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RESUMEN
El presente estudio tiene como objetivo principal proponer estrategias Iudicas en el proceso
ensefianza y aprendizaje de la matemaética, en la competencia resuelve problemas de cantidad, en
los estudiantes de primer grado, de educacion primaria, de la institucion educativa “Mario

Vasquez Varela” de Vicos, de la provincia de Carhuaz, region Ancash.

La investigacion es de tipo descriptivo con propuesta, con un enfoque mixto bajo el disefio
cuasi experimental; se tiene como poblacién y muestra, 20 estudiantes, a quienes se les aplica
una prueba diagndstica para conocer sus niveles de conocimiento, habilidades y destrezas en la
resolucion de problemas matematicos concernientes a la competencia resuelve problemas de
cantidad. Los resultados se recogen en un cuadro de doble entrada, en la que se evidencia que los

nifios y nifas, se encuentran en nivel de inicio en dicha competencia.

Para proponer las estrategias ludicas como una alternativa viable, se ha realizado una revision
bibliografica de las principales tesis de postgrado nacionales e internacionales, teorias sobre el
juego, los enfoques de resolucion de problemas, la didactica y estrategias para la ensefianza de

las matematicas y, otras fuentes que incluyeron Dialnet, Alicia-Concytec y Google.

Las nuevas demandas sociales hacen que la educacion cambie y los docentes asuman nuevos
retos y formas de ensefianza como la practica de estrategias ludicas que son divertidas y

pertinentes para generar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: ESTRATEGIAS LUDICAS, RESOLUCION DE PROBLEMAS,

MATEMATICAS, COMPETENCIA.
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ABSTRACT
The main objective of this study is to propose playful strategies in the teaching and learning
process of mathematics, in the competition it solves quantity problems, in first grade students, in
primary education, of the educational institution “Mario Vasquez Varela” of Vicos, from the

province of Carhuaz, Ancash region.

The research is descriptive with proposal, with a mixed approach under the quasi-
experimental design; it has as a population and shows, 20 students, to whom a diagnostic test is
applied to know their levels of knowledge, skills and abilities in solving mathematical problems
concerning competition solves quantity problems. The results are collected in a double entry box,

which shows that children are at the beginning level in said competition.

To propose playful strategies as a viable alternative, a bibliographic review of the main
national and international postgraduate theses, game theories, problem solving approaches,
didactics and strategies for teaching mathematics and, other sources that included Dialnet,

Alicia-Concytec and Google.

The new social demands make education change and teachers take on new challenges and
forms of teaching such as the practice of playful strategies that are fun and relevant to generate

meaningful learning in students.

KEY WORDS: LEISURE STRATEGIES, TROUBLESHOOTING, MATHEMATICS,

COMPETITION.
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INTRODUCCION
Muchos de nosotros hemos aprendido la matematica de una manera memoristica y tradicional,
sin interiorizar realmente los conceptos ni entender vivencialmente los principios de esta ciencia;
no tuvimos la oportunidad de aprender las competencias matematicas de manera natural y menos

empleandolas en base a nuestra realidad y contexto.

Hacer que la matematica sea préactica, Util y divertida, es el gran reto que tiene el docente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de esta materia, por lo que las estrategias ludicas cobran
importancia, ya que, el juego es la actividad primordial en la infancia, donde el nifio y la nifia
aprende a socializarse, comunicarse, aprender reglas, compartir, descubrir nuevas cosas,

desarrollar habilidades, destrezas y conocimientos basicos, de manera libre y espontanea.

Esta investigacion se ha llevado a cabo a raiz de las deficiencias encontradas en el aprendizaje
de la competencia resuelve problemas de cantidad en los nifios y nifias del primer grado de la
Institucion Educativa “Mario Vasquez Varela” de Vicos, de la provincia de Carhuaz, de la region
Ancash. Esta competencia, segin el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica (CNEB, 2017),
implica la combinacion de cuatro capacidades: traduce cantidades a expresiones numeéricas,
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo y argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones; encontrandose en el nivel de inicio.

El objeto de estudio lo constituye el proceso ensefianza y aprendizaje en el area de

matematicas.
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Los objetivos trazados en la investigacion son:

Obijetivo general:

Proponer estrategias ladicas en el proceso ensefianza y aprendizaje de la matematica, en la
competencia resuelve problemas de cantidad, en los estudiantes de primer grado, de educacion
primaria, de la institucién educativa “Mario Vasquez Varela” de Vicos, de la provincia de

Carhuaz, region Ancash.

Objetivos especificos:

e Diagnosticar los niveles de conocimiento en el area de matemaética, en la competencia
resuelve problemas de cantidad, mediante una prueba.

e Sustentar tedricamente sobre didactica de la ensefianza de las matematicas y las
estrategias ladicas.

e Disefiar la propuesta de estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas en la

resolucion de problemas de cantidad.

La hipdtesis de trabajo, de la presente investigacion, quedd planteada de la siguiente manera:

Si se disefian y proponen estrategias ladicas, entonces, los estudiantes de primer grado de
educacion primaria, de la Institucion Educativa “Mario Vasquez Varela” de Vicos, de la
provincia de Carhuaz, de la region Ancash; mejoraran en la competencia de resolucion de

problemas de cantidad.
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En consecuencia, el campo de accion quedo6 delimitado por la propuesta de estrategias ludicas.

La ensefianza de las matematicas en nifios y nifias, tienen singular importancia en los primeros
afios de su vida. Jean Piaget, sostiene que los nifios y nifias se encuentran en la etapa pre

operacional, que aparece mas o menos entre los dos y los siete afos.

Las personas que se encuentran en la fase pre operacional empiezan a ganar la capacidad de
ponerse en el lugar de los demads, actuar y jugar siguiendo roles ficticios y utilizar objetos de
caracter simbdlico. Sin embargo, el egocentrismo sigue estando muy presente en esta fase, lo
cual se traduce en serias dificultades para acceder a pensamientos y reflexiones de tipo

relativamente abstracto.

Ademas, en esta etapa aun no se ha ganado la capacidad para manipular informacion
siguiendo las normas de la logica para extraer conclusiones formalmente validas, y tampoco se
pueden realizar correctamente operaciones mentales complejas tipicas de la vida adulta (de ahi el
nombre de este periodo de desarrollo cognitivo). Por eso, el pensamiento magico basado en
asociaciones simples y arbitrarias esta muy presente en la manera de interiorizar la informacién

acerca de cémo funciona el mundo.

Siguiendo a Piaget (1956), respecto del juego sefiala: ... el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad

segun cada etapa evolutiva del individuo.

Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos esenciales

del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolucién del juego.
17



Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbdlico (abstracto, ficticio);

y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

Por su lado, Para Karl Groos (1902), filésofo y psicélogo; el juego es objeto de una
investigacion psicologica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como
fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. Esta basada en los estudios de Darwin
gue indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio.

Por ello el juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia.

Para Groos, el juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar
las actividades que desempefiard cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional ve en
el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que no se alcanza sino al final de

la nifiez, y que, en su opinidn, “esta sirve precisamente para jugar y de preparacion para la vida”.

En esta misma linea, segin Vygotsky (1924), el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas

individuales.

En consecuencia, en la ensefianza de las matematicas a partir del juego, los estudiantes
adquirirdn una serie de habilidades, destrezas y conocimientos de una manera autbnoma en su

relacion con sus comparieros del aula.
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El disefio de la presente investigacion de acuerdo a su nivel es descriptivo con propuesta,

segun su enfoque es mixto y segun su profundidad es cuasi experimental.

Se trabajara con la totalidad de los estudiantes (20) a quienes se les aplicO una prueba
diagnostica para conocer sus niveles de conocimiento, habilidades y destrezas en la competencia

resuelve problemas de cantidad.

Los resultados obtenidos nos indican que los estudiantes sefialados se encuentran en el nivel

de inicio en el drea de matematica.

La aplicacion de estrategias ludicas, permitiran mejorar dicha competencia y sus respectivas

capacidades.

El presente informe de tesis, esta estructurado en cinco capitulos:

El primer capitulo comprende el disefio tedrico de la investigacion, los referentes tedricos y

las relaciones y funciones del modelo tedrico.

En el segundo capitulo se aborda los métodos y materiales utilizados en la investigacion. El

tipo de disefio utilizado, la poblacion y muestra de estudio, asi como los equipos utilizados.

El tercer capitulo da cuenta de los resultados y su discusidn; asi como presentacion de la

propuesta tedrica: Estrategias ludicas.

El cuarto capitulo, comprenden las conclusiones y, el quinto capitulo las recomendaciones o
sugerencias.
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Finalmente, la tesis termina con las referencias y los anexos.

El autor
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CAPITULO I:
DISENO TEORICO
Introduccion.

En el presente capitulo se presentan los antecedentes de la investigacion, es decir, trabajos de
investigacion (tesis) de postgrado nacionales e internacionales y, las diferentes teorias utilizadas
como sustento de la investigacion: Teorias sobre el desarrollo del juego, Estrategias ludicas,
teorias y paradigmas que sustentan el enfoque de resolucion de problemas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de Matematica, segun el Curriculo Nacional de la Educacion Basica

(CNEB).

Asimismo, se presenta el disefio de las relaciones y funciones del modelo.

1.1.Referentes del modelo tedrico.
1.1.1. Antecedentes de la investigacion.

Antecedentes nacionales:

Culqui (2019) realizé la tesis “Programa de estrategias ludicas y su influencia en el desarrollo
de competencias matematicas en los estudiantes de 4° grado del Nivel Primaria, Institucion
Educativa N° 15509, Talara — Piura, 2017”. Este estudio es una investigacion de enfoque
cuantitativo, de tipo aplicada, con disefio cuasi experimental en la que se trabajé con 25
estudiantes del grupo experimental y 25 estudiantes del grupo control. En esta investigacién se
pudo comprobar que, el disefio, desarrollo y evaluacion del Programa de Estrategias Ludicas,
influye positivamente en las competencias matematicas previstas en el Curriculo Nacional de

Educacién Basica; puesto que, la media aritmética entre el pre-test y pos-test crecio en 16,2
21



puntos en escala vigesimal en el grupo experimental, en tanto que en el grupo control solo crecié
0,2 puntos. Concluye que, cuantas mas sesiones de aprendizaje se ejecuten con la aplicacion de
estrategias ludicas en el area, mejor sera el nivel de desarrollo de las competencias matematicas
en la resolucion de problemas de: cantidad; regularidad, equivalencia y cambio; forma,

movimiento y localizacion; y gestién de datos e incertidumbre.

Carbajo (2019) realizd la tesis “Estrategias ludicas en el aprendizaje de resolucién de
problemas en los estudiantes de la Institucion Educativa Santa Rosa de Lima, Callao, 2018™. La
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, tipo de investigacion aplicada, y disefio cuasi
experimental. Aplicando una prueba de evaluacion de 20 items a 50 estudiantes del 3er grado de
primaria de la Institucion Educativa Santa Rosa de Lima, llegd a la conclusién de que la
aplicacion de estrategias ludicas en el aprendizaje mejora la resolucion de problemas de

igualacion, comparacion, cambio y combinacién, en los estudiantes. (Carbajo, 2019).

Bustamante (2018), realiz0 la tesis “Programa “Aprendo Jugando” en la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de primaria tercer grado-, institucion educativa 20793,
Huaral 2017”. Este estudio tuvo como propdsito determinar el efecto de la aplicacion del
programa “Aprendo Jugando” en la resolucion de problemas matematicos en las cuatro
competencias del area. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, tipo de investigacion
aplicada, y disefio cuasi experimental, con una poblaciéon de 40 estudiantes de tercer grado de
primaria los cuales se dividieron en 20 estudiantes para el grupo control y 20 para el grupo
experimental. Se aplic6 como instrumento de medicion una prueba objetiva tanto para el pre y

post test. En esta investigacion, al comparar los resultados del pre test con el post test concluye
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que la aplicacion del programa “Aprendo jugando” tiene un efecto significativo en la resolucion

de problemas matematicos en los estudiantes. (Bustamante, 2018).

Zevallos (2018) realizo la tesis “La aplicacion de estrategias Iudicas en la mejora de la
ensefianza de las matematicas en los alumnos del tercer grado de Educacién Primaria de la I.E.
Mariano Bonin de Tingo Maria, Hudnuco. 2018”. Este estudio fue de tipo cuantitativo, de disefio
pre experimental, con pre test y post test al grupo experimental, tuvo como muestra 20 alumnos
del tercer grado de primaria. Habiendo utilizado la prueba estadistica de “t” de Student para la
prueba de hipdtesis de la investigacion; concluye que, las estrategias ludicas mejoran el

desarrollo de la ensefianza de las matematicas. (Zevallos, 2018).

Medina (2017), en su tesis “Las estrategias ludicas y el logro de los aprendizajes de
matematica de los estudiantes de la Institucién Educativa Perll — Canada, Lima, 2016”; de tipo
correlacional, con una muestra de 57 estudiantes de quinto grado de primaria, pudo comprobar
que existe correlacion significativa directa de nivel moderado, entre el uso de las estrategias
ludicas y nivel de logro de aprendizaje de matematica en los estudiantes; por lo que concluye
que, la aplicacién de las estrategias ludicas se relacionan significativamente con el logro de

aprendizajes del area de Matematica. (Medina, 2017).

Ramirez (2017) realizé la tesis “Estrategias ludicas para mejorar la competencia: Resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de Educacion Primaria de la I.LE. 81025 "José Antonio
Encinas, Trujillo — 2017”. El estudio fue una investigacion aplicada, con disefio pre -
experimental, con pre prueba y post prueba; trabajé con una muestra de 16 estudiantes de quinto

grado y utilizé6 como instrumento una prueba escrita. Los resultados llevaron a la conclusién de
23



que, el Plan de Intervencion Pedagogica “Nos Divertimos Aplicando las Estrategias Ludicas”
influye significativamente en la mejora de la competencia: Resuelve problemas de cantidad.

(Ramirez, 2017).

Cunyarache (2017) realizd la tesis “Programa Jueludi para mejorar resolucion de problemas
de cantidad en estudiantes de primaria, institucion educativa 1173, Ugel 05, 2017”. Esta
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y disefio cuasi experimental. El
estudio se llevd a cabo con 50 estudiantes de primer grado de nivel primario, donde 25
pertenecieron al grupo control y 25 al grupo experimental. Concluye que el programa de Jueludi

influye positivamente en la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes.

Antecedentes internacionales

Cueto (2016) en su tesis “Influencia de la estrategia “matematica ladica” en el desarrollo de
capacidades matematicas en nifios/as de 04 afos de la Institucion Educativa N° 304 del distrito
de La Banda de Shilcayo, provincia y region San Martin — 2013”, que tuvo como muestra 27
nifios de cuatro afios de nivel inicial; concluye que la estrategia Matematica Ludica, influye
significativamente en el desarrollo de capacidades matematicas de orden, equivalencia y
comparacion. A si mismo, permite la interiorizacion de patrones, reglas y normas para conocer el
entorno y desenvolverse de manera autonoma. Por otra parte, la aplicacion de “Matematica
Ludica”, desarrolla significativamente la capacidad de equivalencia, que resulta importante, para
que los nifios se inicien en la aceptacion de reglas y les permite tratar colecciones de objetos
desde el punto de vista cuantitativo, percibiendo los conceptos de numero, espacio, volumen,

peso y tiempo. (Cueto, 2016, p. 53).
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Quintanilla (2016) en su tesis “Estrategias Iudicas dirigidas a la ensefianza de la matematica a
nivel de educacion primaria”, destaca la importancia del empleo de las estrategias ludicas por
parte del docente en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica. Esta investigacion
fue llevada a cabo a nivel descriptivo con disefio no experimental de campo, la poblacién estuvo
conformada por los seis (6) docentes del primer grado. En su encuesta realizada a los docentes,
refleja que los docentes son conscientes de no utilizar las estrategias ludicas en sus clases;
aunque reconocian que la ensefianza de la matematica deberia orientarse de forma practica y
mediante el uso del juego. Por ello propone una serie de estrategias ludicas, divertidas y

pertinentes para brindar un aprendizaje significativo de la matematica. (Quintanilla, 2016).

