertos en la materia que la han enriquecido y ha
evolucionado con cada aporte. Dicha modernidad da paso a hablar sobre la evolucion de la

ensefianza de la aritmética.

Por lo tanto, se observa que el proceso de ensefianza aprendizaje de la aritmética, es
una derivacion de la matematica que viene desde tiempos muy arcaicos y que el uso de los
nameros y de las operaciones basicas es parte fundamental de la educacién del ser humano.
Ademas, la aritmética es esencial para la comprension de tematicas posteriores y no es una
disciplina en la que su ensefianza sea intacta 0 que se rige por una metodologia en
especifico. El progreso de la didactica de la aritmética se expresa en distintas implicaciones

sobre el desarrollo cognitivo del estudiante.

En otras palabras, el pensamiento aritmético se refiere a como los nifios acttan sobre
los nimeros constituyendo relaciones entre los mismos tal como lo afirma Miguez (2005)
“décadas atréas, el desarrollo del pensamiento aritmético del nifio era entendido casi
exclusivamente como el desarrollo del concepto del nimero en el nifio” (p. 8). Es decir, que
se pretendia que el alumno tuviese la nocién de namero, clasificara y ordenara series de

objetos.

En este punto, cabe mencionar que la ensefianza de la aritmética se centraba a partir de
repeticiones y se consideraba como un proceso en que los estudiantes aprendian de forma
mecanica, se centraba en la secuencia de pequefios pasos y con repeticiones de operaciones
similares y no como una puerta a descubrir distintos procedimientos en la resolucion de
problemas, asi como lo sefiala el autor antes mencionado, la ensefianza de los topicos de
aritmética se centran casi exclusivamente en la ejecucion de algoritmos estandar. Estos

algoritmos son asumidos como impuestos y eternos, como Unicos y como los que tienen
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que ser aprendidos. Es decir, se procuraba que el estudiante memorizara un unico

procedimiento para darle solucidn a distintas operaciones.

No obstante, gran parte de la ensefianza de la matematica es el aprendizaje de las
operaciones aritméticas donde la definicion de una operacién es Unica pero, mediante el
razonamiento légico y de la préctica los estudiantes descubren diferentes modelos y
algoritmos para una misma operacion. Gradualmente los puntos de vista conceptuales de la
forma de ensefiar matematica fueron evolucionando y parte importante de esa evolucion fue
desarrollar métodos en los que los estudiantes obtuviesen un aprendizaje significativo y una
manera de hacerlo es que fuese de forma auténoma, es decir, que a partir de experiencias el
estudiante debe ser capaz de intuir, predecir, analizar y resolver situaciones en las que

implique el uso de la aritmética.

Luego, con el paso del tiempo y con el deseo de orientar la ensefianza para que fuese
significativa se present6 la aritmética con ejercicios practicos que concernian con la vida
cotidiana, que daba paso a la comprensién de la estructura del contenido. Asi, Resnick y
Ford (1990) sefialan que el motivo de este enfoque se justificaba en las consecuencias
psicoldgicas y pedagogicas, pero no en ensefiar la aplicabilidad de la aritmética a las tareas
de la vida real. Es decir, que se comprendian los conceptos basicos para aplicarlos en
procedimientos y a la vez se identifica la relacion con la realidad. En otras palabras, si los
alumnos lograban una comprension del uso de las operaciones basicas en distintas
situaciones, si se alcanzaba que el estudiante tuviese claro los conceptos que asocian una
operacion con otra, entonces los educandos serian capaces de generalizar su comprension,
adquirir conocimientos y mantenerlos en su memoria.

Desde entonces, la aritmética ha estado en los planes de estudio pero se hace hincapié
en un curriculo en donde bastan las explicaciones del profesor y los contenidos del libro de
texto, se estd sugestionando el conocimiento matematico que avanza con dificultad. Sin
embargo, cuando la prioridad es la construccién, la exploracion y el descubrimiento, el
énfasis se desplaza al desarrollo cognitivo de los estudiantes; es decir, se basa en el proceso

en lugar del resultado.

Dicho brevemente, se puede observar que el desarrollo de la ensefianza de la aritmética
y de la matematica en general, ha evolucionado. Es curioso notar que el aprendizaje es

propio una vez que tiene un significado particular en el cerebro, ya que el ser humano tiene
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una necesidad de asociar conceptos y su aplicacion, que se logra a través de la exploracion,
construccion y descubrimiento; es decir, para lograr que el aprendizaje de la matematica sea

una experiencia motivadora se puede basar en actividades constructivas y ludicas.

2.1.2. Uso de la aritmética en el contexto

En el apartado anterior, se menciona que la aritmética es un campo de la matematica que
estudia las ordenaciones numéricas basicas, asi como las propiedades de las operaciones y
los numeros. La evolucion de la ensefianza de los algoritmos de calculos aritméticos a lo
largo de la historia reflejan situaciones que se diferencian a grandes rasgos, conocer del
perfeccionamiento del calculo aritmético genera una buena base para concebir cualquier
nueva propuesta. La aritmética, es un area de la matematica en la cual se ensefia las
operaciones basicas tales como la suma, resta, multiplicacion y division, utilizadas en
muchas culturas, desarrolladas por los mismos que las aplican agregandole o mejorando los

algoritmos conocidos.

Asi, en nuestros dias, las operaciones mencionadas anteriormente deben ser
consolidadas en los primeros niveles de ensefianza, se inicia con ejemplos de acuerdo a las
edades, con dibujos u objetos que le sean faciles para manipularles y también acorde a
situaciones dentro de su contexto, tal como lo mencionan Batanero, Godino y Font (2004):

Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro entorno. Si
queremos que el alumno valore su papel, es importante que los ejemplos y
situaciones que mostramos en la clase hagan ver, de la forma mas completa
posible, el amplio campo de fendmenos que las matematicas permiten

organizar. (p. 23)

Dicho de otra manera, los estudiantes deben sentir la aplicabilidad de la matematica en
su diario vivir considerando que los objetos son contables. El uso de la aritmética es
constante y la utilizacion de elementos que la hagan mas comprensible igual.
Contextualizar la aritmética requiere de experiencias que den sentido y enlacen el proceso
de ensefianza. Tal como lo afirma Gomez Chacon (1998) al referirse a los trabajo de los

pedagogos Piaget y Vigotsky:
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Ambos coincidian en que el nifio organiza sus experiencias de manera activa,
no obstante fue la dimension social y cultural la que Vigotsky relaciond el
fendmeno cognitivo, de manera que el individuo es capaz de dar sentido a sus
experiencias segun la interaccion que tenga con los otros sujetos. Y a su vez el

dialogo se convierte en una oportunidad de desarrollo (p. 16)

Desde esta perspectiva, en la medida que el ser humano experimenta, relaciona o
interacta en el entorno, este percibe las matematicas de forma activa, dando la oportunidad
de ampliar habilidades y competencias que le ayudan a comprender la aplicabilidad de sus
conocimientos, tal como asevera Zamora Cintas (2013) “la relacion es la estrategia de
ensefianza contextual mas poderosa. Segun esta estrategia, aprender por “relacion” consiste
en aprender en el contexto de las experiencias de la vida o conocimiento preexistente” (p.
12). Es decir que los temas deben estar relacionados con el contexto en el que se
desarrollan los estudiantes, lo que da paso a un aprendizaje mas significativo y que las
estrategias de ensefianzas que se basan en experiencias sean dirigidas o espontaneas, las
cuales podrian decirse que son basadas desde un punto de vista ludico, divertido y practico,

lo que puede provocar de forma positiva reflexiones en el pensamiento de los nifios.

2.1.3. Contenidos de aritmética para tercer grado propuestos en 2008 por Ministerio
de Educacion de El Salvador (MINED)

El Ministerio de Educacién de El Salvador (en adelante MINED) en el afio 2008 plantea
nuevos programas de estudio para la educacion salvadorefia, con el afan de mejorar y
progresar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido el Ministerio pretende
gue la ensefianza tome un giro que busque favorecer mejoras educativas a través del
refuerzo de un nuevo paradigma educativo que se enfoca en nuevas corrientes pedagdgicas,
en donde el estudiante sea el constructor de su propio conocimiento. Es decir, la reforma
educativa se basa en “el enfoque constructivista el cual promueve que el alumnado
abandone su actitud de receptor pasivo, para convertirse en un activo protagonista de su
proceso de aprendizaje” (MINED, 2008b, p. 11).
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En este sentido, este nuevo enfoque busca que la educacion no sea de manera
memoristica, es decir ver al alumno solo como una caja llena de conocimientos sin poder
aplicarlos, sino que dar un cambio en el que el estudiante sea constructor de su propio
conocimiento, ademéas de tener un dominio tedrico pueda desarrollar habilidades de
investigacion, aplicacion y préactica, habilidades que hagan que el proceso de ensefianza

aprendizaje sean un habito util y de desarrollo de El Salvador.

Dicho lo anterior, podemos afirmar que la educacion por competencias conlleva al
docente a un cambio de metodologia, es decir abandone el modelo tradicional y adopte
estrategias participativas y colectivas, promoviendo el andlisis en los educandos. Como se
menciond anteriormente en el afio 2008 El Salvador desarroll6 una propuesta curricular
denominada “curriculo al servicio del aprendizaje” en la que propone las siguientes

competencias a desarrollar en el area de matematica:

a) Razonamiento ldgico matematico: Promueve que los estudiantes
identifiquen, nombren, interpreten informacion; comprendan
procedimientos, algoritmos y relacionen conceptos.

b) Comunicacién con lenguaje matematico: Pretende desarrollar habilidades,
conocimientos y actitudes que promueven la descripcion, el andlisis, la
argumentacion y la interpretacion en los estudiantes.

c) Aplicacion de la Matematica al entorno: Es la capacidad de interactuar con
el entorno, apoyandose en conocimientos y habilidades matematicas.
Proponer soluciones a diferentes situaciones de la vida cotidiana. (MINED,
2008b, p. 25)

Acorde con dichas competencias en el area de matematica, el MINED pretende que
éstas sean desarrolladas a través del enfoque resolucion de problemas, cuyo proposito es
que la ensefianza matematica es parte de que en la solucién de todo problema y hay cierto
descubrimiento que puede utilizarse siempre. Es decir, el docente debe generar las
condiciones optimas en la que los estudiantes apliquen, practiquen, argumenten y analicen

los conocimientos, algoritmos u otros temas de la materia de los cuales deben aprender.

Cabe mencionar, que el programa de estudio para tercer grado de educacién basica

version valida a partir del 2008 esta estructurado con base en cuatro bloques de contenidos,
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estos son: aritmética, geometria, medidas y estadistica. A continuacion se presentan la

relacion de bloques de contenidos y unidades didacticas.

Tabla 2. Programa de estudio 2008.

Programa actual Bloques

Unidad 1: jContemos y ordenemos! Aritmética

Unidad 2: jJuguemos con lineas! Geometria

Unidad 3: jAprendamos méas de suma y resta! Aritmética

Unidad 4: jConozcamos mas de triangulos y cuadrilateros! Geometria y medidas
Unidad 5: jMultipliguemos y combinemos con sumay resta! | Aritmética

Unidad 6: jClasifiquemos los solidos! Geometria y medidas
Unidad 7: jUtilicemos la division! Aritmética

Unidad 8: jMidamos y dividamos longitudes! Medidas y aritmética
Unidad 9: jOrganicemos datos! Estadistica

Unidad 10: jMidamos y compremos! Medidas

Fuente: Programa de estudio de tercer grado de educacién basica (MINED, 2008).

Conviene subrayar que la investigacion va enfocada a la ensefianza de la aritmética,

por lo que se consideran los contenidos e indicadores de logro de esta area, que se

pretenden alcanzar al finalizar el tercer grado de educacion basica. Dicho lo anterior, se

presentan las unidades con sus contenidos e indicadores de logro respectivos.

Tabla 3. Programa de estudio de tercer grado de educacion béasica 2008.

Unidad

Contenidos

Indicadores de logro

1. jAprendamos
mas de suma y
resta!

Suma

e Resuelve problema de sumas sin llevar, con
totales hasta 9 999.

e Explica con seguridad en forma oral los
pasos para sumar verticalmente cantidades
hasta de 4 cifras llevando a la decena.

¢ Resuelve problema de sumas llevando a la
decena, con totales hasta 9 999.

e Explica en forma oral y con seguridad los
pasos para sumar verticalmente cantidades
hasta de 4 cifras llevando a la centena.

¢ Resuelve problema de sumas llevando a la
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centena, con totales hasta 9 999.

e Explica con seguridad en forma oral los
pasos para sumar verticalmente cantidades
hasta de 4 cifras llevando a las decenas y las
centenas.

e Resuelve problema de sumas llevando a las
decenas y centenas, con totales hasta 9 999.

e Explica con seguridad en forma oral los
pasos para sumar verticalmente cantidades
hasta de 4 cifras llevando tres veces.

e Resuelve problema de sumas llevando tres
veces, con totales menores o iguales que 9
999.

e Resuelve problema de sumas llevando tres
veces, con totales menores o iguales que 9
999, con cero en las unidades, decenas y/o
centenas del total.

e Resuelve con esmero problemas de sumas
de tres nimeros con totales hasta 9 999,
cuyos sumandos sean de 3 cifras.

e Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas sin prestar, con
minuendos de 4 cifras.

e Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas con minuendos de 4
cifras prestando a las decenas.

e Explica, con seguridad e interés el
procedimiento para restar verticalmente
nameros con minuendo de 4 cifras,
prestando a las centenas.

e Explica, con seguridad e interés el
procedimiento para restar verticalmente
nameros con minuendo de 4 cifras,
prestando a las unidades de millar.

o Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas con minuendos de 4
cifras prestando a las unidades de millar.

e Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas con minuendos de 4

Resta
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cifras prestando dos veces, a las centenas y
decenas.

Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas con minuendos de 4
cifras prestando dos veces de las unidades
de millar y de las centenas.

Explica, con seguridad e interés el
procedimiento para restar verticalmente
nameros con minuendo de 4 cifras,
prestando tres veces.

Resuelve cooperando con el equipo,
problemas de restas con minuendos de 4
cifras prestando tres veces.

2.

iMultipliquemos
y  combinemos
con suma y resta!

Multiplicacién

Encuentra con seguridad e interés, el
producto de decenas con cero en las
unidades, llevando una o dos veces, (DO x
U; DO x DU; DO x CDU) al identificar
cuantas decenas hay en el multiplicando
ubicando correctamente el resultado segun
su valor posicional.

Encuentra con seguridad e interés, el
producto de centenas con cero en las
decenas y las unidades, llevando una vez,
(C00 x DU) al identificar cuantas centenas
hay en el multiplicando, ubicando
correctamente el resultado segin su valor
posicional.

Calcula verticalmente productos DU x U
por medio de la descomposicion del
multiplicando y composicién del producto.
Efectia con seguridad productos de la
forma DU x U, llevando a la centena.
Resuelve problemas de multiplicacion (DU
x U) aplicando con seguridad lo Aprendido.
Multiplica CDUxU=CDU llevando una vez
a las centenas.

Efectia con interés CDUxU=UMCDU
Ilevando tres veces.

Resuelve con interés y seguridad problemas
en los que se utilice CDUxU=UMCDU

31




e Utiliza los paréntesis, con seguridad, al
resolver sumas aplicando la propiedad

Multiplicacion asociativa.

y suma e Resuelve problemas con sumas aplicando

con curiosidad la propiedad asociativa.

Propiedad e Resuelve operaciones de suma y/o resta
distributiva de |  combinadas con la multiplicacién; con
la seguridad e interés.

multiplicacion | ¢ Efect(a suma, resta y multiplicaciones,
sobre la suma priorizando la jerarquia de las operaciones.

y la resta.
3. jUtilicemos  la | Division e Resuelve problemas de division con el
division! sentido de  agrupacién  planteando
acertadamente el PO para obtener la
respuesta.

e Resuelve problemas de division con el
sentido  de  reparticibn  planteando
acertadamente el PO para obtener la
respuesta.

¢ Resuelve divisiones exactas con nimeros de
dos cifras en el dividendo y divisor de una
cifra, utilizando la forma vertical, ubicando
los nimeros atendiendo su valor posicional
e iniciando por las decenas. (DU+U=U).

e Resuelve con seguridad, problemas de
divisiones con numeros de dos cifras en el
dividendo, divisor de una cifra y cociente de
una cifra escribiendo correctamente el PO.

¢ Resuelve divisiones inexactas con numeros
de tres cifras en el dividendo y divisor de
una cifra, utilizando la forma vertical,
ubicando los numeros atendiendo su valor
posicional e iniciando por las centenas
(CDU+U=CDU; CDU=U=DU).

Fuente: Tabla de elaboracién propia a partir de la lectura del programa de estudio de tercer

grado de educacién basica (MINED, 2008).
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2.1.3. Definicidn de estrategias ludicas

Cuando se habla de estrategias, se refiere a un plan previamente elaborado el cual persigue
objetivos en especifico, que en el ambito educativo el principal es un aprendizaje
significativo en los estudiantes; “una estrategia es un conjunto de acciones que se realizan
para obtener un objetivo de aprendizaje” (Monereo, 2000, p. 24); es decir, que las
estrategias en el &rea pedagoOgica son series de procedimientos encaminados hacia la
obtencion de metas de ensefianza. Aungue, cuando se combina con el aspecto ludico resulta
ser una nueva forma de aprendizaje, tal como lo menciona Motta (2004) “la ludica es un
procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia lGdica existe antes de saber que el
profesor la va a propiciar. La metodologia ludica genera espacios y tiempos ludicos,

provoca interacciones y situaciones ladicas” (p. 23).

Como se plantea anteriormente, la Iidica es una tactica académica que da espacio a
desarrollar nuevas formas de ensefianza-aprendizaje, al relacionar los términos de estrategia
y ludica, se obtiene un nuevo concepto el cual dice que “la estrategia ludica es la que
constituye actividades, métodos y técnicas que tienen como base el juego las cuales crean
todas las situaciones del proceso de socializacion y ayuda al nifio en la convivencia con su
grupo” (Colina y Reina, 2004, p. 35). Conviene subrayar que una estrategia ludica bien
estructurada sera de gran utilidad para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje,
sobre todo en las etapas de desarrollo cognitivo, en los ciclos de formacion inicial, pues es
en esta etapa donde los nifios tienen la capacidad de retener mayor informacion y poder asi

desarrollar habilidades y destrezas.

De esta forma, si los alumnos juegan en clases, estan siempre entretenidos, siempre
atentos a la dindmica a desarrollar, interesados en participar, en ese momento de atencién
donde se comienza a lograr el cumplimiento de los objetivos, porque el alumno esta
interesado en su aprendizaje y participando en ello, por eso, es de vital importancia que

estas sean planificadas con anticipacion.

Acorde con la idea planteada anteriormente, el juego estd sumamente relacionado con
la parte ladica, siempre estad presente en las actividades de los nifios, por lo que cabe
destacar lo proyectado por Tennutto et. al. (2006) “El juego es una actividad que permite la

activacion y estructuracion del lenguaje y del pensamiento. Lo ladico estimula la actividad
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combinatoria, pieza clave en el desarrollo de ambos” (p. 340) por eso que mejor estrategia
que incluirlo en el salon de clases, con actividades buscan el conocimiento y la apreciacion

de nuevos saberes.

