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RESUMEN

El desarrollo del presente trabajo de investigacion parte de
la problemética, en que los estudiantes del segundo Grado del
nivel primario tienen dificultades en el desarrollo del calculo y
numeracion en el area de matematicas, porque los docentes no
vienen haciendo uso adecuado de estrategias de ensefianza-
aprendizaje, no vienen haciendo uso de estrategias activas y
cooperativas y ademas sigue la persistencia de metodologias
tradicionales Por consiguiente, el objetivo que orienta el trabajo de
investigacion consiste en; Determinar en qué nivel influye la
aplicacion de las estrategia metodoldgicas basado en los juegos
lddicos cooperativos en el desarrollo del célculo y numeracién en el
area de matematica en los estudiantes del 2° grado de educacion
primaria en la institucion educativa “César Vallejo” de Yauya—Ancash,
2014.

La metodologia que se ha hecho uso en el desarrollo de la
presente investigacion es: tipo de investigacion es explicativo de
disefio cuasi- experimental de un solo grupo no aleatorizado: La
poblacion muestral esta constituido por los estudiantes  del nivel
primario en un numeral de 17 estudiantes.

La aplicacién de la presente investigacion ha permitido que el
17% evidencian el logro significativo en el nivel “AD”, el 59% alcanzan
el nivel “A” y el 24% alcanzan el nivel “B”. Por tanto la aplicacion de
nuestra investigacion permite lograr aprendizajes significativos
relacionados al calculo y numeracion de los estudiantes del segundo

grado.

PALABRAS CLAVES
Estrategias metodologicas, juegos ludicos cooperativos, calculo, y

numeracion



ABASTRAC

The development of this research part of the problem in the second
grade students at the primary level have difficulties in development of
number and numbering in the area of mathematics, because teachers are
not making proper use of teaching strategies learning are not using active
and cooperative strategies and further still persistent traditional
methodologies. Therefore, the objective that guides the research is;
Determine what level influences the application of the methodological
strategy based on cooperative recreational games in the development of
calculus and numbers in the area of mathematics students in the 2"grade of
primary education in the school "Cesar Vallejo" from Yauya-Ancash, 2014.

The methodology has been used in the development of this research
is research is explanatory of quasi-experimental design no nenonrandomized
group: The sample population consists of students from the primary level in a
numeral of 17 students.

The application of this research has allowed 17% show significant
achievement at the "AD", 59% reach the level "A" and 24%reach the "B"
level. Therefore the application of our research allows logarmeaningful

learning related to the calculation and numbers of third graders.

KEYWORDS
Methodological strategies, cooperative recreational games, calculation, and

numbering.



INTRODUCCION

El desarrollo del presente trabajo de investigacion titulada :
“INFLUENCIA DE LA ESTRATEGIA METODOLOGICA BASADO EN
JUEGOS LUDICOS COOPERATIVOS EN EL DESARROLLO DEL
CALCULO Y NUMERACION EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS
ESTUDIANTES DEL 2° GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA I. E.
“CESAR VALLEJO MENDOZA” DE YAUYA — ANCASH - 2014.” tiene como
objetivo determinar en qué nivel influye la aplicacion de las estrategia
metodoldgicas basado en los juegos ludicos cooperativos en el desarrollo
del calculo y numeracion en el &rea de matematica en los estudiantes del 2°
grado de educacion primaria en la institucién educativa “César Vallejo” de
Yauya—Ancash, 2014.

Este objetivo ha orientado a alcanzar niveles significativos en los
estudiantes con respecto al desarrollo del calculo y la numeracion en el
area de matematicas. Dichos resultados nos muestran que el 76% de los
estudiantes han alcanzado después de la aplicacion de las estrategias
metodolégicas basadas en juegos ludico cooperativos escalas de
calificacion de “A” y “AD”, que significa, que los estudiantes han logrado
alcanzar eficientemente su aprendizaje con respecto a los célculosy la
numeracion y solamente el 24% de los estudiantes han alcanzado la
escala “B”, es decir que los estudiantes en proceso de desarrollar
capacidades y habilidades de resolucion de los célculos y las
numeraciones y ningun estudiante esta en el nivel “C”.

La presente investigacion se ha desarrollado considerando cinco
capitulos fundamentales que constituyen la logica y la epistemologia de la
investigacion:

El Capitulo [, constituye el planteamiento del problema, la

formulacién y la justificacién del problema de investigaciéon. Ademas en este

Xi



capitulo se formula los objetivos de la investigacion, la cual ha orientado
su desatrrollo.

El Capitulo Il, constituye el fundamento teorico del presente trabajo de
investigacion, en ese sentido el fundamento tedrico del presente trabajo de
investigacion esta constituido por las variables de estrategias metodoldgicas
de juegos ludicos cooperativos y el desarrollo del calculo y numeracion en el
area de matematicas.

El capitulo [ll, contiene los aspectos metodologicos de la
investigacién, donde se describe y explica el tipo de investigacion, los
métodos, el disefio y la poblacion y muestra de estudio.

En el Capitulo IV, se realiza el andlisis y la discusion de los resultados
de las pruebas de pre-test y post-test, ademas la prueba de hipotesis,
mediante los resultados se hace la discusion correspondiente segun los
objetivos planteados en la presente investigacion.

En el Capitulo V, se determina las conclusiones y las sugerencias,
gue son producto de la comprobacion de las hipotesis y la confirmaciéon de
los objetivos sefialados en el capitulo primero. Termina el desarrollo del

informe de investigacion con una bibliografia y los anexos correspondientes.

El Autor
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CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento y fundamentacién del problema de investigacion.
1.1.1. Realidad genérica del problema:

La educacion en el mundo esta influenciada por las grandes
transformaciones impulsadas en los ultimos afios por la ciencia y la tecnologia.
Los cambios constituyen las caracteristicas mas importantes de estos tiempos, sin
embargo, la educacion es un sector social donde estos son mas lentos, y con
muchas mas limitaciones en sociedades como la peruana.

La educacion constituye uno de los componentes sociales mas importantes
como soporte en el desarrollo de las sociedades. Aquellos paises en los que se le
brinda una adecuada atencion y se considera prioridad al servicio educativo han
logrado alcanzar los mejores niveles en el desarrollo, mientras que en los paises
en los que el servicio educativo enfrenta muchos problemas, se expresan en la
baja calidad de este servicio, contribuye a que se tenga una economia con muy
pocas posibilidades de desarrollo.

Zavala (2004) considera que el Programa de Trabajo “EDUCACION Y
FORMACION 2010” para la Unién Europea, una de las competencias claves para
el desarrollo es la competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia: la alfabetizacion numérica es la habilidad para usar la suma, resta,
multiplicacion, division en célculo mental y escrito para resolver una serie de
problemas en situaciones cotidianas. Se enfatiza el proceso mas que el resultado,
y la actividad mas que el conocimiento. La alfabetizacion cientifica se refiere a la
habilidad y disposicibn para usar la totalidad de los conocimientos y la
metodologia empleada para explicar el mundo natural.

Este mismo hecho se observa en el contexto de los paises
latinoamericanos, no existe un adecuado desarrollo de habilidades basicas que
posibiliten desempefiarse adecuadamente en las actividades de aprendizaje,
tampoco pueden potenciar oportunamente estas habilidades relacionadas con las
diferentes areas del desarrollo personal, esto hace que muchos abandonen sus

estudios a temprana edad.
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Reimers (2000), uno de los problemas principales de la educacion basica
en paises como México, se relaciona con el hecho de que muchos nifios
preescolares que crecen en condiciones de pobreza no reciben suficiente apoyo
ambiental para construir una solida base de conocimiento informal de
matematicas, lo que limita su nivel de competencia y propicia que fracasen en los
programas escolares disefiados para nifios de clase media. Algunas de las
habilidades en las que estos nifios han mostrado deficiencias son: conteo, uso de
nameros cardinales, tareas de conservacion de cantidades, comparacion y
equivalencia numérica, suma y resta de conjuntos de objetos o figuras, asi como
tareas de razonamiento matematico.

Las Instituciones Educativas aportan muy poco a la realizaciéon de la
actividad de aprendizaje en un contexto complejo en el que cabe resaltar la
especificacion de contenidos y objetivos diferenciados, pero coordinados, segun
las etapas; en tal sentido, la Institucion Educativa pretende facilitar la
construccion de los conocimientos sobre el mundo y acerca de la propia persona,
necesarios para enfrentarse a las tareas que propone con fines educativos, al
tiempo que persigue el desarrollo de las habilidades y las estrategias necesarias
para su realizacion.

Diaz (2002), menciona que es evidente que en las instituciones escolares
casi siempre la ensefianza en el salén de clases esta organizada principalmente
con base en el aprendizaje por recepcion, por medio del cual se adquiere grandes
volimenes de material de estudio que comunmente se le presenta al alumno.
Demandando a quienes participan en la tarea educativa una preparacion eficiente
en el campo de las estrategias metodologicas, para realizar una obra de
encomiable labor en una sociedad donde la ciencia progresa haciéndonos ver sus
bondades y desaciertos.

Gonzalez (2010), indica que se han encontrado evidencias de que cuando
estos niflos ingresan a la escuela primaria, su conocimiento informal de
matematicas aun no se ha desarrollado al punto necesario para aprender el
curriculo escolar de matematicas, y ello no es atribuible a la pobreza econémica,
sino a la pobreza cultural en que suelen ser criados.

Finalizado el IV Ciclo, todo nifio peruano en el area de Matemética debe

establecer relaciones de semejanza y diferencia entre personas y objetos de
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acuerdo a sus caracteristicas con seguridad y disfrute; establece y comunica
relaciones espaciales de ubicacion, identificando formas y relacionando
espontaneamente objetos y personas; y realiza célculos de medicion utilizando
medidas arbitrarias y resolviendo situaciones en su vida cotidiana. Frente a lo
sefalado, Longa(1998), citado por Navarro y otros (2007), se refiere a la
construccion y uso del numero en la escuela e invita a los docentes a integrar los
conceptos, procesos y actitudes presentes en las diferentes areas con base en el
principio de globalizacién a fin de consolidar este concepto.

Segun el Ministerio de Educacion-UMC (2005) los resultados obtenidos
segun los niveles de desempefio expresado por Evaluacién Nacional 2004
considera “Que la gran mayoria de estudiantes de segundo grado de primaria
(90,4%) no pueden alcanzar el nivel suficiente, significa que tendrian serias
dificultades para emplear la matematica como herramienta eficiente y significativa
en el proceso de ampliar conocimientos y desarrollar sus capacidades en esta y
otras areas”.

Frente a esta realidad se hace necesario plantear alternativas de
solucion que permitan mejorar o cambiar la problemética planteada, en ese
sentido la prognosis que planteamos es como el desarrollo de las estrategias
metodoldgicas basado en juegos ludicos cooperativos permite el desarrollo del
calculo y numeracién en el area de matematica en los estudiantes del 2° grado de

educacion primaria en la |.E. “César Vallejo” de Yauya — Ancash - 2014.

1.1.2. Caracteristicas de la Realidad Especifica:

Segun ECE-2012, a nivel de la Region Ancash, el rendimiento de los
estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el area de Matematica, se
ubican: en el Nivel 2 satisfactorio 7,4%; Nivel 1 en proceso 32,9%, y Nivel -1 el
59,7%. Las posibles causas de estos resultados se relacionan a factores socio—
cultural, econémicos y politico que se viene implementando a nivel de la region y
esto indica que los logros de los nifios del segundo grado dependen de lo
aprendido en el primer grado.

Los estudiantes del 2° grado de Educacién Primaria de la Institucion
Educativa N° 84129 “César Vallejo” de Yauya, presentan limitaciones en el

desarrollo del céalculo y numeracién, no evidencian aprendizajes que les permita
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interactuar en su contexto, las mismas que estan relacionados con la deficiente
establecimiento de relaciones con los niUmeros naturales, uso e interpretacion de
cuantificadores, codificacion, interpretacion y representacion de los ndameros
naturales, interpretar y formular sucesiones, dominio de algoritmos con las
operaciones aditivas y sustractivas, entre otros; por lo que es importante
fundamentar, proponer y aplicar una alternativa viable de solucion enmarcado en
las teorias psicolégicas y pedagdgicas que permita superar estas limitaciones en
el desarrollo del pensamiento l6gico — matematico a través de una cultura
matematica que proporcione recursos para la vida; esto implica habilidades y
destrezas cognitivas para desarrollar aprendizajes mas complejos, como el
aprender a pensar y el aprender a aprender, promoviendo la participacion activa.
Esta problematica acarrea las siguientes consecuencias: deficiente en la
utilizacion de los simbolos como instrumento de expresion, pensamiento; no
hacen conjeturas a partir de situaciones problematicas de su realidad y la
inadecuada interiorizacion de las operaciones mentales, 10 que genera bajo
rendimiento académico y limitaciones en el logro de las capacidades del area, por
lo que es importante identificar los factores determinantes para proponer
alternativas viables de solucion.

El proceso docente educativo en el aula se desarrolla con las siguientes
caracteristicas:

e La utilizacion de una pedagogia frontal, con una direccion a la pizarra,
con limitado uso de materiales educativos por las mismas condiciones
econdémicas que afrontan los padres de familia y las limitaciones que
presenta la Institucion Educativa.

e La metodologia implementada por el docente de aula, no propicia el
desarrollo adecuado de los procesos cognitivos.

e EI carécter l6gico no son adaptados a las caracteristicas evolutivas del
pensamiento del estudiante en forma individual y grupal, generando
poco interés y miedo de parte de los estudiantes para el desarrollo del
area.

e El trabajo rutinario del docente por la ausencia de ludotecas u otros

ambientes que posibiliten en desarrollo del pensamiento matematico.
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e Las limitaciones en el desarrollo del area de matematica presenta
implicancias en la adquisicién de nociones basicas a través de procesos
cognitivos intervinientes que permiten construir las habilidades de
asociar, clasificar, contar, seriar, calcular, nociones topoldgicos, etc. y el

aprendizaje matematico posterior.