Marin y Mejia (2015) realizaron la tesis “Estrategias ludicas para la ensefianza de las
matematicas en el grado quinto de la institucion educativa La Piedad”. El estudio fue de tipo
descriptivo, con una muestra 45 estudiantes de 10 a 12 afios de edad. Concluyeron, que el uso de
las actividades ludicas, en la ensefianza de las matematicas, evidencian un efecto positivo, tanto
para los docentes como para los estudiantes, permitiéndoles una interaccion mas cercana y
relajada. A la vez que, el empleo de las actividades ludicas, como ejercicios y talleres activos,
permitieron a los estudiantes ver las matematicas como algo Util y practica para la vida, cambid
en ellos, el concepto negativo por esta materia, aumento el interés y gustos por esta materia,

despertando su curiosidad, estimulando su creatividad y desarrollando su pensamiento Idgico.

Los autores, Ortiz y Diaz (2015), realizaron una investigacion titulada “Uso de estrategias
ludicas y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado segundo

y tercero del Centro Educativo Campo Galan del Municipio de Barrancabermeja, departamento
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de Santander -Colombia, en el afio 2015”. El estudio tuvo un enfoque mixto: cualitativo para
medir actitudes frente al &rea y cuantitativo para la recoleccion de datos, tiene un disefio de tipo
descriptivo y en cuanto a la poblacién, estuvo integrado por 70 estudiantes de segundo y tercer
grado de nivel primario, bajo una muestra de treinta y seis. Concluyeron que, “el juego como
estrategia pedagdgica influye significativamente el aprendizaje de la matematica” (p.62), puesto
que, “les permitié desempefiarse de una manera mas efectiva, en lo que refiere a la dimension
cognitiva, logrando reforzar aspectos como la identificacion, la proposicion, la argumentacion y
resolucion de ejercicios aplicados a situaciones problematicas, lo cual hacia necesario, el empleo
de operaciones basicas, el uso de procedimientos y algoritmos adecuados”. (Ortiz y Diaz, 2015,

p. 62).

Del mismo modo, comprobaron que los 36 estudiantes de la muestra, tuvieron un avance
significativo en el uso de las habilidades comunicativas en la lectura y comprension de las
operaciones bésicas y en la resolucién de ejercicios y problemas matematicos. En la dimensién
axioldgica los estudiantes demostraron una actitud positiva frente al aprendizaje del area, puesto
que, participaban asiduamente durante la clase, profundizando, investigando y consultando sobre
los temas, durante los trabajos individuales y grupales, asumiendo adecuadamente sus

responsabilidades de acuerdo a los roles asignados. (Ortiz y Diaz, 2015, p. 62).

Gomez (2015) en su tesis “Actividades ludicas como estrategia para el aprendizaje de
operaciones basicas aritméticas™; concluyd que la aplicacion de actividades ludicas apropiadas

fortalecen los conocimientos, procedimientos y calculos sobre operaciones basicas de la
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aritmética, como la adicion, sustraccién, multiplicacién y division; ademas despiertan el interés

de los estudiantes. (Gomez, 2015, p. 63).

1.2.Marco teorico
1.2.1. Concepto del juego

El juego, en términos generales, es una actividad recreativa, libre y espontanea, que practican
los seres humanos, ejercitando algunas capacidades o destrezas, con la finalidad de disfrutar y

divertirse.

Los estudios arqueoldgicos demuestran que, el juego es una actividad inherente al ser
humano, que ha estado presente desde épocas inmemoriales formando parte esencial de la cultura
y acompafia al individuo a lo largo de toda la vida. Platén y Aristoteles fueron los primeros en
reconocer el valor practico que tienen los juegos como instrumento para prepararse para la vida

adulta.

Esta actividad recreativa, libre y voluntaria, acompafiada de tension, alegria y distension, se
desarrolla dentro de un limite espacio - temporal y volitivo, conforme a algunas reglas
convencionales establecidas o improvisadas (Huizinga, 2007). Se dice que es una accién que
tiene un fin en si mismo, porque parte de la motivacion intrinseca del propio jugador, quien actta
sobre la realidad con el proposito de generarse placer, alegria y satisfaccion al momento de

ejecutarlo. (Carmona y Villanueva, 2006).

En cualquier etapa de la vida, el juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo

humano. Su practica permite adquirir los valores, las actitudes y las normas necesarias para una
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adecuada convivencia en el ambito familiar, social y cultural; desarrolla y entrena diferentes
habilidades motoras e intelectuales, como la concentracion, la memoria, la creatividad y la
imaginacion; relaja y divierte, y hace atractiva cualquier otra actividad, “pues le afade un interés,

una emocion y una dimension simbolica que resulta placentera”. (LIull, 2009).

Durante la infancia el juego es la actividad principal que realizan los nifios y constituye un
elemento clave para el desarrollo de las potencialidades afectivas, sensoriomotrices, cognitivas,
relacionales y sociales (Gallardo y Fernandez, 2010, p. 15); “(...) ayuda a los niflos a conocerse a
si mismos, a relacionarse con los demas y a comprender el mundo en que vive”. (Gallardo y

Gallardo, 2018, p. 43).

De acuerdo con Llull (2009) y gracias a los aportes de Gallardo y Gallardo (2018), el juego

contribuye en siete aspectos fundamentales en la personalidad del nifio:

o Fisico-motor: el movimiento corporal durante el juego, incrementa la fuerza y el
desarrollo muscular, ademas ayuda a sincronizar los movimientos.

o Intelectual: el juego desarrolla el pensamiento y estimula la capacidad de razonar,
permite la comprension del entorno, la anticipacién a los acontecimientos, la
resolucion de problemas, la elaboracion de estrategias y conocer los rasgos de la
cultura.

o Creativo: el juego desarrolla la imaginacion y la creatividad, el pensamiento simbdlico
y ademas, desarrolla habilidades manuales.

o Emocional: el juego permite exteriorizar emociones, sentimientos, vivencias vy

pensamientos; favorece el manejo y control emocional, potencia la asimilacion y
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maduracién de las situaciones vividas, ayudando a superar aquellas experiencias
traumaticas.

o Social: el juego favorece el lenguaje, la comunicacion y la socializacion; promueve la
interaccion con los demas; ensefia a respetar las reglas de convivencia, forma los
habitos de cooperacion y fomenta el desenvolvimiento de los sentimientos sociales.
(Gallardo y Gallardo, 2018).

o Cultural: el juego permite al nifio conocer el mundo que le rodea imitando modelos de
referencia del contexto social en que se desenvuelve la vida cotidiana.

o Moral: a través del juego, los nifios aprenden valores, normas, roles, conductas y

actitudes. (Gallardo y Gallardo, 2018, p. 49).

1.2.2. Teorias sobre el desarrollo del juego
A continuacion presentamos las principales teorias que han tratado de explicar la naturaleza

del juego, su sentido y sus propiedades.

Teoria del preejercicio de Karl Groos (1898)

Karl Groos (1898), desde el punto de vista bildgico, define al juego como habitos hereditarios
de la especie humana, mediante el cual, los nifios ejercitan o practican una serie de destrezas,
conductas e instintos que seran Utiles para desenvolverse con autonomia en la vida adulta. Este
autor concibe el juego como un ejercicio de preparacion en el que el nifio juega siempre de una
manera que prefigura la futura actividad del adulto, siendo el juego una especie de preejercicio

de las funciones mentales y de los instintos (Ajuriaguerra, 1997, p. 73). Asi, el juego es una
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forma primordial de aprendizaje, definido por una serie de conductas estratégicas que permiten a

los individuos desarrollarse y sobrevivir. (Llull, 2009, p. 17).

Groos, clasifico los juegos en dos categorias: la primera denominada "juegos de
experimentacion”, en la que agrupa los juegos sensoriales, motores, intelectuales y afectivos; la
segunda categoria Ilamada "juegos de funciones especiales” en la que integra los juegos de lucha,

de caza, de persecucion, sociales, familiares y de imitacion.

Teoria de Sigmund Freud (1856-1939)

Desde la perspectiva psicoanalitica de Freud, el juego es una actividad simbolica que permite
expresar los sentimientos reprimidos, las proyecciones del inconsciente y la realizacion de los

deseos insatisfechos en la vida real.

En su obra “Mas alla del principio del placer”, Freud postula la idea de que, a través del
juego, el nifio consigue dominar las situaciones, pasando de una actitud pasiva, a intentar
controlar la realidad. El nifio pasa de ser un espectador pasivo, a ser el actor y representa esos
aspectos negativos y traumaticos de la realidad que requieren una explicacién que vaya mas alla

del principio del placer. (Freud, 1920).

El juego de los nifios esta al servicio de la realizacion de deseos y que la repeticion observada

en los mismos, se vincula directamente con el principio de placer.

Freud en su obra “El Creador Literario y el Fantaseo” del afio 1908, destaca que el juego es la

ocupacion mas intensa y aquella preferida por el nifio en la que se manifiesta sus vivencias,
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deseos, fantasias y conflictos; el adulto conforme va creciendo deja de jugar, pero lejos de

renunciar al placer del juego va a fantasear traves de la creacion literaria y el suefio.

Teoria de la derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932)

La teoria de Claparéde, sostiene que el juego permite a los nifios sustituir las actividades mas
serias que realizan los adultos, a los que no pueden acceder por estar prohibidos o porque adn no
estan capacitado para ello. Esto es posible por medio de la ficcion que es el elemento constitutivo
del juego, los cuales satisfacen la necesidad de protagonismo social que les niegan los adultos,
llegando a “figurarse” sustituyendo la realidad por la imaginacion, concretizan el “como si” de la

realidad, teniendo al mismo tiempo conciencia de esa ficcion. (Navarro, 2002).

El juego es una actividad dindmica que se adapta a los cambios de conducta del nifio, es decir,
el juego y la conducta del nifio evolucionan paralelamente por lo que llega a tener un caracter

interesante.

Segun este autor, el juego tiene como funcion primordial permitir al individuo realizar su
“yo”. En este sentido, el juego se convierte en un instrumento para el modelado de la
personalidad contribuyendo de manera determinante en el desarrollo psicomotor, intelectual,

social, y afectivo-emocional del nifio.

Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1896-1980)

Para Piaget, el juego es parte de la funcion cognitiva general del sujeto. Es el reflejo y motor

de las estructuras mentales y contribuye al establecimiento y desarrollo de nuevas estructuras
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mentales (Garcia y Llull, 2009). Las diversas formas de juego que surgen a lo largo del

desarrollo infantil son consecuencias directas de las transformaciones que sufren paralelamente

las estructuras intelectuales.

Piaget establecid una clasificacion de los juegos segun la etapa evolutiva de los nifios:

o

©)

Juego de simple ejercicio; surge en la etapa sensomotriz, comprendido entre 0 a 2
afios, consiste en la repeticion de gestos y movimientos por puro placer, que sirven
para consolidar lo adquirido con el fin de adaptacion.

Juegos simbdlicos; propios del periodo preconceptual (2 - 4 afios); que implica la
representacion de un objeto por otro; dando lugar a los juegos de ficcidn, en la que los
objetos se transforman para simbolizar otros que no estan presentes. Lo importante en
esta etapa ya no es la accion sobre los objetos, sino su representacion. A partir de 4 — 7
afios, denominada etapa intuitiva, el simbolismo puro da pase a los juegos de fantasia
mas socializados que aproximan al nifio a la aceptacion de la regla social. (Gallardo y
Fernandez, 2010).

A partir de la etapa del juego simbdlico, simultdneamente va apareciendo el juego
de construccion que va evolucionando a lo largo de los afios y se mantiene al servicio
del juego predominante.

Juegos de reglas simples; comprende la etapa de las operaciones concretas; se inicia
entre los 4 a 7 afos, dependiendo del medio en que se desenvuelve el nifio y los
modelos que tenga a disposicion; se desarrollan entre los 7 a 11 afios, en esta etapa los

nifios empiezan a interesarse por juegos de reglas simples, las consignas, los montajes
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bien estructurados, bien ordenados, y las actividades colectivas que se parecen mas a
la realidad y con roles mas complementarios. (Gallardo y Fernandez, 2010, p. 37).

o Los juegos de reglas complejas; comprende la etapa de las operaciones formales, a
partir de los 11 o 12 afios en adelante, son juegos eminentemente sociales que
requieren aplicar la légica, el analisis metddico y la estrategia; destacan los juegos de
las diferentes disciplinas deportivas, juegos de mesa complejos y juegos de estrategias.
Se desarrollan con acuerdos grupales, segun las necesidades que quieran satisfacer, la

edad de los jugadores y la situacion.

A la diferencia de otros tipos, los juegos reglados, pueden subsistir y desarrollarse en

adolescentes y adultos tomando una forma mas elaborada. (Gallardo y Fernandez, 2010).

La teoria sociocultural de Vygotsky (1986-1934)

Para Vygotsky (1966), el juego nace de la necesidad, del deseo de saber, de conocer y de
dominar los objetos y situaciones del entorno. Las actividades Iudicas constituyen el motor del
desarrollo cognitivo, emocional y social del nifio; facilitan el desarrollo de las funciones
superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria, posibilitando la
creacion de zonas de desarrollo préoximo, de manera consciente, divertida y sin ninguna
dificultad. Desde la perspectiva de este autor, “el juego es un proceso de sustitucion; es la
realizacion imaginaria, ilusoria de deseos irrealizables” (Gallardo y Gallardo, 2018, p. 45). La
accién ladica parte de los deseos insatisfechos que, mediante la creacion de una situacion

fingida, se pueden resolver.
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Por otra parte, el juego tiene un valor socializador; en la cual, gracias a la cooperacién con
otros nifios, logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio; van adquiriendo
el dominio de las propias capacidades y la préctica de las normas sociales; ademas amplian sus

capacidades de comprender la realidad de su entorno social.

Segun este autor, el desarrollo evolutivo de los juegos en la infancia tiene dos fases. En la
primera fase, de dos a tres afos, los nifios juegan con los objetos segun el significado que su
entono social mas inmediato les otorga. En el primer nivel de esta fase, los nifios aprenden
ludicamente las funciones reales que los objetos tienen en su entorno socio-cultural, tal y como el
entorno familiar se los transmiten. Mientras que, en el segundo nivel, aprenden a sustituir

simbolicamente las funciones de dichos objetos, ddindose de esta manera el “juego simbolico”.

Después vendria una segunda fase, de tres a seis afios, denominada por él, fase del “juego
socio - dramatico”, en que los nifios representan o crean imitativamente, mediante una especie de
"juego dramaético”, el mundo de los adultos. De esta manera, los nifios, logran superar el

pensamiento egocéntrico y surge el intercambio ludico de roles de caracter imitativo.