Llegados a este punto, es necesario recalcar la importancia del uso de estrategias
ludicas para la ensefianza de la aritmética y sobre todo la comprension de esta, de acuerdo a
Hiebert y Carpenter (1992) “El grado de comprension viene determinado por el numero y la
fuerza de las conexiones (de una red de representaciones). Una idea matematica, hecho o
procedimiento se entiende completamente si estd conectado con redes previas” (p. 67).
También, “comprender algo significa asimilarlo dentro de un esquema adecuado” (Skemp,
1980, p. 50).

Es importante mencionar, que el juego para los educandos es una manera de
estimularlos a aprender significativamente a partir de sus intereses. Por lo general, los
docentes creen que juegan libremente con sus estudiantes pero realmente lo que realizan en
clase no es juego. Por eso quienes se dedican a la educacion no deben olvidar en sus clases
el juego porque esto posibilita al educando a la adquisicion de un aprendizaje significativos
que de acuerdo a Ausubel (1983) “son los relacionados de modo no arbitrario y sustancial
(no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacion substancial y no arbitraria
se debe entender que las ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente
relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya

significativo, un concepto o una proposicion” (p. 18).

Es preciso sefalar, que todas las actividades ludicas que estén dirigidas por el tutor,
deben tener un objetivo claro, asi como lo afirma Jiménez Vélez (2008) “La ludica no solo
sera vista alrededor del simple juego didactico, sino a través de todo ese gran entramado de
procesos creativos € intelectivos que se gestan alrededor del desarrollo humano” (p. §89).
Ademés, “a medida que el hombre actia en el juego, piensa y a la vez se apropia y produce
nuevos significados para la vida. Lo anterior significa que el juego es un acto de
pensamiento que hace posible la construccion de conceptos cada vez mas complejos de la
realidad”, del autor antes mencionado. Por consiguiente, el estudiante, mediante esta
practica, comienza a pensar y actuar en medio de una situacién explicita que fue construida

o0 con similitud en la entorno, con una intencion pedagogica.

34



2.1.4 El juego y su clasificacion

Los nifios de todas las edades utilizan el juego como un medio de entretenimiento, donde
ponen a prueba sus habilidades y capacidades, juegan mucho antes de la escuela, incluso, se
puede ver bebés jugando con sus manos. Como actividad innata y sobre todo, como parte
de las estrategias ludicas se hace necesario conocer lo que implica el concepto de juego y su

clasificacion. Por ello, Tennutto et al. (2006) escriben:

El término juego deriva del latin (locus) que significa divertirse, recrearse. Es
frecuentemente asociado a la infancia, pero que permanece a lo largo de toda la
vida de la persona. Si bien es cierto que el juego forma parte vital del desarrollo

del nifio, también hay que destacar que no es exclusivo de ellos (p. 332)

Lo dicho hasta aqui supone que, el juego es un ejercicio creativo sometido a ciertas
reglas donde se puede ganar o perder, una actividad que se utiliza para la diversion y el
disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa

como una buena estrategia para generar aprendizaje significativo.

La clasificacion de los juegos es muy diversa y algunos autores los conciben de
diferentes formas. Por lo que se presentan algunos aportes. En primera, Bautista Vallejo
(2002) citado por Garcia Solis (2013) clasifica a los juegos en: Juegos de contacto fisico,
socio-dramaticos, de mesa, de patio, sensoriales, motores, sociales y juegos intelectuales,
estos son los que ayudan a desarrollar la inteligencia, la atencion, el razonamiento,
reflexion, imaginacion creadora, entre otras, algunos ejemplos de estos son el ajedrez y

sudoku.

Por su parte, Navarro Adelantado (2009) clasifica a los juegos de acuerdo a la légica y
a las caracteristicas de estos, los divide en cinco grandes categorias: Juegos infantiles,
recreativos, atléticos, deportivos y juegos escolares, se refiere a estos ultimos como los que
comprenden en el periodo de siete a doce afios aproximadamente; el juego cambia
fundamentalmente de aspecto, es asociable. Estos juegos responden vivamente al instinto
gregario. Esta es la edad del juego dramatico, ejemplos: El gato y el raton, el zorro y los
perros, ladrones y celadores. Los juegos escolares se dividen en tres grupos, de acuerdo a la

accion: Juegos de velocidad, de fuerza y de destreza.
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Por ultimo, se considera la clasificacion de los juegos particulares del area de
matematica. Para comprender mejor, Corbalan (1994) citado por Chamoso Sanchez, Duran
Palmero, Garcia Sanchez, Lalanda y Rodriguez Snchez (2004) propone la division de dos
grandes grupos: los juegos de conocimiento y lo juegos de estrategia. Se denominan juegos
de conocimiento a aquellos que utilizan en su desarrollo uno o varios tépicos habituales
existentes en los curriculos de matematica y su utilizacion persigue desarrollar una
ensefianza mas activa, creativa y participativa. Analogamente, los juegos de estrategia son
aquellos que para conseguir su objetivo se realizan diferentes actividades que tales no estén
planeadas con el fin de ganarle al contrincante, es por ello la importancia de esta clase de
metodologia porque hacen que el participante piense y busque soluciones para ganar de la

manera mas facil.

Como resultado de las clasificaciones antes sefialadas, consideraremos a los juegos
catalogados como intelectuales por Bautista Vallejo (2002) citado en Garcia Solis (2013),
que a pesar de reconocerse su importancia porque contribuyen al desarrollo del
pensamiento matematico, no son adecuados para ensefiar un contenido aritmético, porque

van encaminados al desarrollo del intelecto en general y no a un concepto o algoritmo.

Por otra parte, los juegos escolares de Navarro Adelantado (2009) son movidos por la
necesidad de relacionarse con los otros, pueden ser utilizados para la ensefianza de la
aritmética siempre y cuando se dirijan adecuadamente. Para finalizar, que la clasificacién
de Corbalan (1994) citado por Chamoso Sanchez et. al. (2004)sobre los juegos de
conocimiento y estrategia contribuiran, si se realizan de forma adecuada, a la ensefianza

activa y divertida de la aritmética, teniendo como resultado aprendizajes significativos.

2.1.5. Teorias sobre el juego y la educacion matematica.

El juego es un acto que se realiza naturalmente, sin ningin propdsito aparente ademas que
el de entretenerse. Segun Hervas Anguita (2008) los nifios son naturalmente activos, asi
juegan por instinto, movidos por una necesidad interior. Es decir, que no jugaran por
imposicion sino por la excitacion que les provoca. Por su parte Piaget (1956) citado por
Rodriguez Jacome (2013) afirma que el juego forma parte de la inteligencia del nifio,

porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa
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evolutiva del individuo. Ahora bien, considerando estos enunciados, se tratara a
continuacién de como utilizar el juego para la educacion matematica, tal como lo sefialan

muchos autores que se presentaran a continuacion.

En primer lugar, Quicios (2017) asegura que “jugar le ofrecera a los nifios miles de
posibilidades para lograr su desarrollo como investigar, crear, divertirse, descubrir,
fantasear o ilusionarse. Gracias a estas acciones el nifio logra entrar en contacto con el
mundo de manera satisfactoria” (Parr. 1). Por ello, el juego en las aulas es determinante
porque contribuye en el educando en su desarrollo emocional, fisico e intelectual. Sobre

esta Ultima, el mismo autor escribe:

La actividad mental que se produce mediante el juego es continua, por eso el
juego implicar creatividad, imaginacion y exploracién. El nifio crea cosas e
inventa soluciones a los problemas que se plantean a través del juego. Ademas
el pequefio aprende a centrar su atenciéon en lo que hace, a memorizar y a

razonar entre otras (Parr. 3)

Mas aln, en los primeros afos de formacion académica, los nifios desarrollan bases que
mas tarde contribuirdn al aprendizaje de contenidos mas complejos, es asi como el juego en
esta etapa tiene mucha relevancia, segin Hervas Anguita (2008) el juego es esencial para el
crecimiento mental, por lo que el juego didactico es una buena estrategia para la ensefianza.
Ademas Calero Pérez (2003) aporta que en el juego el nifio encuentra oportunidades de
probar cuanto es lo que puede hacer y recibe estimulo para poder vencer dificultades,
también desarrolla valores como la responsabilidad, la confianza en si mismo, entre otros.
Es por ello que el juego no debe faltar en la educacion inicial de los nifios, porque estimula

en ellos capacidades que seran de gran relevancia en el resto de su formacion.

Asi, con el juego el docente podra evaluar el progreso de sus alumnos de una forma
mas eficaz. Asi, como Allvé (2003) citado por Garcia Solis (2013) se refiere al juego como
un recurso que ayuda al nifio a sentirse libre y ser espontaneo, es asi como revela al
educador sus dificultades y fortalezas, demuestra lo que ha aprendido, ademas asegura que
el alumno estara animado, ejercitara el lenguaje, ensefia a aprender, entre otras. Asi mismo
Calero Pérez asegura que el juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar

que esta aprendiendo, por lo que escribe “ES probable que es la forma de aprendizaje mas
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creadora que tiene el nifio” (Calero Pérez, 2003, p. 25) Por lo que la utilizacion del juego de
estos no debe ser considerada una pérdida de tiempo, por el contrario, debe ser aprovechado
como una herramienta para el aprendizaje significativo que contribuir a la formacion

integral del nifio.

Por lo que, desde hace mucho tiempo una de las actividades principales en el aula debe
ser el juego ya que se desarrollan diferentes competencias, muchos autores concluye que el
juego es una pieza clave en el desarrollo integral del nifio. Un buen juego en una clase de
matematica produce satisfaccion y diversion al mismo tiempo que se aprende de manera
ludica los diferentes conceptos, hoy en dia el juego es una herramienta poderosa para el
aprendizaje de las matematicas, asi como también el desarrollo de otras habilidades
especiales, Fernandez Ldpez (2014) explica que algunas ventajas, de las cuales destacan
que favorecen el desarrollo de contenidos en matematica, desarrolla estrategias para
resolver problemas en diferentes situaciones para cada contexto, motiva el aprendizaje de

las matematicas, compara situaciones matematicas con el entorno.

Indiscutiblemente, ademas de relacionar el juego con la matematica, también podemos
descubrir su importancia, en su articulo Villabrille (2005) asegura que ante un juego, sin
lapiz ni papel, se pueden resolver incontables problemas matematicos. Asi mismo,

comparte razones para que los juegos se consideren en la ensefianza:
- Motivar al alumno con situaciones atractivas y recreativas.
- Desarrollar habilidades y destrezas.
- Invitar e inspirar al alumno en la busqueda de nuevos caminos.
- Romper con la rutina de los ejercicios mecéanicos.

- Prever algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras

situaciones.

- Incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje a alumnos con capacidades

diferentes.
- Desarrollar habitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar.

- Estimular las cualidades individuales como autoestima, autovaloracion,

confianza, el reconocimiento de los éxitos de los compafieros dado que, en
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algunos casos, la situacion de juego ofrece la oportunidad de ganar y perder.
(p. 16)

Con los aportes anteriores, se puede verificar la importancia del juego en las aulas para la
formacion de los nifios. Conforme a esto, se debe agregar que, el juego constituye uno de las
mejores estrategias para la ensefianza de la matemaética. Definitivamente, los juegos ensefian a
los escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el
pensamiento l6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico;
lo ladico, por la actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la
ensefianza de la matemaética, y crean la base para una posterior formalizacion del

pensamiento matematico.

Con respecto a ello, la mateméatica como actividad humana, permiten al sujeto
organizarse en todo su proceso de crecimiento cognitivo y sociolégico a su modo y asi a
través de ella, establecer relaciones, clasificar, contar, medir, ordenar. Estos procesos son
los que se aplican a diario en nuestro entorno, el nifio utiliza estos procedimientos para
ordenar sus juguetes, los cuenta, los organiza y a través de estas interacciones el nifio
aprende las operaciones de l6gico-matematicas del pensamiento que el curriculo establece
como prioridad cognitiva. Es asi como Alsina y Planas (2008) muestran una comparacion

de los procedimientos implicados entre el juego y las matematicas.

- El juego se inicia con la introduccion de normas, que definen la funcion de los
objetos y de las piezas que se usan. Y en las matematicas comienzan con el
establecimiento de definiciones y la concrecion de objetos determinados por

definiciones.

- Jugar requiere adquirir familiaridad con las normas, relacionando unas piezas
con otras. En las matematicas requieren comparar y hacer interactuar elementos

de una teoria.

- Avanzar en el dominio de un juego supone adoptar progresivamente técnicas
sencillas que puedan dar buenos resultados. En la practica matematica supone
trabajar en torno a conceptos basicos dados por la teoria matematica con la que

estamos trabajando.
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- Explorar un juego muestra procedimientos usados por otros jugadores
avanzados, jugadas dificiles surgidas de una inspiracion especial. En
matematicas se dan a conocer métodos y teoremas que se han ido gestando a lo

largo de los siglos.

- Examinar un juego lleva a descubrir problemas interesantes y a resolver
situaciones inéditas. En la practica matematica se investigan problemas abiertos

vinculados a complicaciones inesperadas.

-'Y por ultimo crear juegos nuevos, fértiles en ideas y situaciones complejas, da
lugar a estrategias originales y a procedimientos innovadores. Crear practicas
matematicas nuevas da lugar a nuevas situaciones potencialmente motivadoras

de nuevos modelos y teorias. (p. 84)

Considerando lo anterior, que el juego es un acto propio del ser humano y que los nifios
lo realizan por instinto y por la satisfaccion, mientras tanto Alsina y Planas muestra la
relacién entre matematica y el juego, con lo que podemos resumir que si el nifio aprende a
jugar naturalmente, del mismo modo puede aprender matematicas, siempre y cuando se le
ensefie jugando, pues esta estrategia ofrece al nifio la oportunidad de desenvolverse libre y
espontaneamente.

Ademas, las actividades ludicas y la matematica tienden a relacionarse mutuamente,
desarrollan muchas habilidades mentales segun Ferrero (2001) la matematica es un
instrumento esencial del conocimiento cientifico. Por el caracter abstracto, el aprendizaje
resulta dificil para una parte importante de los estudiantes y de todos es conocido que la
matematica es una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles de

ensefianza; es el area que arroja los resultados mas negativos en las evaluaciones escolares.

Del mismo modo, segun diferentes teorias decimos que gran parte de las matematicas
son juegos Yy viceversa, los juego también son matematica, es por ello que se pueden
implementar métodos propios de matematica tales como recopilar datos, experimentar,
manipular, plantear conjeturas, inducir, decidir entre otras. Desde luego, con este tipo de
actividad se desarrolla en el estudiante habilidades espaciales tales como el razonamiento
he interés por la investigacion, donde se proporcionan regla adecuadas para el desarrollo de

las mismas, donde se induce al estudiante al respeto de los comparieros y a ser solidario con
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los mismos de tal manera que se promueve distintos valores como, el respeto, solidaridad
compafierismo, amor entre otros. Aparte que se contribuye al desarrollo cognitivo también

se construye la parte afectiva en valores un complemento al desarrollo integral del alumno.

En definitiva, la compresion de la matematica en los primeros grados, es de suma
importancia, puesto que las bases fundamentales de las operaciones bésicas deben ser
forjadas correctamente en estos niveles para su facil comprension de los contenidos de la
secciones con exigencias mas elevadas, los juegos permiten despertar esa necesidad o ese
deseo de la matematica, este mismo, es aplicable segun las edades de los educandos, van
desde juegos manuales hasta los de ldgica, aprovechandose para que sea el mismo quien

cree su conocimiento, haciéndolo asi mas significativo y placentero.

Precisamente, no hay solo una forma de ensefiar matemaética, existen diferentes
metodologias que nos permiten mejorar el aprendizaje, dentro de ellas estd la actividad
ludica, entre las cuales figura el juego como una estrategia de ensefianza, la mayoria de
juegos poseen reglas que se adaptan al contenido a desarrollar, debe ser de manera sencilla,
entendible y que le agrade al educando para poder generar el impacto necesario y alcanzar
los objetivos propuestos. Se debe elegir un juego mediante un proceso selectivo para
verificar los contenidos que se pueden tratar, siempre que se presenta un juego al estudiante
es importante plantearle el objetivo de dicho juego, también se procede a efectuar la
actividad en diferentes ocasiones, asi favorecer en las relaciones sociales con el grupo y por

ultimo determinar tiempos de conversacion en distintas etapas de la actividad.

Como se afirmo, el éxito del juego dependera de su organizacion, asi lo manifiesta
Cruz Pichardo (2013), si la actividad que tiene objetivos y reglas claras impedira que se
torne un ambiente hostil y desordenado. Por lo que la autora propone que para cada juego
se elabore una ficha que contenga: Los objetivos de la actividad, la descripcion y reglas del
juego, los materiales a utilizar, debate o discusion que se realizara después de terminada la
actividad, tiempo de duracion, estructura del grupo y rubrica de evaluacion de la actividad.
Esta preparacion serd indispensable para el éxito del juego en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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2.1.6 Influencia del juego en la motivacion y comprension de la matematica.

La matematica es una disciplina que tiene una gran cantidad de aplicaciones en todos los
ambitos de la sociedad y la ciencia, de ahi la importancia de que los individuos desarrollen
competencias matematicas desde temprana edad, para ello, es necesario que comprendan
los contenidos. Para que el proceso sea el adecuado el docente juega un papel muy
importante, como lo expresa Gardner (1975) “Con seguridad el mejor modo de despertar a
un estudiante consiste en presentarle un juego matematico intrigante” (p. 8). Siguiendo esta

idea, un estudiante motivado se haré responsable de su progreso en su educacion.

Del mismo modo, Alsina (2000) citado por Alsina y Domingo (2007) hace referencia al
principal reto del profesor, “el tltimo reto de las matematicas seria el de la emotividad, que
la gente se sienta feliz haciendo matematicas, que le haga ilusion ir a clase, que se sepa
transmitir la ilusion por el descubrimiento, por compartir lo que se esta haciendo” (p. 30).
Precisamente, motivar en la clase de matematica no es una tarea facil pero tiene su

compensacion. Por ello, Polya (1944) escribe acerca de este desafio:

Un profesor de matematicas tiene una gran oportunidad. Si dedica su tiempo a
ejercitar a los alumnos en operaciones rutinarias, matara en ellos el interés,
impedira su desarrollo intelectual y acabara desaprovechando su oportunidad.
Pero si, por el contrario, pone a prueba la curiosidad de sus alumnos
plantedndoles problemas adecuados a sus conocimientos, y les ayuda a
resolverlos por medio de preguntas estimulantes, podra despertarles el gusto por
el pensamiento independiente y proporcionarles ciertos recursos para ello (p. 5)

De esta forma, Polya se refiere a la motivacion cuando habla de la curiosidad y el
interés por la matematica y lo relaciona con el desolld intelectual. Por otra parte, plantear
problemas adecuados y preguntas estimulantes es posible a través de los juegos, como lo
indica Alsina y Domingo (2007) “introducir juegos recreativos en la clase aumenta la
motivacion de los estudiantes ante los retos matematicos que se les proponen” (p. 30). Por
ello, no se puede dejar de lado esta estrategia en la ensefianza matematica. Es asi como que

Puig Adam (1956) aporta a cerca de la necesidad de este tipo de ensefianza:

Se siente, en resumen, la necesidad imperiosa de una didactica no solo activa,

sino heuristica en el sentido de procurar que el alumno elabore por si mismo los
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conocimientos que haya de adquirir, mediante el acicate de situaciones
habilmente creadas ante él por el maestro, con el objetivo de que el interés
funcional y directo por ellas despertado sea suficiente para fomentar la
actividad generadora. (p. 28)

Ciertamente, si el maestro es capaz de crear situaciones utilizando estrategias
estimulantes mediante el juego el interés sera funcional y directo, que se convertira en
motivacion intrinseca, porque se convierte en parte del alumno, suficiente como para
fomentar actividad generadora, “la motivacion intrinseca hacia el logro implica el deseo de
participar en una actividad de aprendizaje solo por obtener placer y satisfaccion”
(Contreras, 2015, Parr. 5). Es decir, los alumnos en matematica estaran dispuestos a
asimilar nuevos conocimientos, se mantendran activos practicando lo aprendido en su
entorno y entonces, su ensefianza serd mas eficaz. Del mismo modo, Batanero, Godino y
Font (1994) aseguraba que cualquier andlisis del aprendizaje de las mateméticas debe

suponer la motivacion:

En funcion de si el estudiante tiene un patron motivacional positivo o negativo,
su actitud hacia las matematicas sera diferente. Si el patrén es positivo, el
estudiante, frente a una dificultad reaccionara analizandola, buscara una nueva

estrategia, preguntara al profesor, etc. (p. 8)

Es asi, como un alumno motivado positivamente no se conformard con lo que le
imparte el docente o le muestra su libro de texto, este estudiante analizara la dificultad,
explorara nuevas formas de resolver los mismos problemas y buscard nuevos, preguntard y
cuestionara a su docente, incluso a otros educadores, esto le ayudara a resolver problemas
en la vida cotidiana y cimentar su aprendizaje. Por ello, Piaget (1985) se refiere a los juegos
como constructores en el pensamiento del nifio y asegura que le permite asimilar la realidad

en su totalidad, incorporarse a ella, dominarla, comprenderla y compensarla.