1.2. Antecedentes de la Investigacion:

En la revision bibliografica realizada, a la fecha no se han encontrado
trabajos de investigacion que tenga directa relaciéon al tema de estudio. Sin
embargo se ha encontrado algunas investigaciones que contienen ciertos
elementos significativos, relacionados a nuestras variables de estudio que son:

A nivel internacional:

Jiménez (2009), en su tesis “El juego como estrategias para la iniciacién al
pensamiento matematico en los nifios preescolar” para optar el titulo de
Licenciado en Educacion en la Universidad Pedagogica Nacional de México llegé
a las siguientes conclusiones: La seriacion, la clasificacion y la correspondencia
son indispensables para la iniciacién al pensamiento matematico en los nifios de
preescolar a través del juego, por ello a lo largo del proyecto se disefaron
actividades pendientes a favorecer competencias relacionadas al area del
pensamiento matematico.

Guynett y otros (2005), en su tesis "Juegos educativos y materiales
manipulativos: un aporte a la disposicidon para el aprendizaje de las matematicas”
para optar al titulo de Licenciado en Educacién con especializaciéon en la
Universidad Catolica lleg6é a siguientes conclusiones: Al momento de hacer una
estructura de las actividades que implementara en el salén de clases, debe tomar
en cuenta las caracteristicas del grupo y esa diversidad que se presenta
constantemente. Las cuales brindaran un ambiente de trabajo que les facilite
lograr los propaositos planteados, también hard las modificaciones que el crea
necesarias en el momento y tiempo oportuno, para que asi todos los alumnos
tengan la oportunidad de adquirir un aprendizaje significativo. En dicha
planeacién, cabe mencionar que uno de los elementos que se consideran de los

mas importantes son; la utilizacion de materiales y recursos didacticos.
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Estrada (1999), en su tesis “El desarrollo de las habilidades matematicas
en funcion de su repercusioén interdisciplinar” para obtener el grado de Maestria
llegé a la siguiente conclusion: la propuesta metodologica esta disefiada de
acuerdo al sistema modular bajo el que se estructura el nivel medio superior de la
Universidad Autonoma de Nuevo Leodn, y va dirigida a desarrollar las habilidades
matematicas necesarias para poder resolver problemas en que se manifieste la
relacion interdisciplinaria de las matematicas con otras asignaturas. La propuesta
metodolégica que se realiza en esta investigacion, brinda la posibilidad de
incrementar la motivacién de los alumnos hacia el estudio de las mateméticas y a
interiorizar la relacién de las mateméaticas con otras disciplinas.

v A nivel nacional:

Cabrera (2009), en su tesis titulada “Aplicacion de la historieta como
estrategia en el proceso de ensefanza-aprendizaje, para mejorar el rendimiento
académico del area de l6gico-matematica, en los alumnos del quinto grado de
primaria de la I.LE." Nuestra Sefiora de Guadalupe " N° 81703, del distrito de
Guadalupe”, para optar el titulo de maestro llegd a las siguientes conclusiones:
que el aprendizaje tenga sentido para el alumno, que la informacion que se
presente esté estructurada con cierta coherencia interna (significatividad légica) y
gue los contenidos se relacionen con lo que los alumnos ya saben (significatividad
psicolégica).

v A nivel local:

Toro (2005), en su tesis “Estrategias Metodoldgicas Activas y su Influencia
en el Aprendizaje del Area Logico — Matemaético en los nifios y nifias del Primer
Grado de Educacion Primaria del Colegio Nacional Jorge Basadre Grohman” para
optar el titulo de profesora de Educacién Primaria, llegd a la siguiente conclusion:
la metodologia activa permite que el alumno desarrollo sus habilidades, destrezas
matematicas para afrontar las situaciones que requieren su empleo y que
permitieron que el alumno mas adelante pueda afrontar con éxito situaciones de
la vida diaria.

Laiza (1998), en su tesis “Estrategias Ludicas en el desarrollo de
creatividad en los niflos de 05 afios en la IEI CISEA-Palmira”. Concluye de que la
estrategia Ludicas son eficaces en el desarrollo de la creatividad de los nifios,

estos ademas habran desarrollado la capacidad expresivo e imaginativo a
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diferencia de los nifios que se les ensefia con el método tradicional. También la
estrategia ludica motiva y afianza el desarrollo psicomotor y la capacidad

investigativa en la resolucion de situaciones problematicas.

1.3. Formulacion del Problema:

¢Cudles son los efectos de la aplicacion de las estrategias
metodoldgicas basado en los juegos ladicos cooperativos en el desarrollo del
calculo y numeracion en el &rea de matematica de los estudiantes del 2° grado de
educacion primaria en la Institucion Educativa “Cesar Vallejo” de Yauya — Ancash,
20147.

1.4. Limitacién del estudio.

Una de las limitaciones que hemos tenido en el desarrollo del
presente trabajo de investigacion es con respecto al manejo de la légica de
la investigacion, la cual se ha superado revisando textos de investigacion asi
como la consulta a los especialistas en el proceso del desarrollo de la
investigacion cientifica.

Otra de las dificultades que se ha encontrado en el desarrollo del
presente trabajo de investigacion esta relacionado con el tiempo que hay que
dedicar el desarrollo de la investigacion, pero sin embargo hemos superado
reorganizando los horarios de trabajo de nuestras aulasy los horarios
personal y de esta forma se ha fortalecido el avance del trabajo de

investigacion.

1.5. Justificacién e Importancia:

La educaciéon es un medio formativo que implica las interacciones y
cambios que se operan en el contexto general. En este sentido, se concibe que la
realidad se exprese a través de la educacién; debido a que esta mantiene y
reproduce los mecanismos principales de la sociedad de ahi su importancia como
base para el estudio de la matematica en la Educacion Béasica Regular. De alli
qgue en la basqueda de mejorar algunos aspectos educativos, esta investigacion

tiene como propdsito la aplicacion de los juegos cooperativos ludicos en el
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desarrollo del calculo y numeracién en el area de matematica en los estudiantes
del 2° grado de educacion primaria en la institucion educativa N° 84129 “Cesar
Vallejo” de Yauya, provincia de Carlos Fermin Fitzcarrald.

La presente investigacion se justifica por las siguientes razones:

Constituye un primer antecedente basado en un estudio de investigacion
explicativa en el nivel de educacion primaria en contexto rural del distrito de
Yauya, region Ancash, lo cual servira como fuente de conocimiento y
antecedente para la realizacion de futuras investigaciones en la presente linea de
investigacion. Piaget (1981) el juego es una palanca de aprendizaje y sobre ello
sefiala que, siempre se ha conseguido transformar el juego, la iniciacion a la
lectura, al célculo matematico y la ortografia, se ha visto a los nifios y nifias
aficionarse por estas ocupaciones que ordinariamente se prestan como
desagradables.

Se busca implementar los juegos cooperativos ludicos en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los estudiantes del 2° grado de educacién primaria,
con el proposito de mejorar el desarrollo del célculo y numeracion de dichos
estudiantes. La misma que puede replicarse a nivel de las Instituciones de
Educativas de nivel Primario de nuestra provincia o region.

Existe la necesidad a nivel provincial, regional y nacional de mejorar los
indices de eficiencia interna y optimizar el nivel de satisfaccion de la calidad de
los servicios educativos que se brinda en los Centros de Educacion Primaria.

El presente estudio contribuye con una propuesta pedagdgica estructurada
y basada en los juegos ludicos cooperativos, para mejorar el desarrollo del
calculo y numeracion de los estudiantes y el nivel de satisfaccion de la calidad de
los servicios educativos en educacion primaria.

Obtener informaciéon valida y confiable de la influencia y relacién que
existe entre los juegos cooperativos ludicos y el desarrollo del calculo y
numeracién de los estudiantes del 2° grado. Lo que sustenta la necesidad de
generar cambios mediante estrategias a seguir para optimizar el nivel de calidad
de los servicios de las instituciones educativas, convirtiendose en una herramienta
objetiva de medicion de la calidad, sugiriendo e impulsando cambios, reformas o
innovaciones parciales o globales para mejorar la calidad del servicio y asegurar

las condiciones para el buen funcionamiento.
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Se pone a disposicion de los funcionarios educativos de la UGEL- Carlos
Fermin Fitzcarrald, Direccion Regional de Educacion de Ancash vy la Gerencia
Regional de Educacién y actores educativos el sustento tedrico y planteamientos
es minimizar en la probleméatica detectada que pueden ser puestos en la practica
en otras Instituciones Educativas, cuya realidad sea semejante.

En la investigacion se evaluard el nivel de aplicabilidad de los juegos
lidicos cooperativos para el desarrollo del calculo y numeracion de los

estudiantes del 2° grado de educacion primaria.

1.6. Objetivos de la Investigacion.

1.6.1. Objetivo general:

Determinar el nivel de influencia de la aplicacion de las estrategia
metodoldgicas basado en los juegos ludicos cooperativos en el desarrollo del
calculo y numeracién en el area de matematica en los estudiantes del 2° grado de
educacion primaria en la instituciéon educativa “César Vallejo” de Yauya—Ancash,
2014.

1.6.2. Objetivo especifico:

a) Identificar el nivel de desarrollo de calculo y numeracion en el area de
matematica a través de la prueba del pre- test en los estudiantes

del 2° grado de educacion primaria en la |. E. “César Vallejo” de Yauya.

b) Aplicar estrategias metodolégicas de juegos ludicos cooperativos de
caracter cognitivo para fortalecer el desarrollo del calculo vy
numeracion en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en la

I. E. “César Vallejo” de Yauya.

c) Aplicar estrategias metodologicas de juegos ludicos cooperativos de

caracter Meta-cognitivo para fortalecer el desarrollo del calculo vy
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numeracion en los estudiantes del 3° grado de educacion primaria en la

I. E. “César Vallejo” de Yauya.

d) Aplicar estrategias metodologicas de juegos ludicos cooperativos de
caracter Afectivo para fortalecer el desarrollo del céalculo vy
numeracion en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en la

I. E. “César Vallejo” de Yauya.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Estrategias metodologicas
2.1.1. Concepto

La palabra estrategia deriva del latin strategia, que a su vez procede de
dos términos griegos: stratos (“ejército”) y agein (“conductor”, “guia”). Por lo tanto,
el significado primario de estrategia es el arte de dirigir las operaciones militares.
Las estrategias son los métodos que utilizamos para hacer algo. Si tengo que, por
ejemplo, tirar una pared, puedo utilizar distintos sistemas: darle golpes con la
cabeza, o darle golpes con un martillo, o llamar a un albafiil profesional, por
mencionar unos pocos.

En el diccionario Larouse se define estrategia como el arte de dirigir
operaciones militares, habilidad para dirigir, aqui se confirma la referencia sobre el
surgimiento en el campo militar, lo cual se refiere a la manera de derrotar a uno o
a varios enemigos en el campo de batalla, sinénimo de rivalidad, competencia; no
obstante, es necesario precisar la utilidad de la direccién estratégica no so6lo en su
acepcion de rivalidad para derrotar oponentes sino también en funcién de brindar
a las organizaciones una guia para lograr un maximo de efectividad en la
administracion de todos los recursos en el cumplimento de la misién.

Halten: (1987) " Es el proceso a través del cual una organizacion formula
objetivos, y esta dirigido a la obtencién de los mismos. Estrategia es el medio, la
via, es el como para la obtencién de los objetivos de la organizacion. Es el arte
(mafia) de entremezclar el analisis interno y la sabiduria utilizada por los
dirigentes para crear valores de los recursos y habilidades que ellos controlan.
Para disefar una estrategia exitosa hay dos claves; hacer lo que hago bien y
escoger los competidores que puedo derrotar. Analisis y accidén estan integrados
en la direccion estratégica".

Son procedimientos que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva
y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos.
Son también medios o recursos para prestar la ayuda pedagogica. (Diaz F. y
Hernandez G. 2001).
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Una estrategia es un conjunto de acciones planificadas sistematicamente
en el tiempo que se llevan a cabo para lograr un determinado fin o mision. Es
decir, una estrategia es el conjunto de acciones que se implementaran en un
contexto determinado con el objetivo de lograr el fin propuesto.

Son medios, actividades y procesos a través de los cuales se logran los
objetivos. Las estrategias tienen consigo una intencionalidad orientada el logro de
algo. En este sentido, en el campo educativo, se sostiene que las estrategias
para orientar el aprendizaje deben ofrecer escenarios contextualizados y
apoyados en las concepciones previas de los alumnos. Son de naturaleza
dinamica y variada. (Edubina, 2005:19).

2.1.2. Clasificacién de las estrategias

Existen muchas clasificaciones con respecto a las estrategias de
ensefianza, para efectos de nuestro trabajo, presentamos a continuacién dos
clasificaciones. Diaz, F y Hernandez, G.

Estrategias pre-instruccionales.- Son las que desarrollan al inicio del
proceso de ensefianza aprendizaje; preparan al estudiante en relacion con qué y
coémo va a aprender; esencialmente tratan de incidir en la activacion o generacion
de conocimientos y experiencias previas pertinentes. Sirven también para que el
aprendiz se ubique en el contexto conceptual apropiado y se generen las
expectativas apropiadas. Entre estas estrategias tenemos a los organizadores
previos y a los objetivos.

Estrategias co-instruccionales.- Estas estrategias apoyan los contenidos
curriculares durante el proceso de ensefanza aprendizaje. Cumplen funciones
para que el aprendiz mejore la atencién e igualmente detecte la informacion
principal, logre una mejor codificacién y conceptualizacién de los contenidos de
aprendizaje, organice, estructure e interrelacione las ideas importantes. Se trata
de funciones relacionadas con el logro de un aprendizaje con comprension.
(Shuell, 1988).Las estrategias de este tipo son: las ilustraciones, redes y mapas
conceptuales, analogias y cuadros C-Q-A.

Estrategias post-instruccionales.- Son las que se presentan al término

de un proceso de ensefianza aprendizaje, permiten a los alumnos formar una
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vision sintética, integradora e incluso critica del material. Permiten también valorar
sus propios aprendizajes. Entre estas estrategias tenemos: resimenes finales,
organizadores graficos (cuadros sindpticos simples y de doble entrada), redes y
mapas conceptuales. (Cooper, 1990).