Teoria del juego como instrumento de afirmacién del yo (Chateau, 1958)

Jean Chateau destaca la importancia de los juegos en la construccion de la personalidad del
nifio y en el desarrollo de sus capacidades. El nifio busca afirmar su “yo” a través del juego, y
esta bdsqueda se manifiesta de dos formas: la atraccion del Mayor y el gusto por el orden y las
reglas. Sostiene que el juego desempefia en el nifio el rol que el trabajo desempefia en el adulto y

que el gozo obtenido durante el juego es un gozo moral. (Gallardo y Gallardo, 2018).
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Segun este autor, los juegos se clasifican en tres areas: juegos sin reglas, juegos reglados y los

juegos de destruccion.

A) Entre los juegos sin ninguna regla se encuentran: las funcionales, los hedonisticos, con

algo nuevo, de destruccion, de desorden, de arrebato y los juegos solitarios.

B) Juegos de destruccion, desorden y arrebato.

C) Finalmente, entre los juegos reglados se encuentran: la imitacion, de construccion, de regla

arbitraria, de proeza y de competicion.

1.2.3. Estrategias ludicas
Concepto de estrategia:

La palabra estrategia, tuvo su origen etimoldgico en el ambito militar y significaba arte de
proyectar y dirigir las operaciones militares. En la actualidad, es empleada en distintos ambitos,
recibiendo muchas y variadas definiciones que, en términos generales, concuerdan en que, es un
conjunto de acciones determinadas para alcanzar un objetivo especifico. Estas acciones son
planificadas siguiendo una pauta de actuacion con el propdsito de alcanzar los mejores resultados

posibles en la consecucion de uno o varios objetivos.

En el &mbito educativo, se habla de estrategias de ensefianza y aprendizaje, entendiéndolo en
el primer caso, como los procedimientos o recursos utilizados por los docentes para lograr
aprendizajes significativos en los estudiantes; y en el segundo caso, como los procedimientos que

los estudiantes adquieren y emplean de forma intencional, como una herramienta flexible, para

35



aprender significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. (Diaz y Hernandez,

2002).

En este sentido, desde la didactica, podemos entender a la estrategia como un conjunto de
acciones previamente planificadas y ejecutadas por el docente durante el proceso de ensefianza y

aprendizaje con el fin de alcanzar en los estudiantes el logro de los aprendizajes esperados.

Monereo (1997) identifica ocho elementos, aspectos o rasgos que tienen en comun las
estrategias en general: 1) los participantes activos del proceso de ensefianza y aprendizaje
(estudiante y docente), 2) el contenido a ensefiar (conceptual, procedimental y actitudinal), 3) las
condiciones espacio-temporales o el ambiente de aprendizaje, 4) las concepciones y actitudes del
estudiante con respecto a su propio proceso de aprendizaje, 5) el factor tiempo, 6) los
conocimientos previos de los estudiantes, 7) la modalidad de trabajo que se emplee (ya sea
individual, en pares o grupal) y 8) el proceso de evaluacion (ya sea diagnostico, formativo o

sumativo).

Definicion de Estrategias ludicas:

El término Estrategia Ludica en la didactica es relativamente nuevo; en muchos trabajos de
investigacion, ha sido entendido como método ludico; que a nuestro parecer tiene ciertas
diferencias; puesto que, el método es el conjunto de procedimientos que se fundamentan en
alguna &rea del conocimiento y sigue un orden Idgico; en cambio, la estrategia es una serie de

acciones meditadas, encaminadas hacia un fin determinado y es de carécter flexible.
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Entre las escasas fuentes encontradas, sobre la definicion de estrategia ludica, destaca los

aportes de Solimar (2012), que lo define de la siguiente manera:

Es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialégica impulsada
por el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos
didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto
en términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como

incorporacion de valores (Solimar, 2012, p. 35).

Para Colina y Reina (citado por Dominguez, 2015), son “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” (p.35).

Habiendo realizado un analisis profundo sobre las teorias del juego y habiendo delimitado el
concepto de estrategia, segun nuestra apreciacion personal “las estrategias ludicas son técnicas
y procedimientos que adopta el docente, aplicando el juego, de manera planificada,
intencional y oportuna, durante el proceso de ensefia y aprendizaje, para generar un ambiente
ameno y divertido y lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes, desarrollando, a la
vez, sus potencialidades afectivas, sensoriales, corporales, cognitivas, relacionales y sociales

segun la naturaleza del juego”.

En este sentido, se deja en claro que las estrategias ludicas son parte de las estrategias de

ensefianza que permite a los docentes mediar el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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Principios fundamentales de las estrategias ludicas

Segun Dominguez (2015), el juego como instrumento potencializador del aprendizaje
cognitivo, afectivo y social presenta cinco principios fundamentales: a) Significatividad; b)

Funcionalidad; c) Utilidad; d) Globalidad; e) Culturalidad.

Dimensiones de estrategias ludicas

Segun Anijovich y Mora (2009) las estrategias tienen dos dimensiones: la dimension reflexiva

y la dimension de la accion.

En la dimension reflexiva el docente disefia su planificacion, que involucra el proceso de
pensamiento, el analisis del contenido disciplinar, la consideracion del contexto y disefio de
alternativas de accién y la toma de decisiones acerca de la propuesta de actividades que

considera mejor en cada caso.

En la dimensidn de la accion, el docente pone en marcha las decisiones tomadas.

Segun los mismos autores, estas dos dimensiones se expresan, a su vez, en tres momentos: 1)
el momento de la planificacion en el que se anticipa la accion, 2) el momento de la accion
propiamente dicha o momento interactivo y 3) el momento de evaluar la implementacion del
curso de accion elegido, en el que se reflexiona sobre los efectos y resultados obtenidos, se retro-
alimenta la alternativa probada, y se piensan y sugieren otros modos posibles de ensefiar.

(Anijovich y Mora, 2009).
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Elementos de las estrategias ludicas

Segun Leif y Brunelle (citado por Garcia, 2009) el modelo ludico se compone de los

siguientes elementos:

» Un diagnoéstico previo de la situacion en que se encuentran los destinatarios de

la intervencioén.

* Unos objetivos didacticos claramente definidos.

* Una justificacion razonada de las diferentes propuestas de intervencion.

* Una serie de situaciones ludicas adaptadas a las caracteristicas de los nifios.

» Una organizacion coherente del tiempo, espacio y recursos educativos.

» Unos instrumentos eficaces para evaluar la consecucion de los aprendizajes.

(Garcia y Llull, 2009).

Fases de las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas tienen tres fases en su ejecucion:

o Introduccién: momento en que se propone el juego y se establecen los acuerdos.

o Desarrollo: momento en que se realiza el juego teniendo en cuenta las reglas
establecidas.

o Culminacién: momento en que concluye el juego.
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Las ventajas de las estrategias Iudicas en la matematica

Segun Caneo (citado por Marin y Mejia, 2015), los juegos realizados en las horas de clase de

matematica, desarrollan ciertas ventajas:

o

Permite romper con la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional, la cual
es mondtona.

Desarrollan capacidades en los nifios y nifias: ya que mediante los juegos se
puede aumentar la disposicion al aprendizaje.

Permiten la socializacion; uno de los procesos que los nifios y nifias deben
trabajar desde el inicio de su educacion.

En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades légicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion
cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial
creador, entre otros. Todas estas ventajas hacen que los juegos sean
herramientas fundamentales para la educacion, ya que gracias a su utilizacion
se puede enriquecer el proceso de ensefianza — aprendizaje. (Marin y Mejia,

2015, p.32).

El Ministerio de Educacion nos dice que:

El juego es un recurso de aprendizaje indispensable en la iniciacién a la

matematica, porque motiva y facilita los aprendizajes de los nifios de una manera
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divertida despertando el placer por aprender y satisface su necesidad por jugar.

(MINEDU, 2013, p. 16).

Clasificacion de las estrategias ludicas en Matematica

Segun la investigacion realizada sobre las teorias del juego y otros aportes interesantes, los
juegos han sido clasificados de muy diversas maneras; en lo que respecta a nuestra investigacion,
nos limitaremos a la clasificacion de las estrategias lldicas en la didéctica de las matematicas,
para luego proponer algunas estrategias ludicas apropiadas para la competencia resuelve

problemas de cantidad.

Segun Castillo (citado por Culqui, 2019), los juegos matematicos se clasifican de la siguiente

manera:

o Los juegos matemaéticos vivenciales o con material concreto: en estos juegos se
utilizan como medios de aprendizaje las vivencias y actuaciones propias del estudiante
y se tiene como instrumento de juego, los objetos o elementos de la realidad concreta.

o Los juegos matematicos con material didactico estructurado: estos juegos se
desarrollan con recursos elaborados especificamente con fines didacticos, entre ellos
tenemos los juegos con bloques Idgicos, juegos con el tangram, juegos con material
multibase, juegos con abacos, bingo de cuentas, juego en el geoplano, juegos con
regletas de Cuisenaire y otros.

o Los juegos matematicos de ingenio: estos juegos permiten al estudiante poner en

practica sus habilidades para inventar con rapidez y facilidad una solucién a las
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situaciones matematicas planteadas. Estos juegos tienen como propdsito despertar el
interés de los estudiantes y desarrollar las destrezas mentales. Entre ellos se
encuentran los juegos con palillos por excelencia.

Los juegos matematicos con figuras o esquemas: son estrategias ludicas donde se
emplean esquemas o figuras graficas y se pueden distribuir nimeros, de acuerdo con
las consignas dadas, a fin de determinar generalidades, poniendo en practica la
deduccion matematica. Entre estos juegos tenemos: los cuadrados magicos, los
triangulos magicos, las piramides numéricas, las estrellas magicas, las ruedas con
numeros, hexagono magico y otros.

Los juegos matematicos de lapiz y papel: son juegos de reglas muy sencillas que sélo
requieren material de escritura como el lapiz y el papel. Estos juegos aungue tenga que
planificarse, no necesitan ningln tipo de preparacion previa, ni materiales especiales,
por lo tanto, pueden jugarse en cualquier momento y lugar. Entre ellos tenemos: el tres
en raya, timbiriche, OSO, el ahorcado, batalla naval, y los juegos de pasatiempos
como: los crucigramas, la sopas de letras y los sudokus.

Los juegos matematicos aritméticos: son juegos donde predomina el lenguaje
matematico técnico-formal y su finalidad es ahondar la préctica de las operaciones
matematicas bésicas.

Los juegos matematicos a partir de acertijos: son adivinanzas o enigmas que es
propuesto a modo de pasatiempo que debe basarse en principios logicos o
matematicos, aunque esto no impide que la solucion revele un giro gracioso o absurdo,

que agregue humor a la satisfaccion de haber dado con la respuesta; estos juegos
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desarrollan a plenitud el lenguaje matematico técnico-formal (simboélico), asi como la

conversion de lenguajes (concreto-grafico-simboélico matematico); ademas desarrolla

la capacidad deductiva de los estudiantes. Entre ellos tenemos: juegos de palabras,

matematicos y logicos. (Culqui, 2019, p.25).

El rol del docente para la ejecucion de las estrategias ladicas

Las funciones que deben asumir los docentes al aplicar las estrategias ludicas en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la matematica, son:

O

Planificar y disefiar el juego teniendo en cuenta los objetivos didacticos, las
caracteristicas de los nifios (edad, cantidad y diversidad), el tiempo, los espacios y
recursos educativos.

Presentar, orientar y conducir el juego tomando el rol de animador, facilitando la
comprension y la resolucién de problemas, encaminando a los estudiantes hacia el
aprendizaje autonomo y significativo.

Observar de manera discreta, detenida y analitica las formas en que cada
estudiante se enfrenta a los retos y aceptar los errores como algo normal dentro del
proceso del desarrollo infantil.

Promover el juego limpio, el didlogo vy el respeto de las reglas del juego para que
exista un buen clima relacional y afectivo.

Ser un participante mas, en la medida de lo posible y divertirse junto con los

estudiantes.
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o Disefiar, elaborar y aplicar los instrumentos de observacion para evaluar y

reflexionar sobre el juego, los aprendizajes logrados y las dificultades encontradas.

1.2.4. Resolucién de problemas de cantidad

En términos comunes podemos decir que la palabra “resolucion” significa soluciéon o
respuesta que se da a un problema, una dificultad o una duda; por otra parte, podemos entender
al problema como un asunto o una cuestién cuya solucion se debe averiguar y llegar de esta
manera a definir la resolucion de problemas como el acto de dar una solucién o una respuesta a

un determinado asunto o una cuestion por resolver.

En cuanto a la “Resolucion de problemas de cantidad” nos referimos a una de las competencia
del area de matematica que forma parte del Curriculo Nacional de la Educacién Basica (2017, p.
232); cuyo término, nace a raiz de los cambios de enfoque que se vienen dando dentro de la

educacioén peruana.

Cabe mencionar entonces, que desde una mirada histérica, la ensefianza de la matematica en
nuestro pais, ha tenido cambios considerables desde los afios 90, sobre todo en la primera década
del presente siglo, con la implementacion del modelo constructivista como soporte del curriculo
oficial. Asi mismo, el Ministerio de Educacion, con el propdsito de revertir los resultados
nefastos en el logro de los aprendizajes de los estudiantes ha wvenido proporcionando
herramientas didacticas a los docentes, tales como, las rutas para el aprendizaje, materiales
educativos y orientaciones para la implementacion de unidades didacticas y sesiones de
aprendizaje; y en el afio 2016, aprobd el Curriculo Nacional de la Educacion Bésica y sus

programas curriculares de educacion inicial, primaria y secundaria.
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En estos documentos del Ministerio de Educacion, el area de Matematica toma en cuenta los
aportes de los enfoques centrados en la resolucién de problemas, que tuvo sus origenes gracias al
trabajo de Polya (1945) sobre como resolver problemas, desprendiéndose mas adelante, una gran
cantidad de investigaciones en educacién matematica, incluyendo cuestiones como la resolucién
de problemas simulada con ordenadores, la solucion experta de problemas, estrategias y
heuristicas de resolucion de problemas, procesos metacognitivos, planteamiento de problemas y

la modelizacion matematica, asi como la resolucion de problemas interdisciplinares.

La importancia de la resolucién de problemas en la educacion radica en que ésta es la esencia
de la matematica; “(...) promueve el desarrollo de aprendizajes “a través de”, “sobre” y “para” la
resolucion de problemas” (MINEDU, 2016, p.12); permite adquirir a los estudiantes los modos

de pensamientos adecuados, habitos de persistencia, curiosidad y confianza ante situaciones no

familiares que les seran Utiles en la vida cotidiana.

1.2.5. El marco tedrico y metodoldgico del Area de Matematica

El marco tedrico y metodoldgico que orienta el proceso de ensefianza y aprendizaje del Area
de Matematica en la Educacion Basica, corresponde al enfoque centrado en la resolucion de
problemas que sostienen: la teoria de situaciones didacticas, la educacion matematica realista y el

enfoque de resolucién de problemas.

La teoria de situaciones didacticas

Guy Broseau (1977) propone un nuevo concepto de la didactica de la matematica en la

educacion, con respecto a lo planteado por los tedricos de la época que se sustentaban en la
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epistemologia piagetiana; considera que la ensefianza y aprendizaje de las matematicas tiene tres
elementos fundamentales (el estudiante, el profesor y el medio didactico) cuya interrelacion
genera una situacion que recibe el nombre de situacion didactica y ademas dentro de esta

dindmica se tiene otra dimensién llamada Situacion A-didactica.