Consideremos ahora, si los matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien
con el juego y la ciencia, por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego.
Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, debido al caracter motivador, el juego
es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede romper el rechazo que los
alumnos tienen hacia la matematica. Y el mejor método para mantener despierto a un

estudiante.
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Por lo tanto, dichas actividades sirven al docente para motivar su clase, hacerlas mas
interesantes, activas y dinamicas. Ademas, estimular las manifestaciones psiquicas en el
desarrollo de sus funciones organicas, mentales y fisiologicas. El juego en el nifio convierte
todo lo aprendido en una habilidad disponible a ser aprovechado en el proceso educativo.
Por ello, las actividades ludicas, consisten en una natural descarga de energia que posee el
nifio, para nadie es raro que la mayor parte de tiempo de un nifio la dedica al juego, a través
del cual puede canalizar sus energias, por ello decimos que esta actividad en los nifios es su
esencia, asi como unos de sus principales ejercicios donde dan a conocer su propia
imaginacion. Por todo esto, el juego en los primeros afios debe ser una actividad libre sin
reglas donde el nifio tome su propia iniciativa asi aprenda a jugar y canalizar las diferentes

ideas utilizando los recursos que se le proporcionan.
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CAPITULO I
Disefio metodologico

3.1. Formulacion del sistema de variables
3.1.1. Variable general

Estrategia metodologica con enfoque ladico en la ensefianza de la aritmética en los
estudiantes del tercer grado de educacion basica en el Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzman, Centro Escolar Cantdon Las Acostas y Centro Escolar San Nicolas La

Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

3.1.2. Variables especificas

e El uso del juego como recurso didactico influye en la competencia motivacional de los
estudiantes del tercer grado de educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y Centro Escolar San Nicolads La
Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

e Existe relacion entre el enfoque lidico como propuesta pedagdgica con el desarrollo de
un aprendizaje significativo en los estudiantes del tercer grado de educacion basica en el
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y el

Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

e El uso del juego como recurso didactico es fundamental para el desarrollo de la
comprension de la aritmética, en los alumnos del tercer grado de educacién bésica en el
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantén Las Acostas y Centro

Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.
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3.2. Operacionalizacion de las variables.

V1: El uso del juego como recurso didactico influye en la competencia motivacional de los estudiantes del tercer grado de

educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y Centro Escolar San

Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

Tabla 4. Operacionalizacion de la variable 1.

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

El juego como recurso didactico.

Competencia motivacional.

Definicion Indicadores Items Definicién Indicadores Items
conceptual conceptual
Piaget (1956) |- Uso del juego |- Su profesor de Introducir - Los - Le gusta la clase de
citado en como matematica utiliza juegos estudiantes matematica.
Rodriguez herramienta juegos en el desarrollo | recreativos en muestran - Cuestionan lo
Jacome (2013) educativa. de la clase. la clase interés. aprendido.
afirmaqueel |- Promueve un - Toma el rol de aumenta la - Participa - No se distrae durante la
juego forma aprendizaje facilitador. motivacion de activamente. explicacion.
parte de la activo. - Invita a los estudiantes a | los estudiantes | - Aplican la - Lo discuten entre
inteligencia — Facilita la participar en juegos ante los retos aritmética comparieros.
del nifio, participacion de | didacticos. matematicos para - Problemas relacionados
porque los estudiantes. |- Promueve dindmicas en | que se les responder a a la vida cotidiana de
representa la | _ conoce y aplica | €l desarrollo de laclase. | proponen. problemas prueba diagnostica.
asimilacion los juegos - Conoce la clasificacion | (Alsinay relacionados |- Evaluacion (juego de la
funcional o seglin su de los juegos en el area | Domingo, con la vida oca Yy juego ¢Quien
reproductiva clasificacion de matematica. 2007, p. 30) cotidiana. tiene? jYo lo tengo!)
de la realidad (de - Propuesta metodologica
segln cada conocimientoy | con enfoque lidica para
etapa de estrategia). la ensefianza de la
evolutiva del aritmética
individuo.

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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V2: Existe relacion entre el enfoque ludico como propuesta pedagogica en el desarrollo de un aprendizaje significativo en

los estudiantes del tercer grado de educacién basica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las

Acostas y el Centro Escolar San Nicolés La Encarnacién, del departamento de La Libertad, afio 2018.

Tabla 5. Operacionalizacion de la variable 2.

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

Estrategias ludicas para la ensefianza de la aritmética

Desarrollo del aprendizaje significativo

Definicion Indicadores Items Definicion Indicadores Items
conceptual conceptual
La  estrategia |- Conoce qué es una | - Considera importante Segun Martinez | - Realiza - Todos los items
Iudica es la que | estrategia ludica. la aplicacion de juegos | (1999) considera | operaciones de la prueba
constituye - Relaciona en la ensefianza de la que el juego | baésicas. diagnostica.
actividades, contenidos con aritmética. instruccional - Utiliza la - Evaluacién (juego
métodos y | actividades - Conoce qué es una cumple una | ldgica para de la ocay juego
técnicas que | ludicas. estrategia ludica. funcion resolver ¢Quién tiene? jyo
tienen como |- El docente - En sus planificaciones | formativa en los | problemas en lo tengo!)
base el juego las | planifica incluye actividades nifos y nifas, | el entorno.
cuales crean | utilizando un ludicas. les permite la | -Interpreta el
todas las | enfoque ludico. - ¢Se ha encontrado en la | adquisiciéon de | lenguaje
situaciones del |- Reconoce la situacion de tener que | conocimientos y | matematico.
proceso de | importancia del modificar un juego pasar de lo | -Aplicael
socializacion 'y | uso de estrategias para que se adapte asu | concreto a los | algoritmos
ayuda al nifio en | ludicas. grupo? abstracto,
la convivencia |- Modifica las - Alguna ha disefiado desarrolla su
con su grupo | estrategias ludicas alguna estrategia ltdica | creatividad y los
(Colinay Reina, | segun las - Propuesta valores.
2004, p. 35). necesidades. metodoldgica con
- Innova en enfoque ladica para la
estrategias ludicas. ensefianza de la
aritmética

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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V3: El uso del juego como recurso didactico es fundamental para el desarrollo de comprension de la aritmética, en los

alumnos del tercer grado de educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzméan, Centro Escolar Canton Las

Acostas y el Centro Escolar San Nicoléas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

Tabla 6. Operacionalizacion de la variable 3.

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

Uso de los juegos como recurso

Desarrollo de la comprension de la aritmética

Definicién Indicadores items Definicién Indicadores items
conceptual conceptual
Piaget (1956) Uso del juego - Conoce la "El grado de |- Estaatento Cuestionan lo aprendido
citado en como clasificacion de | comprensién al Lo discuten entre
ROdI’I'gUEZ herramienta los juegos enel | viene desarrollo Compaﬁeros_
Jdcome  (2013) educativa. area de determinado por | e los No se distrae durante la
afirma  que el Promueve un matematica. el ndmero y la| contenidos. | explicacion
juego form_a par?e apr_endizaje - Tu profe_sor de fuerza_ de las|_ Realiza El alumno realiza
de la _|~ntellgen0|a ac_tlvo. mgt_emf_;ltlca conexiones  (de preguntas preguntas.
del nifio, porque Vlnculz_i utiliza juegos una red_ de oportunas. Las preguntas que
representa la educacion con en el desarrollo | representaciones). .

MRS - . - Responde a realiza son coherentes
asimilacion entretenimiento. de la clase. Una idea L .
funcional 0|_ Eacilitala - Promueve matemética, situaciones | con lo explicado
reproductiva de la participacion de | dinamicas en el | hecho o| Ssimilares Las preguntas _
realidad  segun los estudiantes. desarrollo de la | procedimiento se |- V& de lo | enriquecen el contenido.
cada etapa Conoce y aplica clase. entiende particular a E_I all_JrTmo resuelve los
evolutiva del los juegos segin |~ Propuesta completamente si lo €Jercicios propuestos
individuo. metodologica | estd  conectado | concreto. por el docente.

su clasificacion
(de conocimiento

y de estrategia). Il]diCji para la (Hiebert y oca y juego ¢quién
ensefianza de la | Carpenter, 1992, tiene? jyo lo tengo!)
aritmética p. 67).

con enfoque

con redes previas"

Evaluacion (juego de la

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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3.3. Metodologia de investigacion

Una investigacion que esté encaminada a originar nuevos conocimientos, es preciso
especificar el método que permita que sea mas precisa y cercana al objeto de estudio. La
metodologia que se utilizo es cualitativa. Esta metodologia segiin Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado y Baptista Lucio (2010) “utiliza la recoleccion de datos sin medicion

numérica para descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion”
(p. 7).

En consecuencia, la metodologia cualitativa proporciona descripciones que detallan
eventos, situaciones, conductas que se observan en el objeto de estudio, entre otros. EI método
de investigacion cualitativa recopila informacion que se basa observacidén de comportamientos
naturales, discursos, respuestas abiertas para la posterior interpretacion de significados. Es

decir que este método posee las siguientes caracteristicas:

1. Es holistico. Se mira con una vision amplia, y se comienza una busqueda por

comprender lo complejo.
2. Secentra en las relaciones dentro de un sistema y cultura.
3. Hace referencia a lo personal, cara a cara e inmediato.

4. El disefio cualitativo se interesa por la comprensién de un escenario social concreto,

no necesariamente en hacer predicciones sobre el mismo.
5. Exige que el investigador permanezca en el lugar de estudio durante un largo tiempo.
6. EXxige tanto tiempo para el analisis como para la estancia en el campo.

7. Supone que el investigador desarrolle un modo de lo que ocurre en el escenario

social.

8. Requiere que el investigador se constituya en el instrumento de investigacion. El
investigador debe tener la habilidad suficiente para observar y agudizar su capacidad

de observacién y entrevista cara a cara.

9. Incorpora el consentimiento informado y la responsabilidad ética.
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10. Describe las posibles desviaciones propias del investigador y sus preferencias

ideoldgicas.
11. Requiere el analisis conjunto de los datos.

Bajo estas ideas, se puede decir que la investigacion cualitativa posee un enfoque
interpretativo, ya que pretenden comunicarse al sujeto social para explicar y comprender

hechos o fendmenos sociales complicados.

3.4. Tipo de investigacion.

Para el proceso de indagacion se utilizo la investigacion correlacional que como lo define
Hernadndez Sampieri et al. (2010) “asocia variables mediante un patrén predecible para un
grupo o poblacion” (p. 81). Es decir, que este tipo de investigacion tiene como finalidad
establecer y valorar la correspondencia que existe entre dos 0 mas variables en un contexto en
especifico. Es de mucha importancia ya que puede determinar como se puede comportar una

variable conociendo el comportamiento de otras variables relacionadas.

Bajo esta idea, el tipo de investigacion correlacional pretende relacionar y conocer el nivel
de asociacién que existe entre las variables de la investigacion. Es decir, que busca revelar la
incidencia que tiene las variables independientes (El juego como recurso didactico, enfoque
ludico como propuesta pedagdgica) sobre las variables dependientes (Aprendizaje
significativo, competencia motivacional y competencia de comprension de la aritmética) con
el fin de determinar si la ensefianza de la aritmética a través de un enfoque ltdico (evidenciada
a través del docente) influye en el desarrollo de las habilidades para el aprendizaje
significativo de dicha rama de la matematica en los estudiantes. En definitiva, este proceso
mostrara esa evidencia a partir de los datos recolectados y del momento en el que se realice el

proceso de investigacion.
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3.5 Esquema de la investigacién

La informacion basada en esta investigacion se|

Aperturay problema fundamenta en los aportes de investigadores que

de investigacion han dado en el estudio de los enfoques Itudicos
para la ensefanza de la aritmetica.

: . i i enfoque ludico.
Ml Teoriay sistema de LASSREREIShES o
variabl .
Al Variable Ensefianza de la
dependiente Aritmética.

Encuestas

= lista de cotejo

C
0
O
©
.20
+—
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()]
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©
(@)
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D
(m)]

Entrevistas

. . Técnicas e
— Docimasia _— .
instrumentos

ml Prueba diagnostica

Propuesta metodoldgica
con enfoque ludico

Fuente: Esquema de elaboracion propia a partir de la lectura de Hernandez Sampieri (2010).

La investigacion inicia en tres aspectos importantes que son:

1.

Apertura y problema de investigacion: es este se plantea toda la informacion basada en los
aportes que investigadores ha dado al estudio de los enfoques ludicos para la ensefianza de
la matematica en general.

Teoria y sistema de variables: en este aspecto se construye una base histérica y tedrica
que respaldan el tema de investigacion, ademas en este punto se plantea un sistema de
variables que posterior al estudio deberan ser verificadas. Las variables son dependientes
e independientes en este caso una propuesta pedagdgica con enfoque ludico y la
ensefianza de la aritmética. Bajo esta idea, se formularon subvariables causa y

subvariables efecto (El juego como recurso didactico y enfoque ludico como propuesta
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pedagdgica) y (Aprendizaje significativo, competencia motivacional y competencia de

comprension de la aritmética) respectivamente.

3. Por ultimo tenemos la docimasia, que se refiere a las diferentes técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, que dan paso a la verificacion de las variables.

3.6. Poblacion

Al realizar un estudio, un paso importante es definir quiénes seran sujetos de analisis de la
investigacion, por ello es imprescindible tener definida la poblacion que es objeto de estudio,
segun Hernandez Sampieri et al. (2010) “una poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones (Selltiz et al., 1980)” (p. 174). Es decir, la
poblacién es el conjunto de individuos de los cuales se pretende lograr los objetivos y

conclusion de la investigacion.

La investigacion se realizé en el tercer grado de educacion basica de los Centros Escolares
Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantén Las Acostas y Centro Escolar San Nicolas
La Encarnacién, del departamento de La Libertad, en el afio lectivo 2018. En dicho nivel las
edades promedio son entre 9 y 13 afios, incluyendo extraedad, en dichos centros se cuenta con
la estadistica siguiente:

Tabla 7. Estadisticas Centros Escolares.

L Grado Poblacion
Institucion »
Seccion Alumnos Docentes
o ) 30 “A” 31
Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman 1
30 “B” 35
Centro Escolar Cantén las Acostas 3°“A” 10 1
Centro Escolar San Nicolas La
N 30 “A” 15 1
Encarnacion
Total 91 3

Fuente: (Direccion del Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantdn Las
Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, 2018).
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3.7 Muestra

Para definir la muestra se tomé como base el siguiente concepto: La muestra es, en esencia, un
subgrupo de la poblacion. Digamos que es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese
conjunto definido en sus caracteristicas al que Ilamamos poblacion (Hernandez Sampieri et al,
2010). Para ello la muestra se obtuvo de la poblaciéon del Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion,
en la que se utilizé la formula siguiente:

B N . ZZ 'P . Q
"TWN-1) E2+22-P-Q
Donde: Datos:
» N= muestra o?
> Z= Nivel de confianza /=192
» P=Probabilidad de éxito P=0.5
» Q= Probabilidad de fracaso Q=05
» N= Poblacion N=91
> E: Error muestral E=0.05

~ (91) - (1.92)2 - (0.5) - (0.5)
"= 91— 1) (0.05)2 + (1.92)% - (0.5) - (0.5)

_(91) - (3.6864) - (0.25)
" =790) - (0.05)% + (0.9216)

838656

"= 0225+ 09216
_ 83.8656

"= 11463

n =73.1619

n="74
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Se toméd una muestra de tipo aleatorio estratificado, por lo que se ubico la poblacion en
distintos grupos o estratos que posean similitudes en las particularidades a estudiar. La
muestra estara formada por los alumnos del Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro
Escolar Cantdn Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, los cuales deben
cumplir el siguiente requerimiento: Que pertenezcan al tercer grado de educacién basica, en

las secciones “A” y “B”.

El céalculo del nimero de participantes de la encuesta, en cada uno de los estratos se hizo
utilizando la formula que propone Hernandez Sampieri et al, (2010) que resulta de dividir la
muestra entre el total de la poblacion para asi obtener una fraccién constante, la cual se

multiplica por cada una de la subpoblacién de cada estrato; es decir:
n L4
Nx subpoblacion en cada estrato

Utilizando dicha férmula, se procedi6 a calcular el total de encuestados para cada uno de
los estratos, como se muestra a continuacion:

™ 31=25 T 35— 129 T 10=8 T 15 =12
917 7 9172”7~ 91* T 91 T

Luego de hacer los calculos, la estadistica para cada estrato queda de la siguiente manera:

Tabla 8. Muestra Estadistica.

L Grado »
Institucion .. | Poblacion | Muestra
Seccion

30 “An 31 25

Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman
30 C‘B” 35 29
Centro Escolar Cantdn las Acostas 30 “A” 10 8
Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion 30 “A” 15 12
Total 91 74
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3.8. Técnicas de recoleccion de datos.

a)

Guia de observacion dirigida a alumnos y docentes.

Es un instrumento de registro que evalla desempefios, a través del cual se recolecto

informacidn para realizar una evaluacion de los indicadores que se analizaron, siendo preciso

presenciar y registrar detalles observados.

Una guia de observacion, centra la atencion en aspectos especificos, promueve la

objetividad y analiza las interacciones en el grupo a observar permitiendo observar avances o

interferencias en aprendizaje en el aula, Bisquerra (2000) expresa que la observacion es “la

técnica de regida de datos, andlisis de la realidad que se vale de la contemplacién de los

fendomenos, acciones, procesos, situaciones y su dinamismo en su marco natural” (p. 136)

La Guia de observacion presenta la siguiente organizacion:

Encabezado: indica la institucion responsable de la investigacion.

El titulo: Describe el nombre del instrumento y a quien va dirigido, la guia de
observacion esta dirigida a los alumnos y a los docentes con el fin de determinar los
indicadores de la investigacion.

Objetivos de la guia de observacion: Fueron empleados en base a la recoleccion de
informacion necesaria acerca de aprendizaje significativo, competencia motivacional y
competencia de comprension de la aritmética.