Segun Hernandez (1999), las estrategias de
aprendizaje son un proceso que licitan y promueven el aprendizaje y por tanto
pueden organizarse de la siguiente manera:

Estrategias para activar o crear conocimientos previos y para
establecer expectativas adecuadas en los alumnos. La activacion del
conocimiento previo cumple una doble funcién, por un lado, permite conocer lo
gue saben sus alumnos y, por otro, permite utilizar dicho conocimiento como base
para promover nuevos aprendizajes. Asi mismo, el esclarecer las intenciones
educativas u objetivos desarrolla las expectativas adecuadas sobre el curso, asi
como da sentido y/o valor funcional a los aprendizajes involucrados en el curso.
Este grupo de estrategias se recomienda utilizarlas al inicio de la clase y entre
ellas destacan: las pre interrogantes, la actividad generadora de informacion
previa (por ejemplo: lluvia de ideas), la enunciacion de objetivos, entre otros.

Estrategias para orientar la atencién de los alumnos. Sirven para
focalizar y mantener la atencion de los aprendices durante un discurso o texto. Se
deben emplear de manera continua durante el desarrollo de la clase, instruyendo
a los alumnos sobre que puntos, conceptos o ideas deben centrar sus procesos
de atencion, codificacion y aprendizaje. Entre estas se pueden incluir: las
preguntas insertadas, el uso de pistas o claves para explorar la estructura del
discurso y el uso de ilustraciones.

Estrategias para organizar la informacién que se ha de aprender.
Proporciona una organizacion adecuada de los datos del material (conexiones
internas) que se ha de aprender al representarla en forma grafica o escrita,
mejorando su significatividad logica y por ende, el aprendizaje significativo. Este
grupo de estrategias se pueden emplear en los distintos momentos de la
ensefianza. Destacan: las representaciones viso espaciales, como los mapas o
redes semanticas, y las representaciones linglisticas, como los resumenes 0

cuadros sinopticos.
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Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacién que se ha de aprender, a lo que se le conoce con el nombre de
conexiones externas. Este proceso de integracibn asegura una mayor
significatividad de los aprendizajes logrados. Se recomienda usarlas antes o
durante la instruccion. Se encuentran aquellas de inspiracion Ausbeliana como lo
son los organizadores previos (comparativos y expositivos) y las analogias.

Unas ultimas consideraciones respecto a las estrategias de ensefianza es
gue pueden utilizarse individual o simultdneamente segun considere necesario el
profesor. Asimismo, su empleo dependera del contenido de la clase o material a
aprender, de las tareas que deberdn realizar, de las actividades didacticas

efectuadas y de las caracteristicas de los alumnos.

2.1.3. Importancia de las estrategias.

Las estrategias de aprendizaje son el puente comunicador entre docentes y
educandos, para que el proceso de ensefianza sea eficaz y significativo, por lo
tanto es importante abordar el tema de la metacognicion de estrategias de
aprendizaje, porque se encuentra estrechamente relacionado con el desarrollo de
sus propias ideas, producto del conocimiento que se va desarrollando
progresivamente en la vida escolar y se prolonga hacia la educaciéon superior,
motivandose en su quehacer, frente a la vida y a la sociedad, donde tendran que
enfrentar diferentes situaciones en su crecimiento personal e intelectual.

Son “procedimientos que un alumno adquiere y emplea intencionalmente
como instrumento flexible, para aprender significativamente.

Aprender es el proceso de atribucién de significado, es construir una
representacion mental de contenido, es decir el alumno/a construye significado y
el conocimiento mediante verdadero proceso de elaboracion, organiza
informaciones estableciendo relaciones entre ellos. En este proceso el alumno/a
inicia aprendizaje significativo.

Es necesario comprender que el aprendizaje es el elemento clave en la
educacion y este es un proceso activo y permanentemente parte del alumno/a
relacionando con sus experiencias previas su pasado histérico, su contexto socio-
cultural, sus vivencias, emociones es decir no es posible aceptar que el

aprendizaje es un fendmeno externo, sino sobre todo un proceso interno donde el
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alumno/a de un modo activo facilita su auto-construcciébn de aprendizaje
significativo.

En ese sentido el docente debe propiciar uso de estrategias que le
permita motivar mas su aprendizaje de los estudiantes y para ello debe
realizar las siguientes acciones:

e Crear un ambiente de confianza y de alegria.

e Enlazar sus conocimientos con los conocimientos previos que trae el

alumno/a.

e Proponerles problemas.

e Posibilitarles aprendizajes utiles.

e Hacerles trabajar en grupo.

e Estimularlos a trabajar con autonomia.

Ahora bien ¢cuando el docente notara que hay aprendizaje significativo en
sus alumnos/as?; Cuando trabaje voluntariamente, tenga entusiasmo en hacer las
tareas, exprese alegria al trabajar, muestre con gozo sus trabajos, ponga atencion
en lo que hace, participe con interés, trabaje activamente con sus comparieros/as,
cuando se muestre seguro y confiado, se exprese verbalmente con interés. Pero
sobre todo cuando haga mas de lo que se le pida. Entonces es aqui la

importancia que tiene el uso de las estrategias metodoldgicas.

2.1.4. Los juegos ludicos Cooperativos:
2.1.4.1. El juego:

Algunos juegos requieren de ciertas actitudes corporales, destrezas o
combinacion de movimientos, que son hechos sin asociacion con el ritmo, pero
que llevan a cumplir su argumento.

Tineo (2004:32), considera que el juego es una actividad libre que es
necesaria para el desarrollo fisico, psicolégico, social y educativo, ademas
permite descubrir ciertas anomalias biolégicas, sociales como también permite
corregirlas cumpliendo asi su papel educativo.

Desde una recreacion intencional, se pueden trabajar procesos que
dinamicen el desarrollo individual y social, partiendo de lo tedrico y reforzandolo
con lo metodolégico, sin dejar de lado, por supuesto, la eleccidon de técnicas y

actividades que involucren la integralidad; de alli que sea preciso el conocimiento
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de las herramientas para el desarrollo de un buen trabajo en las comunidades, por
lo cual, esperamos seguir en la busqueda para la construccion de nuevas y

mejores alternativas de ensefianza.

2.1.4.2. El juego en el proceso de aprendizaje de la matemética:

No hay una Unica formula para su utilizaciébn, encontramos experiencias,
desde la mas elaborada tipo taller, hasta las més puntuales en las que se usa un
solo juego como recurso para presentar, reforzar o consolidar un contenido
concreto del curriculo. De todas formas, existen una serie de recomendaciones
metodoldgicas utiles para cualquier disefio; entre ellas podemos destacar: Al
escoger los juegos hacerlo en funcion de: el contenido mateméatico que se quiera
priorizar; que no sean puramente de azar, que tengan reglas sencillas y desarrollo
corto los materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos; la
procedencia, mejor si son juegos populares que existen fuera de la escuela.

Chéavez (2006) el juego es un recurso de aprendizaje indispensable en la
iniciacion de la matemética. El juego es el nucleo del desarrollo educativo,
constituye el motor en el desarrollo cognitivo y un vehiculo por el cual el docente
ayuda a los nifios a aprovechar las oportunidades de aprendizaje.

Crovetti (1988: 10) citado por Guevara (2004), una mente abierta al
lenguaje de la légica tiende a razonar antes que memorizar, a crear y producir
antes que a aceptar o buscar el término medio de las ideas que se le ofrecen;
rechaza estar condicionada, pero no por ello deja de apreciar sus propios limites
las causas de sus condicionamientos. Por ello la matematica debe ser presentada
Ccomo un universo integrado.

Cofré (2002), es importante destacar que los juegos con objetos concretos,
ademas de tener una importante funciébn motivadora, permiten al educando,
mediante su propia actividad, tomar contacto con las estructuras matematicas. La
accion con los objetos le lleva primero a familiarizarse con el material y
progresivamente a observar regularidades, patrones y relaciones que preparan
los procesos de abstraccion y de generalizacion.

El juego es la actividad propia del nifio, constructiva de su personalidad.

Conjuga aspectos fundamentales para su desarrollo, pues no solo le permite
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satisfacer sus necesidades vitales de accidon y expresion, sino ir percibiendo
sutilmente los rasgos de su entorno social. Desde esta perspectiva los juegos
adquieren un valor formativo no del todo aprovechado por la educacién. Mediante
ellos se aprovecha el gran deseo de aprender de los nifios se trasmiten nuevos

conocimientos, actitudes y habilidades o se desarrollan los ya existentes.

2.1.4.3.Los juegos ludicos cooperativos:

Guevara (1998), considera que los juegos ludicos cooperativos son
aguellos en que los participantes dan y reciben ayuda para alcanzar objetivos
comunes. De este modo, las actividades cooperativas en general, y los juegos
cooperativos en particular, pueden convertirse en un importante recurso al
promover la socializacion, el desarrollo de habilidades  emocionales e
intelectuales, y una educacién con valores humanos positivos. En este sentido,
son muchos los especialistas que destacan la importancia de incorporar juegos
cooperativos en el curriculo de educacion formal pues lo consideran una actividad
liberadora.

La situacion de las estrategias ludicas proporciona estimulacion, variedad,
interés, concentracién y motivacién. Si se afiade a esto la oportunidad de ser
parte de una experiencia que, aunque posiblemente sea exigente, no es
amedrentadora, esta libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa
una interaccion significativa dentro del entorno, las ventajas del juego se hacen
aun mas evidentes. Sin embargo, a veces, el juego también puede proporcionar
un escape de las presiones de la realidad, aliviar a veces el aburrimiento. Entre
las estrategias metodoldgicas de juegos ladicos cooperativos que se tomara
en cuenta en el desarrollo del presente trabajo de investigacion son los
siguientes:

e Juegos de baraja de las cartas

eJuegos de los dados

e Juego del tablero

ejuego de las regletas

ejuego del Domino (tiempo, volumen)

e Juego de la Yupana
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e Juego del tablero calculador

¢ Juego del cuadrado magico de multiplicacion

¢ Juego del Bingo Matematico

e Juego del maratdon del calculador mental.

Estos juegos, son juegos de caracter cooperativo, en equipo, tiene sus
propios procedimientos y sus propias técnicas e instrumentos para su
aplicacion y estan destinado a desarrollar y fomentar la capacidad de calcular y
la identificacion de los sistemas de numeracion en los estudiantes del nivel

primario.

2.1.4.4. Postulados de las estrategias de juegos ludicos cooperativos.

Calero P. (1999)Las estrategias de juegos ludicos cooperativos estan
basados en ciertos postulados de la pedagogia actual, derivados basicamente
de los aportes de la epistemologia de la pedagogia activa, estos postulados
pueden resumirse en lo siguiente:

o El aprendizaje es un proceso activo. los nifios aprenden sobre la
base de sus propias actividades y experiencias. Por tanto los nifilos aprenden
jugando.

o A través de dichas experiencias de interaccion con el medio
ambiente, con otros nifios y con adultos , los nifios interpretan la realidad,
elaboran sus propias representaciones y significados, modifican sus esquemas
y alcanzan nuevas categorias conceptuales. El juego es una interaccion
entre el docente, sus mayores y sus compafieros en la realidad.

. El aprendizaje es un proceso social, puesto que gracias a la
interaccién con otros seres humanos, nifios y adultos refuerzan sus aprendizaje.

o Los nifios que tienen mas experiencia ricas y variadas logran una
capacidad mayor de aprendizaje y pueden aprender cada vez mas. En ese
sentido el juego fortalece mayor experiencia en el aprendizaje de los nifios.

o Los conocimientos nuevos produce una  reelaboracion o
restructuracion de los conocimientos anteriores, agregando modificando,

enriqueciendo, estableciendo nuevas relaciones o integrandose a ellos. En tal
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medida los juegos cooperativos integra y modifica comportamientos nuevos
comportamientos y nuevos aprendizajes.

o Aprender no es copiar, reproducir y repetir. Es elaborar las
propias representaciones y significados y organizarlos y reorganizarlos de una
manera personal y social. Por tanto el juego como una actividad dinamica va
creando en el nifios nuevas formas de manifestacion de su pensamiento, su

sentimientoy su mundo de actuar.

2.1.4.5. Importancia de los juegos ludicos cooperativos:

Cofré (2002) los juegos ludicos cooperativos son muy importantes en el
desarrollo del nifio por varias razones, entre ellas porque:

(@) El juego es una necesidad vital y un motor del desarrollo
humano. El juego es una pieza clave en el desarrollo integral del nifio ya que
guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el desarrollo
del ser humano en otros planos como son la creatividad, la solucién de
problemas, el aprendizaje de papeles sociales. El juego no es solo una posibilidad
de autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion
y experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las
cuales llegan a conocerse a si mismos y a formar conceptos sobre el mundo.

(b)  El juego desarrolla el cuerpo y los sentidos. Chavez (2006),
desde el punto de vista del progreso psicomotor, el juego potencia el desarrollo
del cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la
percepcion y la confianza en el uso del cuerpo, se sirven para su
desenvolvimiento de las actividades ludicas. Los juegos de movimiento que los
nifios y nifas realizan a lo largo de la infancia, juegos de movimiento con su
cuerpo, con objetos y con los compaferos, fomentan el desarrollo de las
funciones psicomotrices, es decir, de la coordinacién motriz y la estructuracion
perceptiva. En estos juegos, los nifios:

e Descubren sensaciones nuevas.

e Coordinan los movimientos de su cuerpo, que se tornan
progresivamente mas precisos Yy eficaces (coordinacion dinamica global,

equilibrio).
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e Desarrollan su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial, auditiva,
ritmico-temporal.)

e Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas
capacidades.

e Se descubren a si mismos en el origen de las modificaciones materiales
gue provocan cuando modelan, construyen...

e Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior.

(c) El juego cooperativo estimula las capacidades del pensamiento
y la creatividad. Desde el punto de vista del desarrollo intelectual, jugando los
nifios aprenden, porque obtienen nuevas experiencias, porque es una oportunidad
para cometer aciertos y errores, para aplicar sus conocimientos y para solucionar
problemas. El juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y
favorece la creatividad infantil; es un instrumento de investigacion cognoscitiva del
entorno.

(d) ElI juego cooperativo favorece la comunicacion y la
socializacion. Desde el punto de vista de la sociabilidad, mediante el juego entra
en contacto con sus iguales, lo que le ayuda a ir conociendo a las personas que le
rodean, a aprender normas de comportamiento ya descubrirse a si mismo en el
marco de estos intercambios. Las relaciones que existen entre el juego y la
socializacion infantil se podrian resumir en una frase: «el juego llama a la relacion
y solo puede llegar a ser juego por la relacién».