La situacion didactica es el conjunto de relaciones que se establecen de manera implicita o
explicita entre un grupo de estudiantes, el profesor y el medio didactico (que puede incluir

materiales o instrumentos) para que el estudiante construya su conocimiento.

Estas relaciones que se establece entre el docente y los estudiantes para el trabajo en el aula se
plantean al inicio de la clase y recibe el nombre de contrato didactico, que puede ser explicito o
implicito y consiste en la presentacion de las actividades a realizar, los modos de trabajo, las

expectativas del docente sobre los estudiantes y lo que ellos esperan de él.

La Situacion A- Didactica es el proceso en el que, el docente plantea problemas que se
asemejan a una situacion de la vida cotidiana, para que el estudiante los pueda resolver
utilizando sus conocimientos previos, sin la intervencion directa del docente, con el proposito

posterior de institucionalizar el saber adquirido (Chavarria, 2006).

Segiun Guy Broseau (1977), la situacién didactica en la ensefianza y aprendizaje de

matematica, se lleva a cabo a través de cuatro fases:

o Situacion de accion; en esta fase, el estudiante interactta con el medio didactico (material
o0 simbolico); la situacién requiere que el estudiante trabaje de manera individual con un

problema, aplique sus conocimientos previos y desarrolle un determinado saber.
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o Situacion de formulacion; en esta fase, los estudiantes trabajan en grupo, se comunican
entre ellos y comparten experiencias en la construccion del conocimiento.

o Situacion de validacion; en esta fase, los estudiantes ponen a juicio el producto obtenido
por los otros grupos; discuten con el docente acerca del trabajo realizado para poder
validarlo y acreditar si realmente son correctos.

o Institucionalizacion; en esta fase, los estudiantes sacan conclusiones a partir de lo

producido y lo vinculan con el saber cultural.

La educacion matematica realista

Esta teoria didactica de la matematica surgié con los aportes de Hans Freudenthal (1905-

1990), matematico y educador aleman que realiz6 la mayor parte de su trabajo en Holanda.

Segun Freudenthal, la matematica es una actividad humana, estructurante y organizadora de la
realidad, que se caracteriza por la solucién y basqueda de problemas, pero también es una
actividad de organizacion de contenidos, cuya ensefianza debe estar conectada con la realidad,
permanecer cercana a los estudiantes y ser relevante para la sociedad en orden a constituirse en
un valor humano (Freudenthal, 1973, p. 44). Segln esta teoria, el estudiante pasa por diferentes

niveles de comprension, siguiendo el proceso denominado matematizacion progresiva.

Los principios en que se basa la Educacion Matemaética Realista son:

o Principio de actividad: la matematica es una actividad humana a la que todas las personas
pueden acceder y la mejor forma de aprenderla es haciéndola, en vez de, aprenderla como

un producto acabado; al matematizar los estudiantes se enfrentan a situaciones problemas
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en las cuales ellos mismos a través de sus conocimientos informales “reinventan” las
matematicas como participantes activos durante el proceso de aprendizaje.

Principio de realidad: las matematicas se aprende haciendo matemaética en contextos y
situaciones reales (realizable, imaginable o razonable) para que los estudiantes sientan la
necesidad de matematizar la situacion problema.

Principio de reinvencion: la educacion matemética debe dar a los estudiantes la
oportunidad de reinventar el conocimiento matematico, bajo la supervision de una
persona reconocida, en lugar de realizarlo independientemente. La actividad de los
estudiantes no consiste en crear, ni descubrir, sino que reinventar modelos, conceptos,
operaciones y estrategias matematicas con un proceso similar a los que utilizan los
matematicos al inventarlas.

Principio de niveles: segun este principio, los estudiantes deben comenzar por
matematizar un contenido o tema de la realidad para luego cambiarlo por otro y analizar
su propia actividad matematica bajo la forma de la matematizacion horizontal (que
consiste en convertir un problema contextual en un problema matematico) y la
matematizacion vertical, que conlleva estrategias de reflexion, generalizacién, prueba,
rigorizacion, simbolizacion y esquematizacién para lograr mayores niveles de
formalizacion matematica.

Principio de entrelazamiento: existe una fuerte interrelacion e integracién entre los
contenidos matematicos escolares, porque la resolucién de situaciones realistas a menudo
exige establecer conexiones con una amplia variedad de herramientas y conocimientos

matematicos.
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o Principio de interaccion: el aprendizaje de las matematicas es una actividad social donde
la interaccion colectiva (estudiante-estudiante/s y estudiante-docente) promueve la
elevacion en los niveles de comprension.

o Principio de orientacion: los docentes desempefian un papel crucial en la forma en que los
estudiantes adquieren conocimientos, y es indispensable que se promuevan espacios a

través de los cuales se puedan construir los saberes matematicos.

El enfoque de resolucion de problemas

La propuesta de resolucion de problemas dentro de la didactica de la matematica no es nueva;
sin embargo, es ahora que, se ha convertido en el centro de atencion de las politicas educativas

de muchos paises.

George Polya, en 1945, en su libro “How to solve it”, hizo la formulacion de las cuatro etapas
esenciales para la resolucion de un problema, que constituyen el punto de inicio de muchas

investigaciones posteriores:

o Comprender el problema; en esta etapa, se debe entender la incégnita, los datos y las
condiciones, para lo cual se debe leer y analizar el problema cuidadosamente y si es
necesario, leerlo varias veces y expresarlo con propias palabras y compararlo con otros
problemas.

o Diseflar un plan; en esta etapa, se plantean las estrategias posibles para resolver el

problema y se seleccionan las més adecuadas para el problema especifico.
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o Ejecutar el plan; en esta etapa, en la que se aplica el plan, es importante monitorear todo
el proceso de solucién, comprobar cada uno de los pasos y verificar que estén correctos.

o Examinar la solucion; en esta etapa, se analiza la solucién planteada, observando
diferentes variantes para determinar si es posible encontrar otra solucion, verificando si la
solucién hallada cumple con las exigencias planteadas en el texto del problema. Se valora

criticamente el trabajo realizado.

Posteriormente Schoenfeld (1992), considerd los trabajos de Pélya como insuficientes, dado
que, resolver problemas involucra otros factores de caracter socio-afectivos, a la vez, no son
necesarias resolver muchos problemas o conocer muchas estrategias (heuristicas), sino que, se
debe tener control en el sentido de saber si una determinada herramienta funciona para continuar
utilizdndola o se debe elegir otro método o conocimiento. Ademas, plante6 que el sistema de
creencias y percepciones acerca de la Matematica condicionan la habilidad de un estudiante a la

hora de enfrentar un problema.

Schoenfeld plante6 que en el proceso de resolucion de problemas, influyen:

o Los recursos: son herramientas (conocimientos, conceptos y algoritmos necesarios) con
las que cuenta el estudiante para resolver problemas; el docente debe cuestionarse sobre
el como el estudiante tiene acceso a estos recursos 0 por qué en algunas ocasiones no
puede; incluso, debe valorar si los recursos del estudiante contienen errores que no le

permiten avanzar con el problema.
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o Las heuristicas: cada problema necesita un tratamiento especial, es decir, las estrategias
para un determinado problema no funcionan para otro. Es necesario conocerlas, saber
cémo usarlas y tener habilidad para saberlas utilizar.

o EIl control: se refiere a la capacidad que tiene el estudiante de saber cuando puede
continuar con una estrategia y cuando la debe abandonar y cambiar por otra mas viable.
Esto requiere de entendimiento, consideracion, monitorear, llevar a cabo un plan y revisar
el proceso de solucion.

o EI sistema de creencias: segin Schoenfeld, lo que creemos o pensamos de las
matematicas, es determinante para su aprendizaje. Divide las creencias en tres grupos:

creencias de los estudiantes, creencias del docente y creencias sociales. (Barrantes, 2006,

pp. 2-3).

Otro aporte importante, en cuanto a la resolucién de problemas, fue el “Modelo de Guzman”

propuesto por Miguel de Guzman (1991), en su libro “Para pensar mejor”.

Segln este matematico, la resolucion de problemas debe ser tratado como un trabajo de
investigacion; asi mismo, existe la necesidad de tratar en clases los problemas cerrados y los

problemas abiertos.

El proceso de resolver problemas requiere de cuatro pasos: 1) la familiarizacién, que consiste
en contar el problema con propias palabras y tener una idea clara de los elementos que
intervienen (datos, relaciones e incognitas); 2) busqueda de las estrategias que contemplan la
forma de abordar el problema; 3) llevar adelante la estrategia pensada y 4) Revisar el proceso y

sacar consecuencias. (Asencio, 2013, p. 24).
51



Ademas, Guzméan postula que el resolutor, antes de iniciar la tarea, entra en una serie de

bloqueos que afectan directamente la forma en que se abordara el problema al resolver. Estos

blogueos son de cuatro tipos:

1.2.6.

Bloqueos de tipo inercial: nuestro pensamiento sigue ciertas reglas fijas.

Bloqueos afectivos: emociones tales como el miedo y la ansiedad.

Bloqueos de tipo cognoscitivos: que consiste en la incapacidad para saber cuando aplicar
un proceso o concepto.

Bloqueos de tipo cultural y ambiental: corresponde a las ideas presentes en el contexto en
el que nos desenvolvemos. (Blanco, 1996, p. 15).

Competencias, capacidades, desempefios y estdndares de Matematica

Los aprendizajes que deben lograr los estudiantes, en el area de Matematica, en el primer
grado de nivel primario, de la Educacion Basica Regular, se encuentran previstos en el
Curriculo Nacional de Educacién Basica y en el Programa Curricular de Educacién

Primaria que entraron en vigencia en el afio 2017.

1.2.6.1.Competencias del area de Matematica.

Las competencias matematicas que deben lograr los estudiantes de la Educacion Bésica,

segun el Ministerio de Educacién (2017), son las siguientes:

o Resuelve problemas de cantidad.
o Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
o Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

o Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.
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1.2.6.2.Competencia: resuelve problemas de cantidad

Segun el Curriculo Nacional de la Educacién Basica (2017), la competencia es la facultad del
individuo para “combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en

una situaciéon determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético”. (MINEDU,

2017, p.29).

La competencia resuelve problemas de cantidad “consiste en que el estudiante solucione
problemas o plantee nuevos problemas que le demanden construir y comprender las nociones de
namero, de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades (MINEDU, 2017, p. 232). Esto
implica brindar oportunidades a los estudiantes para resolver problemas relacionados con
cantidades que se puedan contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido numérico y
de magnitud, la construccién del significado de las operaciones, asi como la aplicacion de
diversas estrategias de calculo y estimacién en contexto de situaciones reales, simuladas, de
juegos o de contextos matematicos que generen en los nifios retos o desafios que motiven actuar

y pensar matematicamente. (MINEDU, 2016).

En esta competencia, el estudiante usa el razonamiento l6gico cuando “hace comparaciones,
explica a través de analogias e induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos en el

proceso de resolucion del problema”. (MINEDU, 2017, p. 232).

Segln el Ministerio de Educacion (2017), esta competencia, implica la combinacion de las

siguientes capacidades:
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Traduce cantidades a expresiones numeéricas: es transformar las relaciones
entre los datos y condiciones de un problema a una expresion numerica (modelo)
que reproduzca las relaciones entre estos; esta expresion se comporta como un
sistema compuesto por numeros, operaciones y sus propiedades. Es plantear
problemas a partir de una situacion o una expresion numérica dada. También
implica evaluar si el resultado obtenido o la expresién numérica formulada

(modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones: es expresar la
comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las
unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje
numérico y diversas representaciones; asi como leer sus representaciones e

informacién con contenido numérico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo: es seleccionar,
adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como el
calculo mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y medicion, comparar

cantidades; y emplear diversos recursos.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones: es
elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre numeros naturales,
enteros, racionales, reales, sus operaciones Yy propiedades; basado en

comparaciones y experiencias en las que induce propiedades a partir de casos
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particulares; asi como explicarlas con analogias, justificarlas, validarlas o

refutarlas con ejemplos y contraejemplos (MINEDU, 2017, p. 232).

1.2.6.3.Desempefios del primer grado enm la competencia: “resuelve problemas de

cantidad”:

Cuando el estudiante resuelve problemas de cantidad y se encuentra en proceso hacia el nivel

esperado del ciclo 111, realiza desempefios como los siguientes:

Establece relaciones entre datos y acciones de agregar, quitar y juntar cantidades,
y las transforma en expresiones numéricas (modelo) de adicion o sustraccion con

numeros naturales hasta 20.

Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (nimeros, signos y
expresiones verbales) su comprensién de la decena como grupo de diez unidades

y de las operaciones de adicion y sustraccion con nimeros hasta 20.

Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (nimeros, signos y
expresiones verbales) su comprension del nimero como ordinal al ordenar objetos
hasta el décimo lugar, del nimero como cardinal al determinar una cantidad de

hasta 50 objetos y de la comparacion y el orden entre dos cantidades.

Emplea las siguientes estrategias y procedimientos:

o Estrategias heuristicas.
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o Estrategias de calculo mental, como la suma de cifras iguales, el conteo y
las descomposiciones del 10.
o Procedimientos de calculo, como las sumas y restas sin canjes.

o Estrategias de comparacién, como la correspondencia uno a uno.

Compara en forma vivencial y concreta la masa de los objetos usando otros
objetos como referentes, y estima el tiempo usando unidades convencionales y

referentes de actividades cotidianas (dias de la semana, meses del afio).

Realiza afirmaciones sobre las diferentes formas de representar el nimero y las

explica con ejemplos concretos.

Realiza afirmaciones sobre los resultados que podria obtener al sumar o restar y
las explica con apoyo de material concreto. Asimismo, explica los pasos que

siguio en la resolucién de un problema (MINEDU, 2017, p. 237).

1.2.6.4.Estandares de aprendizaje de la competencia: Resuelve problemas de cantidad

Los estandares de aprendizaje “son descripciones del desarrollo de la competencia en niveles
de creciente complejidad, desde el inicio hasta el fin de la Educacion Bésica, de acuerdo a la
secuencia que sigue la mayoria de estudiantes que progresan en una competencia determinada”

(MINEDU, 2017, p. 36).

En el primer grado del nivel primario, corresponde al Il ciclo de la educacién basica; se

espera que los estudiantes puedan alcanzar los siguientes aprendizajes:
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Resuelve problemas referidos a acciones de juntar, separar, agregar, quitar,
igualar y comparar cantidades; y las traduce a expresiones de adicion y
sustraccion, doble y mitad. Expresa su comprension del valor de posicion en
nameros de dos cifras y los representa mediante equivalencias entre
unidades y decenas. Asi también, expresa mediante representaciones su
comprension del doble y mitad de una cantidad; usa lenguaje numérico.
Emplea estrategias diversas y procedimientos de calculo y comparacion de
cantidades; mide y compara el tiempo y la masa, usando unidades no
convencionales. Explica por qué debe sumar o restar en una situacion y su

proceso de resolucion. (MINEDU, 2017, p. 236).

1.2.7. Procesos pedagdgicos y didacticos en el proceso de ensefianza y aprendizaje del Area

de Matemética

El proceso de ensefianza y aprendizaje del Area de Matematica, se lleva a cabo a través de

seis procesos pedagdgicos y cinco procesos didacticos generales.