Indicadores: Fueron planteados para que los sujetos de investigacion respondan a cada
una de las interrogantes y puedan orientarse sobre esta base.

Indicaciones: Se utiliz6 la escala valorativa de Gottman (3 criterios), de modo que
expresa el comportamiento de las variables e indicadores en los alumnos observados. En
este caso se trata de visualizar la siguiente escala:
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b)

Preguntas: estan divididas segun el tipo de variables. (causa y efecto) cada una de las
preguntas fue creadas conforme a los indicadores de las variables de la investigacion
para la recoleccion de datos.

Encuestas para estudiantes.

Se trata de un instrumento para la recoleccion de datos, que consiste en la obtencion de

respuestas directamente de los sujetos de investigacion a traves de la formulacion de una serie

de preguntas que atienden a los indicadores; para Arias (2012) se define la encuesta como

“una técnica que pretende obtener informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos

acerca de si mismos, o en relacién con un tema en particular” (p. 72) por lo que esta

investigacion la encuesta posee la siguiente estructura:

Encabezado: En esta parte se describe el nombre de la institucion que realiza el proyecto
de investigacion.

El titulo: Describe el nombre del instrumento y a quien va dirigido, la encuesta esta
dirigida a los alumnos, con el fin de comprobar los indicadores de la investigacion.

Objetivos de la encuesta: Fueron disefiados en base a la recopilacion de informacion
sobre los indicadores (aprendizaje significativo, competencia motivacional y
competencia de comprension de la aritmética)

Indicadores: Fueron planteados para que los sujetos de investigacion respondan a cada
una de las interrogantes y obtener informacion necesaria que respondan estos.

Indicaciones: Al igual que en la guia de observacion, utilizo la escala valorativa de
Gottman (3 criterios), de modo que expresa el comportamiento de las variables e
indicadores de los sujetos de muestra. En este caso se trata de visualizar la siguiente
escala:

N
w

VECES
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— Preguntas: Las preguntas fueron elaboradas conforme a los indicadores de las
variables de la investigacion para la recoleccion de datos.

c) Entrevista estructurada y formal al docente.

La entrevista es un recurso con preguntas abiertas donde el entrevistador y entrevistado
contemplan una relacién interpersonal, con el fin de obtener informacién precisa sobre los
indicadores que pretende desarrollar la investigacion Arias (2012) menciona que “la
entrevista, mas que un simple interrogatorio, es una técnica basada en un didlogo o
conversacion “cara a cara”, entre el entrevistador y el entrevistado acerca de un tema
previamente determinado, de tal manera que el entrevistador pueda obtener la informacion

requerida” (p. 73). Asi, en esta investigacion la entrevista tuvo la siguiente organizacion.

Encabezado: En esta parte se describe el nombre de la institucion que realiza el proyecto
de investigacion.

— El titulo: Describe el nombre del instrumento y a quien va dirigido, la entrevista esta
destinada al docente con el fin de comprobar los indicadores de la investigacion.

— Objetivos de la encuesta: Fueron disefiados en base a la recopilacion de informacion
sobre los indicadores metodologia con enfoque ludico en la ensefianza de la aritmética
(variable causa y variable efecto)

— Género, Afios de experiencia, especialidad, edad.: En este apartado se expondra el
nombre del docente al cual sera dirigida la entrevista.

d) Prueba diagnéstica.

Se aplicd a los estudiantes con el fin de conocer habilidades o destrezas respecto a la
aritmética. Dicha aplicacion se hizo antes y después de la realizacion de la propuesta, para
diferenciarlas se identificaron como prueba de entrada y prueba de salida, respectivamente. La
prueba tiene la siguiente estructura:
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— Encabezado: En esta parte se describe el nombre de la institucion que realiza el proyecto
de investigacion.

— El titulo: Describe el nombre del instrumento y a quien va dirigido, la prueba
diagnostica esta dirigida a los estudiantes con el fin de comprobar los indicadores de la
investigacion.

—  Obijetivos de la prueba: Fueron disefiados en base a la recopilacion de informacion sobre
los indicadores metodologia con enfoque lGdico en la ensefianza de la aritmética
(variable causa y variable efecto)

— Nombre del centro escolar, género y edad: Se expondra el nombre del centro escolar al
que pertenece el estudiante, asi como el género y edad del sujeto a quien va dirigida la
prueba.

— Indicaciones: Estan explicitas en la prueba, de tal manera que sea una guia clara de
como deben responder los estudiantes a las interrogantes planteadas.

e) Propuesta metodoldgica.

Se aplico a los estudiantes con el fin de ensefiar las cuatro operaciones basicas desde el uso de
estrategias con enfoque ladico. La prueba tiene la siguiente estructura:

- Encabezado: En esta parte se presenta el nombre de la propuesta y a quién va dirigida.

- Introduccidn: Describe el contenido de la propuesta de una forma breve y precisa.

- Justificacion: Se plantea la necesidad de la propuesta metodolégica y argumenta su
importancia y el impacto que se pretende obtener.

- Descripcion de la propuesta: Detalla, en breve, el contenido de la misma, junto a los
pasos a sequir.

- Objetivos: Define el fin de la propuesta en el objetivo general y los medios necesarios
para alcanzarla en los objetivos especificos.

- Secuencia didactica: Se presenta cuatro secuencias didacticas, para suma, resta,
multiplicacién y division. En cada una se especifica, en primer lugar, asignatura, tema,
contenido, tiempo, nimero de sesiones, indicadores de logro (MINED, 2018), objetivo.
Luego las etapas (inicio, desarrollo y cierre), tiempo para cada etapa, descripcion de

actividades y el material a utilizar.
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3.9. Procedimiento de la investigacion

3.9.1. Procedimiento del proyecto.

v

Discusion sobre el tema: se llevaron a cabo reuniones y propuestas de temas de acuerdo
a lo que se observa en las practicas docentes, identificando dificultades en el proceso de
ensefianza aprendizaje, surgiendo asi diferentes propuestas de temas de investigacion.
Seleccion del tema: se elabor6 una lista de maltiples temas que se pudieran investigar,
listado que fue revisado por el asesor encargado, con quien se puso en discusion las
diferentes tematicas y contribuyd a la eleccion del tema de investigacion.

Determinacion del problema de la investigacion: se plante6 el tema como un posible
problema, que si una estrategia didactica con enfoque ludico incide en el aprendizaje de
la aritmética.

Construccién y disefio del marco tedrico: se consultd diferente bibliografia que pudiera
contener informacidn valiosa acerca del tema, la cual fundamenté una base sélida y asi
poder plantear la informacion que se requiere para conocer del tema a investigar.
Formulacion del sistema de variables: se tomaron en cuenta las diferentes variables que
posee el tema de investigacion, relacionandolas unas con otras para poder construir
variables de investigacidn necesarias que contiene el tema.

Establecimiento de métodos y técnicas de la investigacion: se establecié un método de
investigacion (cualitativo), el cual indico elaborar instrumentos de recoleccién de datos
(Guia de observacion entrevista, cuestionario y prueba diagnostica) que ayudaran a
conocer la informacion necesaria al proyecto.

Elaboracion de propuesta metodoldgica con enfoque ludico: se disefia propuesta
metodoldgica considerando la teoria obtenida en la investigacion, incluyendo los
indicadores de logro por MINED (2008). Su fin es proponer al docente métodos y
estrategias innovadores, que permitan la ensefianza de la aritmética para tercer grado de
educacion basica, especificamente suma, resta, multiplicacion y division, mediante un
enfoque lddico.

Aplicacién de los instrumentos de investigacion: En las escuelas tomadas como muestra

se aplicaron los instrumentos, incluyendo la propuesta a los estudiantes.
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v' Andlisis de resultados: Se procedi6 a analizar los resultados obtenidos de los
instrumentos. De esta forma dar respuesta a las preguntas de investigacion.
v" Conclusiones: A partir de los analisis de resultados se concluye dando respuesta a las

preguntas de investigacion.

3.10. Procedimiento de estudio de campo

v Elaboracion de instrumentos de investigacion: se elaboraron cuatro instrumentos para la
recoleccion de datos que seran aplicados a docentes y alumnos del Centro Escolar Doctor
Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantdn Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La

Encarnacion, donde se obtendra la informacion para la investigacion.

v Establecimiento de contacto con la escuela: para realizar la investigacion se hizo una
visita de campo a los tres centros educativos (Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman,
Centro Escolar Canton Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion), para
hablar con los directores responsables de las instituciones, explicandoles el propésito de la

investigacion y asi brindaron el acceso para poder realizarla.

v Aplicacion de instrumentos de investigacion: con la ayuda del muestreo se determind los
alumnos y docentes que participaran en el estudio, dado asi que el instrumento guia de
observacion sera aplicado a los docentes y a los alumnos, la encuesta sera aplicada a los
alumnos, asi como la prueba diagnostica y por ultimo una entrevista que sera aplicada a

los docentes.

v Aplicacion y validacion de propuesta metodologica con enfoque ludico: se emplea
métodos y estrategias de la propuesta metodoldgica para ensefiar los contenidos de suma,
resta, multiplicacion y division, mediante visita a alumnos de tercer grado de educacion
basica de Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas y
el Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de la Libertad en el afio
2018. Posteriormente a la aplicacion de la propuesta, se realiza valoracion de los
resultados obtenidos en la ensefianza de la aritmética, mediante evaluacion lddica, se

realizan de juegos.
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v' Tabulacién y analisis de datos: Se organizé la informacion a través de tablas y su
representacion se hizo mediante tablas y gréficas, que muestran los resultados de los
instrumentos, dando paso a un andlisis descriptivo ya que la mayor parte de la informacion
que se obtuvo se generd a partir de la interaccion con los participantes y las entrevistas
formales, donde se describio todas las situaciones observadas y que posteriormente son

analizadas.

3.11 Propuesta metodoldgica con enfoque ludico para la ensefianza de la aritmética en
alumnos de tercer grado de educacion basica.

l. Introduccién

En el aula es necesario responder a las exigencias educativas que hoy demanda la sociedad,
con el fin de brindar una educacion de calidad que den respuestas oportunas a las necesidades

de los estudiantes y poder potencializar las capacidades y habilidades que estos poseen.

Dentro del trabajo de investigacion se plantea la necesidad de un cambio en las practicas
educativas en El Salvador, proponiendo nuevos desafios que permitan generar estrategias
alternativas, tal es el caso de aquellas que poseen un enfoque ludico, que permitan al

estudiante adquirir conocimientos de una manera mas significativa.

Es por tal motivo, que se presenta la siguiente propuesta con enfoque ludico la cual
consiste en disefiar material didactico basado en los juegos para facilitar la ensefianza y el
aprendizaje de la aritmética en los estudiantes del tercer grado, en especifico en las cuatro

operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division).

La propuesta en general sugiere y se centra en motivar al estudiante a partir de un material
basado en los juegos didacticos para disminuir la apatia que pueda existir y aumenten el
interés por la matematica. Por ello, se busca facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje de la
aritmética haciendo de este un proceso mas divertido, facil, placentero y sobretodo que sea un
proceso que dé como resultado un aprendizaje significativo para los estudiantes del tercer

grado de educacion basica.
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I1. Justificacion

Esta propuesta enfocada a la ensefianza de la aritmética, especificamente en la ensefianza de
las cuatro operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division), tiene su origen en la
necesidad de replantear las practicas educativas para la ensefianza de la matematica en este
nivel. Propuesta cuya importancia reside en la concepcion tradicionalista de la ensefianza y
evaluacion de las matematicas en general. El juego esta sumamente relacionado con la parte
ludica, siempre esta presente en las actividades que realizan a diario los nifios, por ello cabe
subrayar lo descrito por Tennutto & et al. (2006) “El juego es una actividad que permite la
activacion y estructuracion del lenguaje y del pensamiento. Lo lddico estimula la actividad
combinatoria, pieza clave en el desarrollo de ambos” (p. 340), en donde deja ver que el uso
de los juego como estrategia para el aprendizaje, abren paso a disefiar actividades que
permitan la apropiacion de nuevos conocimientos y una apreciacion de estos, por eso que
mejor estrategia que incluirlo en el salon de clases, en donde se propicie la estimulacién y
motivacion del estudiante a través de una practica pedagdgica innovadora.

Por tanto, la propuesta estd disefiada para intervenir en el aula con una propuesta
metodoldgica con enfoque ludico, basados en los juegos didacticos que contemple estrategias
qgue permitan mejorar los niveles de comprensién de las operaciones basicas y a su vez

permitan activar el razonamiento Idgico en los estudiantes del tercer grado.

Por medio de esta propuesta se propone instrumentos y recursos novedosos basados en el
uso del juego como estrategia, la cual genere de interés para los estudiantes y puedan ser
aplicadas en su entorno; ademas de crear y propiciar reflexion frente a la labor docente con
relacion al uso de practicas que orienten al progreso de los resultados en las instituciones

educativas.

Los procesos cognitivos, las percepciones y actitudes para el proceso de aprendizaje son
propios de cada estudiante, sin embargo un factor comun en la ensefianza de la matematica es
que comunmente dichas tematicas se describen como fijas, inmutables, abstractas y pocas
veces se ve relacionada con la realidad o el entorno en el cual se desarrollan los alumnos,
abonado a este problema que la ensefianza de esta asignatura se ve plasmada en un proceso

con tendencias formalistas y tradicionalistas.
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Lo mencionado anteriormente, da paso a creencias que frecuentemente son adoptadas por
la sociedad en la que se considera la matematica como un conocimiento basado en reglas y
procesos fundamentalmente mecanicos, que a menudo plantean y hace concebir la idea
erronea que la matematica “es dificil” pero tal como lo menciona Cordero, Gémez, Silva-
Crocci y Soto (2015)no es que la matematica sea un conocimiento dificil sino que los métodos

escolares van en un sentido contrario a las formas de sentir y vivir de los educandos.

Por tal motivo, mediante la creacion de material didactico para la ensefianza de la
aritmética se pretende dar a conocer estrategias que favorezcan las practicas educativas y
sobretodo que ayuden a los estudiantes en la adquisicion de un aprendizaje significativo en el

area de la aritmética.

V. Descripcion de la propuesta

La propuesta esta disefiada en la elaboracién de material didactico, basado en los juegos como
estrategia ltdica para la ensefianza de aritmética en el tercer grado de educacién basica, con el
fin de que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos, ademas de brindar al docente
herramientas que faciliten el proceso de ensefianza de esta rama de la matematica. La
propuesta esta disefiada desde la secuencia didactica que propone el Ministerio de Educacién
de El Salvador (MINED, 2008), pero enriquecida con las tacticas ludicas. Los lineamientos

metodoldgicos propuestos en el programa de estudio de tercer grado son:
Paso 1. Lectura 'y comprension de la situacion problematica.

Paso 2. Escritura del PO. Las nifias y los nifios escriben en notacion matemaética, la
operacion tentativa que los llevara la solucion. En este paso, se analiza y reflexiona sobre la
conveniencia de hacer la propuesta de solucion, las conexiones que existen entre los datos y lo

gue queremos encontrar. Al final de este paso, ya se tiene un plan tentativo de solucién.

Paso 3. Ejecucion del PO. En este paso se realizan los célculos y operaciones necesarias
para aplicar los procedimientos y estrategias elegidas o incluidas en el PO. Se examina sobre
la marcha, si cada uno de los pasos es correcto. Si se tiene dificultad, no hay que desistir, hasta
gue se vea claramente, que el plan no es valido; y en este caso, ser flexible; abandonandolo y

volviendo al paso anterior de la busqueda.
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Paso 4. Revision de la resolucién. En este paso, se examina el camino seguido; se
comprueban los célculos, y se localizan rutinas para ver si los procedimientos se pueden

generalizar.
Paso 5. Procedimientos similares.

Paso 6. Refuerzo. En este paso, los nifios y las nifias, son remitidos a ejercicios y
problemas relacionados con el contenido desarrollado en la clase. (Programa de Estudio tercer
grado, MINED, 2008)

V. Objetivos

General

Brindar material didactico especifico para la ensefianza y aprendizaje de la aritmética en el
tercer grado de educacién basica, proporcionando herramientas, estrategias y actividades
basadas en un enfoque ladico que pueden ayudar a enriquecer las practicas educativas en las

aulas.

Especificos:

e Promover la adquisicion de un aprendizaje significativo a través del uso de las
estrategias con enfoque ludico.

e Impulsar el interés, el gusto y el disfrute del aprendizaje de la aritmética.

e Contribuir a las mejoras en las practicas docentes por medio del uso del juego

didactico como estrategia de ensefianza.
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TABLA 9. PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA SUMA EN TERCER GRADO DE
EDUCACION BASICA.

SECUENCIA DIDACTICA.

Asignatura: Matemaética

Tema: Sumas Tiempo: 45 minutos

Contenidos: Sumas de cuatro cifras sin llevar y llevando (MINED, 2008) Sesiones previstas: 1

Indicadores de logros:

Resuelve problema de sumas sin llevar, con totales hasta 9 999.
Explica con seguridad en forma oral los pasos para sumar verticalmente cantidades hasta de 4 cifras llevando a la

decena.
Resuelve problema de sumas llevando a la decena, con totales hasta 9 999.

Explica en forma oral y con seguridad los pasos para sumar verticalmente cantidades hasta de 4 cifras llevando a la
centena.

Resuelve problema de sumas llevando a la centena, con totales hasta 9 999.

Explica con seguridad en forma oral los pasos para sumar verticalmente cantidades hasta de 4 cifras llevando a las
decenas y las centenas.

Resuelve problema de sumas llevando a las decenas y centenas, con totales hasta 9 999.

Explica con seguridad en forma oral los pasos para sumar verticalmente cantidades hasta de 4 cifras llevando tres
veces.

Resuelve problema de sumas llevando tres veces, con totales menores o iguales que 9 999.

Resuelve problema de sumas llevando tres veces, con totales menores o iguales que 9 999, con cero en las unidades,
decenas y/o centenas del total.
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e Resuelve con esmero problemas de sumas de tres nimeros con totales hasta 9 999, cuyos sumandos sean de 3 cifras.

Objetivo: Fortalecer el aprendizaje del tema de la adicion, utilizando estrategias de aprendizajes desde un enfoque ludico

basados en los juegos didacticos.

SESION I. SUMAS SIN LLEVAR Y LLEVANDO (MINED, 2008)

Etapas Tiempo Actividad (Descripcion) Materiales
INICIO: En esta etapa se Se organizardn a los nifios en grupos de trabajo (4 | Monedas y tarjetas.
pretende indagar sobre los | 15 min | alumnos), proporcionando ademas, el material a utilizar en | Las monedas
conocimientos  que el esta sesion. Se les comentara el tema a desarrollar y a la | deberdan  ser  de
alumno ya posee. Se vez explorando saberes previos a través de la siguiente | distintas

espera en los nifios, que al

ser un material
manipulable, les provoque
del

conteo total de las monedas

una imagen cerebral

y la relacion parte-todo.

Ademas, pueden incluirse

términos como:
AGRUPAR, JUNTAR,
AUMENTAR. El docente

debera dirigir a los nifios a
reconocer el estado inicial,

la relacion que aparece v el

actividad.

ACTIVIDAD 1.
Se propone el siguiente problema: “Marcela cuando va a la
escuela lleva en su lonchera 4 centavos y René le regala 3

centavos. ¢Cuantos centavos tiene Marcela?

UNO

5555

> 4 centavos
—> 3 centavos

Luego se les pedira que escriban la operacion que

realizaron y el resultado que obtuvieron.

denominaciones.