Esta premisa contiene dos ideas. La primera, «el juego llama a la
relacion», es un importante instrumento de socializacién, porque estimula que los
nifos y nifias busquen a otras personas, interactien con ellas para llevar a cabo
diversas actividades y se socialicen en este proceso. Por las investigaciones que
han analizado las contribuciones del juego al desarrollo social infantil sabemos
gue en los juegos de representacion, que los nifios realizan desde una temprana
edad y en los que representan el mundo social que les rodea, descubren la vida
social de los adultos y las reglas que rigen estas relaciones. Jugando se
comunican e interactian con sus iguales, ampliando su capacidad de
comunicacién; desarrollan de forma espontanea la capacidad de cooperacion (dar
y recibir ayuda para contribuir a un fin comun); evolucionan moralmente, ya que

aprenden normas de comportamiento; y se conocen a Ssi mismos.
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Por lo tanto, el juego es un importante instrumento de socializacion y
comunicacién, es uno de los caminos por los cuales los nifios y niflas se
incorporan organicamente a la sociedad a la que pertenecen. Sin embargo, el
juego no es soélo un instrumento de socializacién con los iguales, ya que es una
actividad de inestimable valor en las relaciones entre padres e hijos, un
importante instrumento de comunicacion e interaccion entre adultos y nifios.

(e) El juego ludico cooperativo es un instrumento de expresion y
control emocional. Desde el punto de vista del desarrollo afectivo-emocional, el
juego es una actividad que le procura placer, entretenimiento y alegria de vivir,
que le permite expresarse libremente, encauzar sus energias positivamente y
descargar sus tensiones. Es refugio frente a las dificultades que el nifio se
encuentra en la vida, le ayuda a reelaborar su experiencia acomodandola a sus
necesidades, constituyendo asi un importante factor de equilibrio psiquico y de

dominio de si mismo.

2.1.4.6. Procedimientos de los juegos luadicos como estrategias
metodoldgicas.
Los procedimientos a seguir durante el desarrollo de los
juegos ladicos como estrategias metodolégicas, estan referidos a los siguientes:

(@) La Primera fase, de planteamiento, comprensiéon y analisis de los
problemas esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de
habilidades matemaéticas), corresponde el momento durante el cual los nifios y
nifas se apropia del sistema de problemas que son la expresion de las
posibilidades de aplicacion de la teoria matematica que estudia y con ellos recibe
una orientacion inicial de los conceptos, teoremas o procedimientos especificos y
generales y las habilidades matematicas correspondientes que le permiten
comprender y fundamentar una o varias vias de solucion.

Manrique (2006) Las experiencias con el cuerpo como:
desplazamiento, movimiento corporal y segmentario, asi como el equilibrio
postural, son punto de partida para los aprendizajes. Asimismo, los objetos para
manipular, problemas significativos contextualizados, situaciones de juego ( libre y

de reglas) son acciones didacticas que propone el docente, procurando que el
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nifio no se quede solo en la actividad ladica o manipulacion del objeto, sino que
avance hacia la manipulacién de las propiedades del objeto.

(b) La segunda fase, de elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de
las habilidades matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de
habilidades), da continuidad a la anterior al elaborar los conceptos, teoremas y
procedimientos (se propone la formacion de las habilidades referidas a la
elaboracion y utilizacion de conceptos, propiedades y procedimientos) a partir de
la interpretacion como instrumentos para la precision de una u otra solucién de los
problemas esenciales (habilidades mateméaticas béasicas) y los procedimientos
especificos que le sirven de base (habilidades mateméticas elementales). En esta
etapa se proponen ejercicios que propicien el ordenamiento, integracion y
estructuracién del sistema de conocimientos y habilidades.

Manrique (2006), el nifio representa sus experiencias concretas a
través de graficos que muestran como va interiorizando el concepto el nifio. En la
representacion grafica dibuja los juegos o las actividades realizadas con su
cuerpo o con el material concreto que ha trabajado, utiliza diagramas, cuadros y

graficos para expresar su comprension del concepto.

(c)La tercera fase, es la aplicacion del sistema de conocimientos y
habilidades a la resolucion de problemas variados (perfeccionamiento de la
ejecucion del sistema de habilidades). muy relacionada con la anterior, se parte
de que el alumno se haya apropiado del sistema de conocimientos y habilidades
matematicas, es decir, los problemas, los instrumentos y estrategias para su
solucion y dispone de una amplia variedad de muestras, dadas en los ejemplos
analizados y los ejercicios resueltos, que le permiten orientarse de forma
independiente el desarrollo de sus habilidades.

Manrique (2006), se trata de procurar la aplicacion del concepto
matematico aprendido a otros contextos, es decir promover la transferencia de la
matematica a otros campos del saber o en su vida diaria. El nifio es capaz de
aplicar generalizar el concepto u operacion aprendida y aplicarlo correctamente a
una situacion novedosa. Con ello demuestra su capacidad de abstraer el
concepto que ha sido interiorizado y ser capaz de aplicarlo en contextos distintos

al que originariamente se forma.
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2.1.4.7. Fundamentacion de los Juegos ludicos Cooperativos:

Los juegos ladicos cooperativos como estrategia metodoldgica, se
fundamenta en:
a. Fundamento teoricos cientifico:

e Teoria del aprendizaje significativo. Es una teoria cognitiva que tiene
por objeto explicar tedricamente el proceso de aprendizaje. La psicologia
cognitiva procura descubrir lo que sucede cuando el ser humano se sitia y
organiza su mundo. Se preocupa de procesos de comprension, transformacion,
almacenamiento y uso de la informacion.

Ausubel (1983), considera que en el aprendizaje significativo los
conocimientos son aprendidos significativamente, pueden extender el
conocimiento de una persona de conceptos relacionados. Pueden tener
relevancia con experiencias de aprendizajes posteriores; la informacion aprendida
significativamente sera retenida mas tiempo. Estos conceptos pueden servir mas
tarde como inclusores para un aprendizaje posterior de conceptos relacionados.
Integran elementos del nuevo conocimiento con el conocimiento ya existente.

En el proceso de construccion del aprendizaje, es de vital importancia
conocer la estructura cognitiva del alumno; no solo se trata de saber la cantidad
de informacién que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que
maneja, asi como de su grado de estabilidad. Los principios de aprendizaje
propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de herramientas meta
cognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura cognitiva del
educando, lo cual permitira una mejor orientacién de la labor educativa.

Cattaneo (1999), considera que la teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel se contrapone al aprendizaje memoristico. So6lo habra aprendizaje
significativo cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma
sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con
aspectos relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva. Esta relacion o
anclaje de lo que se aprende con lo que constituye la estructura cognitiva del que
aprende, fundamental para Ausubel, tiene consecuencias trascendentes en la

forma de abordar la ensenanza.
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e Teoria del aprendizaje cooperativo. Guevara (1998), es una
modalidad de trabajo en grupo, en la que alumnos y alumnas interactian de
manera activa, viviendo directamente en aprendizaje y aprendiendo unos de
otros, al mismo tiempo que lo hacen de su profesor y del entorno. Johnson, 1999),
el aprendizaje cooperativo es el uso instructivo de grupos pequefos para que los
estudiantes trabajen juntos y aprovechen al maximo el aprendizaje propio y el que
se produce en la interrelacion. Para lograr esta meta, se requiere planeacion,
habilidades y conocimiento de los efectos de la dinamica de grupo. El aprendizaje
cooperativo se refiere a una serie de estrategias instruccionales que incluyen a la
interaccidn cooperativa de estudiante a estudiante, sobre algun tema, como una
parte integral del proceso de aprendizaje. El aprendizaje cooperativo hace posible
entender los conceptos que tienen que ser aprendidos a través de la discusion y
resolucién de problemas a nivel grupal, es decir, a través de una verdadera

interrelacion.

b. Fundamento pedagogico:

Rodriguez (1996), en lo pedagdgico se sustenta en:

e La participaciéon.- Es el principio basico de la actividad ludica que
expresa la manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del
estudiante. La participacién es una necesidad intrinseca del ser humano, porque
se realiza, se encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no
participar significa dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano
didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo
que hoy dia se demanda. La participacion del alumno constituye el contexto
especial especifico que se implanta con la aplicacién del juego.

e El dinamismo.- Expresa el significado y la influencia del factor tiempo
en la actividad ludica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo
tiene en éste el mismo significado primordial que en la vida.

e El entretenimiento.- Viene a ser el reflejo de las manifestaciones
amenas e interesantes que presenta la actividad ludica, las cuales ejercen un
fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los motivos
fundamentales que propicien su participacion activa en el juego. El valor didactico

de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza considerablemente el
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interés personal y la actividad cognoscitiva de los alumnos, es decir, el juego no
admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales;
todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes a éste.

e La interpretacion de papeles.- Estd basado en la modelacion ludica
de la actividad de los alumnos, y refleja los fenbmenos de la imitacion y la
improvisacion.

e La competencia.- Se basa en que la actividad ladica reporta
resultados concretos y expresa los tipos fundamentales de motivaciones para
participar de manera activa en la sesién de aprendizaje. El valor didactico de este
principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya que ésta incita a la
actividad independiente, dindmica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual
del estudiante.

c. Fundamento psicoldgico:

En lo psicolégico se fundamenta en:

e Teoria de la energia superflua. Formulada por Schiller y desarrollada
posteriormente por Hebert Spencer. Su hipétesis fundamental es que el juego es
la descarga agradable y sin formalidad de un exceso de energias. Spencer busco
la razon del juego en la existencia de un excedente de energias, que pugnando
por evadirse del organismo infantil se desplazaria por los centros nerviosos (el
nifio juega imitando a los mayores).

e Teoria del descanso o recreo. Stheinthal (1998),citado por Luzuriaga
(1993), sostiene que el cambio de actividad u ocupacion proporciona la posibilidad
de recrear las partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que otras partes
entran en actividad. Este criterio hizo establecer los recreos en las escuelas.
“Generalmente las teorias fisioldgicas se basan en la falsa premisa que el juego

es una actividad carente de utilidad, superflua y sobrante.

2.1.4.8. Efectos de los juegos cooperativos ludicos como
estrategias metodologicas.
Dentro de los efectos que generan los juegos cooperativos ludicos
como estrategias metodoldgicas, son:
v Fomenta el desarrollo psico-social del ser humano, la adquisicion de

saberes, la conformacion de la personalidad, y se manifiesta en una amplia gama
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de actividades donde interactian el placer, el gozo, la creatividad y el
conocimiento.

v Es la atmoésfera que envuelve el ambiente del aprendizaje en cualquier
orden de la vida, sea el de la Educacion Formal, no formal o informal.

v' Se desarrolla articulando las estructuras psicologicas globales tales
como las cognitivas, afectivas y emocionales. Como toda capacidad es necesario
desarrollarla para que se convierta en cualidad y habito y no en una incapacidad
por falta de uso. Como todo desarrollo humano implica poner en funcionamiento
toda nuestra percepcion a través de los seis sentidos.

v Permite la actuacion del estudiante dentro de la confianza, en una
situacion real de goce, de placer, propicia para el acto creador.

v' Es el camino mas corto que hay entre el reino de la posibilidad y el
reino de la libertad. En el cruce de las dos zonas anteriores (interna — externa) se
produce un auto ordenamiento que produce la accién misma de la LUDICA,
permitiendo que en dicho espacio el sujeto creador viole todo tipo de reglas
existentes para poder producir un espacio del placer libertario que soélo se
produce en el juego libre, permitiendo de esta forma gestar un lugar difuso o
borroso, que no permite delimitar limites o espacios predeterminados.

2.1.4.9. Juegos ludicos cognitivos, meta-cognitivos y afectivos

Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la
implementacion de estrategias ludicas. La ladica puede contribuir para desarrollar
el potencial de los alumnos, adecuando la pedagogia e informacion existente,
para contribuir al mejoramiento del proceso educativo. La propuesta se basa en la
lidica como manifestacion de energia por parte del alumno, a través de diversas
actividades.
Sirve para desarrollar procesos de aprendizaje y se puede utilizar en todos los
niveles o semestres, en ensefianza formal e informal. Esta metodologia no debe
confundirse con presentacion de juegos o como intervalo entre una actividad y
otra.

Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a través de
la cual el docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea

un ambiente estimulante y positivo para el desarrollo, monitorea y detecta las
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dificultades y los progresos, evalla y hace los ajustes convenientes.
Metodolégicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacion de
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, el juego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para
volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar, investigar,
ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de animo y las ideas
propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El docente deja
de ser el centro en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el conocimiento a
partir de los acontecimientos del entorno.

Definimos la clase ladica como un espacio destinado para el aprendizaje.
Las actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y
capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salon
es un espacio donde se realiza una oferta ladica, cualitativamente distinta, con
actividades didacticas, animacién y pedagogia activa.

a) Juegos ludicos cognitivos.- Se trata de actividades con el objetivo
de potenciar el desarrollo de los procesos cognitivos (atencién, imaginacion,
memoria, pensamiento, percepcion) mediante la utilizacion de juegos.

Son aquellos juegos que se basan en realizar destrezas intelectuales
como la memoria, las operaciones basicas y el lenguaje para solucionar diferentes
situaciones. En estos juegos basicamente se siguen reglas complicadas o
extensas y generalmente requieren de tableros, fichas o instrumentos de
escritura.

En estos juegos basicamente se siguen reglas complicadas o extensas
y generalmente requieren de tableros, fichas o instrumentos de escritura. Tipos de
juegos cognitivos: Damas, Memoria, Rompecabezas, Batalla Naval, Tres En
Linea, Ludo, Monopolio, Ajedrez, Domino.

Son los juegos que incitan al desarrollo de capacidades
intelectuales, juegos que favorecen el pensamiento abstracto y las habilidades
linglisticas. Se trata de actividades con el objetivo de potenciar el desarrollo de
los procesos cognitivos.