Los procesos pedagogicos son actividades que desarrolla el docente de manera intencional
para mediar el aprendizaje de los estudiantes. Estos procesos son recurrentes y no tienen una

categoria de momentos fijos.

o Problematizacion; son situaciones retadoras y desafiantes de los problemas o
dificultades que parten de los intereses, necesidades y expectativas de los estudiantes

para generar el conflicto cognitivo.
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o Saberes previos; son recursos (conocimientos) que el estudiante trae consigo, que se
activan al comprender o aplicar un nuevo conocimiento con la finalidad de
organizarlo y darle sentido, algunas veces suelen ser erréneos o parciales, pero es lo
que el estudiante utiliza para interpretar la realidad.

o Propésito y organizacion; implica dar a conocer a los estudiantes los aprendizajes que
se espera que logren, los tipos de actividades que van a realizar y como seran
evaluados.

o Motivacion: Es el proceso permanente y recurrente mediante el cual el docente crea
las condiciones, despierta y mantiene el interés del estudiante por su aprendizaje.

o Gestion y acompafiamiento; consiste en acompariar al estudiante en la adquisicion y
desarrollo de las competencias.

o Evaluacion; es inherente al proceso desde el principio a fin, se disefia a partir de
tareas auténticas y complejas que movilicen sus competencias. Es necesario que el
docente tenga claro lo que espera que logren y demuestren sus estudiantes y cuales
seran las evidencias que demostraran los desempefios esperados. La evaluacion puede

ser de dos tipos: formativa y sumativa.

Asi mismo, el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematica, se lleva a cabo

siguiendo cinco procesos didacticos generales:

o Familiarizacion con el problema: el docente presenta el problema o situacion para
plantear el problema y realiza preguntas para activar los saberes previos, identificar el

propdsito y familiarizarse con el problema; por otra parte, los estudiantes responden
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las preguntas; identifican los datos necesarios, no necesarios e incognitas, utilizando
diversas estrategias; analizan la situacion e identifican la matematica en el problema.
(Guzman, 1991).

Busqueda y ejecucion de estrategias: el docente promueve la indagacion y
exploracion, haciendo preguntas, repreguntas, sin dar respuestas o conocimientos
nuevos de manera directa; por otra parte, los estudiantes indagan, investigan y
exploran, usando de diversas fuentes y materiales; de manera individual, en parejas o
en grupos; proponen y ejecutan estrategias; reflexionan sobre el proceso para ver
avances y dificultades. (Guzman, 1991).

Solucion de representaciones: el docente interroga sobre el significado de las
representaciones realizadas, gestiona las dudas y las contradicciones que aparezcan,
organiza y evallUa la socializacion de los trabajos; por otra parte, los estudiantes
intercambian y confrontan los procesos que siguieron, la estrategia que utilizaron, las
dificultades, las dudas, los hallazgos y las representaciones que utilizaron. (Duval,
2004).

Reflexion y formalizacion: el docente genera reflexion sobre el proceso seguido,
orienta la formulacion de conclusiones, orienta la sintesis, sefiala su alcance, su
generalidad y su importancia; examina el conocimiento construido, construye
definiciones, permite que el estudiante desarrolle nuevos conceptos y relaciones; por
su parte, los estudiantes consolidan y reflexionan los conceptos, procedimientos
matematicos reconociendo su importancia, utilidad y respondiendo al problema.

(Guzman, 1991).
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o Planteamiento de otros problemas: el docente presenta una situacion similar o
diferente para que los estudiantes planteen el problema y lo resuelvan; por su parte los
estudiantes, aplican sus conocimientos y aplican sus procedimientos en la resolucion

de nuevas situaciones planteadas. (Trigo, 1997).

1.3.Disefio de las relaciones y funciones del modelo.

Gréficol: Disefio de las relaciones y funciones del modelo.

Teoria del juego DIDACTICA
ENSENANZA-APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS

LUDICAS

MEJORAR LA COMPETENCIA
MATEMATICA: RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD
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CAPITULO Il
METODOS Y MATERIALES.

INTRODUCCION.

La investigacion segln su nivel es descriptiva con propuesta, segin su enfoque es mixto y

segun su profundidad es cuasi experimental.

El método utilizado es el hipotético deductivo, pues se trata de una investigacion factica que

parte de un hecho o fenémeno social.

Se trabaj6 con una muestra de 20 estudiantes del primer grado de educacion primaria. Para el

recojo de datos se utiliz6 un test o prueba.

Los materiales utilizados fueron: una laptop, una impresora, fotocopiadora. Asimismo, libros,

y variados Utiles de oficina.
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2.1.Disefo utilizado.

La investigacion se ubica en el paradigma positivista.

La investigacion de acuerdo a su nivel es descriptiva correlacional; pues nos permite describir
a los estudiantes en su ambiente de trabajo (el aula), sin alterar su comportamiento o
desenvolvimiento; y, propositiva, porque, ante el problema de deficiencias en el aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de cantidad en el area de matematica, se proponen estrategias

Iudicas para revertir dicha situacion adversa.

El disefio de la presente investigacion es de tipo no experimental, transeccional correlacional,
porque relaciona las variables estrategias ludicas y resolucion de problemas de cantidad, con el
proposito de “describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado”

(Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p.151).

Referido a este disefio, Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010, p.154), nos presenta el

siguiente gréafico:

X o
L, @
r, @

Gréfico 1: Disefio no experimental, transeccional correlacional (Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p.154).
Seguln su enfoque, es mixto, es decir se utilizan tanto el método cuantitativo (cantidades,
porcentajes, etc.) y cualitativo, al hacer el andlisis e interpretacion de los resultados de la

investigacion
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2.2.Poblacion.
La poblacion y la muestra estuvo integrada por 20 estudiantes de ambos sexos del primer

grado de primaria.

2.3.Muestra:

Fue la misma que la poblacion, por no exceder de 30 estudiantes.

2.4.Descripcion del entorno y técnicas de medicion o recoleccion de los datos.

Los nifios y nifias del primer grado de la institucion educativa Mario VVazquez Varela,
viven en la localidad de Vicos, ubicado en la zona rural de la provincia de Carhuaz.
Provienen de familias de bajos a medianos ingresos econdmicos. Los padres de familia
carecen en su mayoria de educacién superior y se dedican a la mineria formal e informal,

agricultura, negocios, entre otras labores.

Para conocer la competencia matematica resuelve problemas de cantidades, se aplicé un
test consistente en 16 preguntas de resolucion de problemas que se evaluaron segun la escala

de calificacion del Curriculo Nacional de la Educacion Basica:

AD Logro destacado

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto de la
competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla del

nivel esperado.

A Logro esperado
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Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia,
demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el tiempo

programado.

B En proceso

Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la
competencia, para lo cual requiere acompariamiento durante un tiempo

razonable para lograrlo.

C En inicio

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de
acuerdo al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo
de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de acompariamiento e

intervencion del docente.

Fuente: Curriculo Nacional de la educacion Bésica, 2016.

Los resultados se presentaron en un cuadro comparativo y graficos de barras.

Luego se procedi6 a analizar e interpretar los resultados.

2.5.Equipos y materiales usados.

Los equipos utilizados fueron: una laptop, una impresora y fotocopiadora.

Entre los materiales utilizados se encuentran los libros, el internet y Gtiles de escritorio

variados.
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CAPITULO IILI.
RESULTADOS Y DISCUSION.
INTRODUCCION:

En este capitulo se presentan los resultados de la investigacion mediante un cuadro con las
respuestas correctas e incorrectas del test aplicado a los estudiantes del primer afio de educacion
primaria. Como se muestra, segun la escala de calificacion del Curriculo Nacional de la
Educacion Basica (MINEDU, 2016), la mayoria de los nifios y nifias se encuentran en nivel C
(en inicio), algunos en proceso (B) y ninguno logra el nivel esperado ni el nivel de logro

destacado; por lo que requieren ser reforzados en el area de matematica RESULTADOS

Los estudiantes del primer grado de primaria de la I.LE. fueron sometidos a un test de
conocimientos sobre la competencia resuelve problemas de cantidad; para lo cual se aplicé un

test con 16 preguntas.
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3.1.RESULTADOS
Los estudiantes del primer grado de primaria de la I.E. fueron sometidos a un test de

conocimientos sobre la competencia resuelve problemas de cantidad; para lo cual se aplicé una

prueba con 16 preguntas.
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Tabla 1: Competencia matematica: Resuelve problemas de cantidad.

Estandares del |11

Capacidades Desempefios Criterios Preguntas por cada criterio
ciclo
Rosa tiene 4 caramelos y su mama le
Juntar da 3 mas. ;Cuantos caramelos tiene
Establece relaciones Resuelve problemas ahora?
entre datos y acciones de referidos a acciones de En una canasta hay 21 manzanas, 12
Traduce agregar, quitar y juntar juntar, separar, agregar, Separar son verdes y el resto rojas. ¢Cuéntas son
cantidades a cantidades, y las transforma quitar, igualar y rojas?
expresiones en expresiones numéricas comparar cantidades; y Para preparar la ensalada de frutas,
numéricas (modelo) de adicion o las traduce a los nifios de primer grado han traido 6
Agregar
sustraccién con numeros expresiones de adicion manzanas Yy 4 platanos. ;Cuantas frutas
naturales hasta 20. y sustraccion. han traido?
Pedro tiene 10 canicas, despues en el
Quitar

juego perdio 3. ¢{Cuantas canicas le
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guedan?

Pablo tiene 5 trompos y pepe tiene 3,

¢cuanto trompos debe aumentar pepe

Igualar
para que tenga tantos trompos como
pablo?
Luis, tiene 15 canicas y julio, tiene
Comparar 20 canicas. ¢Cuéntas canicas tiene julio,
mas que Luis?
Expresa con diversas Expresa su
Carina tiene 24 cebollas en su puesto
Comunica su representaciones y lenguaje comprensién del valor
de mercado y quiere formar paquetes de
comprension numérico (nimeros, signosy | de posicion en nimeros Valor
10 cebollas en cada paquete ¢cuantos
sobre los nimeros expresiones verbales) su de dos cifras y los posicional

y las operaciones.

comprension de la decena

como grupo de diez unidades

representa mediante

equivalencias entre

paquetes podra formar y cuantas

cebollas le quedan sueltas?
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y de las operaciones de
adicion y sustraccion con

nameros hasta 20.

unidades y decenas.

* expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numérico (nimeros, signos y
expresiones verbales) su
comprension del nimero
como ordinal al ordenar
objetos hasta el décimo lugar,
del nmero como cardinal al
determinar una cantidad de
hasta 50 objetos y de la
comparacién y el orden entre

dos cantidades.

Usa lenguaje

numeérico

Representacion
de nimero

cardinal

Si mi madre tiene 25 afios, ¢cOmo

puedo representarlo en la yupana?

Representacion

de nimero ordinal

Observa las macetas de izquierda a
derecha y escribe en el recuadro el
namero ordinal que le corresponde a
cada una. Luego responde: ¢cuéntas
flores tiene la maceta que esta en tercer

lugar?
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Usa estrategias
y procedimientos
de estimaciony

calculo.

Emplea las siguientes

estrategias y procedimientos:

Estrategias heuristicas.

Estrategias de célculo
mental, como la suma de
cifras iguales, el conteo y las

descomposiciones del 10.

Procedimientos de célculo,
como las sumas y restas sin

canjes.

Estrategias de

Emplea estrategias
diversas y
procedimientos de
calculo y comparacién

de cantidades;

Estrategias

heuristicas.

Mi namero tiene 2 cifras iguales y

esta entre 2d y 3d. ¢Qué numero es?

Estrategias de
calculo mental,
como la suma de
cifras iguales, el
conteo y las
descomposiciones

del 10.

En el dibujo de la serpiente sumay
resta de la cabeza a la cola para

encontrar el resultado

Procedimiento
s de calculo,
como las sumas y

restas sin canjes.

Juan y Carlos se juntan para jugar.
Juan trajo 10 carritos y Carlos 5
trompos ¢cuantos juguetes tienen para

jugar?
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comparacion, como la co-

rrespondencia uno a uno.

Estrategias de

comparacion,

Ubica de menor a mayor los nimeros

como la co-
9;5;7;8y6.
rrespondencia uno
auno
Compara en forma Maria se levanta a las 7:00 am de la
Mide y
vivencial y concreta la masa marfiana para ir a la escuela. ;Cual de
Argumenta compara el
de los objetos usando otros ellos es maria? Marca con x la
afirmaciones Mide y compara el tiempo.
objetos como referentes, y respuesta.
sobre las tiempo y la masa,
estima el tiempo usando Al cumplir los 8 afios, rosa acudio a
relaciones usando unidades no
unidades convencionales y la posta medica y la enfermera le dijo si
numeéricas y las convencionales. Mide y

operaciones.

referentes de actividades
cotidianas (dias de la semana,

meses del afio).

compara la masa.

desea saber cual es el peso ideal para los
nifios de su edad leyera este afiche.

¢Cual es el peso ideal de rosa?
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Realiza afirmaciones sobre
las diferentes formas de
representar el nimero y las

explica con ejemplos

concretos. : . .
Explica por qué debe Explica sus
Si tengo billete de 10 soles y quiero
. . . sumar o restar en una procesos de
Realiza afirmaciones sobre . 1
cambiarlo por monedas, ¢qué monedas
. situacion y su proceso resolucion de
los resultados que podria -
puedo utilizar?
de resolucion. problemas

obtener al sumar o restar y las
explica con apoyo de material
concreto. Asimismo, explica
los pasos que siguio en la re-

solucion de un problema.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 2: Resultado de la prueba diagnostica de matematica de los estudiantes del primer grado

ITEMS PREGUNTAS CORRECTA  INCORRECTA

Rosa tiene 4 caramelos y su mama le da 3 mas. ;Cuantos caramelos
Juntar 7 13
tiene ahora?

En una canasta hay 21 manzanas, 12 son verdes Yy el resto rojas.
Separar 5 15
¢Cuantas son rojas?

Para preparar la ensalada de frutas, los nifios de primer grado han traido
Agregar 12 8
6 manzanas y 4 platanos. ¢Cuantas frutas han traido?

Pedro tiene 10 canicas, después en el juego perdio 3. ;Cuantas canicas
Quitar 4 16
le quedan?

Pablo tiene 5 trompos y Pepe tiene 3, ;cuantas trompos debe aumentar
Igualar 6 14
Pepe para que tenga tantas trompos como Pablo?

Luis, tiene 15 canicas y Julio, tiene 20 canicas. ¢Cuantas canicas tiene

Comparar 5 15
Julio mas que Luis?
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Carina tiene 24 cebollas en su puesto de mercado y quiere formar
Valor posicional  paquetes de 10 cebollas en cada paquete ; Cuantos paquetes podra formar y
cuantas cebollas le quedan sueltas?

Representacion de
Si mi madre tiene 25 afios, (Cémo puedo representarlo en la yupana?
namero cardinal

Observa las macetas de izquierda a derecha y escribe en el recuadro el
Representacion de
numero ordinal que le corresponde a cada una. Luego responde: ¢ Cuantas
namero ordinal
flores tiene la maceta que esta en tercer lugar?

Estrategias
Mi namero tiene 2 cifras iguales y esta entre 2D y 3D. ¢Qué numero es?

heuristicas.
Estrategias de En el dibujo de la serpiente suma y resta de la cabeza a la cola para
calculo mental encontrar el resultado
Procedimientos de Juan y Carlos se juntan para jugar. Juan trajo 10 carritos y Carlos 5
calculo trompos ¢ Cuantos juguetes tienen para jugar?
Estrategias de Ubica de menor a mayor los nimeros 9; 5; 7; 8 y 6.

12

16

14

13

13

16

15
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comparacion

Mide y compara

el tiempo.