Las tarjetas deberan
llevar su respectivo
nombre. Por ejemplo
en las que coloquen
los centavos debera
UNO

(estas representan las

escribirseles

unidades). En otra
debera escribirse
DIEZ (estas
representan las
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estado final obtenido, y lo
que se escribe

simbdlicamente con una

cruz, operativamente

representa a una suma (15

minutos)
DESARROLLO: Se le ACTIVIDAD 2.
presentara el  material

didactico a utilizar y se

dardn las indicaciones

necesarias para la

realizacién del tema.

Se espera en esta etapa que
los nifios sean capaces de
identificar facilmente U, D,
C, UM. de

comprender el algoritmo de

Ademas

las "Sumas llevando”. Estas
actividades pueden variarse
diferentes

con cifras vy

repetirlas las veces que

considere necesario.

25 min

Paso 1. Lectura y comprension problematica.

Se invita a los nifios a realizar variantes de agrupamientos
en dos filas y plantearles interrogantes, ¢Se pueden colocar
las monedas en dos filas teniendo cantidades diferentes en

cada fila y el resultado sea el mismo? Por ejemplo:

UNO
@@%@’3‘9’&"9 4> centavos
%

> centavos

Finalmente el docente proponga que dadas dos filas de
monedas, realicen las variantes posibles y que el resultado

sea siempre siete, seis, 10, etc.

decenas) y en ella se

colocaran las
monedas de diez
centavos.

También debera

hacerse la tarjeta que
represente  a las
centenas en la cual
debera escribirse
CIEN y en ésta se
deberan colocar

monedas de un délar.

Por Gltimo se debe
hacer una tarjeta en
la que se coloquen
billetes de $10 en la
que represente las
unidades de millar,
en ésta se debera

escribir MIL.
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Paso 2. Escritura del PO.

En un primer momento los nifios pueden contar las
monedas, sin embargo es necesario aclarar que en cada
caso que han realizado una variante deberan escribir la

operacion a utilizar.
Paso 3. Ejecucion del PO.

A continuacién realizaran las sumas escritas en el paso
anterior. En este paso es importante animarles a
verbalizar la suma. Por ejemplo, si obtuvieron 6 y luego 1,

leerfan6+1=7.
Paso 4. Revision de la resolucion.

En la medida que los nifios sean capaces, la actividad hay
que dirigirla al calculo mental, es decir, a que realicen la
operacion mentalmente y que luego lo comprueben

contando.
Paso 5. Procedimientos similares.
Se proponen los siguientes casos:

Jesus se da cuenta que en el bolson tiene 9 centavos y que
en la cartera anda 4 centavos. Los rene y los deja en una

bolsa. ¢ Cuanto de dinero tiene Jesus?
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En este ejercicio, la basqueda es que el nifio se siga
apropiando de la relacion parte todo con los diferentes
contextos y ademéas cambiar diez unidades de un orden
inferior por uno de orden superior. Esta actividad es de

mucha ayuda pues también explica el orden de U, Dy C.

Luego pueden plantearse diferentes operaciones con mas
de dos tarjetas. Por ejemplo si a un nifio se le plantea
realizar la suma de 28+14, este debe orientarse a colocar

monedas asi:

DIEZ UNO 5
I

28 323933 i

1 4 centavos
¢ 3 2999 ¢

70



De la carta de uno se retnen 10 monedas de un centavo y

se cambia por una moneda de a diez.

DIEZ UNO

o0 _[§F55% || ...

¢ ggdee  |— v

Y resulta 42.

DIEZ UNO

Similarmente se debe plantear si se suma 347 + 203

CIEN UNO

| —
|
999 =228¢ '3339 s
1
M 201}
e ] 5%




Y se debe cambiar la diez monedas de un centavo por una

de diez y validar que al no quedar ninguna moneda en

dicha carta UNO, debe escribirse cero en ese orden.

Y quedaré de la siguiente forma:

CIEN

DIEZ

gg@ ]’—"’ 347
J

— 203

CIEN

DIEZ

Cuando se usa una cuarta tarjeta, la del orden de unidad de

millar, se procede de igual forma y como moneda se utiliza

billetes de diez dolares que representan a mil centavos.

Sumar 2794 + 1897
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999 ™

i 000 900

p_— 233

= 898382 332
00 (900

—— 1997

En cada orden inferior de las cartas uno, diez y cien se

haran cambios por una unidad de orden superior:

Ordenando al final queda asi:

CIEN

UNO
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Paso 6. Refuerzo.

A final de la clase se proponen diversas sumas para que las
realicen en su cuaderno, reforzando la actividad realizada

en la sesion.

CIERRE: Al final de la
sesion se espera que el
alumno haya construido su
propio  conocimiento a
través de la
experimentacion del juego
con monedas. Es importante
ademés, saber si las
actividades han sido
adecuadas, por ello se hacen
preguntas para saber la
aceptacion que tuvo la

actividad.

5 min

Se preguntard a los nifios ¢(Qué aprendieron hoy? ¢Les
gustd la actividad? ¢Qué parte de la clase no fue de su

agrado? ¢Comprendieron el algoritmo de la suma?

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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TABLA 10. PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA RESTA EN TERCER GRADO DE
EDUCACION BASICA.

SECUENCIA DIDACTICA.

Asignatura: Matemaética

Tema: Restas Tiempo: 45 minutos.

Contenidos: Sumas de cuatro cifras sin llevar y llevando. Sesiones previstas:1

Indicadores de logros:

e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas sin prestar, con minuendos de 4 cifras.
e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas con minuendos de 4 cifras prestando a las decenas.

e Explica, con seguridad e interés el procedimiento para restar verticalmente nimeros con minuendo de 4 cifras,
prestando a las centenas.

e Explica, con seguridad e interés el procedimiento para restar verticalmente nimeros con minuendo de 4 cifras,
prestando a las unidades de millar.

e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas con minuendos de 4 cifras prestando a las unidades de millar.

e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas con minuendos de 4 cifras prestando dos veces, a las centenas
y decenas.

e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas con minuendos de 4 cifras prestando dos veces de las unidades
de millar y de las centenas.

e Explica, con seguridad e interés el procedimiento para restar verticalmente nimeros con minuendo de 4 cifras,
prestando tres veces.

e Resuelve cooperando con el equipo, problemas de restas con minuendos de 4 cifras prestando tres veces.

Objetivo: Fortalecer el aprendizaje de la resta, utilizando estrategias de aprendizajes desde un enfoque ludico basados en
los juegos didacticos.
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SESION II. RESTAS

Etapas Tiempo Actividad (Descripcion) Materiales
INICIO: En un inicio es Se organizaran a los nifios en grupos de trabajo (4 alumnos), | Monedas y
importante conocer cuéles proporcionando el material a utilizar, explicando ademas el | tarjetas.
son sus saberes previos. Se tema a desarrollar y retroalimentado lo visto en la sesion Las monedas
espera que a través de la anterior, a la vez debe explorarse saberes previos a través de deberan  ser de
manipulacién de objetos | 15 Min | |a siguiente actividad. distintas

que utiliza a diario 0 estan
de
conozca términos
DISMINUIR, QUITAR,
PERDER, RETROCEDER,
BAJAR.

dentro su entorno,

como:

El docente deberd dirigir a
los nifios a reconocer el
estado inicial, la relacion
que aparece y el estado final
obtenido, y lo que se
escribe simbolicamente con
el simbolo de la resta,

operativamente representa

ATIVIDAD 1. Se propone el siguiente problema:

Pedro tenia 48 centavos para comprar un juguete y perdio 32

centavos. ¢Cuénto le quedo?

DIEZ

CL X L

UNO

4444

En el contexto de quitar, disminuir, sacar, efectuamos la

sustraccion:

denominaciones.

Las tarjetas
deberdn llevar su
respectivo
nombre. Por
ejemplo en las que
coloquen los
centavos  debera
escribirseles UNO
(estas representan
las unidades). En
debera

DIEZ

otra

escribirse
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una resta.

DIEZ

(e 1] 74 uUNO

* |g3°e

En este momento se pueden proponer situaciones ya un poco
complejas, pues se supone que con la suma ellos ya pueden
manipular el material (monedas y tarjetas). Lo que se lograra
identificar en este punto es si reconocen el significado de

restar.

DESARROLLO: Se e
presentara el  material
didactico a utilizar y se
daran  las indicaciones

necesarias para la

ACTIVIDAD 2.
Paso 1. Lectura y comprension problematica.
Se les invita a los estudiantes a efectuar la siguiente resta:

36-8

(estas representan
las decenas) y en
ella se colocaran
las monedas de

diez centavos.

También  debera
hacerse la tarjeta
que represente a
las centenas en la
cual debera
escribirse CIEN y
en ésta se deberan
colocar monedas

de un dolar.

Por ltimo se debe
hacer una tarjeta
en la que se
cologuen Dilletes

de $10 en la que
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realizacién del tema.

Se espera en esta etapa que
los nifios sean capaces de
identificar facilmente U, D,
C, UM. Ademés de
comprender el algoritmo de

las "Sumas llevando”

Los estudiantes en este punto ordenaran las monedas de la

siguiente manera.

Digz

S@SG

UNO

¢ i

Es importante en este paso hacer énfasis en ;Como puedo

quitar 8 unidades de la tarjeta UNO cuando ésta solo posee

6?

En la carta de UNO s6lo se dispone de seis centavos y hay

que sacar, sustraer, quitar 8. Se cambia una moneda de DIEZ

que es de orden superior por 10 monedas de orden inferior:

DIEZ

UNO

238

represente las
unidades de
millar, en ésta se
debera escribir
MIL.
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Al hacer el cambio de la moneda se evidencia el algoritmo
de la resta “prestando™.

Al final como ya se tienen 16 centavos se pueden sustraer

los 8. Obteniendo el siguiente resultado:

DIEZ

/

DIEZ

Paso 2. Escritura del PO.

En un primer momento los nifios pueden quitar y contar las
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monedas que quedan, sin embargo es necesario aclarar que
en cada caso se ha realizado una accion, en este caso ,

deberan escribir la operacion que han realizado
Paso 3. Ejecucion del PO.

A continuacion realizardn las restas escritas en el paso

anterior.

En este paso es importante animarles a verbalizar la resta.

Por ejemplo, si obtuvieron 18 y luego 6, leerian 18-6 = 12.
Paso 4. Revision de la resolucion.

En la medida que los nifios sean capaces, la actividad hay
que dirigirla al célculo mental, es decir, a que realicen la
operacion mentalmente y que luego lo comprueben

contando.
Paso 5. Procedimientos similares.

Se proponen los siguientes casos, de tal manera que los haga

pensar ¢Como resolver la situacion?

Efectuar 3400 — 1245
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MIL CIEN DIEZ UNO

l:;'si.—c'u_

e, 00

)

3 4 0 0

Se debe dirigir al estudiante a realizar el siguiente analisis:
Hay que sustraer 5 centavos de la carta UNO y no hay
monedas y 4 monedas de DIEZ y tampoco hay monedas,
entonces hay que transformar o cambiar una moneda de
CIEN centavos (un ddlar) por diez monedas de un orden

inferior y luego una moneda de diez por 10 centavos.

. MIL ‘ CIEN —\ DIEZ /-\ UNO
) | 0000 B89®) ©393
l:.mz e N )
(.

Y se haran las sustracciones en cada orden y quedan
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Paso 6. Refuerzo. Se deberdn proponer ejercicios Yy
problemas relacionados con el contenido desarrollado en la

clase.

CIERRE: Al final de la
sesion se espera que el
alumno haya construido su
propio  conocimiento a
través de la
experimentacién del juego
con monedas. Es importante
ademas, saber si las
actividades han sido

adecuadas.

5 min

Se preguntara a los nifios ¢ Qué aprendieron hoy? ¢;Les gustd
la actividad? ¢Qué parte de la clase no fue de su agrado?

¢ Qué similitudes tiene con la secuencia anterior?

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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TABLA 11. PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA MULTIPLICACION EN TERCER
GRADO DE EDUCACION BASICA.

SECUENCIA DIDACTICA.

Asignatura: Matemaética

Tema: Multiplicacion Sesiones previstas: 1

Contenidos: Algoritmo de la multiplicacion

Indicadores de logros:

Encuentra con seguridad e interés, el producto de decenas con cero en las unidades, llevando una o dos veces, (DO x U;
D0 x DU; DO x CDU) al identificar cuantas decenas hay en el multiplicando ubicando correctamente el resultado segun
su valor posicional.

Encuentra con seguridad e interés, el producto de centenas con cero en las decenas y las unidades, llevando una vez,
(C00 x DU) al identificar cuantas centenas hay en el multiplicando, ubicando correctamente el resultado segun su valor
posicional.

Calcula verticalmente productos DU x U por medio de la descomposicion del multiplicando y composicion del
producto.

Efectta con seguridad productos de la forma DU x U, llevando a la centena.

Resuelve problemas de multiplicacion (DU x U) aplicando con seguridad lo Aprendido.

Multiplica CDUxU=CDU llevando una vez a las centenas.

Efectla con interés CDUxU=UMCDU llevando tres veces.

Resuelve con interés y seguridad problemas en los que se utilice CDUxU=UMCDU
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Objetivo: Potencializar el aprendizaje del concepto de la multiplicacion con nimeros naturales haciendo de la tematica

temas un momento agradable y divertido, ayudando a los estudiantes a adquirir agilidad de calculo mental.

SESION I11. MULTIPLICACION

Etapas Tiempo Actividad (Descripcion) Materiales
Se organizaran a los nifios en grupos de trabajo (4 alumnos), | Monedas y
INICIO: En esta etapa es proporcionando el material a utilizar, explicando ademas el | tarjetas.
significativo explorar tema a desarrollar y retroalimentado lo visto en la sesion Las monedas
aprendizajes que los anterior de la suma, a la vez debe explorarse saberes previos deberan  ser  de
estudiantes ya  poseen, 15min | através de la siguiente actividad. distintas

ademas evidenciar y hacer
que el nifio se apropie del
concepto de multiplicacion
y como dicha operacion

estd muy ligada a la suma.

Ademas, en esta etapa se

pretende que el nifio
reflexione sobre la utilidad

de la multiplicacion.

ACTIVIDAD 1

Se iniciara mostrando un arreglos y el alumno debera
expresar la cantidad del mismo, primero como adicion de

sumandos iguales y luego como multiplicacion.

1...‘Q.h
: D09 00O

Seguramente en esta etapa la mayoria contaran las monedas

una por una, para dar el total 12.

Sin embargo, se pueden hacer preguntas tales como ¢De qué

denominaciones.

Las tarjetas
deberan llevar su
respectivo
nombre. Por
ejemplo en las que
coloquen los
centavos  debera
escribirseles UNO
(estas representan

las unidades). En
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otra manera puedo hallar el total de monedas?
Probablemente trataran la manera de encontrar otra forma.
Es oportuno en esta situacion hacerles notar que hay 2 filas
de moneda y que cada fila posee la misma cantidad de

monedas (6 en este caso).

Algunos podrén responder que estan sumando 2 veces 6
monedas. Es momento clave para hacerles notar que se

puede escribir de la siguiente manera2 x 6 =12 0 6 x2 =12

Ahora deberan realizar lo mismo en los siguientes casos.

e 0000 00 00 00
RO, E‘(‘fﬁé% 0000 00 00 00
PR R -'<ﬁ<*~'<-<';.-,. 29000 00 00 00
<X 0000 00 00 00
X X___ —_—
X X X

DESARROLLO: Se le
presentard& el  material
didactico a utilizar y se
daran  las indicaciones
necesarias para la

realizacion del tema.

Se espera en esta etapa que

los nifios sean capaces

ACTIVIDAD 2.
Paso 1. Lectura'y comprension problematica.

La manipulacién de las monedas lleva el propoésito de crear
la imagen cerebral que permita aparecer la forma algoritmica

de la multiplicacién.

Calcular 32 x 3

otra debera
escribirse  DIEZ
(estas representan
las decenas) y en
ella se colocarén
las monedas de

diez centavos.

También
deberd hacerse la
tarjeta que
represente a las
centenas en la
cual debera
escribirse CIEN y
en ésta se deberan
colocar monedas

de un dolar.

Por dltimo se
debe hacer wuna
tarjeta en la que se
cologuen Dilletes

de $10 en la que
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expresar una multiplicacion
a través del uso de las
monedas y como los
numero implicados en la
multiplicacién pueden ser
representados en las tarjetas
de U, D, C y UM. Ademas
en esta fase se tratara de
comprender el algoritmo de

la multiplicacion.

UNO

3x30 3x2
Paso 2. Escritura del PO.

En un primer momento los nifios contar las monedas que
quedan, pero es necesario que escriban la operacion que se

realiza.
Paso 3. Ejecucion del PO.

En este paso ejecutaran las operaciones que proponen las
tarjetas. Es decir, 32 x 3. Entonces se observa que:

32x3
=3x30+3x2

=90+6

=96

Llegados a esta situacion, es trascendente incidir a que

verbalicen la operacion realizada.

represente las
unidades de
millar, en ésta se
debera escribir

MIL.
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Paso 4. Revisién de la resolucion.

En la medida que los nifios sean capaces, la actividad hay
que dirigirla al calculo mental, es decir, a que realicen la
operacion mentalmente y que luego lo pueden comprobar

contando.
Paso 5. Procedimientos similares.

Se propone las siguiente multiplicaciones:
a) Calcular 464 x 2

CIEN DIEZ UNO

000 oceceed S0
YY) ®8089® ggoe

400 x 2 60 x 2 4x2

Es importante dirigir a los nifios que en casos como estos es
necesario hacer cambios tales como: Transformar 10
monedas de DIEZ por una de CIEN. (En este caso)

CIEN DIEZ UNDO
0000 P0000p ssss
0000 7 %7 ssss

9

N
0]

87



Por tanto: 464 x 2.
Se observa que:

464 X 2
=400x2+60x2+4x?2
=800+120+8

=928

b) Calcular 23 x 10
En este caso habria que modelar que si se multiplica un
namero por 10, y el 10 es un elemento de primer orden, las

monedas se transforman en monedas de un orden superior.

CIEN DIEZ UNO

2 ek

CIEN DIEZ UNO

®® | eee




Realizar ejercicios como: 3 x10; 42 x 10, 25 x10, etc.

De forma similar se conduce a los nifios de que si
multiplican por cien, las monedas se transforman en
monedas de dos ordenes inmediato superior. Igual si se
multiplica por 1000 las monedas se transforman en monedas

de tres 6rdenes inmediatos superior.
c) Calcular 43 x 12.

La multiplicacién es equivalente a 43 x (10 + 2), al aplicar la
ley distributiva se tiene 43 x 10 + 43 x 2. Comenzaremos

efectuando la multiplicacion de 43 x 2.

CIEN DIEZ UNO

@608 | 996
@808 | 999

Siendo el conteo de monedas el algoritmo de 43 x 2= 86

La siguiente fase es representar con las monedas a 43 x 10;
pero regularmente se verbaliza que es 1 y se debe hacer
notar que por el orden es 10, luego la parte algoritmica se

efectuara a partir del orden inmediato superior
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CIIV\

DIEZ

UNO

B

——» Primera operacion :43x2

|—» segunda operacion : 43 x 10

® o000
[,,,.]9@9
0000 (@oe
5 1 6

En la carta DIEZ hay que transformar diez monedas de

DIEZ por una moneda de CIEN. El algoritmo es:

43x12
86
43 +
516

d) Calcular: 25 x 23.