A través de los juegos cognitivos se desarrolla las
habilidades mentales se activan y evolucionan en aquellos juegos que fomentan

la solucion de problemas y relaciones causa - efecto (Ejm: juegos de activar
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dispositivos para producir sonidos, iluminacion, cubos encajables). A su vez
nuestros hijos/as aprenden conceptos descubriendo mediante el juego formas,
tamafos, colores... y el lenguaje evoluciona adquiriendo nuevas palabras para
nombrar los objetos y actividades de entretenimiento en las interacciones con los

adultos.

b) Juegos ludicos metacogntivos.- Los juegos ludicos metacognitivos
trabajan la conciencia sobre el propio proceso de aprendizaje (como se aprende),
y es, junto con las estrategias de organizacion y planificacion, y las técnicas de
estudio, un aspecto fundamental para la adquisicion de aprendizajes significativos
y lograr la autonomia y autorregulacion del proceso de aprendizaje.

Estas estrategias se basan en 3 principios fundamentales:

e Deben posibilitar el aprendizaje autonomo del alumnado, el aprender a
aprender, para continuar aprendiendo a lo largo de la vida.

e El alumnado debe tener consciencia de las capacidades que entran en
juego en su aprendizaje: atencion, concentracion, memoria, comprension,
expresion y motivacion. El profesorado propiciara la reflexibn meta cognitiva.

e La ensefianza de estas técnicas debe realizarse a través de los
contenidos de las areas Yy materias. En esta ensefianza sera especialmente
significativa, tal y como propugna la legislacién educativa, la utilizacion de los
recursos basados en las nuevas tecnologias.

c¢) Juegos ludicos afectivos.- Todos los juegos con carga emocional muy
importante, porque se juega a revivir o representar una situacion que se ha vivido
0 se vivira en la realidad, como los juegos de rol o los juegos dramaticos.

El juego también contribuye al desarrollo de las habilidades
emocionales por medio del placer que nuestros hijos/as experimentan y los
sentimientos que vivencian en juegos de personajes imaginarios. La autoestima
también incrementa cuando los nifios/as logran metas por medio del juego.

El juego contribuye al Desarrollo Afectivo, satisfaciendo necesidades
afectivas

e Ellla nifio/a a través del juego, especialmente mediante la
representacion de personajes, expresa sus sentimientos (alegria, miedo, placer,

preocupacion, enfado...).
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e Ensaya modos de resolver estas situaciones.

e Otras ocasiones utiliza el juego para aislarse de la realidad y
encontrarse a si mismo tal como le gustaria ser, convirtiéndose asi en una via de
expresion privilegiada.

2.1.5. Desarrollo del Calculo y Numeracion:
2.1.5.1. Lamatemaética.

Manrique (2006) Considera como un campo de creacidon humana
en continua expansion, en el cual se genera modelos y procedimientos que el
sujeto construye para responder a los problemas de la naturaleza y sociedad, es
algo abierto y sus resultados permanecen abiertos a revision.

Es una ciencia que estudia las magnitudes numéricas y espaciales;

y las relaciones que se establecen entre ellas. Tradicionalmente el significado de

"saber matematica", en la escuela primaria, estaba basado casi exclusivamente

sobre el conocimiento de los algoritmos: dominar las operaciones fundamentales,

la regla de tres., junto con ciertos conocimientos memoristicos como el sistema
métrico decimal, constituian la clave para pasar a niveles secundarios.

Amaya (1977) citado por Aroni (2000), menciona que la

matematica se caracteriza, pues, por su autonomia con respecto a lo real y por el

uso de un lenguaje formal construido con propdésitos de inferencia.

2.1.5.2. El aprendizaje de la matematica.

El término aprendizaje, tal como lo empleamos, actualmente, no se
limita al concepto tradicional de asimilacion de conocimientos o simple procesos
educativos en el salon de clases, sino que implica una adquisicién o asimilacion
de toda experiencia, hecho o situacién que estd moldeando, predisponiendo,
dirigiendo o regulando la conducta efectiva de un sujeto.

Cofré (2002) incida que el juego es la actividad propia del nifio,
constructiva de su personalidad; conjuga aspectos fundamentales para su
desarrollo, pues no solo le permite satisfacer sus necesidades vitales de accion y
expresion, sino ir percibiendo sutilmente los rasgos de su entorno social. Mediante
ello se aprovecha el gran deseo de aprender de los nifios y se trasmiten nuevos

conocimientos, actitudes y habilidades o se desarrollan los ya existentes.
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En ese contexto, el aprendizaje de la matematica puede no definirse
como los cambios observables de la conducta, relativamente permanentes,

producidos por la experiencia.

2.1.5.3. Etapas en el aprendizaje de la matemética.

Segun los principios antes anotados, se sugiere el siguiente orden de
actividades sucesivas, que permitan el aprendizaje de la matematica, llamadas
etapas:

e Etapa intuitivo-Concreta. Se llama intuitivo, porque las informaciones
gque ha tenido o va a tener el estudiante a base de experiencias, son
generalizaciones y asi surgiran las nociones; y se llama concreta porque se,
utilizan materiales previamente preparados o no preparados. En esta etapa se
distinguen dos actividades: juegos libres y juegos estructurados: Juegos libres,
realizados por los estudiantes mediante la recoleccion de objetos,
desplazamientos, manipulaciones. Juegos estructurados, como ejemplo de
estos juegos se puede mencionar: clasificar, ordenar, colorear y pegar figuras,
agrupar objetos, interpretar reglas de juego, etc.

e Etapa Representativa-Gréafica. Esta etapa se llama representativa
porque mentalmente el nifio ha descubierto la regla de juego o la semejanza que
tienen los juegos practicados en la etapa anterior. Esto sucede a nivel mental, o
mejor dicho, el educando ha realizado una abstraccién, la regla de juego queda
impresa en su mente y esto es necesario que el educando lo clasifigue mediante
una expresion verbal o grafica.

e Etapa Conceptual-Simbdlica. El educando hace un esquema o varias
representaciones, en esta etapa tienen que examinar o describir las
representaciones. Para describir serd necesario utilizar algunas palabras nuevas.
El estudiante debe utilizar estas palabras nuevas conociendo el motivo y la razéon.
Para describir es necesario tener un concepto de la situacion que ha representado
y ademas, utilizar algunos simbolos para significar las palabras nuevas. Se
pueden considerar las siguientes actividades: construir tablas numéricas, realizar

fichas en el cuaderno del educando.
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2.1.5.4. El Célculo en la Matemética
a) Concepto.

El calculo, deriva del latin calculus que significa piedra, hace
referencia, indistintamente, a la accion o el resultado correspondiente a la accion
de calcular. Calcular, por su parte, consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accién previamente concebida, o conocer las
consecuencias que se pueden derivar de unos datos previamente conocidos. El
uso mas comun del término calculo es el logico-matematico. Desde esta
perspectiva, el célculo consiste en un procedimiento mecéanico, o algoritmo,
mediante el cual podemos conocer las consecuencias que se derivan de unos
datos previamente conocidos.

Copi (1982), considera que es, establecer relaciones entre
cantidades a través del célculo requiere mayores niveles de abstraccion,
separarse del apoyo concreto utilizando formas numéricas con cierto grado de
simbolizacién (cifras, configuraciones estandar como los puntos de los dados,
etc.)

Existen diversas formas de calcular que permiten arribar a resultados.
Si bien no todas ellas son exactas, tienen valor en tanto resuelven distintas
situaciones. Por ejemplo el calculo pensado, que no utiliza algoritmos, el calculo
sistematico o algoritmico, probabilistica, etc.

El calculo es un sistema de simbolos no interpretados, es decir, sin
significacion alguna, en el que se establecen mediante reglas estrictas, las
relaciones sintacticas entre los simbolos para la construccion de expresiones bien
formadas, asi como las reglas que permiten transformar dichas expresiones en
otras equivalentes; entendiendo por equivalentes que ambas tienen siempre y de

forma necesaria el mismo valor de verdad.

b) Clases de calculo.

e Calculo mental.-Conjunto de procedimientos que, analizando los datos
por tratar, se articulan sin recurrir a un algoritmo preestablecido, para obtener
resultados exactos o aproximados”. Es decir, se caracteriza por la presencia de
una diversidad de técnicas que se adaptan a los numeros en juego y a los

conocimientos (o preferencias) del sujeto que las despliega. calculo mental no se
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espera una uUnica manera de proceder. La idea es instalar una practica que
requiera diferentes estrategias basadas en propiedades de la numeracion decimal
y de las operaciones.

Ibarra A. (2006) En el trabajo con calculo mental es posible distinguir dos
aspectos: por un lado, la sistematizacién de un conjunto de resultados vy, por el
otro, la construccion de procedimientos personales:

La sistematizacion de un conjunto de resultados, permite la construccion
progresiva de un repertorio de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones
disponibles en la memoria o facilmente re- construibles a partir de aquellos
memorizados. Asi, se espera que los alumnos puedan aplicar sus
conocimientos para la suma de una cifra para conocer otras con numeros de
dos o mas cifras que las involucren o también restas asociadas a ellas.

En sintesis, es también un objetivo del célculo mental que los alumnos
memoricen ciertos resultados o puedan recuperarlos facilmente. Insistimos en que
esta memorizacion debe apoyarse en la construccion e identificacién previa de

relaciones que tejan una red desde la cual sostenerla y darle sentido.

e Calculo algoritmico.- Consisten en una serie de reglas aplicables en
un orden determinado, siempre del mismo modo, independientemente de los
datos que garantizan alcanzar el resultado buscado en un namero finito de pasos.
Las cuentas convencionales que se utilizan para resolver las operaciones
constituyen procedimientos de este tipo: en ellas se recurre a una Unica técnica
para una operacion dada, siempre la misma, independientemente de cuales sean
los nimeros en juego. Es decir, el calculo algoritmico utiliza siempre la misma
técnica para una operacion dada, cualesquiera sean los nimeros.

La construccion de procedimientos personales que permiten dar
respuesta a una situacion ha sido denominada “calculo pensado o reflexionado”.
Al no tratarse de procesos automatizados, consisten en el despliegue de
diferentes caminos a partir de decisiones que los alumnos van tomando durante la
resolucién. Tales decisiones se vinculan con la comprension de la tarea, con
diferentes relaciones que se establecen y con el control de lo que sucede durante

la resolucion.
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2.1.5.5. La Numeracion en la Matematica.

Estan relacionados a los conceptos de numeros naturales, al
conocimiento de los simbolos y al mismo sistema de numeros naturales. “Para
llegar al dominio del sistema de numeros resulta fundamental que el alumno
realice y establezca particiones, agrupaciones y relaciones entre los diferentes
elementos constitutivos de un nimero; de esta manera las actividades facilitan el
dominio del sistema de numeros naturales o decimales.” (Universidad Pedro Ruiz
Gallo -2007)

La numeracion, es parte de la aritmética que estudia tanto la
representacion oral, como escrita de las diversas clases de nameros.

Copi (1982: 45), indica que es, parte de la aritmética encargada de la
formacion, lectura y escritura de los numeros. El ser humano ha creado diversas
formas de representar los numeros. El conjunto de reglas que nos permite
representar una clase de niumeros se denomina sistema de numeracion. Existen
diferencias entre las propiedades universales de los numeros y las leyes que rigen
los distintos sistemas de numeracion. Entendidos estos como diferentes

conjuntos de representaciones y relaciones entre los elementos representados.

2.1.5.6. Elementos fundamentales del desarrollo matemaético.

Fernandez (1991), considera que los factores que configuran en
desarrollo matemético y que estan implicados en el aprendizaje de las
matematicas son:

a. Adquisicion de las nociones de conservacion,
reversibilidad y numero.

La matematica es ante todo una actividad mental por lo que es prioritaria
la formacion de cantidad, de numero y el desarrollo del pensamiento operatorio.
Considera, lo que el nifio repita oralmente serie de numeros o diga los afios que
tiene no significa que posea la nocion de nimero. Esta va alcanzando poco a
poco, en funcién del desarrollo cognitivo y en relacion con las nociones de
cantidad, constancia y reversibilidad, las cuales como todo conocimiento, se

adquiere a través de la accién, pasando de una situacion subjetiva a otra objetiva.
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De modo paulatino va reconociendo objetos y situaciones, calculando
distancias, valorando las posibilidades de su cuerpo y la eficacia de sus acciones.
A medida que aumenta su maduracidn neurosiquica y por tanto sus posibilidades
de movimiento, de conocimiento y control de su propio cuerpo, el nifio va
estableciendo una serie de relaciones entre él y el mundo exterior, entre las
cosas, etc., y emprende nuevas acciones que le proporcionara nuevos
conocimiento.

A los 8 6 9 afios el nifio sabe y puede explicar, por qué una cantidad sea
continua o discontinua siguen siendo igual a pesar de los cambios vy
transformaciones que sufra; va adquiriendo nociones, superando el egocentrismo
intelectual, su pensamiento se va estructurando de forma que le permite captar
relaciones no solo en el instante de la accién si no en cualquier momento. Una
vez iniciado el periodo de las operaciones concretas, la inteligencia del nifio esta
en disposicion de comprender los primeros conceptos matematicos.

b. Adquisicibn de las nociones del espacio. El conocimiento del
espacio tiene su origen en el conocimiento del propio cuerpo. A los 8 afios
empieza a distinguir con facilidad la linea horizontal de la vertical como ejes de
referencia y a reconocer triAngulos semejantes, aunque tengan orientaciones
diferentes. Igual va adquiriendo la nocién de constancia de la cantidad, adquiera
la de las constancias de las formas espaciales, independientemente de su
posicion. Este descubrimiento le lleva a ese realismo que le hace dibujar las
cosas como él sabe que son y no como las ve. Fernandez (1991), menciona en
cuanto a la longitud, el nifio tiene al principio una tendencia a considerarla de
forma subjetiva.

c. Adquisicion de las nociones del tiempo. El concepto del tiempo es
aun mas complejo que el de espacio. Para el nifio que vive en un mundo centrado
en su propia subjetividad, con mas motivo es imprecisa la nocién del tiempo. Al
principio tiene solo ciertas impresiones relacionadas con situaciones vitales
importantes, como la de la alimentacion y organiza los distintos momentos de su
vida de acuerdo con estas situaciones que suceden periédicamente, de forma que
la accion puede ser anticipatorio de otra. El orden es el primero que se capta y el
tiempo se percibe como una sucesion ordenada de situaciones, de acciones y de

transformaciones.
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d. Desarrollo del lenguaje. Para acceder a los conocimientos
matematicos es necesario que el desarrollo de la inteligencia capacite para
comprender una serie de conceptos. La matematica requiere de un lenguaje
propio, un medio de expresar la realidad y las transformaciones que se ejercen
sobre ellas. El lenguaje matemético es muy abstracto, sus signos no se
corresponden con los del lenguaje oral, sino que los resume.; esquematizan la

realidad y también sintetizan procesos mentales.

e. Desarrollo de las funciones de atencién y memoria. La atencién
supone una seleccion de la informacion, previa a su incorporacion a la conciencia:
rechaza lo que de alguna manera no se incluye dentro del marco de la
comprension o motivacion del sujeto y da paso a aquellos contenidos afines a sus
intereses y capacidades. La memoria no consiste en un simple almacenamiento
pasivo de datos, sino que ademas los procesa de forma activa estableciendo
jerarquias y redes de asociacién. La memoria es selectiva, depende del interés y
por lo tanto de la atencion y los contenidos previamente comprendidos y
asimilados. Fernandez (1991), indica que si a los nifios se les ensefia a ser
observadores, a prestar atencion a pequefios detalles que pueden ser importantes
en una situacién determinada, a retener datos, especialmente numeros, en
relacion con su ambito personal, se les va entrenando gratamente para la

mecanizacion de operaciones de célculo mental y resolucion de problemas.