Mide y compara

la masa.

Explica sus
procesos de
resolucion de

problemas

Maria se levanta a las 7:00 am de la mafiana para ir a la escuela. ¢ Cuél
de ellos es Maria? Marca con X la respuesta.
Al cumplir los 8 afios, Rosa acudio a la posta médica y la enfermera le
dijo si desea saber cual es el peso ideal para los nifios de su edad leyera

este afiche. ;Cudl es el peso ideal de Rosa?

Si tengo billete de 10 soles y quiero cambiarlo por monedas, ¢Qué

monedas puedo utilizar?

12

11

13

Fuente: Elaboracién propi
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Tabla 3: Resultados prueba diagndstica (respuestas).

ITEMS CORRECTA % INCORRECTA %
Juntar 7 35 13 65
Separar 5 25 15 75
Agregar 12 60 8 40
Quitar 4 20 16 80
Igualar 6 30 14 70
Comparar 5 25 15 75
Valor posicional 4 20 16 80
Representacion de numero

6 30 14 70

cardinal

Representacion de numero

7 35 13 65

ordinal

Estrategias heuristicas. 7 35 13 65
Estrategias de calculo mental 4 20 16 80
Procedimientos de calculo 5 25 15 75
Estrategias de comparacion 12 60 8 40
Mide y compara el tiempo. 8 40 12 60
Mide y compara la masa. 9 45 11 55
Explica sus procesos de

7 35 13 65

resolucion de problemas

Fuente: Prueba de conocimientos.



ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS:
Figura N° 2: Capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas

Los estudiantes, tienen dificultades en las operaciones matematicas, relacionados a la
competencia resuelve problemas de cantidad:

Capacidad: traduce cantidades a expresiones numéricas
16

14

15 15
14
13
12 12
12
10
8
8 7
6
6 5 5
4

4

2

0

Juntar Separar Agregar Quitar Igualar Comparar

M correcta M incorrecta

Graéfico 2: Traduce cantidades a expresiones numéricas
Como se puede apreciar en el cuadro, frente a los seis problemas planteados para medir
los desempefios de la capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas; en promedio

respondieron correctamente el 32,5% de las preguntas planteadas y erraron el 67,5%.
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Figura N° 3: Capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones:

Capacidad:Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones.

16
14
12
10
8
6
4
z L
0
Valor posicional Representacién de numero Representacion de numero
cardinal ordinal

W Correcta M Incorrecta

Grafico 3: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
Frente a los tres problemas planteados para medir los desempefios de la capacidad
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones; en promedio

respondieron correctamente el 28,3% de las preguntas planteadas y erraron el 71,6%.
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Figura N° 4: Capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo:

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

16
14
12
10
8
6
4
2
0
Estrategias Estrategias de célculo Procedimientos de Estrategias de
heuristicas. mental, como la suma calculo, como las comparacién, como la
de cifrasiguales, el  su-masy restas sin co-rrespondencia uno
conteoy las canjes. auno
descomposiciones del
10.

M Correcta M Incorrecta

Grafico 4: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Frente a los cuatro problemas planteados para medir los desempefios de la capacidad usa

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo; en promedio respondieron

correctamente el 35% de las preguntas planteadas y erraron el 65%.
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Figura N° 5: Capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones:

Capacidad: Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numeéricas y las operaciones.

Mide y compara el tiempo.  Mide y compara la masa. Explica sus procesos de
resolucién de problemas

T
o N b

o N B O

B Correcta M Incorrecta

Grafico 5: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
Frente a los cuatro problemas planteados para medir los desempefios de la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones; en promedio
respondieron correctamente el 40% de las preguntas planteadas y erraron el 60%.

De las 16 preguntas planteadas en promedio respondieron correctamente el 33,95% de las
preguntas y erraron el 66,025%. Esto representa una cifra alarmante de estudiantes
desaprobados en esta competencia.

Segun la escala de calificacion del Curriculo Nacional de la Educacion Basica (2016), de
los 20 estudiantes, 13 estudiantes se encuentran “En inicio (C)”; 7 estudiantes se
encuentran “En proceso (B)”; ninglin estudiante alcanza el nivel de “Logro esperado (A)”
ni el “Logro destacado (AD)”.
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Se puede concluir que los estudiantes del primer grado aun no tienen dominio de las capacidades
en la competencia resuelve problemas de cantidad; encontrandose la mayoria de ellos en el nivel
de inicio.

3.2.DISCUSION.

Los estudiantes del primer grado de educacion primaria de la institucion educativa “Mario
Vésquez Varela” de Vicos, provincia de Carhuaz, de la region Ancash, tienen deficiencias en
la competencia resuelve problemas de cantidad.

Las estrategias ludicas, permiten desarrollar las capacidades matemaéticas en nifios y nifias de

primer grado.

Las diversas investigaciones relacionadas con el juego, reportan resultados positivos en los

aprendizajes de las matematicas.
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3.3.PROPUESTA TEORICA.
3.3.1. Titulo:
Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje en la competencia: resuelve problemas de

cantidad.

3.3.2. Presentacion:

La presente propuesta didactica, surge como respuesta a la problematica encontrada durante el
proceso de ensefianza y aprendizaje del area de Matematica en el primer grado de primaria de la
Institucion Educativa “Mario Vasquez Varela, de Vicos, provincia de Carhuaz, Ancash, en el afio
2018, donde los estudiantes tuvieron serias deficiencias en la competencia matematica de

resolver problemas de cantidad.

Esta realidad adversa nos ha inducido a analizar las posibles causas y realizar una
investigacion teorica exhaustiva sobre las estrategias y los procesos didacticos en el area de
matematica para proponer alternativas de solucion acorde a los nuevos enfoques que toma en

cuenta el Curriculo Nacional de la Educacion Basica (2017).

Entre las mdltiples alternativas de solucion nos hemos enfocado en la investigacién y practica
de las estrategias ludicas, por la importancia que tienen los juegos en el desarrollo fisico-motor,
intelectual, creativo, emocional, social, cultural y moral de los seres humanos en general y en
particular, en el aprendizaje significativo de los estudiantes en edad escolar, al generar un

ambiente ameno y divertido en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Las estrategias ludicas que se proponen en este trabajo de investigacion permitiran que los
estudiantes del primer grado de primaria, aprendan y desarrollen la competencia matematica de

resolver problemas de cantidad y sus capacidades.

3.3.3. Fundamentos:

Psicoldgicos:
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El lenguaje formal matematico permite a los estudiantes construir sus propios caminos de
razonamiento y las estrategias a la hora de resolver problemas; a la vez, permite formalizar,
precisar y simplificar ideas y conceptos abstractos, evitando diferentes interpretaciones causada

por el lenguaje coloquial (Resnick y Ford, 1990).

La aplicacion de las estrategias adecuadas para el aprendizaje del lenguaje formal matematico
nos lleva a proponer las estrategias ludicas ya que éstas contribuyen al desarrollo intelectual,
psicomotor, y afectivo-social de los estudiantes permitiendo el aprendizaje significativo de las

diferentes competencias de la matematica en la escuela.
Pedagdgicos:

En la actualidad el papel del educador consiste en ser mediador del proceso de aprendizaje de
los estudiantes, para lo cual debe a la vez, debe tomar La practica pedagdgica actual es concebida
como toda orientacion que, dada en el momento oportuno permite al alumno continuar
progresando en su proceso de aprendizaje y que, utiliza todos los medios disponibles para
favorecer y orientar este proceso, sin renunciar a priori a ninguno de ellos. (Yavar, 2000)

Por otra parte, segin Garcia y Llull (2009):

El juego para la pedagogia moderna ha adquirido un valor educativo intrinseco y
no se le tiene en cuenta solo como un medio para conseguir unos objetivos
preestablecidos. El juego ha dejado de ser un simple recurso didactico y se ha
convertido en un &mbito y en un objetivo educativo por si mismo. Hoy en dia se
admite que el juego es una actividad insustituible para el desarrollo psicosocial
del nifio, y no tiene que estar necesariamente instrumentalizada con contenidos

pedagogicos; basta con que el nifio juegue libremente para que aprenda. (p. 30).
Filosoficos:
Resumen de las tres filosofias matemaéticas principales:
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Platonismo: platonistas, como Kurt Godel (1906-1978), sostienen que los numeros son

abstractos, objetos necesariamente existentes, independientes de la mente humana.

Formalismo matematico: formalistas, como David Hilbert (1862-1943), sostienen que la
matematica no es ni mas ni menos que un lenguaje matematico. Son simplemente una serie de

juegos.

Intuicionismo: intuicionistas, como L. E. J. Brouwer (1882-1966), sostienen que la
matematica es una creacion de la mente humana. Los nimeros, como personajes de cuentos de
hadas, son simplemente entidades mentales, que no existirian sin que nunca hubiera algunas

mentes humanas que pensaran en ellos.

A principios del siglo XX, tres escuelas de filosofia de las mateméticas tenian visiones
contrapuestas sobre los fundamentos matematicos: el formalismo, el Intuicionismo y el

logicismo.

3.3.4. Planteamiento del problema e hipotesis.

Segun la realidad problematica en el aprendizaje de los estudiantes; la investigacion tedrica y
su aplicacion responden a la interrogante: ¢En qué medida las estrategias ludicas influyen en el
aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad?

Hipotesis de investigacion: las estrategias ludicas en el aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de cantidad influye de manera positiva en el aprendizaje de la competencia

resuelve problemas de cantidad.

3.3.5. Objetivos:

Mejorar el aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes
de primer grado de primaria, de la institucion educativa “Mario Vasquez Varela” de Vicos, a
través de la aplicacion de estrategias ludicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje del &rea de

matematica.

84



3.3.6. Metas:

Lograr que el 90% de los estudiantes mejoren su aprendizaje en la competencia resuelve

problemas de cantidad a traves de la aplicacion de las estrategias ludicas en el proceso de

ensefianza y aprendizaje del area de matematica.

3.3.7. Estructura:
Tabla 4: Planificacion de Actividades:

Actividades

Duracion

Responsable

Planificacion | Planificacion curricular (diversificacion curricular,

plan anual, unidades y sesiones)

2

semanas

Seleccidn de métodos, técnicas e instrumentos para
investigar el nivel de influencia de la aplicacion de
estrategias ludicas en aprendizaje de la

competencia resuelve problemas de cantidad.

1 semana

Ejecucion Estrategas ludicas vinculadas con la capacidad

traduce cantidades a expresiones numéricas.

Estrategas ludicas vinculadas con la capacidad
comunica su comprension sobre los nimeros y las

operaciones.

Estrategas ludicas vinculadas con la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.

Estrategas ludicas vinculadas con la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numéricas y las operaciones.

3 meses

Evaluacion Ficha de evaluacion de sesiones, acta de

evaluacioén, ficha de observacion.

Inicio al

final

El docente de

aula.

Fuente: Creacidn propia.
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3.3.8. Metodologia para desarrollar las actividades:
e Estrategias ludicas
e Resolucion de problemas

e Trabajo en equipo

3.3.9. Recursos:
e Humanos: el docente y los estudiantes

e Materiales: infraestructura, medios y materiales.

3.3.10. Evaluacion:

Segun el alcance de nuestra investigacion, la aplicacion de las estrategias ladicas para la

mejora de los aprendizajes en la competencia de resolver problemas de cantidad podria ser

llevada a cabo con el disefio de investigacion cuasi experimental, en la que se podrian utilizar,

técnicas e instrumentos como ficha de evaluacion de sesiones, acta de evaluacién, ficha de

observacion, escala de valores y otros.
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Tabla 5: Organizacion de estrategias Iudicas para la resolucion de problemas de cantidad

Estrategias /Capacidades Criterios Estrategias ludicas propuestas
Suma con un arbol
Juntar
El juego del "15"
Estrategas ludicas Separar Jugamos al hospedaje
vinculadas con la capacidad El que llegue primero
traduce cantidades a Agregar
. - Jugando boliche aprendo la adicion.
expresiones numeéricas.
Quitar Tumba latas
¢Cudantas piedritas necesito?
Igualar
Todos deben tener lo mismo
Comparar Jugando Cartas. El domino

Estrategas ludicas
vinculadas con la capacidad
comunica su comprension
sobre los nimeros y las

operaciones.

Valor posicional

Los elefantes

Los perritos

Representacion de nimero cardinal

Busca, consigue y gana.

Representacion de numero ordinal

A las carreras
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Estrategas ludicas
vinculadas con la capacidad
usa estrategias y
procedimientos de estimacion

y calculo.

Estrategias heuristicas.

La papa caliente.

Estrategias de calculo mental, como la suma de
cifras iguales, el conteo y las descomposiciones del
10.

Adivina adivinador

Adivina el nimero.

Procedimientos de célculo, como las sumas y

restas sin canjes.

Constructores de nimeros

Estrategias de comparacion, como la

correspondencia uno a uno

El baile de las sillas

¢Quién llega mas lejos?

Estrategas ludicas
vinculadas con la capacidad
argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las

operaciones.

Mide y compara el tiempo.

El cronometro

Mide y compara la masa.

Predecir pesos de alimentos

Explica sus procesos de resolucion de problemas

La tiendita
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3.3.11. Descripcion de estrategias ludicas para el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de cantidad:

Las estrategias ludicas segin nuestra definicion presentada en el marco tedrico de nuestra
investigacion, son técnicas y procedimientos que adopta el docente, aplicando el juego, de
manera planificada, intencional y oportuna, durante el proceso de ensefia y aprendizaje, para
generar un ambiente ameno Yy divertido y lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes,
desarrollando, a la vez, sus potencialidades afectivas, sensoriales, corporales, cognitivas,

relacionales y sociales segun la naturaleza del juego.

Las estrategias lidicas se han seleccionado por razones tedricas, segun la relacion que
guardan con los desempefios de cada una de las capacidades de la competencia resuelve
problemas de cantidad; sin embargo, no se pretende desarrollar las capacidades por separado, ya
gue en ese sentido estariamos atentando contra lo que nos advierte el Ministerio de Educacién al

respecto:

Es importante considerar que la adquisicién por separado de las capacidades de
una competencia no supone el desarrollo de la competencia. Ser competente es
mas que demostrar el logro de cada capacidad por separado: es usar las

capacidades combinadamente y ante situaciones nuevas. (MINEDU, 2017, p. 30).

Estrategas ludicas vinculadas con la capacidad traduce cantidades a expresiones

numeéricas.

Estrategia ludica para juntar:
Suma con un arbol

Materiales: un arbol hecho de cartulinas de color verde y marrén, una tira delgada de
cartulina de cualquier color (con numeros de 2 al 12), 6 pompones de color rojo y 6 pompones de

color amarillo y dos dados.
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Descripcion:

e EIl tronco del arbol tiene dos aberturas cuadras ubicadas de manera vertical con el
signo de adicion al medio y el signo igual en la parte inferior. Para mostrar el resultado
se mueve la tira delgada que entra y sale por el tronco del arbol, en la parte inferior del
signo igual.

e Esta estrategia se puede jugar formando equipos de 5 o 6 estudiantes y teniendo el
material para cada equipo.

e EI jugador tira el primer dado y segun la cantidad coloca en la copa del arbol los
pompones de un color y en la primera abertura ubica el dado; luego se procede de la
misma forma con el otro dado y el otro color de pompones, para luego contar los
pompones de ambos colores y colocar el nimero total que representa moviendo la tira
para mostrar el nimero correspondiente.

e La pregunta que se hara al nifio sera « ¢Cuantas manzanas tenemos en total?»

e En cada equipo participan todos los integrantes y el lider del equipo informa al
docente sobre los logros y dificultades de cada estudiante.

e Las primeras veces se deja que los nifios cuenten las manzanas y a continuacién
deslicen la tira de cartulinas con los numeros hasta hallar el que corresponde al
resultado; pero méas adelante se le anima a verbalizar la suma, hasta llegar al célculo

mental, es decir, realizar la operacion mentalmente y comprobarlo mediante el conteo.
Esta estrategia Iudica en su version original fue propuesta por Kossowan (2014).
El juego del 15"
Objetivo: Efectuar adiciones consecutivas.
Materiales: Tarjetas con nimeros del 1 al 9

Inicio: Se forman equipos de dos jugadores
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Desarrollo: Toma 9 tarjetas e imprime en cada una un nimero que vaya del 1 al 9.
Puedes colocar las tarjetas hacia arriba o abajo, segun la edad del estudiante y el

grado de dificultad que deseas. Cada estudiante se turna para elegir una tarjeta.