Esta multiplicacién es equivalente a realizar 25 x (20 +3) y

distribuyendo el 25 en cada sumando se obtiene 25 x 20 + 25

x 3, luego con las monedas comenzando por 25 x 3 tenemos

que colocar la representacion de 3 veces 25.
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CIEN

DIEZ

@@
@@
23

BHHHH
5

UNO

Es el algoritmo: 25x 3

75

La siguiente fase es representar con las monedas a 25 x 20;

pero regularmente se verbaliza que es 2 y no se hace énfasis

de que por el orden es 20.

Hay que reconocer que la multiplicacion es 25 x (10 x 2) y

como uno de los factores es 10 la parte operativa se hara a

partir del orden inmediato superior, que es el orden DIEZ.

CIEN

4 Primeraparte:25x3

DIEZ UNO
@ e
DB BT
Y BHEIE
2909000
P*PPD

4+ segunda parte : 25 x 20
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Luego en la carta UNO hay que transformar diez monedas
de UNO por una moneda de DIEZ y diez monedas de DIEZ

por una moneda de CIEN (un ddlar), quedando:

-

CIEN DIEZ UNOC
/\ SSSSD
. 2SS
Lo Xus]
L X
5 7 s

Finalmente el algoritmo:
25x23
75
50+
575

Paso 6. Refuerzo. Se deberan proponer ejercicios Yy
problemas relacionados con el contenido desarrollado en la

clase.

CIERRE: Al final de la
sesibn se espera que a
través de la manipulacion

de los materiales hayan

5 min

Se preguntara a los nifios ¢Qué aprendieron hoy? ¢;Les gustd

la actividad? ;Qué parte de la clase no fue de su agrado?
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consolidado los
conocimientos y entendido
el algoritmo de la

multiplicacion.

Es importante ademas,
saber si las actividades han
sido adecuadas.

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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TABLA 12. PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA DIVISION EN TERCER GRADO DE
EDUCACION BASICA.

SECUENCIA DIDACTICA.

Asignatura: Matemaética

Tema: Division Tiempo: 45 minutos.

Contenidos: Divisiones exactas e inexactas (MINED, 2008) Sesiones previstas: 1

Indicadores de logros:

¢ Resuelve problemas de divisién con el sentido de agrupacién planteando acertadamente el PO para obtener la
respuesta.

e Resuelve problemas de divisién con el sentido de reparticion planteando acertadamente el PO para obtener la respuesta.

e Resuelve divisiones exactas con numeros de dos cifras en el dividendo y divisor de una cifra, utilizando la forma
vertical, ubicando los numeros atendiendo su valor posicional e iniciando por las decenas. (DU+U=U).

e Resuelve con seguridad, problemas de divisiones con nimeros de dos cifras en el dividendo, divisor de una cifra'y
cociente de una cifra escribiendo correctamente el PO.

e Resuelve divisiones inexactas con nimeros de tres cifras en el dividendo y divisor de una cifra, utilizando la forma
vertical, ubicando los numeros atendiendo su valor posicional e iniciando por las centenas (CDU+U=CDU;
CDU+U=DU).

Objetivo: Potencializar el aprendizaje de la division a través de estrategias agradables y divertidas, ayudando a los

estudiantes a adquirir agilidad de calculo mental de la division.
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SESION II. DIVISION EXACTA E INEXACTAS

Etapas Tiempo Actividad (Descripcion) Materiales
INICIO: Principalmente es Se organizaran a los nifios en grupos de trabajo (4 alumnos), | Monedas y
necesario conocer qué ideas 15 min proporcionando el material a utilizar, explicando ademas el | tarjetas.
tienen sobre el tema a tratar. tema a desarrollar y retroalimentado lo visto en la sesion Las monedas
Se espera que a través de la anterior, a la vez debe explorarse saberes previos a través de deberan  ser de
manipulacion de objetos la siguiente actividad. distintas

relacione términos como:
AGRUPAR, REPARTIR,
PARTIR, SEPARAR,
BAJAR. Y DIVIDIR.

El docente debera dirigir a
los nifios a reconocer que
dichas  actividades las
realizamos a diario tal como
cuando queremos compartir
una fruta con algun amigo.
Debe expresarse ademas,
simbolicamente  con el

simbolo de la division.

ACTIVIDAD 1. Se propone el siguiente problema:

Se presentan series de dibujos y se les pedira a los

estudiantes agrupen las figuras de la siguiente manera:

Grupos de 2 Grupos de 5 Grupos de 4

®® n Ehh
oo 0000 hAAMN

ee OOOO MMM
ee UOOOD nbA

Se preguntara ¢ Cuantos grupos le salieron en cada caso?

Ademas, preguntar ;De qué operacién matematica se cree

que se esta hablando?

denominaciones.

Las tarjetas
deberén llevar su
respectivo
nombre. Por
ejemplo en las que
coloquen los
centavos  deberd
escribirseles UNO
(estas representan
las unidades). En
debera
DIEZ

(estas representan

otra

escribirse
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DESARROLLO:

esta etapa contempla que
los niflos sean capaces
expresar la division a
través del uso de las
monedas y como los
numero implicados en la
multiplicacion pueden ser
representados en las tarjetas
de U, D, C y UM. Ademas
en esta fase se tratard de
comprender en que consiste

la division y su algoritmo.

ACTIVIDAD 2.
Paso 1. Lectura'y comprension problematica.

El planteamiento de la division con monedas formando
grupos o repartiendo las monedas nos permiten que aparezca

el algoritmo de la operacion Ejemplos:

Dividir 642 entre 2.

DIEZ UNO

38 e
$®
DIEZ UNO
=
E=7
3 grupos 2 grupos 1 grupo

Paso 2. Escritura del PO.

En un primer momento los nifios encierran los grupos en
cada tarjeta y cuentan los grupos que se formaron en cada

una y contar las monedas que quedan, sin embargo es

las decenas) y en
ella se colocaran
las monedas de

diez centavos.

También debera
hacerse la tarjeta
que represente a
las centenas en la
cual debera
escribirse CIEN y
en ésta se deberan
colocar monedas

de un dolar.

Por altimo se debe
hacer una tarjeta
en la que se
coloquen billetes
de $10 en la que
represente las
unidades de

millar, en ésta se
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necesario aclarar que en cada caso se ha realizado una
accion, en este caso, deberan escribir la operacion que han

realizado.

Luego el algoritmo es:

64 2 2

Paso 3. Ejecucion del PO.

A continuacion realizaran la division con ayuda de los

grupos que obtuvieron en el paso 1.

64 2 2

04 321
02
0

Paso 4. Revisidn de la resolucion.

En la medida que los nifios sean capaces, de identificar
rapidamente las agrupaciones hechas, sera tarea del docente
incentivarlo al uso de un calculo mental. En este paso

revisaran si la respuesta obtenida es la correcta.

debera escribir
MIL.
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Paso 5. Procedimientos similares.

a) Calcular 212 entre 4

CIEN DIEZ UNO

‘. ® T

Al querer formar grupos que tengan 4 monedas en la carta
Cien se observa que no es posible, entonces, es necesario
transformar cada moneda de CIEN en 10 monedas de un

orden inmediato inferior.

UNO

Con la transformacién en la carta DIEZ, ya podemos formar
grupos que contengan 4 monedas.
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S grupos

Como queda una moneda de DIEZ sin formar grupos de 4
monedas en esa carta, entonces se transforma la moneda en
diez monedas de orden inferior, es decir en diez monedas de

un centavo.

UNO

Luego en la carta UNO se forman grupos de 4 monedas
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S grupos 3 grupos

El algoritmo sera:

212 (4
12 53
0

b) Dividir 252 entre 12

CIEN ' DIEZ UNO

En la carta CIEN no se puede formar grupos de 12 monedas
por lo que hay que transformar cada moneda de la carta
CIEN en diez monedas de orden inmediato inferior.
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UNO

Se forman dos grupos de 12 monedas en la carta DIEZ y
queda una moneda sin formar grupo. Dicha moneda sobrante
se transforma en diez monedas de un orden inferior es decir

en diez monedas de UNO.

CEN

CIEN
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En la carta UNO se formara un grupo que contenga 12.

CIEN DIEZ UNO
&®
8833
5558
2 grupos 1 grupo
El algoritmo, simbolicamente es:
252 |12
12 21
0
c) Calcular 2821 entre 14
| MiL [ CIEN DIEZ UNO
,.-“';1
. 0000 o0 | &
T T———

e,
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En la carta MIL no se pueden formar grupos que contengan
14 monedas y se deben transformar en DIEZ unidades de

orden inmediato inferior.

DIEZ UNO

En la carta cien se forman dos grupos que contienen catorce
monedas y se observa en la carta DIEZ que no se pueden
formar grupos de 14 monedas por lo que se transforman en

monedas de un orden inferior.

MIL DIEZ UNO
@ @
2 grupos 0 grupos
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MIL CIEN DIEZ
2 grupos 0 grupos 1 grupo

El algoritmo de la division es:

2821 |14
021 201
7

Paso 6. Refuerzo. Se deberdan proponer ejercicios y
problemas relacionados con el contenido desarrollado en la

clase.

CIERRE: Al final de la
sesibn se espera que a
través de la manipulacion
de los materiales hayan
consolidado los

conocimientos y entendido

5 min

Se preguntara a los nifios ¢ Qué aprendieron hoy? ¢;Les gustd

la actividad? ;Qué parte de la clase no fue de su agrado?
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el algoritmo de la
multiplicacion. Es
importante ademas, saber si
las actividades han sido

adecuadas.

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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TABLA 13. EVALUACION.

Al final de las cuatro sesiones que contempla la propuesta (suma, resta, multiplicacion y division). Es importante hacer un

proceso de Consolidacion y evaluacion de los aprendizajes adquiridos.

ACTIVIDAD

MATERIALES

TIEMPO

ACTIVIDAD 1. JUEGO DE LA OCA.

e Lanzaran cada uno el dado para verificar el orden en que
iniciaran el juego. El alumno que obtenga el niumero mayor
inicia y asi sucesivamente hasta que le toca al ultimo
participante que obtuvo el menor ndmero. Cada alumno

pone una prenda que los representa en el inicio.

e se lanza el dado y se avanzan tantas casillas como marque el
dado. Al caer en una casilla, el nifio o la nifia tiene que acertar
el resultado operacion aritmética que aparece en la casilla. Si
acierta, se queda en la casilla; si no acierta o no sabe el
resultado, entonces tendra que retroceder hasta la casilla

“taller” mas proxima.

e Si por el contrario, llegara a una casilla “oca”, dird: “de oca a

oca y tiro porque me toca”, y volvera a tirar el dado.

Ganara el primer estudiante que llegue a la casilla 1000.

Tabla de la Oca y Dados

El docente las debe preparar con
anticipacion.
B 7 | e -
® e[ |5 el
(;.“~’.~.
b e T T e

.i‘

20 minutos
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ACTIVIDAD 2: ;QUIEN TIENEZ?... YO TENGO!
Se reparte una tarjeta por alumno.

e Empieza cualquier alumno preguntado (Quién TIENE la
solucidn a la operacion? La operacion que indica su tarjeta.

e Todos los alumnos realizan la operacidn proporcionada, miran
sus tarjetas del lado de las respuestas y contesta YO TENGO el
alumno que posee la tarjeta con la solucion a la operacion.

e Dando la wvuelta a su tarjeta, este alumno lee a su
vez la pregunta en el anverso de su tarjeta.

e Se sigue de la misma forma, hasta que se cierre la cadena

cuando todos los alumnos han contestado.

Tarjetas
El docente deberd pre disefiar las tarjetas
segun el ndmero de estudiantes por
seccion. Estas deberan contener diferentes
operaciones aritméticas y coincidir con el

resultado de otra.

B0 s v of utte o

e

1 e (e ol pratucta On sate
-~

Oy,
""‘”me Mg,
iy, Sy

Vo 2 N o

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION
4.1 Analisis y discusion de resultados.

En este apartado se muestran los resultados obtenidos mediante los instrumentos de
investigacion dirigidos a las escuelas tomadas como muestra en este estudio, mencionadas
anteriormente. Ademas, se proporcionara el analisis e interpretacion pertinente para cada
indicador que permita tener un panorama amplio y de esta forma dar respuesta a las preguntas

de la investigacion, formuladas en el Capitulo I.

En el siguiente cuadro se muestra cada uno de los indicadores por preguntas y con sus

respectivos items, en el cual en seguida se procedera a analizar los resultados.

Tabla 14. Relacién pregunta, indicador e items

PREGUNTAS INDICADORES ITEMS

Indicador 1: Uso del juego como | .
) ) Item 5 de encuesta al alumno
herramienta educativa.

Indicador 2:  Promueve un | . . .
. . Item 3 de la guia de observacion
aprendizaje activo.

Indicador 3 Facilita la | Item 1 de la guia de observacion

participacion de los estudiantes. item 4 de la guia de observacion

PREGUNTA | Indicador 4: Conoce y aplica los Item 5 de la entrevista al docente

1 juegos segun su clasificacion (de

- : item 1 de la entrevista al docente
conocimiento y de estrategia).

Item 6 de la guia de observacion

Indicador 5: Los estudiantes | _ ] .
o Item 9 de la guia de observacion
muestran interés.

item 1 de la encuesta al alumno

item 8 de la guia de observacion
Indicador 6: Participa activamente.
Evaluacion
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Indicador 7: Aplican la aritmética

para responder a problemas

relacionados con la vida cotidiana.

item 13 de la guia de observacion

Items de prueba diagnostica

PREGUNTA
2

Indicador 1: Conoce qué es una

estrategia ludica.

item 1 en la entrevista al docente

Indicador 2: Relaciona contenidos

con actividades ludicas.

item 5 guia de observacion al

docente

Indicador 3: El docente planifica

utilizando un enfoque lddico.

Item 4 entrevista al docente

Indicador 4: Reconoce la
importancia del uso de estrategias

lGdicas.

[tem 2 entrevista al docente:

Indicador 5: Modifica las

estrategias  ludicas segin las

necesidades.

Item 6 entrevista al alumno

Indicador 6: Innova en estrategias

ladicas

Item 7 entrevista al docente

Indicador 7: Realiza operaciones

basicas.

Item 1 de la prueba diagnostica
Item 2 de la prueba diagnéstica
Item 3 de la prueba diagnéstica
item 4 de la prueba diagnostica

item 7 de la prueba diagnostica

Indicador 8: Utiliza la l6gica para

resolver problemas en el entorno.

item 6 de la prueba diagnéstica
item 8 de la prueba diagnostica

item 10 de la prueba diagnostica
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Indicador 9: Interpreta el lenguaje

matematico.

Item 5 de la prueba diagnostica

Item 9 de la prueba diagnostica

Indicador 10: Aplica el algoritmos

Item 11 de la prueba diagnostica
item 12 de la prueba diagnostica
item 13 de la prueba diagnostica

Item 14 de la prueba diagnostica

PREGUNTA
3

Indicador 1: Estd atento al

desarrollo de los contenidos.

Items 4, de guia de observacion al

alumno

Indicador 2: Realiza preguntas

oportunas.

Items 1, guia de observacion al

alumno

Items 6 guia de observacion al

alumno

Indicador 3: Responde a

situaciones similares.

Items 2, de guia de observacion al

alumno

Items 3, de guia de observacion al

alumno

Indicador 4: Va de lo particular a

lo concreto.

Items 9 guia de observacion al

alumno

Fuente: Tabla de elaboracion propia.
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4.2 Analisis de variables.

Variable 1: El uso del juego como recurso didactico influye en la competencia motivacional
de los estudiantes del tercer grado de educacién basica en el Centro Escolar Doctor Mauricio
Guzmén, Centro Escolar Canton Las Acostas y Centro Escolar San Nicolds La Encarnacion,
del departamento de La Libertad, afio 2018.

) ] Item 5 de encuesta al alumno: Su profesor
Indicador 1: Uso del juego como _ o
_ ) de matemaética utiliza juegos en el desarrollo
herramienta educativa.
de la clase.

VARIABLE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 17 35%
NO 10 21%
A VECES 21 44%
TOTAL 48 100 %

Grafico 1. item 5 de encuesta al alumno.

|

——_ )

.:.'i""é"'
 AVECES

i 44%

Anélisis: Con el proposito de conocer si el docente de cada grupo estudiado utiliza juegos
para el desarrollo de sus clases de matematica, se consulta a los estudiantes mediante una
encuesta. En los resultados se confirma que los estudiantes han tenido la experiencia de juegos
en estas clases, puesto que los que dijeron que si y a veces, suman el 79%. Sin embargo, se
analizara posteriormente si los juegos realizados son de entretenimiento o utilizados como una

herramienta educativa.
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Indicador 2: Promueve un aprendizaje | Item 3 de guia de observacion: Toma el rol

activo. de facilitador.
VARIABLE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 0 0%
NO 3 100%
TOTAL 3 100%

Analisis: En la observacion, el docente no fue facilitador en dichas clases, por el
contrario, las clases fueron monotonas, donde se les indicaba a los alumnos justamente lo que
iban a hacer, sin dar espacio a su razonamiento. Por lo que, el docente no promueve el

aprendizaje activo en los alumnos.

item 1 de guia de observacion al docente:

Invita a los estudiantes a participar en juegos

Indicador 3: Facilita la participacion de didacticos.

los estudiantes.
Item 4 de guia de observacion: Promueve

dindmicas en el desarrollo de la clase.

Gréfico 2. item 1y 4 de guia de
observacion al docente.

Si
0%

Analisis: En la observacion de las clases de matematica, en los tres casos, no se observé la
utilizacion de juegos didacticos ni dinamicas, por consiguiente, el docente no pudo invitar a
los alumnos a participar en este tipo de juegos ni promover dindmicas. Por tanto, el docente no

facilita la participacién de los estudiantes.
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[tem 5 de entrevista al docente: ;Conoce la

Indicador 4: Conoce y aplica los juegos o ) ]
clasificacion de los juegos en el area de

segun su clasificacion (de conocimiento y . ] ) N
matematica? ¢Qué clase de juegos utiliza con

de estrategia).
mayor frecuencia?

Anadlisis: Al consultarle a los docentes, ellos manifiestan no conocer la clasificacion de los

juegos en el area de matematica. Por la misma razén, no saben cOmo contestar a la siguiente

pregunta.

item 6 de guia de observacion: Los alumnos

cuestionan lo aprendido.

Indicador 5: Los estudiantes muestran | Iitem 9 de guia de observacion: No se distrae

interés. durante la explicacion.

ftem 1 de encuesta al alumno: ¢Le gustan las

clases de matematica?

v Item 6 de guia de observacion: Los alumnos cuestionan lo aprendido.

Gréfico 3. item 6 de guia de observacion.
Si
33%

67%

Anélisis: Durante la clase del maestro de cada Centro Escolar observado, los alumnos
mantenian una postura de escucha y atencion, en todo momento aceptando como verdad lo
que el maestro les presentaba, sin cuestionarlo ni preguntar el porqué de los procesos, tampoco
preguntaron por cambios en las variables. Un ejemplo de ello, un docente explica una division,
los numeros que utiliz6 eran similares en todos los ejercicios, pero ningdn alumno le cuestion6

de como hacerlo si fuesen diferentes o si llevaran ceros en las operaciones. Por otro lado,
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cuando se realiza la actividad ludica, los alumnos cuestionaron cada proceso, del porqué se

hacian los cambios de 10 monedas de centavo por una de 10 centavos.

v Item 9 de guia de observacion: Se distrae durante la explicacion.

S
0%

Gréfico 4. Item 9 de guia de observacion.