2.15.7. Los Procesos Cognitivos en el Desarrollo del

Calculo y Numeracion.

Los procesos cognitivos en el desarrollo del calculo y numeracion, son
acciones, funciones o procedimientos realizados en la estructuracion del
conocimiento; son inherentes a la naturaleza humana y maduran de manera
ordenada con el desarrollo humano y las experiencias pueden acelerar o retardar
el momento que haga su aparicion y estos son:

a. Percepcidn. Es la organizacién e interpretacion de la informaciéon que

prevé en ambientes, interpretacién del estimulo como objeto significativo. Los
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hechos que dan origen a la percepcion no estan fuera de nosotros, sino en
nuestro sistema nervioso. Cosio (2005), menciona que cada receptor transforma
la energia a la cual es sensible en impulsos nerviosos que realizan un
determinado camino hacia la zona del cerebro que le es propicia para elaborar
impulsos.

b. Atencion. Es el proceso que lleva a la persona a orientar y concentrar
de manera consciente y focalizada el conocimiento que logra, permitiendo mayor
analisis y comprension para lograr percepcion selectiva y discriminar
adecuadamente las situaciones externas. El fundamento filosofico de la atenciéon
esta en la excitacion concentrada en zonas determinadas de la corteza cerebral,
en el foco de excitabilidad 6ptima y la inhibicibn simultanea mas o menos
manifiesta, de las zonas corticales, existe un desplazamiento constante del foco
de excitabilidad 6ptima. La atencidn puede ser involuntaria y voluntaria.

c. Memoria. Es la facultad que permite traer el pasado al presente,
dandole significado, posibilitando la trascendencia de la experiencia actual y
proveyéndolo de expectativas para el futuro. Cosio (2005), la memoria individual y
la memoria grupal se intersecan y al entrar en contacto se reestructuran. La
cultura (valores, conceptos, significados) plantean los términos en que funciona la
memoria reconstructiva individual.

d. Lenguaje. Es la facultad de representar, expresar y comunicar, ideas y
sentimientos por medio de un conjunto ordenado de signos: graficos o visuales,
incluso gestos o mimica. Estd basada en dos aspectos: la maduracion
neuroldgica y el contexto sociocultural. El progresivo desarrollo del lenguaje en los
nifios se ve inmerso en el proceso de socializacion; es en donde se continda la
estimulacion de las habilidades linglisticas. Cumple las funciones de
representacion, comunicacion, organizacion de las acciones y reguladora y

estructuradora de la personalidad.
2.1.5.8. El area matematica propuesta por el Ministerio de Educacion.
El pensamiento logico - matematico se va estructurando desde los

primeros afios de vida en forma gradual y sistematica. El nifio y la nifia observan y

exploran su entorno inmediato y los objetos que lo configuran, estableciendo
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relaciones entre ellos al realizar actividades concretas a través de la manipulacion
de materiales, participacion en juegos didacticos, elaboracion de esquemas,
graficos, dibujos, entre otros. Al empezar su escolaridad, los estudiantes ya
poseen cierto nivel de desarrollo de sus estructuras cognitivas, llevan al aula una
considerable experiencia matematica, a partir de la cual pueden seguir avanzando
en la construccién de su conocimiento matematico, hacer conjeturas y elaborar
modelos matematicos a partir de situaciones problémicas de su realidad.

MED (2009), entonces, se aprende matematica para entender el
mundo y desenvolvernos en €l, comunicarnos con los demas, resolver problemas
y desarrollar el pensamiento I6gico - matematico. Desde este punto de vista, la
ensefianza de la matemética en el marco de la Educacién Basica Regular, se
plantea como propdsitos el desarrollo de:

a. El razonamiento y la demostracion, implica desarrollar ideas,
explorar fendmenos, justificar resultados, expresar conclusiones e interrelaciones
entre variables. Proporcionan formas de argumentacién basados en la logica.
Razonar y pensar analiticamente, implica identificar patrones, estructuras o
regularidades, tanto en situaciones del mundo real como en situaciones
abstractas. Cuyas capacidades estan relacionadas, a:

e Relaciona: muestra propiedades, vincula objetos y proposiciones
matematicas, verifica hipétesis, aplica y explica definiciones y propiedades,
cuestiona y examina procesos.

e Decodifica: descompone cédigos, desagrega propiedades, establece
relaciones, aplica definiciones.

e Argumenta: fundamenta, relaciona procesos matematicos, muestra
propiedades, explica los procesos empleados, formula juicios.

b. La comunicacibn matematica, implica valorar la matemética
entendiendo y apreciando el rol que cumple en la sociedad, es decir, comprender
e interpretar diagramas, graficas y expresiones simbdlicas, que evidencian las
relaciones entre conceptos y variables mateméaticas para darles significado,
comunicar argumentos y conocimientos, asi como para reconocer conexiones
entre conceptos matematicos y para aplicar la matematica a situaciones

problematicas reales. Cuyas capacidades estan relacionadas:
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e Interpreta: expresa, descubre, encuentra, explica, organiza, examina,
ordena, procesa, representa, comprende.

e Gréfica: dibuja, esquematiza, muestra, construye, sefiala, emite,
representa.

e Matematiza: modela, simboliza, esquematiza, examina, procesa,
representa.

c. Laresolucion de problemas, permitira que el estudiante manipule los
objetos matematicos, active su propia capacidad mental, ejercite su creatividad,
reflexione y mejore un proceso de pensamiento. Esto exige que los docentes
planteen situaciones que constituyan desafios, de tal manera que el estudiante
observe, organice datos, analice, formula hipotesis, reflexione, experimente,
empleando diversas estrategias, verifique y explique las estrategias utilizadas al
resolver el problema; es decir, valorar tanto los procesos como los resultados.

Mediante la Matemética, los estudiantes de Educacion Basica
Regular aprenderan a plantear problemas partiendo de su contexto y a enfrentar
situaciones problémicas con una actitud critica. También a razonar lo que hacen
para obtener una solucién y a valerse de los recursos que el mundo de hoy pone
a su alcance para resolver problemas matematicos y no matematicos. Las
capacidades que estan relacionados son:

e Interpreta: expresa, descubre, encuentra, explica, organiza, examina,
ordena, procesa, representa, comprende.

e Grafica: dibuja, esquematiza, muestra, construye, sefiala, emite,
representa.

e Matematiza: modela, simboliza, esquematiza, examina, procesa,
representa.

e Formula: matematiza una situacion concreta, propone operaciones,
modela, simboliza, procesa.

e Algoritmiza: sefala y ordena procesos, muestra, emite, aplica, procesa.

e Estima: calcula en forma aproximada, redondea para calcular,
redondea un célculo, aplica definiciones.

e |dentifica: registra, muestra discrimina, muestra, distingue, diferencia,

compara, caracteriza, selecciona, sefala, elige, organiza, comprende.
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e Resuelve: calcula, infiere, recoge, muestra, explica, emite, aplica,

examina, procesa, analiza.

2.2. Marco Conceptual:

e Aprendizaje.

El aprendizaje no es solo recepcion, reflejo o copia de un saber que
trasmite el profesor, es reconstruccion viva del saber de cada individuo, es motor
del desarrollo, se produce en una interaccion retroactiva. El aprendizaje es un
proceso interno, individual se construccion de representaciones mentales que
relaciona la experiencia preexistente de manera sustantiva con la nueva
informacion proporcionada en interaccion con la naturaleza, la sociedad o la
cultura. Aprender es el proceso de construccion de una representaciéon mental, el
proceso de construccion de significados. Se entiende el aprendizaje dentro de la
actividad constructiva del alumno y no implica necesariamente la acumulacion de
conocimientos.

e El calculo.

Deriva del latin calculus que significa piedra, hace referencia,
indistintamente, a la accion o el resultado correspondiente a la accion de calcular.
Calcular, por su parte, consiste en realizar las operaciones necesarias para prever
el resultado de una accion previamente concebida, o conocer las consecuencias
que se pueden derivar de unos datos previamente conocidos. El uso mas comuin
del término calculo es el l6gico-matematico. Desde esta perspectiva, el célculo
consiste en un procedimiento mecanico, o algoritmo, mediante el cual podemos

conocer las consecuencias que se derivan de unos datos previamente conocidos.

e Capacidad.
Son conjunto de aptitudes, cualidades, habilidades y destrezas que
poseen los estudiantes para realizar acciones diversas con eficiencia, en su vida

cotidiana.

e Conocimiento.
Son representaciones mentales de hechos y relaciones de la realidad que

son almacenados en los diferentes sistemas de memoria como Sson:
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representaciones a través de la accion; de imagenes mentales y representaciones

a través de simbolos.

e Educacion.

Proceso sociocultural que promueve la formacion integral de los
educandos y de todos los integrantes de la sociedad buscando su desarrollo
personal y participacion efectiva de todos los agentes intervinientes para lograr el

nivel de desarrollo humano.

o Estrategias metodologicas.

Es una actividad fisica y mental que genera en el estudiante el desarrollo
de habilidades y destrezas para la construccion de conocimientos, superar
obstaculos, crear dificultades, riesgos y reglas para sentir la satisfaccion de
superarlas y de someterse voluntariamente a una disciplina y experimentar el

gozo del éxito.

e Juego.

Es la actividad infantil por excelencia, otorga un sentido nuevo, un nuevo
significado a los objetos, posibilita la satisfaccion de realizarse, de afirmarse, de
conquistar la autonomia, experimenta alegria de éxito, de la conquista, es
fundamental en la estructuracion del pensamiento infantil, en la construccién del

lenguaje y la representacion objetiva de la realidad.

e Lanumeracién.

Es parte de la aritmética que estudia tanto la representacién oral, como
escrita de las diversas clases de numeros. COPI, Irvin (1982) Considera como
parte de la aritmética encargada de la formacion, lectura y escritura de los
nameros. El ser humano ha creado diversas formas de representar los numeros.
El conjunto de reglas que nos permite representar una clase de numeros se
denomina sistema de numeracion. Existen diferencias entre las propiedades
universales de los numeros y las leyes que rigen los distintos sistemas de

numeracion. Son diferentes conjuntos de representaciones y relaciones entre los
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elementos representados. Son resultado de largos procesos histéricos, derivando
en representaciones arbitrarias y socialmente aceptadas.

e Ludico.

Perteneciente al juego. El Ludismo socializado, tal como es en los
deportes de equipo, responde al progreso del espiritu de cooperacion, satisface el
instinto asociativo y disciplina a la banda infantil.

e Procedimiento.

Es el modo de ejecutar determinadas acciones que suelen realizarse de la
misma forma, con una serie comun de pasos claramente definidos, que permiten
realizar una ocupacion o trabajo correctamente.

e Proceso cognitivo.

Los procesos cognitivos son acciones, funciones o procedimientos
realizados en la estructuracion del conocimiento; son inherentes a la naturaleza
humana y maduran de manera ordenada en el desarrollo humano y las
experiencias pueden acelerar o retardar el momento que haga su aparicion. Son
aquellos procesos psicologicos relacionados con el atender, percibir, memorizar,
recordar y pensar, constituyen una parte sustantiva de la produccion superior del

psiquismo humanao.
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2.3. Diseilo de la propuesta.

INICIO

Preparacion
afectiva

DISENO DE
. LOS JUEGOS
Reflaxion e LUDICOS

interpretacion

COOPERATIV

0OS

FINAL

Resolucion
activa

Conociendo

reglasy
Normas

Procedimientos de los juegos. (EL JUEGO DEL DADO)

PROCESO

a) Preparacién afectiva. - Es la etapa de la motivacion y sensibilizacién a

los nifios, es un acto psicolégico que permite a los estudiantes estar

presentes y ser participe de los juegos

b) Conociendo reglas y normas.- Esla etapa donde el docente hace

conocer los pasosy las normas que permiten jugar de manera

cooperativa, la cual tiene que ser explicada en detalle para que el

nifio tenga en cuenta a la hora del desarrollo del juego.
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c) Resolucién activa.- Es la etapa donde los estudiantes participan de
manera grupal en el juego y accionan los materiales educativos para
su resolucién y hallar los resultados de manera cooperativa.

d) Reflexion e interpretacion.- Es la etapa ultima del disefio, en la cual
los nifilo conjuntamente con el docente hacen la reflexion del por qué,
para qué, del como y con qué se ha resuelto los ejercicios

propuestos para su solucion.
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CAPITULO I

MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipotesis de lainvestigacion
3.1.1. Hipotesis positiva
H1: La estrategia metodolégica basada en los juegos ludicos
cooperativos tiene efectos positivos en el desarrollo del célculo y
numeracion en el area de matematica en los estudiantes del 2° grado
de educacién primaria en la institucion educativa “César Vallejo” de
Yauya — Ancash - 2014.
3.1.2. Hipo6tesis negativa
HO: La estrategia metodologica basada en los juegos ludicos
cooperativos no tiene efectos positivos en el desarrollo del calculo y
numeracion en el area de matematica en los estudiantes del 2° grado
de educacion primaria en la institucion educativa “César Vallejo” de

Yauya — Ancash - 2014.