Cierre: Gana el primer jugador que tenga tres tarjetas que sumen 15. (Quintanilla,
2016, p.91).

Estrategia ludica para separar: El hospedaje
Proposito: resolver problemas que impliquen separar objetos.

Materiales: Tablero del hospedaje, ficha de respuestas, 15 tapas azules y 15 rojas y tarjetas de

problemas.

Inicio: Nos agrupamos en equipos de 3 integrantes cada uno y las tarjetas de problemas se

colocan volteadas hacia abajo.

Desarrollo: Cada jugador en su turno, escoge una tarjeta, lee el problema y lo resuelve usando
los materiales. Los huéspedes se hospedan en orden, desde la primera habitacion en adelante.
Gana un punto el que resuelve el problema. (MINEDU, 2013).

Estrategia ludica para agregar:
El que llegue primero
Objetivo: Crear la nocion de cantidad numérica a través del juego.

Materiales: Grupos de cinco nifios, para cada nifio un tablero y cincuenta objetos

pequerios (frijoles, piedritas, etc.) y para cada equipo dos dados.

Inicio: Conformar grupos de cinco nifios, para cada nifio un tablero y cincuenta

objetos pequefios.
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Desarrollo: Por turno cada jugador tira dos dados, suma los puntos que obtuvo y
coloca en cada una de las casillas del tablero un objeto hasta completar el total de

puntos obtenidos.
Cierre: Gana el primero que llene el tablero.

Sugerencia: conforme el nifio avanza puede aumentar el nimero de casillas y de

dados para incrementar el rango numérico en el conteo. (Quintanilla, 2016, p.85).
Jugando boliche aprendo la adicion

Obijetivo: Reconocer de las operaciones basicas de matematicas

Materiales: Pinos de boliche y pelota.

Inicio: Los juegos de boliche pueden ser herramientas Utiles para la ensefianza de

las operaciones basicas. Escribe un nimero del 0 al 9 en cada uno de los pinos.

Desarrollo: Hacer que el nifio tire la bola y trate de golpear al menos dos de los

pinos.

Cierre: Una vez que los haya derribado, pidele que sume dos de los nimeros. Si te
da la respuesta correcta, obtiene un punto. Coloca otra vez los pinos y juega hasta

que el nifio llegue a los 15 puntos. (Quintanilla, 2016, p.88).
Estrategias ludicas para quitar: Tumbalatas
Proposito: resolver problemas de quitar objetos de la cantidad total.

Materiales: Tizas, pizarra, grupo de diez latas, una pelota de trapo y tapas de gaseosa de

diferentes colores.
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Desarrollo: Organiza grupos de cinco o seis estudiantes; pide que le den un nombre. Cada
grupo debera formarse en una columna a partir de una linea marcada en el piso. Un representante
de cada grupo colocara las diez latas formando una torre, antes de que cada jugador lance la
pelota. Ademas, contara la cantidad de latas que caigan e ira registrando los puntajes obtenidos
en una hoja o ficha. Los jugadores de cada grupo, por turnos, tendran que tumbar la mayor
cantidad de latas al lanzar la pelota. Ganara el grupo que haya tumbado el mayor nimero de
latas. (MINEDU, 2016).

Estrategias de igualar cantidades:
¢ Cuantas piedritas necesito?
Objetivos:

o Que los alumnos igualen colecciones estableciendo correspondencias uno a
uno.
o Utilicen el conteo oral para contar y construir colecciones.

o Representen una cantidad a partir de la union de dos o tres colecciones.

Materiales: Para todo el grupo: una caja grande con 100 objetos pequefios (por

ejemplo, piedritas).

Para cada equipo: el caminito, un par de dados con puntos, una ficha roja por

nifio, un objeto pequefio que identifique a cada alumno.
Desarrollo:

Los alumnos se organizan en equipos y se les entrega el caminito. La caja con
objetos se coloca frente al grupo, para que todos puedan tomar los objetos que

necesiten.
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Por turnos, un nifio de cada equipo elige cualquier dibujo que esté antes del
caballito (16) y le pone encima el objeto que lo identifica. El nifio de la derecha
averigua cuantas piedritas necesita para llegar, desde el inicio del caminito, al
dibujo que eligio su compafiero y las toman de la caja. Regresa a su lugar y coloca
cada piedrita en un casillero. Si logra llegar al dibujo sin que le sobren o falten
piedritas se queda con una y regresa, las demas a la caja; si no, las regresan todas
y le toca el turno al siguiente nifio. El juego termina cuando cada alumno ha
jugado mas o menos 5 veces. Gana el nifio que tenga en su poder mas piedritas. (
Secretaria de Educacion Publica (SEP), 2008, p.18).

El nimero de casilleros con el que trabajan los nifios puede aumentarse si les resulta facil la

actividad o puede disminuirse si les es muy dificil.
Todos deben tener lo mismo
Objetivos:

o Resolver problemas de reparto de colecciones

o Comparar cantidades

Materiales: Para cada equipo se requiere una bolsa con una cantidad de objetos

divisible entre el nimero de integrantes del equipo.
Version |

Cada vez que se realice la actividad, debe cambiarse la cantidad y el tipo de
objetos que se repartan; es decir, unas veces se reparten tapita de botellas, otros
palitos y otras monedas de 1 sol, etcétera. También debe cambiar el nimero de

integrantes de los equipos.

Debe tenerse en cuenta que la cantidad de objetos se pueda dividir exactamente

entre el nimero de integrantes del equipo.
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En las primeras sesiones se organiza al grupo en equipos de tres. A cada equipo se
le entregan de 6 a 15 objetos en una bolsa y, mas adelante, conforme avancen en

el conocimiento de la serie numérica, se aumenta esta cantidad.

Los nifios contaran los objetos y los repartiran de tal manera que a todos les toque

lo mismo.

Es probable que al principio algunos alumnos utilicen correspondencias uno a
uno, obteniendo asi repartos equitativos, o que repartan dos o mas objetos a cada

nifio obteniendo repartos desiguales.

Cuando terminen, deben comparar lo que le tocé a cada quien y decir si todos

tienen lo mismo o si alguien tiene mas o menos objetos.

Version 2

Antes de iniciar el reparto, se pide a los alumnos que anticipen cuantos objetos le
tocan a cada quien si todos reciben partes iguales. Anotan el nimero estimado,
hacen el reparto y comparan las anticipaciones iniciales con su resultado. Ganan
los nifios que se aproximaron mas al resultado. (Direccion de Educacion Especial.

Subdireccion de apoyo Tecnico Complementario (SATC), 2016, p. 67).

Estrategias ludicas para comparar:

Jugando Cartas.

Objetivo: Comparar cantidades numéricas segun las relaciones mayor que y

menor que.
Materiales: Cartas del 1 al 10 con dibujos.
Inicio: Dividir la clase en grupos de dos, tres o cuatro jugadores. A cada grupo

repartir un juego de diez cartas con numeros de 1 al 10 ilustradas.
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El dominé

Desarrollo: Cada uno pone su montén de diez cartas delante de si, boca abajo. Los
jugadores vuelven la carta de arriba al mismo tiempo; el que tiene la més alta se
lleva todas las cartas que estan boca arriba sobre la mesa. Si entre dos de los
jugadores hay empate dirdn “guerra” y cada uno pondra, junto a su carta, una
carta boca abajo y otra vuelta hacia arriba. EI que tiene la carta més alta se llevara
todas las cartas de la partida en cuestion. Gana el partido el jugador que tenga mas
cartas al finalizar. Segun las estrategias implementadas por los estudiantes y las
que se pretendan promover, el docente decidira si utilizar o no las cartas con

dibujos.

Cierre: Al comparar numeros los estudiantes podran recurrir a diversas estrategias
como por ejemplo: - establecer la correspondencia 1 a 1 entre las dos colecciones;
- establecer la correspondencia entre la coleccién y la serie numérica; - comparar
los nimeros. Si el objetivo del docente fuera que los estudiantes comparen los
numeros apoyandose en la serie numeérica (soporte lineal) sera conveniente elegir
las cartas del 1 al 10 sin dibujos. A partir de este material es probable que los
estudiantes busquen los nimeros obtenidos en sus cartas en una serie numérica y
observen cual es la relacion entre ellos que permitira indicar cudl es el ganador (el

que esta mas lejos del comienzo). (Quintanilla, 2016, p.90).

Objetivos:

o Que los alumnos comparen perceptualmente diversas colecciones.

o Cuenten oralmente el nimero de elementos que contienen.

o Asocien el nombre de los nimeros con la coleccion que le
corresponde.

o Relacionen la representacion grafica convencional con la coleccion

que le corresponde.
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Materiales: Para cada equipo: un juego de domind, un juego de tarjetas nimero

coleccion y papelitos numerados del 0 al 12.
Desarrollo:
Version 1

Se organizan equipos de dos o tres nifios y a cada uno se le entrega un juego de
domind. Colocan las fichas hacia abajo y las revuelven.

Cada alumno toma una ficha al azar. Ve el total de puntos que tiene y la compara
con la de sus compafieros de equipo. Gana el nifio que tenga la ficha con mas
puntos y se queda con ella y con las de sus compafieros. Si hay empate, dejan las
fichas que sacaron a un lado y toman otra. El nifio que saque la que tiene mas
puntos se queda con las fichas de esa jugada y con las que separaron al empatar.
El juego termina cuando se acaban las fichas y gana el que se queddé con més. Los
nifios a los que les resulte facil la actividad anterior, porque ya saben contar,

pueden repetirla tomando cada vez dos fichas.

La actividad se puede repetir cambiando la consigna: gana el nifio que saque la

ficha que tenga menos puntos.
Version 2

Esta version debe ponerse en practica cuando los alumnos empiecen a trabajar con
la representacion simbdlica de los nimeros del 1 al 9. A cada equipo se le entrega
un juego de domind y un juego de tarjetas nimero-coleccion. Las tarjetas se

revuelven y se colocan con los nimeros hacia abajo, a manera de torre.

Cada nifio toma una tarjeta, lee el nimero y toma todas las fichas que tengan los
puntos que indica la tarjeta y se las queda. Cuando se terminen las fichas o las
tarjetas se acaba el juego.
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Version 3

Cada equipo trabaja con tres juegos de las tarjetas nimero-coleccidn. Las colocan
con los nimeros hacia abajo y las revuelven. Por turnos, cada alumno toma una y
luego comparan los nameros. Gana el que tenga el nimero mayor y se anota un
punto. Si hay empate, toman otra tarjeta. El juego termina cuando se acaban las
tarjetas. Gana el nifio que acumule mas puntos. (Direccién de Educacion Especial.

Subdireccion de apoyo Técnico Complementario (SATC), 2016, p. 47).

Estrategias ludicas vinculadas a la capacidad comunica su comprension sobre los

nameros y las operaciones
Estrategias de valor posicional:
Los elefantes
Objetivos:

. Que los alumnos practiquen el conteo oral de la serie del 1 al 10 en orden

ascendente.
Materiales: Diez dibujos de elefantes

En el pizarron se dibuja una telarafia; uno de los nifios pasa al pizarron y pega
sobre ella un elefante cada vez que el grupo canta una estrofa de la siguiente

cancion:

Un elefante se columpiaba Fueron a llamar a otro

elefante.
Sobre la lela de una arafia;

Dos elefantes se columpiaban
Como veia que resistia

Sobre la lela de una arafa;
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Como veian que resistia Tres elefantes...

Fueron a llamar a otro (Se repite hasta llegar a 10

elefante. elefantes).

Los perritos

Objetivos:

. Que los alumnos practiquen el conteo oral de la serie del 1 al 10 en orden
descendente

Materiales: diez dibujos de perritos.

Mientras uno de los alumnos pega los perritos uno a uno en el pizarron, el resto
del grupo los cuenta en voz alta. Después todos cantan la cancion y el alumno
quita un perrito cuando termina cada estrofa. Con sus dedos, los demas muestran

los perritos que van quedando.

Yo tenia diez perritos, Ya no mas me quedan siete.
Uno se lo llevo Irene, De los siete que quedaban,
Ya no mas me quedan nueve. Uno se lo di a Moises,

De los nueve que quedaban, Ya no més me quedan seis.
Uno se lo di al jarocho, De los seis que me quedaban,
Ya no mas me querian ocho. Uno se fue para un circo,

De los ocho que quedaban, Ya no mas me quedan cinco.
Uno se fue con Vicente, De los cinco que guedaban,
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Uno se quedo en el teatro, Ya no més me queda uno.

Ya no mas me quedan cuatro. Este uno que quedaba,

De los cuatro que quedaban, Se lo llevo mi cufiada

Uno se fue con Andreés, Y ya no me gqueda nada.

Ya no mas me quedan tres. Cuando ya no tenia mida,
De los tres que me quedaban, La perra estaba cargada
Uno se enfermé de los, Y ahora ya tengo otros diez.
Ya no mas me quedan dos. (Direccién de Educacion Especial.

Subdireccién de apoyo Técnico

De los dos gue me quedaban, Complementario (SATC), 2016, p. 33).

Uno se qued6 con Bruno,

Estrategia para representar numero cardinal: Busca, consigue y gana
Obijetivo: Reconocer los nimeros dandole el sonido de los mismos.
Materiales: Maquina de numeros, cinta adhesiva, pizarra y cartulina.
Inicio: Cuento 1, 2, 3, 4, 5 Amigos

Erase una vez cinco amiguitos, ellos habian sido invitados a la gran fiesta de los

ndameros.

Eran el nimero 1, el nimero 2, el nimero 3, el nimero 4 y el numero 5.
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Todos estaban muy contentos por ir a disfrutar del festejo, el nimero 2 se fue

corriendo pues le gustaba bailar y comer.

El ndmero tres caminaba lentamente como un ciempiés, diciendo: jYo soy

importante, sin mi la fiesta no empieza!

De pronto, sin que nadie se diera cuenta, el nimero uno en puntitas de pies se fue

muy calladito.

Luego, salié el nUmero cuatro gateando como un gato.

Y el nimero cinco dando un brinco de alegria dijo jAhora vamos todos a bailar!
Y asi todos los amigos 1, 2,3, 4, 5 bailaron y bailaron y nunca se cansaron.

Fin.