NO
100%

Analisis: En la observacion los alumnos estuvieron prestando atencién. Sin embargo,

reaccionaban a la menor distraccion. Por otra parte, muchos de ellos mostraron signos que

indicaban aburrimiento, al toque del timbre los alumnos pidieron salir, en una de las

instituciones, la docente no habia terminado de explicar. En contraste a la participacion de la

actividad ladica, los alumnos estuvieron tan interesados que muchos ni se percataron del toque

del timbre, si lo hicieron, les importé poco.

v Item 1 de encuesta al alumno: ¢Le gustan las clases de matematica?

VARIABLE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
NADA 3 4%
POCO 26 35%

MUCHO 45 61%
TOTAL 74 100%

NADA
%

Gréfico 5. Item 1 de encuesta al alumno.
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Anélisis: La mayor porcentaje de estudiantes manifiestan que les gusta matematica. Esta
respuesta se interpreta como un dato positivo, porque los alumnos a los que les gusta la

matematica estaran mas dispuestos a aprender y a participar en actividades ludicas.

item 8 de guia de observacion: Discuten entre

compareros los contenidos estudiados en
Indicador 6: Participa activamente. clases.
Evaluacion: juego de la oca y juego ¢Quiéen

tiene? jYo lo tengo!

v Item 8 de guia de observacion: Discuten entre compafieros los contenidos estudiados

en clases.

Gréfico 6. Item 8 de guia de observacion.

Si
0%

NO
100%

Anélisis: Durante la observacion lo alumnos no discutieron ni compartieron entre ellos, la
clase no estaba planificada de esta forma, porque no se les proporcion6 un espacio para ello.
Por otro lado, en la realizacion de la actividad ludica, los alumnos incluso se corregian entre

ellos.
v’ Evaluacion: juego de la oca y juego ¢Quién tiene? jYo lo tengo!

Analisis: La evaluacion del juego de la Oca y juego ¢Quién tiene? jYo lo tengo!, se hizo
evidente la emocion que se provocd, la competencia, el deseo de participar e inclusive,
muchos nifios mostraron euforia al ir ganando o al ir perdiendo. Ademas, cabe resaltar que los
estudiantes buscaron estrategias para resolver los problemas, inclusive sacaron papel y lapiz,
alguno pidié las monedas de la actividad ludica para realizar las operaciones. Por otro lado, la
participacion del docente fue limitada, debido a que los alumnos desde el primer momento se

apoderaron de actividad, es decir, fueron protagonistas, todo lo mencionado de una forma
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natural y esponténea, sin imposiciones, no fue necesario pedir orden ni hacer participar a

alguien que no lo quisiera.

item 13 de guia de observacion:
Indicador 7: Aplican la aritmética | Resuelven ejercicios de aplicacion  del

para  responder a  problemas | contenido.

relacionados con la vida cotidiana. ftems de prueba diagnéstica: Problemas

relacionados a la vida cotidiana.

v Item 13 de guia de observacion: Resuelven ejercicios de aplicacion del contenido.

VARIABLE | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 0 0%
NO 3 100%
TOTAL 3 100%

Gréfico 7. Item 13 de guia de
observacion.

Si
0%

v" Items de prueba diagndstica: Problemas relacionados a la vida cotidiana.

Analisis: Se observa que el docente no presenta ejercicios de aplicacion. Por otra parte, en
la prueba diagnostica se presentaba problemas de la vida cotidiana en las que se debian
realizar operaciones basicas de aritmética, en ellos los alumnos no identificaban la operacion a
realizar, la mayoria de estudiante dej6 en blanco los problemas o escribi6 numeros y
operaciones que parecian al azar. Cabe sefalar, en la realizacién de la actividad ludica y
evaluacion con juegos, los alumnos fueron capaces de interpretar la dificultar, identificar la

operacion y resolver con éxito lo que se le pedia.
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Analisis general de pregunta 1.

En lo que se refiere a la pregunta de investigacion: ¢Existe influencia el uso del juego como
recurso didactico en la competencia motivacional de los estudiantes del tercer grado de
educacion bésica del Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las
Acostas y Centro Escolar San Nicol&s La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio
2018?

En las escuelas visitadas, se pudo constatar que en la ensefianza de la aritmética el juego
no es usado como herramienta educativa, los docentes no promueven un aprendizaje activo, al
no facilitar la participacion de los estudiantes, considerando la manipulacion y el contacto
directo con el contenido. Ademas, el educador no conoce los tipos de juegos que existen, de
esta forma no es capaz de adecuar los juegos mas ideales para cada contenido o indicador de
logro. De esta forma, los estudiantes muestran poco interés, su participacion no es activa,
asimismo, en la prueba diagndstica se verifica que no aplican la aritmética para responder a

problemas relacionados con la vida cotidiana.

Por otra parte, al proporcionar la propuesta para la ensefianza de la aritmética, es decir,
usar el juego como recurso didactico, la motivacion de los alumnos fue evidente, los
estudiantes participaron, como nifios de una manera muy natural, preguntaron y no tuvieron
miedo a equivocarse. Ademas, se les facilitd el aprendizaje activo, con la manipulacion de un
objeto de valor como es la representacion del dinero, gracias a todo ello hubo mejoria en la
aplicacion de la aritmética para responder problemas relacionados con la vida cotidiana al

volver a pasar la prueba de salida.
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Variable 2: Existe relacién entre el enfoque Iidico como propuesta pedagogica en el
desarrollo de un aprendizaje significativo en los estudiantes del tercer grado de educacion
béasica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Canton Las Acostas v el

Centro Escolar San Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

Resultados obtenidos del docente:

Indicador 1: Conoce qué es una estrategia | Item 1 de entrevista al docente: ;Conoce

ludica. qué es una estrategia ludica?

Anélisis: Al momento cuestionar a los docentes sobre la definicién de estrategas Iudicas
el 100% de ellos divagd en sus respuestas ya que no tienen un concepto claro de tal enunciado,

sin embargo tenian una nocion de que el significado esta relacionado con los juegos

Indicador 2: Relaciona contenidos con | item 5 guia de observacion al docente:

actividades ludicas. Utiliza actividades lidicas como estrategia.

Grafico 8. Item 5 guia de observacion
al docente.
Si
0%

NO
100%

Analisis: En el proceso de la investigacion se observo que el 100% durante el desarrollo

de las clases no utiliza ninguna estrategia relacionada con las actividades ladicas.

Indicador 3: El docente planifica | item 4 entrevista al docente: En sus

utilizando un enfoque ludico. planificaciones incluye actividades ladicas.

Analisis: En el desarrollo de la entrevista se constatd que el 100% de los docentes no
incluyen ninguna actividad que requiera juegos didacticos para el proceso de ensefianza
aprendizaje en el area de matematica, explicando que se pierde tiempo y ellos deben cumplir
con su jornalizacién y finalizar con el programa de estudios que exige el MINED. Ademas de

que los nifios son muy indisciplinados lo que en ocasiones no permite ese tipo de estrategias y
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en la formacion docente que recibieron la ensefianza era de manera tradicional abonada a que

sus especialidades son inglés, lenguaje y literatura y docente en educacion bésica.

Indicador 4: Reconoce la importancia del | ftem 2 entrevista al docente: Considera
uso de estrategias ludicas. importante la aplicacién de juegos en la

ensefianza de la aritmética.

Analisis: a través de los resultados del item 2 de la entrevista al docente evidencia que el
100% considera que se le debe dar un porcentaje de importancia a los juegos didacticos ya que
estan conscientes de que los nifios aprenden jugando y de manera divertida. Sin embargo
Ilama la atencién que a pesar de conocer el valor de planificar actividades ludicas no realizan
guiones de clases que las contemplan, tal como se menciona en los resultados del item

anterior.

Indicador 5: Modifica las eStI’ategiaS item 6 entrevista al docente: CSe ha
ladicas segun las necesidades. encontrado en la situacion de tener que

modificar un juego para que se adapte?

Analisis: Los deducciones obtenidas para el indicador 5 es que el 100% de docentes no se
han encontrado en una situacion que amerite modificar algin juego para que se adapten los
estudiantes, ya que como se evidencia en los items anteriores los juegos didacticos no estan
contemplados en sus planificaciones. Por el contrario, reconocen que los estudiantes tienen
diferentes intereses, habilidades y destrezas lo que significa que no todos aprenden con los
mismos métodos, lo cual lo han constatado en otras materias o con otras estrategias ya que no

les han dado los mismos resultados para todos los alumnos.

Indicador 6: Innova en estrategias ludicas. | Item 7 entrevista al docente: Alguna vez

ha disefiado una estrategia ludica.

Analisis: Al realizarles esta interrogante a los docentes, el 100 % de ellos manifestaron
que no han tenido la necesidad de disefiar ningun juego, esto debido a que expresan a que no

las incluyen en sus planificaciones.
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Resultados obtenidos de los alumnos:

La prueba diagnostica que realizaron los estudiantes, se hizo en dos momentos; la primera
antes de desarrollar con ellos la propuesta metodologica con enfoque ludico y la segunda
después de hacerlo, denominandolas prueba de entrada y prueba de salida respectivamente.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Indicador 7: Realiza operaciones basicas item 1 de prueba diagnostica: Resuelve

las siguientes sumas.

Bueno| % | Malo | % | NR | % |Bueno| % |Malo | % | NR | %
a)1583+ 45 61| 26 |35 | 3 4 50 |80 | 14 |19 1 | 1
4217 =
b)3594+ 47 |64| 24 | 32| 3 4 52 | 70| 22 |30 0 | O
2838=
a) b)
Gréafico 9. Item 1 de prueba Gréfico 10. item 1 de prueba
5 diagndéstica (a). diagnostica (b).
60
60 " 52
50 - mPruebade | gy B Prueba de
40 entrada entrada
. 40 -
30 - 26 B Prueba de 30 | 24 5, B Prueba de
salida salida
20 - 14 20 -
10 3, 10 - 3
0 : : ‘ 0 ‘ :
Bueno Malo NR Bueno Malo NR

Anélisis: Como se puede observar en la tabla en el literal a) el porcentaje de resultados
correctos es de 61% en la prueba de entrada, pero en la prueba de salida se obtuvo un 80 % de
los resultados buenos, lo cual muestra un incremento del 19%, de igual forma sucedi6 en el
literal b) evidenciandose también un aumento de 64% a 70%. Ademas cabe destacar que el
porcentaje de estudiantes que no respondieron disminuyo del 4% al 1%.
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] ) ) o Item 2 de prueba diagnostica: Resuelve
Indicador 7: Realiza operaciones bésicas o
las siguientes restas.
Bueno | % | Malo | % | NR | % | Bueno | % | Malo | % | NR | %
2) 6983~ 50 |68| 20 |27| 4 |5 53 |72 20 |27] 1 |1
3262~=
b) 4682~ 27 | 36| 41 |55| 6 |8 38 |52 35 |47 1 |1
187 4=
a) b)
Gréfica 11. Item 2 de prueba Gréfica 12. tem 2 de prueba
diagndstica (a). diagndstica (b).
60 50 53 50 "
50 - M Prueba de 40 W Prueba
| entrada de
40 30 - entrada
30 - B Prueba de
20 20 salida 20 - H Prueba
20 1 de salida
10 - 4 1 10 1
0 : : : 0 ‘ ‘
Bueno Malo NR Bueno  Malo NR

Anélisis: El nimero de los estudiantes que obtuvieron sus respuestas correctas aumento en la
prueba de salida con respecto a la de entrada, pasando de un 68% a un 72% en el primer literal
y de 36% a 52% en el segundo literal. También se obtuvieron mejores resultados en los que
contestaron de forma incorrecta y fueron minimos los estudiantes que dejaron los ejercicios en

blanco.

Indicador 7: Realiza operaciones béasicas item 3 de prueba diagnéstica: Realice las

siguientes multiplicaciones.

Bueno | % Malo % | NR | % |Bueno| % |Malo| % | NR | %
a) 234x2 36 49 20 27 | 18 | 24 60 81| 14 | 19| O 0

b. 417x4 | 11 |15 39 53 | 24 | 32 36 |49 38 |51 0 | O
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a) b)

Gréfico 13. item 3 de prueba Gréfico 13. item 3 de prueba
diagnostica (a). diagnostica (b).
60 39
38
60 40 -~ 30
M Prueba de B Prueba de
entrada 30 24 entrada
40
H Prueba de 20 - = Prueba de
20 1 salida 11 salida
20 - 10 -
0 0
0 ‘ ‘ ‘ 0 ‘ ;
Bueno Malo  NR Bueno Malo NR

Analisis: Como se puede observar tanto en la tabla como en los graficos, la diferencia de
resultados correctos tanto en la prueba de entrada y de salida es muy considerable, pasando en
los porcentajes de 49% a 81% lo que corresponde casi al doble. Ademas cabe destacar que en
la prueba de salida no hubo ningln estudiante que lo dejara en blanco en ninguno de los dos

literales, lo que significa que tenian claro el algoritmo a seguir aunque algunos no hayan
obtenido el resultado correcto.

Indicador 7: Realiza operaciones basicas item 4 de prueba diagnostica: Realice las

siguientes divisiones.

Bueno | % | Malo | % | NR | % | Bueno | % | Malo | % | NR | %
a) 13 18 20 27 | 41 | 55 25 34 22 30| 27 | 36
84 =2 =
b) 6 8 22 30| 46 | 62 16 22 34 46 | 24 | 32
129 =~ 3 =
a) b)
Gréfico 15. item 4 de prueba Gréfico 16. item 4 de prueba
diagndstica (a). diagnastica (b).
60 ¥ 60 d 46
41 H Prueba de H Prueba de
40 7 entrada 40 + b entrada
25 0o 7 22 4
2 H Prueba de H Prueba de
20 salida 20 1 ¢ salida
0 1 ‘ : 0 ‘ ‘
Bueno Malo NR Bueno Malo NR
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Analisis: La division es uno de los temas que mas problemas les causa a los estudiantes y
eso se puede notar en los resultados obtenidos, donde del total de estudiantes como se puede

observar la mayoria que dejaron en blanco los ejercicios y los que respondieron a la mayoria
les dio un resultado incorrecto.

item 7 de prueba diagnostica: ¢Qué

) ) ) o resultado se obtiene si se resta 347 de 764?
Indicador 7: Realiza operaciones béasicas

a) 423
b) 427
c) 417
Antes Después
Bueno | % | Malo | % | NR | % | Bueno | % Malo % NR %
20 27 36 49 | 18 | 24 25 33 42 57 7 10
Grafico 17. item 7 de prueba diagnéstica.
60
36 42 Prueba de entrada
40 T _
20 Prueba de salida
% 1 I
O I T T T
Bueno Malo NR

Analisis: se observa que el porcentaje de los resultados correctos tanto en la prueba de
entrada como de salida, fue minimo el aumento e incluso en la prueba de salida aumento el
porcentaje de respuestas incorrectas pasando del 49% al 57%, esto debido también que fue

menor el porcentaje de los estudiantes que dejaron sin contestar el item.

item 6 de prueba diagnéstica: Ayer Juan ley6
las 7 primeras paginas de un libro que tiene 40
Indicador 8: Utiliza la I6gica para paginas. Hoy leyo 10 paginas mas. ¢ Cuantas
resolver problemas en el entorno. paginas le falta leer para terminar el libro?
a. 17 paginas
b. 23 péaginas
c. 30 paginas
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Bueno| % | Malo | % | NR | % | Bueno | % Malo % NR %
26 35 36 49 | 12 16 37 50 34 46 3 4
Grafica 18. item 6 de prueba diagnéstica.
40 336
26 M Prueba de entrada
20 M Prueba de salida
3
0
Bueno Malo NR

Andlisis: La interpretacion de problemas del entorno es uno de los mayores retos del
proceso de ensefianza-aprendizaje, esto queda demostrado al observar los resultados anteriores
donde menos del 50% de los estudiantes han obtenido la solucidn correcta, aunque se puede
observar gue el porcentaje aumento entre la prueba de entrada y de salida, lo que significa que

la aplicacion de actividades ludicas es el camino a seguir para lograr este reto.

item 8 de prueba diagnostica: Juan tiene $ 85y se ha

Indicador 8: Utiliza la
I6gica para resolver

problemas en el entorno.

comprado una chocolatina que le costé $35 y unos

a. 25
b. 20

c. 30

caramelos que le costaron $25. ¢ Cuénto dinero le sobrara?

Bueno | % | Malo

%

NR | % | Bueno| % Malo % NR %

22 30 35

47

17 | 23 41 55 27 37

Grafico 19. item 8 de prueba

B Prueba de
entrada

H Prueba de
salida

Malo

Bueno NR
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Anélisis: En este item se puede notar una diferencia notable entre los resultados correctos
de la prueba de entrada y de salida, pasando de un 30% a 55% respectivamente y ademas que
los resultados incorrectos disminuyeron entre uno y el otro, esto es por ende que en su mayoria

de los estudiantes realizaron el problema.

Indicador 8: Utiliza la légica para item 10 de prueba diagndstica: Tenemos 45
resolver problemas en el entorno. bombones y queremos repartirlos entre 9 nifios.

¢ Cuantos bombones le tocara a cada nifio?

Antes Después

Bueno| % Malo % NR % | Bueno | % Malo | % NR | %

26 35 32 43 16 22 35 47 31 42 8 11

Grafico 20. Item 10 de prueba

diagnostica.
a0 B 5
30 1726 Prueba de entrada
20 1 Prueba de salida
- BEE
0 : : :

Bueno Malo NR

Andlisis: en la prueba de entrada obtuvieron los resultados correctos 26 alumnos el cual
representa el 35% de la muestra, mientras que en la prueba de salida esto aumento a 35 que
representa el 47%, la diferencia no es muy notable pero se considera que estas estrategias a

futuro ayudaran a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

item 5 de prueba diagndstica: Juan escribié el
numero que se puede descomponer en la suma de:
Indicador 9: Interpreta el lenguaje | 3,000 + 90 + 4 ;Cual es el nUmero que escribi6?
matematico. a) 3,094

b) 3,904

c) 3,940
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Bueno| % | Malo | % | NR | % | Bueno | % Malo % NR %
28 38 35 47 | 11 15 30 40 39 53 5 7

Grafico 21. item 5 de prueba diagnostica.
39

35

40
28 30

B Prueba de entrada

20 B Prueba de salida

Bueno Malo NR

Andlisis: como se puede observar en los resultados en la prueba de entrada el 38% de la
muestra contesto de forma correcta mientras que en la prueba de salida aumento minimamente
a 40%, lo cual significa que se logré una leve mejoria, pero hay mucho que trabajar para

lograr mejores resultados en este indicador.

Indicador 9: Interpreta el lenguaje item 9 de prueba diagnostica: Una familia gasta

matematico. $200 al dia. ¢ Cuanto gastara en una semana?

Bueno % Malo % NR % | Bueno | % Malo | % NR | %
20 27 38 51 16 22 43 58 29 39 2 3

Grafico 22. item 9 de prueba
diagndstica.

M Prueba de
entrada

B Prueba de salida

Bueno Malo NR

Anélisis: En este item se obtuvieron mejores resultados en la “prueba de salida, como se
puede observar y al comparar con respecto a la prueba de entrada, se doblo el porcentaje de
respuestas correctas pasando de un 27% al 58%, ademas de que se redujeron el porcentaje de

respuestas incorrectas y los estudiantes que no respondieron solo fueron dos.
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Indicador 10: Aplica el algoritmos

tem 11 de prueba diagnostica: Encuentra los

nameros que faltan.