57



3.1.3. Variables de la investigacion

VARIA CONCEPTO DE LAS CONCEPTO DE DIMENSIONES INDICADORES UNIDAD DE INSTRUMEN
BLES VARIABLES OPERACIONAL ANALISIS TOS
Variable Son un conjunto de técnicas | e Estrategias Pensamiento sesiones de
Independiente | Son un conjunto de |y procedimientos que metodoldgicas Raciocinio Estudiantes del | aprendizajes
técnicas y procedimientos | permiten desarrollar de cognitivas Inteligencia 2° grado de | pasados en
Estrategias que permiten  crear manera articulando Memoria educacion ; -
g . ] oA juegos ladicos
metodoldgicas ambiente de armonia en estructuras  psicoldgicas primaria en la ;
_ _ A cooperativos
basadas en | los estudiantes  para cognitivas, afectivas y | Estrategias Criticidad institucion
juegos ludicos | desarrollar actividades emocionales, mediante el metodoldgicas Interrogacion educativa
cooperativos muy profunda para la juego comunicacién meta cognitivas Juicio critico “César Vallejo”
-, I I - - .
aprehe.nsmn de ] los socializacion, creativa, Raciocinio de Yauya—
contenidos de las é&reas ) S Ancash, 2014
. imaginativa y . .
educativas motivacional ¢ Estrategias Pensamiento
metodolégicas Participacion
afectivas Actividad
Son un conjunto  de | Son un conjunto de | e Capacidades Descomposicion Cuestionario de
operaciones graduales vy . Operacionalizacién pre- test y post
! Y operaciones  graduales vy ; e b
Variabl sistematicas, que generan Estimacion test segun el
arla. € habilidades y destrezas | sisteméticas que interpreta, Interpretacion disefio de la
Dependiente | cognitivas para representar y Inferencia investigacion
: explora, calcula y resuelve . 2
evocar aspectos diferentes e Habilidades Resolucién
Desarrollodel |de la  vida  vivida, | los nameros naturales problemas
calculoy interiorizarlas €N | relacionados a valor .
numeracion operaciones mentales Agilidad
j utiizando un conjunto de | posicional, adicion, sustraccion | Valores Uso de Ilenguaje
eneldreade |reglas que nos permite . o matematico
L fracciones, multiplicacion vy
matematica representar utilizando Destrezas
simbolos, con una actitud de | division. Autonomia
reflexion, accion abierta, de Confianza

andlisis critico segun el
proposito o fin a lograr.
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3.2. Métodos de la Investigacion.

El método de investigacion corresponde al método Cuantitativo, se analiza
los datos empiricos obtenidos mediante técnicas estadisticas, que busca
determinar el nivel de mejora del calculo y numeracién en el area de matematica
en contraste comparativo con el pre y post test del grupo experimental de estudio.
Estos seran generalizados a la poblacion mediante parametros estadisticos.

Entre los métodos especificos que se empleara en el desarrollo de la
presente investigacion tenemos:

eMétodo inductivo: Se ha tomado en cuenta la observacion de los
aspectos significativos y la experiencia de la realidad concreta para generalizar y
llegar a una teoria sobre el desarrollo de las habilidades matematicas.

eMétodo Deductivo: Busca contrastar la hipétesis de investigacion
formulada a partir de los datos recolectados mediante la recoleccion de datos.

eMétodo Analitico: Se realiza para comprobar el nivel de desarrollo del
calculo y numeracién antes y después del test de habilidades basicas,
descomponiendo todo los datos en partes para estudiar en forma intensiva cada
uno de sus elementos, asi como las relaciones entre si y con el todo. Permitira
analizar los cuadros estadisticos del pre y post test.

eMétodo Estadistico: Se ha tomado en cuenta una secuencia de
procedimientos para el manejo de los datos cuantitativos de la investigacion.
Dicho manejo de datos tendrd como propdsito la comprobacién, en una parte de
la realidad, de una o varias consecuencias verificables deducidas de la hipétesis

general de la investigacion.
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3.3. Disefio 0 esquema de la investigacion

Corresponde al presente trabajo de investigacion el disefio cuasi-

experimental de un solo

siguiente:

Dénde:

GE: Grupo experimental

O1

grupo no aleatorio;

la seccion

cuyo esquema es el

“‘A”, conformado por 17

estudiantes de la institucion educativa “Cesar Vallejo” de Yauya.

O1 Pre-test (Test de Calculo y Numeracion) aplicados a los grupos

experimental sobre el nivel de desarrollo del calculo y numeracion.

O2 Post- test (Test de Calculo y Numeracion) aplicados a los grupos

experimental después de la aplicacion de la variable independiente.

X

3.4.Poblacion y Muestra:

3.4.1. Poblacién.

. Aplicacion del Juego cooperativo ludico.

Estuvo conformado por los estudiantes del 2° grado de educacion primaria

de la I. E. “César Vallejo” del distrito de Yauya, provincia de Carlos Fermin

Fitzcarrald - Ancash, matriculados en el afio académico 2014, en un total de 17

estudiantes.

Tabla N° 01
Distribucion de la poblacién del estudio segin sexo

SECCION Varones Mujeres Total
“A” 10 07 17
TOTAL 10 07 17

Fuente: Néminas de matricula, I. E. “Cesar Vallejo” de Yauya — 2014
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3.4.2.

3.5.

3.5.1.

3.5.2.

Muestra.

La muestra es igual a la poblacion se determinara mediante
un muestreo intencionado, considerando las secciones y esta
conformada como grupo experimental la seccion “A” con 17
estudiantes del 2° grado de la I. E. “Cesar Vallejo” del distrito de
Yauya, provincia de Carlos Fermin Fitzcarrald, cuyas edades varian
de 07 a 08 afios de edad.

Tabla N° 02
Muestra de estudio seguin sexo

Seccidn Varones Mujeres Total
Grupo experimental

10 07 17

Fuente: Nominas de matricula, IE “Cesar Vallejo” de Yauya — 2014

Técnicas e Instrumentos.

Instrumentos:

La presente investigacion tuvo como instrumentos a los siguientes:
Programa experimental, es principal instrumento y base para el desarrollo
de la presente investigacion; este aparece como anexo N° 01.

Las sesiones de aprendizaje, se desprenden del programa y constituyen
elementos complementarios que orientan las acciones educativas en el
aula, estos aparecen luego de las programaciones correspondientes.
Tests, constituidos por la evaluacién inicial o pre test y la evaluacion final o
post test, ello, con la finalidad de medir como estuvieron los nifios al inicio

de la clase y como culminan después del instrumento.

Técnicas.

Entre las técnicas que se ha hecho uso en el desarrollo del presente
trabajo de investigacion tenemos.

= Trabajo grupal, los estudiantes han participado de manera grupal
en la obtencién de los datos, tanto en las sesiones de clases como

en la aplicacion de la prueba del pre-test y post- test.
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3.6.

= Participacion activa, es una de las técnicas que se ha hecho uso
en el desarrollo del presente trabajo de investigacion, consiste en la
asistencia y permanencia de los estudiantes en la aplicacion de las
estrategias.

» Taller de juegos.- Son un conjunto de técnicas que se ha hecho
uso para la sensibilizacion de los estudiantes para mejorar y alcanzar

resultados con respecto al calculo matematico.

Procedimientos de la Investigacion.

Los procedimientos que se han seguido en el desarrollo del presente
trabajo son los siguientes:

e Una vez aprobado el proyecto de investigacion se ha ejecutado el
desarrollo del presente trabajo de investigacion.

e Se ha construido el marco tedrico de la investigacion considerando
las variables, asi como los indicadores de nuestro trabajo de
investigacion.

e Considerando la organizacién de las estrategias de juegos ludicos
cooperativos se ha cronogramado la aplicacién de las estrategias tres
veces a la semana durante cuatro meses

e Se ha elaborado los instrumentos de investigacion, se ha validado,
asi como también se ha aplicado considerando el disefio de
nuestra investigacion.

e Los resultados obtenidos se ha tabulado, graficado e interpretado y
luego se ha discutido los resultados para asumir como conclusiones

de nuestra investigacion.
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3.7.

e Y como parte ultima del desarrollo de nuestro trabajo de
investigacion se ha estructurado el informe de la investigacion
considerando las normas internacionales de redaccion (APA),
ademas considerando las normas Yy reglamentos de grado

académico de la universidad.

Procedimientos de la Recoleccion de Datos:

La primera fase se realizd6 las coordinaciones con la direccion de la

institucion educativa.

La segunda fase estaba referido al trabajo de campo, se procedié de la

siguiente manera:

v Determinacién del grupo de estudio.

v Aplicacion del pre test en el grupo de estudio en su ambiente natural sin
manipulacion.

v Aplicacién de la propuesta o variable independiente en el grupo de
estudio.

v Aplicacién del post test a los grupos de control y experimental.

v' Comparar los resultados con apoyo de la estadistica, especificamente
con el uso de los métodos; muestras relacionadas y pruebas T para
muestras independientes.

v Informe de los resultados de la investigacion.

3.8. Técnicas y Procedimiento y Analisis de Resultados

Se utilizé técnicas de estadistica descriptiva, la tabla de distribucion de

frecuencia, medidas de tendencia central. La estadistica inferencial, para
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contrastar la hipotesis de estudio se hara uso del estadigrafo inferencial
de la prueba paramétrica “t” de Student basico. Para una sola muestra,
haciendo uso del estadistico:

Los grados de libertad utilizados en esta prueba corresponden al valor
n — 1. Se utilizara el Programa estadistico SPSS version 21. Para el

procesamiento y analisis de datos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados de la investigacion.
4.1.1. Presentacion de los resultados.

Los resultados de la presente investigacion son producto de la
aplicacion de las estrategias metodolégicas basadas en los juegos ludicos
cooperativos, su aplicacion se ha desarrollado durante cuatro meses, cuyos
resultados se han representado en las tablas como en los graficos
respectivos.

Los datos vy las informaciones que se han recogido en el desarrollo del
presente trabajo de investigacion es mediante la prueba educativa que se ha
evidenciado en el pre- test y post- test, y cuyos resultados se presentan a

continuacion.

Tabla N° 03: Resultados del Pre test aplicado a estudiantes del 2° grado de educacién
primaria en la |. E. “César Vallejo Mendoza” de Yauya — Ancash — 2014

Calificativos N° %

Ocho 1 6
Nueve 3 18
Diez 2 12
Once 6 35
Doce 3 17
Trece 2 12
Totales 17 100

Fuente: Evaluacion aplicada en abril del 2014.
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Grafico N° 01: Resultados del Pre test aplicado a estudiantes del 2° grado de
educacién primaria en la I. E. “César Vallejo Mendoza” de Yauya — Ancash —
2014

CALIFICATIVOS PRE TEST

35

35 ~

30 A

25 A

17

10 ~ 6

Ocho Nueve Diez Once Doce Trece

Fuente: tabla N° 03
Interpretacion:

Tanto en la tabla como el grafico se puede percibir con claridad que el 35%
de alumnos, que hacen el mayor porcentaje de la muestra, han alcanzado un
calificativo de 11 puntos, y el mayor calificativo la tabla vigesimal es 13 y el menor
es de ocho, en consecuencia se podrian mencionar que el promedio de los

estudiantes, limita con lo que implica una desaprobacion en la escala vigesimal.

Tabla N° 04: Estadisticos del pre test

Evaluacion N Media Desviacién Coeficiente de
standar. variacion
Pre Test 17 10,7647 1,43742 ,1335

Interpretacion:

En la presente tabla correspondiente al pre test, se percibe que tiene un
promedio de 10,7 en la escala vigesimal, con un a una desviacion estandar de 1.4

y un coeficiente de variacion de 0,1335.
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Tabla N° 05: Resultados del Post test aplicado a estudiantes del 2° grado de
educacioén primaria en la |. E. “César Vallejo Mendoza” de Yauya — Ancash —

2014

Calificativos N° %

Quince 4 23
Dieciséis 6 35
Diecisiete 4 24

Dieciocho 1 6
Diecinueve 2 12
Totales 17 100

Fuente: Evaluacién aplicada en abril del 2014

Gréfico N° 02: Resultados del Post test aplicado a estudiantes del 2° grado de
educacién primaria en la I. E. “César Vallejo Mendoza” de Yauya — Ancash —
2014

CALIFICATIVOS POST TEST

2L
I

35 ~
30 7

23

25 A

20 -/
15 -/

e —
s l . l;

Quince Diesciseis Diescisiete  Diesciocho Diescinueve

Interpretacion:

En tabla N° 05, como en el grafico N° 02, se pueden apreciar los datos que son
producto de haber aplicado el experimento, es decir después de haber
desarrollado las sesiones de aprendizaje teniendo como columna vertebral el
juego comunitario en la asignatura de matematica en estudiantes del 2° grado de
educacion primaria en la . E. “César Vallejo Mendoza” de Yauya, se entiende que

el mayor porcentaje es la nota de dieciséis con un 35%.
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Tabla N° 05: Estadisticos del post test

Evaluacion N Media Desviacion Coeficiente de
Estandar variacion
Post.Test 17 16,4706 1,28051 77

Interpretacion:

Los valores del post test, en relacion a los resultados después del experimento,
desde el punto de vista de la estadistica, el promedio de los estudiantes es
16.4706, mientras que la desviacion estandar alcanza 1.28051 y un Coeficiente

de variacion que no alcanza la unidad.

Tabla N° 06: Prueba de muestras relacionadas

Evaluaciones t gl Sig. (bilateral)

Pre Test — Post Test -13,946 16 ,000

Teniendo en cuenta, esta Ultima tabla queda claramente establecido que segun la
prueba de T, el programa confirma la hipotesis, por ser que el programa basado
en juegos ludicos cooperativos ha demostrado la gran influencia ejercida en los

nifios, si tiene una signficacién menor a 0,05, la misma que es igual a 0,000.
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4.1.2. Andlisis y descripcion de los resultados del pre-testos
estudiantes que han participado en la aplicacion del presente trabajo de
investigacion no han sido aleatorizados, es decir, que se ha trabajado con el
grupo intacto del segundo grado del nivel primario en un numeral de 17
estudiantes. Los estudiantes han participado en el desarrollo de la prueba del
pre- test observandose los siguientes resultados dentro de los estadigrafos de
tendencia central, que la nota promedio de los estudiantes del segundo grado
del nivel primario es de nueve punto cinco (10.7647) de nota en la escala
vigesimal.