Desarrollo: Partiendo de la dinamica de inicio se formaran dos (2) equipos con la
misma cantidad de estudiantes, ordenados en columna; la facilitadora mencionara
un namero del cero (0) al veinte (20) y los primeros de cada deberan dirigirse a la
caja ubicada al final del salon, contentiva de los afiches de los nimeros, y buscar
hasta conseguir o conformar el ndmero indicado; al realizarlo se dirigiran a toda
velocidad hasta la facilitadora quien les entregard una cinta adhesiva con la
finalidad de adherir el nimero en la pizarra primero que el otro equipo y asi ganar

un punto su equipo quienes obtengas la mayor cantidad de nimeros ganara.

Cierre: Pronunciacion de los numeros formados. (Quintanilla, 2016, p.94 — 95).

Estrategia de representacion de nimero ordinal: A las carreras

Proposito: reconocer los nimeros ordinales.

Materiales: Cinta de papel crepe, tiza, papel, plumones, hoja de aplicacion
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Descripcion:

Se les invita a los estudiantes a salir al patio, se les comunica que hoy vamos a jugar a
“A las carreras”

Primero formamos grupos de 5 para realizar la competencia de carreras.

Cuando se formen los equipos se inicia la carrera, al culminar la carrera la docente
pregunta ¢Quién llego primero? y ¢quién llego ultimo?

Luego correran todos los que Ilegaron primero en cada grupo y veremos quién seré el
ganador.

Para afianzar el trabajo le podemos decir ahora en grupos de diez, pero carreras de
espalda, luego de gateo. Siempre enfatizando ¢Quién llego primero? y ¢quién llego
altimo?

Luego desarrollaran en el aula una hoja de aplicacion. (Cunyarache, 2017).

Estrategias vinculadas con la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo.

Estrategia de estrategia heuristica: La papa caliente.

Obijetivo: Desarrollar su agilidad mental al responder rapidamente las operaciones

matematicas indicadas.

Materiales: Una pelota plastica pequefia hara la funcién de la papa, un fichero

contentivo de las preguntas a realizar.
Inicio: Cancidn “El baile del calentamiento”

Este es el baile del calentamiento, que lo baila todo el campamento. (Se va

haciendo movimientos fisicos con el cuerpo y se va cantando al mismo tiempo).

Desarrollo: Partiendo de la dinamica de inicio se les solicitard a los presentes

formen un circulo y se les explicard deberan ir pasandose la pelota de mano en
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mano mientras la facilitadora ird cantando “la papa se quema, se quema la papa”
la repetira hasta que decida decir “se quemo” en ese momento y a quien le haya
quedado la papa en las manos tendra la oportunidad de mantenerse en el juego si
responde una de las preguntas, que tomara del fichero, correctamente entre las
cuales se pueden encontrar : ;Cuanto es 4+5?, ;después del 12 qué nimero
sigue?, ¢(Cdémo se forma el nimero 1007?, ;puedes contar regresivamente del 20 al
1?

Cierre: Si el estudiante responde incorrectamente debera retirarse del juego. Asi
se iran eliminando hasta que quede uno solo quien sera el ganador del juego.
(Quintanilla, 2016, p.102).

Estrategias para calculo mental: Adivina adivinador
Proposito: reconocer algunas estrategias de conteo
Materiales: Domino de nimeros, maiz, taper, ficha de aplicacion.

Descripcion: Se les invita a los estudiantes a sentarse en grupos de 5, se les

comunica que hoy vamos a jugar a “adivina adivinador”

» La docente tiene una lista de adivinanzas con relacion a los nimeros del 1 al

cinco

* Por ejemplo los adultos y nifios lo tienen sin ellos no podria comer, escribir

¢Qué serd? El grupo que responda se les dara una estrella.

» Cuando hayamos terminado las adivinanzas les preguntaremos por ejemplo la
mano cuantos dedos tiene y se les muestra los nimeros en cartillas y les diremos
cudl es el nimero correcto y lo colocaran a su lado asi sucesivamente. Luego lo

haremos con la escritura del nimero.
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* Luego les daremos un domino de niimeros hasta el cinco y lo ubicaran donde

corresponde.
* Luego les entregaremos las hojas de aplicacion. (Clase, 2017).
Adivina el nimero

Objetivo: Reforzar en los estudiantes la agilidad mental al aplicar operaciones

matematicas mentalmente.

Inicio: Explicar como es la actividad. Dar las siguientes instrucciones a los

estudiantes Desarrollo: Indicarles a los estudiantes lo siguiente:

1. Piensa un numero 2. Adiciona 5 3. Multiplica el resultado por 2 4. A lo que
quedo, réstale 4 5. El resultado dividelo entre 2 6. A lo que quedod réstale el
numero que pensaste Cierre: Solucion: EIl resultado siempre es 3. (Quintanilla,
2016, p.92).

Estrategias ludicas para procedimientos de calculo: constructores de nimeros

Para este juego se necesita un dado y tener preparados espacios en blanco que
corresponden a las cifras del nimero que se construird. Todos los nimeros

deberan tener las mismas cifras.

Antes de empezar deberéis decidir qué nimero ganard, si el méas alto o el méas

bajo.

Los alumnos se van turnando para tirar el dado y rellenar los espacios en blanco
de izquierda a derecha, hasta que todos los espacios en blanco hayan sido

cubiertos.

Una vez terminado el juego, haz que los alumnos resten sus nimeros para

encontrar la diferencia entre ellos.
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También puedes construir una fraccion o un numero decimal en lugar de construir

un namero entero. (Clase, 2017).
Estrategias para realizar comparacion de correspondencia uno a uno:
El baile de las sillas

Propdsito: hoy aprenderan a utilizar la expresion “tantos como” al comparar dos

colecciones de hasta 10 objetos.
Materiales: silla, musica o canciones

Desarrollo: Para ello, organizalos en grupos pequefios, dispdn un espacio
apropiado y reune la cantidad de sillas necesarias (en un principio, habra una silla
por participante). Los primeros participantes deberan bailar alrededor de las sillas
al compas de alguna cancion que los demas estudiantes entonen. A tu sefal,
dejaran de cantar y, quienes se encontraban bailando, de forma inmediata deberan
sentarse en alguna de las sillas dispuestas. Posteriormente, retira una silla, de
modo que alguien se quede sin asiento y asi salga del juego. Después,
alternadamente, devuelve una, dos o varias sillas. Propicia que en algunas
ocasiones haya el mismo numero de sillas que participantes. Al finalizar el juego,
pregunta: ¢por qué, en un principio, todos pudieron sentarse?, ¢por qué después
algunos se quedaron sin silla?, etc. (MINEDU, 2016).

¢ Quién llega mas lejos?
Objetivo:

. Que los alumnos comparen colecciones utilizando la correspondencia uno

a uno.
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Materiales: Para cada pareja (una bolsa que contenga de uno a quince objetos); el

caminito (material recortable para actividades).

Se organiza al grupo en equipos de dos parejas cada uno y se reparte el material
de tal manera que los objetos que tengan las parejas de cada equipo sean

diferentes, por ejemplo: una pareja puede tener 10 corcholatas y otra 12 palitos.

Se debe indicar a los nifios que antes de usar el caminito tienen que anticipar qué
pareja llegara mas lejos. Para hacerlo, seguramente los nifios compararan las
cantidades de objetos que tienen. Es probable que quienes no usen todavia el
conteo oral establezcan correspondencias uno a uno entre los objetos y los

casilleros.

Una vez que han dicho qué pareja creen que llegara mas lejos, se les pide que lo

comprueben poniendo un objeto en cada casillero.
Gana la pareja cuya anticipacion haya sido acertada.

El maestro intercambia las bolsitas entre los equipos y repite la actividad dos o

tres veces mas en cada sesion.

La misma actividad se realiza con una variante: la cantidad de objetos que se
entregue a las parejas puede ser hasta de treinta, para favorecer el conteo oral de
la serie y la comparacién de cantidades. (Direccién de Educacién Especial.
Subdireccion de apoyo Técnico Complementario (SATC), 2016, p. 142).

Estrategias vinculadas con la capacidad Argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numericas y las operaciones.
Estrategias para medir y comparar el tiempo: El cronometro

Proposito: medir del tiempo, los intervalos.
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Material: reloj hecho de cartulina.

El profesor para preparar la fiesta de navidad debe planear cuanto tiempo vamos a

necesitar, ya que tiene que organizar los horarios.

¢COmo podemos saber cuanto tiempo necesitamos? Hay que saber cuanto dura la
cancion, cuanto tardan los alumnos en subir y bajar del escenario, etc. Hay varias
formas de saber el tiempo que necesitan, pero una forma podria ser utilizar el
cronometro. Con esta actividad se trabaja los siguientes contenidos: medida del
tiempo, los intervalos (lectura del reloj). (Cano, 2014, p.27).

Estrategias para medir y comparar la masa: Predecir pesos de alimentos

Para este juego matematico utiliza frutas y verduras variadas, como por ejemplo

naranjas, platanos, pepinos, kiwis, tomates y pimientos.

Pide a los alumnos que prediquen el orden de los alimentos de mas ligeros a mas
pesados. Usa una balanza para probar sus predicciones, luego reordena los

alimentos de acuerdo a sus pesos reales.

También puedes cortar cada fruta por la mitad o puedes comentar con la clase

coémo la densidad de la fruta o la verdura afecta su peso. (Clase, 2017).
Estrategias para explica los procesos de resolucion de problemas: la tiendita

Propésito: agrupar, contabilizar y realizar adiciones; explicar sus operaciones y

descomposiciones.

Materiales: Papelotes con tablas, tarjetas, monedas y billetes, empaques, envases

y objetos que organizaran en la tienda y plumones.
Desarrollo:
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Los compradores consultan el precio del producto que quieren y piensan con
gué monedas o billetes pueden realizar la compra.

Conversan entre ellos para planificar con qué monedas o billetes pueden
pagar, luego efectdan la compra y entregan su dinero al cajero.

El cajero registra en su cuaderno lo que recibe de cada comprador. Usa la
calculadora para verificar cuanto dinero tiene en total.

En un papelote el grupo representa como se desarrollo la actividad de
compra y venta. Para esto, muestra a los estudiantes el papelote que has
preparado.

El juego se repite dentro de cada grupo y se intercambian los roles.
(Direccion de Educacién Especial. Subdireccion de apoyo Técnico
Complementario (SATC), 2016, p. 123).
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CAPITULO V
CONCLUSIONES

Atendiendo al problema, los objetivos, se concluyo:

1. Los estudiantes del primer grado de educacién primaria de la institucién educativa “Mario
Vasquez Varela” de Vicos, provincia de Carhuaz, de la region Ancash, tienen deficiencias en
la competencia resuelve problemas de cantidad; pues, la prueba arrojé que se encuentran en
el nivel de inicio.

2. Los fundamentos tedricos sobre el juego, los enfoques de resolucion de problemas, la
didactica de las matematicas Y, estrategias lGdicas permitieron construir la propuesta para
mejorar el aprendizaje en la competencia resuelve problemas de cantidad de los estudiantes
del primer grado de educacion primaria de la institucion educativa “Mario Vasquez Varela”.

3. La propuesta de estrategias ladicas contribuiria a mejorar competencia resuelve problemas de
cantidad en el area de matematicas de los estudiantes del primer grado de educacion primaria
de la institucion educativa “Mario Vasquez Varela” de Vicos, provincia de Carhuaz, de la
region Ancash.

4. Las nuevas demandas sociales hacen que la educacion cambie y los docentes asuman nuevos
retos y formas de ensefianza como la practica de estrategias ludicas, que son divertidas y

pertinentes para generar el aprendizaje significativo en los estudiantes.
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CAPITULO V
RECOMENDACIONES

1. La Direccidn de la institucion educativa Mario Vasquez Varela” de Vicos, de la provincia de
Carhuaz, de la region Ancash, debe implementar las estrategias ludicas propuestas en el area
de matemaéticas.

2. Los docentes de educacion primaria de la institucion educativa “Mario Vasquez Varela” de
Vicos, de la provincia de Carhuaz, de la region Ancash; deben capacitarse en estrategias
didacticas para contribuir a una educacion solida en el area de matematicas.

3. El presente estudio debe servir de base a futuras investigaciones en el campo de la docencia e

investigacion.
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ANEXOS:

EVALUACION DIAGNOSTICA DEL AREA DE MATEMATICA

MI NOMBRES ES:[ ]

MI GRADO: [ ] MI SECCON:[ ]

INDICACINES: Lee cada pregunta con mucha atencion y resuelve las preguntas sin mirar la
prueba de tus comparieros.

1. Rosa tiene 4 caramelos y su mama le da 3 mas. ¢Cuantos caramelos tiene ahora?

)% o |eee

Rosa

& &
(665] poel

2. En una canasta hay 21 manzanas, 12 son verdes y el resto rojas. ;Cuantas son rojas?

a) 9 b) 12 c)8
3. Para preparar la ensalada de frutas, los nifios de primer grado han traido 6 manzanas y
4 platanos. ¢Cuéntas frutas han traido?

a5 b) 12 c) 10
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4. Pedro tiene 10 canicas, después en el juego perdié 3. ;Cuantas canicas le quedan?

TS

s

a) 10 canicas b) 7 canicas c) 3 canicas

5. Pablo tiene 5 trompos y Pepe tiene 3, ;cuantas trompos debe aumentar Pepe para que
tenga tantas trompos como Pablo?
a) 8 b) 2 c)5

6. Luis, tiene 15 canicas y Julio, tiene 20 canicas. ¢Cuantas canicas tiene Julio, mas que
Luis?
a) 5 b) 10 c) 15

7. Carina tiene 24 cebollas en su puesto de mercado y quiere formar paquetes de 10
cebollas en cada paquete ¢Cuantos paquetes podré formar y cuantas cebollas le quedan
sueltas?

'

a) 24 decenas
b)4 decenas y 2 unidades
C) 2 decenas y 4 unidades

8. Si mi madre tiene 25 afios, ;Como puedo representarlo en la yupana?

(o o | o u | N
00 | CO o |loc ‘ OO0 | OO
~ O | @

0| 5o . e | 00 | @@
OC | 0@ S0 | ew | 00 | 0@
2) 080000 b) [oce | #ee | c) 000 000

9. Observa las macetas de izquierda a derecha y escribe en el recuadro el niamero ordinal
que le corresponde a cada una. Luego responde.
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............................

Izquierda derecha
¢Cuéntas flores tiene la maceta que esta en tercer lugar?
2 b) 4 c)3

10. Mi namero tiene 2 cifras iguales y esta entre 2D y 3D. ;Qué namero es? m

-

] I t i -

| | . .
. . : . .
O
a) 11 b) 22 c) 33 [:]

11. En el dibujo de la serpiente sumay resta de la cabeza a la cola para encontrar el
resultado.

!

a) 19 b) 20 c) 15
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12. Juan y Carlos se juntan para jugar. Juan trajo 10 carritos y Carlos 5 trompos ¢ Cuantos
juguetes tienen para jugar?
a) 20 b) 15 c) 16

13. Ubica de MAYOR a MENOR los nimeros 9; 5; 7; 8 y 6.

e

14. Maria se levanta a las 7:00 am de la mafana para ir a la escuela. ¢Cual de ellos es
Maria? Marca con X la respuesta:

15. Al cumplir los 8 afios, Rosa acudi6 a la posta médica y la enfermera le dijo si desea
saber cudl es el peso ideal para los nifios de su edad leyera este afiche.

Edad Pes
0
7 afnos 24
8 afos 26
9 afos 28
¢Cual es el peso ideal de Rosa?
a) 28 b) 24 c) 26

16. Si tengo billete de 10 soles y quiero cambiarlo por monedas, ¢Qué monedas puedo
utilizar?
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