Bueno | % | Malo % NR % | Bueno | % Malo | % NR | %
7 9 50 68 17 23 17 23 45 61 12 16
Grafico 23. item 11 de prueba diagnostica.
20 45
50
M Prueba de entrada
; 17 17 12 M Prueba de salida
0 - ‘
Bueno Malo NR

Analisis: En la prueba de entrada solo el 9% de los alumnos obtuvieron la respuesta

correcta, mientras que en la prueba de salida aumento a 23%, observandose una diferencia de

14%. De igual forma las respuestas i

prueba de entrada.

ncorrectas disminuyeron 7% en comparacién con la

Indicador 10: Aplica el algoritmos | Item 12 de prueba diagnéstica: Descubre los
nameros escondidos.

a) Bueno | % | Malo | % | NR | % | Bueno |% |[Malo |% | NR | %
8+[]=2| 50 |68 12 |16| 12 |[16| 61 |8 | 8 |[11| 5 |7
b)

47 63 8 11| 19 | 26 62 84 8 111 4 | 5
6-[] =2
c)

43 58| 14 |19 17 | 23 55 74| 12 |16| 7 |10
[]X5=15
d)

8 11| 39 |53 27 |36 26 35| 31 |42| 17 |23
[]+3 =6
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a - c b - .
) Graéfico 24. Item 12 de prueba ) Grafico 25. Item 12 de
diagnostica (a). prueba diagndstica (b).
o ey
80 61 B Prueba de 80 62 B Prueba de
60 - entrada 60 4 entrada
40 - ¥ Prueba de 40 - M Prueba de
salida 19 salida
20 - 8 5 20 - 8 8 4
O T O T T T
Bueno Malo Bueno Malo NR
c) Gréfico 26. item 12 de prueba d) Graéfico 27. Item 12 de
__ diagnostica (c). prueba diagndstica (d).
60 v 72 39
40 7
43 B Prueba de 1 M Prueba de
40 - entrada 30 26 = entrada
B Prueba de 20 M Prueba de
20 - 12 salida salida
7 10
0 ‘ 0 ‘ ‘
Bueno Malo Bueno Ma|0 NR

Anélisis: En cada uno de los literales se puede observar que el porcentaje de respuestas

correctas en la prueba de salida aument6 con respecto a la prueba de entrada.

Indicador 10:

Aplica el algoritmos

item 13 de prueba diagndstica: Observa lo que sucede a
los nimeros al entrar a la maquina e identifica el valor

correspondiente dentro del rectangulo de la tercera figura.

8.8
, @ '9@_

Bueno

%

Malo

%

NR % | Bueno | % Malo | % NR | %

12

57

77
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80

60

40

20

Gréfico 28. item 13 de prueba

diagnostica.
Y
57 61

P

|~

"9 9

8 4

Bueno Malo NR

M Prueba de entrada

B Prueba de salida

Andlisis: En la grafica se puede observar que tanto en la prueba de entrada como en la

prueba de salida el porcentaje de resultados correctos es igual en ambos, lo cual no muestra ni

aumento ni disminucion.

Indicador 10: Aplica el algoritmos

item 14 de prueba diagnostica: Escribe el valor de

cada Emoji.

a) Bueno | % | Malo | % | NR | % | Bueno |% |[Malo |% |[NR | %
shesg BE_ 1 30 41| 30 |41 | 14 |18 49 66 | 18 |24 | 7 | 10
b)
- 10 14 39 52| 25 | 34 23 31 47 64 | 4 5
o=t §=—
a) b)
Gréfico 29. item 14 de prueba Grafico 30. item 14 de prueba
diagnostica (a). diagnostica (b).
50 1~ 50
P 39
40 - 40 -
| 30 30 M Prueba de |~ 75 M Prueba de
30 entrada 30 1 23 entrada
20 14 B Prueba de 20 - 10 M Prueba de
10 - salida 10 - salida
0 ‘ 0 :
Bueno Malo NR Bueno Malo NR

Analisis: En ambos literales aumento el porcentaje de respuestas correctas, observandose

una diferencia del 19% y 13% respectivamente. Ademas, el porcentaje disminuyo en ambos

literales de los que no realizaron el item dejandolo en blanco.
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Analisis general de la pregunta 2

En relacion a la pregunta de investigacion: “¢EXiste relacion entre el enfoque ludico como
propuesta pedagdgica con el desarrollo de un aprendizaje significativo en los estudiantes del
tercer grado de educacion basica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro
Escolar Cantdon Las Acostas y el Centro Escolar San Nicolds La Encarnacion, del
departamento de La Libertad, afio 2018?”.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la entrevista al docente y guia de observacion al
docente, ellos reconocen que las actividades lddicas son indispensables para adquirir
aprendizajes significativos, pero a pesar de esto ellos no lo adaptan a su metodologia por
diversos motivos como: el tiempo para poder desarrollarlas, la conducta que muestran los

estudiantes y los materiales a utilizar.

Asi mismo, al realizarles a los estudiantes la prueba diagndstica antes de aplicar la
propuesta metodoldgica con enfoque Iudico y después de haberlo hecho, se pudo observar en
los datos obtenidos que en la mayoria de los items, los resultados de respuestas correctas
aumento en la prueba de salida con respecto a la prueba de entrada y ademas fueron pocos los

estudiantes que dejaron sus items en blanco.

Por lo tanto, existe relacion entre las estrategias metodoldgicas a través de actividades
ludicas y los aprendizajes significativos que adquieren los estudiantes, porque a través de esta
forma de ensefianza el alumno se vuelve protagonista de su propio aprendizaje y va
descubriendo los distintos algoritmos con los que puede resolver los diversos ejercicios que se
le presentan y ademas es capaz de resolver las distintas situaciones que se le presenten en la
vida cotidiana.
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Variable 3: El uso del juego como recurso didactico es fundamental para el desarrollo de
comprension de la aritmética, en los alumnos del tercer grado de educacion bésica en el Centro
Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantén Las Acostas y el Centro Escolar San
Nicolas La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio 2018.

Indicador 1: Esté atento al desarrollo de Items 4 de guia de observacion al alumno:

los contenidos. Se distrae durante la explicacion.

Gréfico 31. items 4 de guia de
observacion al alumno.

Analisis: Al momento de observar al docente en la explicacion de los contenidos, se

puedo observar que el 100% de los estudiantes estaban atentos sin distraerse poniendo
atencion a todo lo que el maestro indica que se realizara.

Indicador 2: Realiza preguntas oportunas. | Items 1 de guia de observacion al alumno:

Los alumnos cuestionan lo aprendido.

Grafico 32. items 1 de guia de
observacion al alumno.
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Analisis: En la observacion de las clases a los docentes se estima que el 67% de los

estudiantes, si cuestionan lo aprendido y un 33% restante no lo cuestiona durante el desarrollo

de las clases de matematica en los centros educativos observados.

Indicador 2: Realiza preguntas oportunas.

items 6 de guia de observacion al alumno:
Las preguntas que realiza son coherentes y

enriquecen lo explicado.

Analisis: En las clases de Matematica que fueron observadas los alumnos no hacian

preguntas, debido a que la clase no estaba disefiada para proporcionar un espacio donde el

alumno se expresara acerca del contenido. Los docentes hicieron preguntas puntuales a

estudiantes, a lo que ellos respondieron lo mejor que pudieron. Por lo que los alumnos no

hicieron preguntas porque no hubo el espacio para hacerlo.

Indicador 3: Responde a situaciones

similares.

Items 2 de guia de observacion al alumno:
Relaciona el contenido estudiado en clases

con otras areas.

Gréfico 33. Items 2 de guia de

observacién al alumno.

Analisis: En la investigacion se observd al educando donde el (100%) de ellos no

relacionan el contenido estudiado con otras areas, es decir no tienen la forma de cémo aplicar

un contenido en diferentes situaciones tanto dentro del aula como fuera de ella.

Indicador 3: Responde a situaciones

similares.

items 3 de guia de observacion al alumno:
Discuten entre comparieros los contenidos

estudiados en clases
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Gréfico 34. items 3 de guia de
observacion al alumno.

Anélisis: Los resultados obtenidos en este item, reflejan que el (100%) de los estudiantes
observados, no discuten entre compafieros lo estudiado en clases, estos tenian conversaciones
de otra indole ajenas al estudio.

Indicador 4: Va de lo particular a lo | items 9 guia de observacion al alumno:

concreto. Resuelven ejercicios de aplicacion del contenido.

Gréfico 35. Items 9 guia de observacion al alumno.
Si

0%

Analisis: En la observacion al alumno en su clase se pudo constatar que resuelven
ejercicios planteados por el docente que no eran de aplicacién, sin embargo, no desarrollan los

problemas de aplicacion a la vida cotidiana, segun los resultados obtenidos de prueba
diagndstica.
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Analisis general de pregunta 3

Con respecto a la pregunta de investigacion. “;Es fundamental el uso del juego como recurso
didactico para el desarrollo de comprension de la aritmética en los alumnos del tercer grado de
educacion bésica en el Centro Escolar Doctor Mauricio Guzman, Centro Escolar Cantén Las
Acostas y Centro Escolar San Nicol&s La Encarnacion, del departamento de La Libertad, afio
2018?”

Segun los resultados de la observacion docente y alumnos observados estdn muy atento a
sus clases, sin embargo el docente no asume el rol de facilitador esto lleva a que los estudiante
hagan preguntas inadecuadas en el desarrollo de la clase y asi no logren poder asimilar
correctamente los contenidos para poder ser aplicados en la vida cotidiana, por otra parte el
docente no invita a los estudiantes a participar en juegos didacticos, pues el docente no utiliza
dindmicas o juegos relacionados con los contenidos porque no saben su clasificacion, sin
embargo los utiliza en méas de una ocasién pero sin objetivos claro de lo que quiere lograr, esto
queda en evidencia cuando se paso la prueba diagnostica antes de desarrollar la propuesta

ludica y después se obtuvieron resultados significativamente mejores.

Por esto es fundamental el uso del juego como recurso didactico para el desarrollo de
comprension de la aritmética y podemos afirmar que el juego es una herramienta que permite
la comprensién de la aritmética, puesto que los estudiantes participan, preguntan y se
involucran inconscientemente, por medio de actividades ladicas, jugando, riendo, practicando
y aprendiendo, considerando que no todo lo ludico es juego, deben ser actividades que dejan
un conocimiento significativo para que la aritmética sea comprendida en un nivel mas
aceptable y desarrollar ejercicios planteados que se adopten en el momento de resolver

problemas del entorno.
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V
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CAPITULO V

Conclusiones

En consecuencia de la investigacion y de los resultados obtenidos de propuesta metodologica
con enfoque ludico para la ensefianza de la aritmética en estudiantes de tercer grado de
educacion basica, se concluye, en primer lugar, las actividades ludicas son realizadas por los
nifios de manera natural y divertida, ayudan a que este desarrolle habilidades y aprendan de
manera intuitiva, de esta forma, fijan conocimientos sin estar conscientes de ello, dentro de

estas actividades se encuentra el juego.

Por consiguiente, el juego es indispensable para el desarrollo integral del nifio, por lo que
su utilizacién como recurso didactico es necesaria, pues, por su naturaleza, ayudara a potenciar
la asimilacion de la aritmética en los infantes. Se pudo constatar, con la propuesta, que la
utilizacion del juego como recurso didactico tiene una influencia positiva en la motivacién de
los estudiantes con los contenidos aritméticos, debido a que despertd el interés y propicio un
ambiente agradable que conllevo a la comprension y aprendizaje de la suma, resta,
multiplicacion y division.

Asi mismo, existe estrecha relacion entre las estrategias metodoldgicas mediante
actividades ludicas y los aprendizajes que adquieren los estudiantes. Puesto que el alumno se
vuelve protagonista de su propio aprendizaje, con una actividad atractiva que no considera
imposicion e ir descubriendo los distintos algoritmos con los que puede resolver los diversos
ejercicios y ser capaz de resolver distintas situaciones que se le presenten en la vida cotidiana,
es decir, la actividad ladica cumple su funcion, que el nifio desarrolle habilidades y destrezas

de forma intuitiva y natural, lo que favorece su aprendizaje.

Finalmente, es fundamental el uso del juego como recurso didactico para el desarrollo de
comprension de la aritmética y podemos afirmar que el juego es una herramienta que permite
lograrlo, puesto que los estudiantes participan, preguntan y se involucran, por medio de
actividades ludicas, jugando, riendo, practicando y aprendiendo, considerando que no todo lo
ludico es juego, son actividades que dejan un conocimiento significativo para que la aritmética
sea comprendida en un nivel mas aceptable y desarrollar ejercicios planteados que se adopten

en el momento de resolver problemas del entorno.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA DE OCCIDENTE

LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD MATEMATICA

GUIA DE OBSERVACION PARA DOCENTES Y ALUMNOS.

Objetivo: Determinar la incidencia de la metodologia con enfoque Iudico en la ensefianza

de la aritmética en alumnos que cursen tercer grado de educacion basica.

Indicadores:
» Invita a los estudiantes a participar.
» Toma el rol de facilitador
» Promueve dindmicas en el desarrollo de la clase.
» Cuestionan lo aprendido
» Lo discuten entre compafieros.
» No se distrae durante la explicacion
» El alumno realiza preguntas.
» Las preguntas que realiza son coherentes con lo explicado
» Las preguntas enriquecen el contenido.

» El alumno resuelve los ejercicios propuestos por el docente.



Centro Escolar:

Indicacion: Marque con una X segun lo que ha observado en el desarrollo de la clase.

Se observa en el docente SI NO

El docente invita a los estudiantes a participar.

Toma el rol de facilitador

Promueve dinamicas en el desarrollo de la clase.

Utiliza actividades ludicas como estrategia

Se observa en el alumno SI | NO

Los alumnos cuestionan lo aprendido

Discuten entre comparieros los contenidos estudiados en

clases.

No se distrae durante la explicacion

El alumno realiza preguntas.

Las preguntas que realiza son coherentes y enriquecen lo

explicado.

Las preguntas enriquecen el contenido.

El alumno resuelve los ejercicios propuestos por el docente.

Resuelven ejercicios de aplicacion del contenido.




UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA DE OCCIDENTE
LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD MATEMATICA

ENCUESTA AL ALUMNO

Género Edad afos |
Objetivo: Determinar la incidencia de la metodologia con enfoque ludico en la ensefianza

de la aritmética en alumnos que cursen tercer grado de educacion basica.
Indicaciones: Marca con una X su respuesta.

1. Le gustan las clases de matematica.
(Nada
(Poco
(Mucho

Describa como le gustarian que fueran las clases de matematica.

N

w

Le gustan las sumas, las restas, las multiplicaciones y las divisiones.
(Nada
(JPoco
OMucho

¢Qué operacion le gusta realizar mas, la suma, la resta, la multiplicacion o la

&

divisién?

5. Su profesor de matematica utiliza juegos en el desarrollo de la clase.
QJsi
(No
(JA veces

¢Qué clase de juego le llam6 mas la atencion durante las clases?

S



UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA DE OCCIDENTE

LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD MATEMATICA

ENTREVISTA DOCENTE FORMAL Y ESTRUCTURADA.

Objetivo: Determinar la incidencia de la metodologia con enfoque ludico en la ensefianza

de la aritmética en alumnos que cursen tercer grado de educacion basica.
Indicadores:

» Conoce y aplica los juegos segun su clasificacion (de conocimiento y de estrategia).
Conoce qué es una estrategia ludica.

El docente planifica utilizando un enfoque ludico.

Reconoce la importancia del uso de estrategias ludicas.

Modifica las estrategias ltdicas segun las necesidades.

Innova en estrategias ludicas.

YV V. V V V V

Relaciona contenidos con actividades ludicas.

Centro Escolar:

Datos del docente:

[ Género: F M Q Edad afios
1 Especialidad: Afios de ejercer la docencia: afios

Indicaciones: Responda libre y honestamente a cada una de las interrogantes.
Preguntas.

1. ¢Qué nos podria decir de las estrategias ludicas?



¢Considera que las estrategias lidicas son significativas para ensefianza de la

aritmética?

¢Hace uso de actividades ludicas para ensefiar algunos contenidos de aritmética?

¢En cuéales?

Nos podria dar ejemplos de algunas actividades ludicas que incluye en su

planificacion en contenidos de aritmética.

¢Conoce la clasificacion de los juegos en el area de matemaética? ¢(Qué clase de

juegos utiliza con mayor frecuencia?

¢Se ha encontrado en la situacion de tener que modificar un juego para que se

adapte a su grupo o al contenido? Podria describir la experiencia.

Alguna vez ha disefiado una estrategia ludica que utilizara en aritmética ¢Para qué

contenido? ;Podria hablarnos de ella?



UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD MULTIDISCIPLINARIA DE OCCIDENTE

LICENCIATURA EN EDUCACION, ESPECIALIDAD MATEMATICA

Nombre del centro educativo:

Género: F M O Edad anos

 Datos del alympo:

Objetivo: Determinar la incidencia de la metodologia con enfoque ludico en la ensefianza

de la aritmética en alumnos que cursen tercer grado de educacion basica.
Antes de responder la prueba, lee las instrucciones.

v' La prueba tiene varios tipos de preguntas
v"Utiliza Unicamente lapiz para resolver. Si necesita corregir utilice borrador.

v Unas preguntas se responden encerrando el literal que corresponde.

Ejiemplo.
1. sEn qué ano estamos?
a) 2017
b) 1018

@2018

v' Algunas preguntas requieren de que expreses libremente tus respuestas o

simplemente que completes un dato de la respuesta.

v" Si tienes alguna duda, puedes levantar la mano y quedarte en silencio hasta que el
encargado de la prueba se acerque y puedas hacer tu pregunta.

v Contesta la prueba completa, tienes 1hora para responder, a partir del momento que
se te indique.



1. Resuelva las siguientes sumas.

1583+ 3594+
) 4217= b)3838=
2. Resuelva las siguientes restas.
6983~ 4682~
®) 3262= b)1874=
3. Realice las siguientes multiplicaciones.
a) 234 x 2 b) 417 x 4
4. Realice las siguientes divisiones.
a) 8 4 + 2= by1 29 =+ 3=

5. Juan escribié el nimero que se puede descomponer en la suma de:
3,000 + 90 + 4 ;Cuaél es el nimero que escribid?

a) 3,094
b) 3,904
c) 3,940

6. Ayer Juan leyd las 7 primeras paginas de un libro que tiene 40 paginas. Hoy ley6 10
paginas mas. ¢Cuantas paginas le falta leer para terminar el libro?
a) 17 paginas
b) 23 paginas
c) 30 paginas



7. ¢Qué resultado se obtiene si se resta 347 de 764?
a) 423
b) 427
c) 417

8. Juan tiene$ 85 y se ha comprado una chocolatina que le costé $35 y unos caramelos
que le costaron $25. ¢ Cuénto dinero le sobrara?
a) 25
b) 20
c) 30

9. Una familia gasta $200 al dia. ¢ Cuanto gastara en una semana?
a) $1,000
b) $1,200
c) $1,400

10. Tenemos 45 bombones y queremos repartirlos entre 9 nifios. ¢ Cuantos bombones le
tocara a cada nifio?
a) 6 bombones
b) 5 bombones

c) 4 bombones

11. Encuentre los nimeros que faltan.

.
Goe



12. Descubra los nimeros escondidos.

8 + =10 x5 =15

13. Observe lo que sucede a los nimeros al entrar a la maquina e identifica el valor
correspondiente dentro del rectangulo de la tercera figura.

14. ;Escriba el valor de cada emoji?

w+v=4 ©O=
o= e6 @ =