Segun la informacion obtenida relacionada con los juegos
cooperativos con la finalidad de obtener mejores resultados en la ensefianza de la
asignatura de matematicas, en la instituciéon educativa “César Vallejo Mendoza”
de Yauya, y teniendo en cuenta los calificativos que se han obtenido en el pre tés,
el calificativo de mayor cuantificacién en la escala vigesimal es de 13 y el menor
es de ocho puntos; notas de estudiantes que son producto de haber aplicado el
pre test ; demostrando asi que han obtenido un promedio de 10,7 en la escala ya
mencionada, ello significa indudablemente que el 20% ha adquirido calificativos
menores del 50% de los 20 puntos que precisa la escala, esta situacion sin lugar
a dudas va a demostrar posteriormente que el programa utilizado en el
experimento ha tenido éxito en su aplicacién, de tal forma que presenta una
desviacion estandar de 1,43742, la misma que se acorta en el post es alcanzando
1,28051; datos que estan expuestos en las tablas estadisticas 3, 4 y 5
respectivamente.

En todo proceso educativo, los docentes buscamos infinidad de

recursos que nos ayuden en la transmision de los contenidos y en la aplicacion y
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puesta en practica de los mismos. Siguiendo diferentes corrientes metodoldgicas
y pedagdgicas vemos que el juego es una herramienta que llevada al aula, con
unos objetivos claros y precisos, genera un ambiente propicio para que el proceso
de ensefaza - aprendizaje sea ameno, efectivo y a la vez productivo.

En el momento en que la educaciéon mas tradicional da un paso mas
alla, pasando de la formalidad en sus explicaciones y del protagonismo del
profesor como Unico representante del acto educativo, a la idea de introducir
actividades dinamicas en las que el estudiante pasa a formar parte directa del
proceso de ensefianza - aprendizaje, descubrimos que el componente ludico
cobra un papel fundamental en los programas.

A lo largo de la historia el juego ha sido considerado como un recurso
educativo explotado por el hombre desde la antigiiedad, y aunque en un principio,
no fue tenido en cuenta como parte del proceso educativo, gracias a las diferentes
aportaciones de la pedagogia, la psicologia, la filosofia, la antropologia o la
sociologia, la educacién ha dado un giro aprovechando todas las ventajas que su

uso conlleva.

Diferentes estudios han demostrado que el juego incluye pensamiento
creativo, solucién de problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades,
capacidad para adquirir nuevos entendimientos, habilidad para usar herramientas

y desarrollo del lenguaje

Si hacemos un breve recorrido historico comprobamos que son
muchos los autores que mencionan el juego como parte importante del desarrollo

del nifio. Entre los fildsofos que abordan este tema estad Platén, uno de los
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primeros que reconoce el valor practico del juego. Asimismo Aristoteles en varias

de sus obras alude al tema del juego como parte del proceso de formacion.

Hay que hacer una mencion especial a diferentes autores, que desde
distintas disciplinas relacionadas con el ambito educativo, han hecho avances
importantes relacionados con este tema, a través de sus aportaciones teoricas en
el campo de la educacion. Juan Amos Comenio en el siglo XVII fue uno de los
primeros que trabajo de forma cientifica un proyecto de integracion del juego en la

vida educativa.

Posteriormente teoricos de la educacion como Rousseau (siglo XVIII),
Pestalozzi (siglo XVIII) o Dewey (siglo XIX y XX) basaron sus teorias sobre la
ensefianza en el aprendizaje activo. Asi Rousseau entendia el aprendizaje de los
nifios llevandose a cabo a través de la libertad y espontaneidad que el juego
provee. Pestalozzi considerado el precursor de la pedagogia moderna hizo
grandes aportaciones a la educacion entre las cuales estan sus planteamientos
educativos del juego. Dewey propone el juego como recurso O apoyo a
determinadas actividades en el aula que no ofrecen grandes resultados.

Adentrandonos en el siglo XX nos encontramos con una obra
magistral dedicada al estudio del juego Homo Ludens, su autor, el holandés
Johan Huizinga, desde un punto de vista antropolégico concibe el juego como una
funcidbn humana tan esencial como la reflexion o el trabajo. Entiende el juego
como cualidad intrinsecamente motivadora. Su obra esta dedicada al estudio del

juego como fendmeno cultural, en este sentido afirma:
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“... la cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino
gue es, mas bien juego. El fundamento antitético y agonal de la cultura se nos
ofrece ya en el juego, que es mas viejo que toda cultura”.

También en el siglo XX destacan las teorias de psicologos como
Vygotsky o Piaget. El primero considera el juego como una actividad importante
para el desarrollo cognitivo, motivacional y social. A partir de esta base teorica,
los pedagogos soviéticos incorporaron muchas actividades ludicas al desarrollo
del curriculo preescolar y escolar. A partir de estas reflexiones tedricas y puesta
en practica de las mismas, se le atribuye a los juegos un gran beneficio
educativo.

Piaget desde la psicologia cognitiva concede al juego un lugar
predominante en los procesos de desarrollo, relaciona el desarrollo de los
estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad ludica. Sus investigaciones
aportan mucho a la educacion del ser humano y su relacion con el juego. En su
obra, La formacion del simbolo en el nifio, clasifica las actividades Iudicas en las
siguientes categorias: juegos de ejercicio, juegos simbdlicos, juegos de reglas y
juegos de construccion.

Mas recientemente comentar las obra del socidlogo francés Roger
Caillois Los juegos y los hombres, obra que publicé en 1958 y con la que
contribuy6 al desarrollo de los estudios sobre los juegos, ya que propone una
clasificacion de los juegos en cuatro categorias: competencia, azar, simulacro y

vértigo. (http://www.eumed.net/rev/ced/28/colv.htm).

Por ultimo mencionar el libro de la profesora Catherine Garvey, El

juego infantil, en el que sefiala la importancia que el juego tiene en el
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aprendizaje, puesto que requiere una actividad verbal, mental y fisica altamente
positiva en el estudiante. Sefiala ademas que: el juego es placentero y divertido.
Aun cuando no vaya acompafiado de regocijo, es evaluado positivamente por
parte del jugador”. Sus ideas trasladadas al campo educativo resultan altamente

positivas para el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los resultados del post test, cuya informacién aparece en la tabla N°
05, se puede percibir con claridad que los calificativos se han modificado de
manera cuantitativa siendo el de menor puntaje el calificativo de 15 y el maximo
llegd a 19 puntos en la escala vigesimal,; su pico mas alto se encuentran 35% lo
que implica que de los 17 estudiantes se han obtenido la calificaciéon de 16
puntos, siendo el menor porcentaje 12% a la vez el menor calificativo alcanza el

23% de los siete alumnos que han sido sometidos al programa ya mencionado.

De igual manera es preciso mencionar que las hipotesis han sido
claramente demostradas al obtener no sélo calificativos mayores en el post test,
los estudiantes del segundo grado, sino también al aplicar la prueba estadistica
T, alcanza un -23,946, lo que implica que el programa ha sido muy significativo
en el desarrollo de la asignatura de matematicas, mas aun si el diputado bilateral

es menor a 0,05.

El Pensamiento Lateral se concibe como un Pensamiento Creativo,
una forma de escapar a las ideas fijas. Es una habilidad mental adquirida que
busca una solucion mediante métodos no ortodoxos, que normalmente serian

ignorados por el pensamiento légico. Los que hoy somos educadores, no
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tenemos en cuenta las ventajas que ofrece el juego como técnica de
aprendizaje:

v' Genera placer.

v" Moviliza al sujeto.

v' Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion.

v Activa el pensamiento divergente.

v" Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion grupal.

v" Facilita la convivencia, etc.

La clase como forma basica de organizacion de la ensefianza debe
plantearse como un espacio donde el alumno se desarrolle integralmente
protagonizando un verdadero papel activo en ella. Una via para lograrlo es la
utilizacién de métodos que pongan en marcha procesos creativos y propicien una
ensefianza en la cual los alumnos van resolviendo problemas, organizando ideas,
etc., logrando asi un aprendizaje agradable y profundo.

Los juegos le permiten al grupo (a los estudiantes) descubrir nuevas
facetas de su imaginacion, pensar en numerosas alternativas para un problema,
desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio de
conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal. El juego rescata
la fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez. Por eso muchos de
estos juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la
curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

Segun Gallardo, Mc Neil y Ramirez, los juegos se dividen en tres:
Creativos, didacticos y profesionales. Es muy importante el uso de los tres en el

proceso educativo ya que, son herramientas simples pero poderosas, que
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permiten “estirar’ la mente, ampliar la visién y llegar a conclusiones consecuentes
y consistentes.

» Creativos: desarrollan la creatividad del grupo que los practique.
Este tipo de juego adiestra al estudiante en el arte de escuchar y evaluar el
contenido y no la forma. Ej. “El desayuno”: Dos padres y dos hijos se comieron en
el desayuno tres naranjas, con la particularidad de que cada uno se comié una
naranja entera.

¢,Como se explicaria esto? Respuesta: La respuesta creativa esta
relacionada con romper el patron perceptual de pensar en cuatro personas
sentadas a la mesa cuando en realidad son solamente tres: el abuelo, su hijo y su
nieto. Tanto el abuelo como su hijo son padres, y tanto el hijo como el nieto son
hijos. Otra alternativa es “el teléfono descompuesto” lo cual divierte y hace
hincapié en la importancia que tiene la comunicacion en la vida del ser humano,
saber que todo comunica: una mirada un gesto, un silencio, etc.

* Didacticos: Puede llegar a ser un método muy eficaz de la
ensefianza problémica como lo son los encuentros de conocimientos, olimpiadas,
etc. Estos juegos profundizan los habitos de estudio ya que el alumno siente
mayor interés por dar una solucién correcta a los problemas a él planteado para
ser un ganador.

Ej. Crucigramas como método de repaso para un parcial, competencia
de quien arma la mesa mas rapido segun las reglas del ceremonial, el armado de
una torre con materiales descartables, éste ultimo facilita el trabajo en equipo y
permite al docente ver los diferentes roles que ocupan los alumnos dentro del

mismo.
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* Profesionales: Permiten a los estudiantes de una forma amena y creativa
resolver situaciones de la vida real y profesional a través de situaciones artificiales
o creadas por el profesor.

Este juego permite la generacion de nuevas ideas, produce mejor y
mas rapidas decisiones, aumenta la contribucion de cada miembro en las
reuniones, promueve relaciones positivas, etc. Otra variante es la simulacion: la
cual el estudiante se entrena aprendiendo ciertas acciones, habilidades y habitos
del tema o especialidad en cuestidn. De aqui se infiere que la simulacién es algo
mas que un juego de rol, pues persigue transferir con igual efectividad lo
aprendido por los estudiantes, a la realidad.

Al incluirse el juego en las actividades del aula se les va ensefiando
que aprender es facil y divertido y que se pueden generar cualidades como la
creatividad, el deseo y el interés por participar, el respeto por los demas, atender
y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con mas seguridad y
comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos. Espero
haber podido expresar en estas lineas lo importante que es incorporar el juego en
la estrategia de aprendizaje. Los que somos docentes sabemos lo gratificante que
es, cuando el alumno concurre motivado y participa activamente de nuestras

clases.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES.

Los resultados de la prueba del post-test nos indica que existe un alto

nivel de influencia de la estrategia metodolégica basado en los juegos

lidicos cooperativos en el desarrollo del calculo y numeracion en el area de

matematica en los estudiantes del 2° grado de educacién primaria en la

institucion educativa “César Vallejo” de Yauya — Ancash - 2014.

La aplicacion de las estrategia metodoldgicas basado en los
juegos ludicos cooperativos influye significativamente en el desarrollo
del célculo y numeracion en el area de matemética en los estudiantes
del 2° grado de educacién primaria en la institucion educativa “César
Vallejo” de Yauya—Ancash, 2014.

La aplicacién de las estrategias metodolégicas de juegos ludicos
cooperativos de caracter cognitivo fortalecen el desarrollo del calculo
y numeracion en los estudiantes del 2° grado de educacién primaria
enlal. E. “César Vallejo” de Yauya.

El uso y aplicacion adecuada de las estrategias metodoldgicas de
juegos ludicos cooperativos de caracter Meta-cognitivo influye de
manera significativo en el desarrollo del calculo y numeracién en
los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en la |. E. “César
Vallejo” de Yauya.

Los resultados de la prueba de Post- test nos indica que el 100%
de los estudiantes alcanzan calificativos de aprobacion en el

desarrollo del calculo y numeracion mediante la aplicacion de las
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estrategias metodolégicas basadas en los juegos ladicos

cooperativos en los estudiantes del 2° grado del nivel primario.

5.2. RECOMENDACIONES

e Se recomienda a las autoridades de las Ugelesy a las autoridades de
las Instituciones Educativas a tomar en cuenta para la capacitacion a
los docentes en estrategias metodolégicas basadas en juegos ludicos
cooperativos para mejorar Yy fortalecer el desarrollo del célculo y
numeracion en los estudiantes del nivel primario y de esta forma
fortalecer las capacidades y habilidades en la resolucion de los
problemas matematicos.

e Se sugiere a los docentes del nivel primario asumir la aplicacion de
las estrategias metodologicas basadas en juegos ludicos cooperativos
para el desarrollo del calculo y numeracion en el area de matematica
en los estudiantes de los diferentes grados de estudio y de esta
forma buscar la sancion social para su generalizacion del presente
trabajo de investigacion, ya que es una estrategia muy significativa

para desarrollar la capacidad de resolucién de problemas.
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PROGRAMACION CURRICULAR EN BASE A JUEGOS COOPERATIVOS
EVIDENCIADA EN PROGRAMACIONES DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
DENOMINACION: “RECONOSCAMOS EL VALOR NUTRITIVO DE LOS PRODUCTOS DE LA LOCALIDAD”

. JUSTIFICACION: En esta unidad de aprendizaje los nifios se organizan para identificar, nombrar, reconocer y consumir los productos de la
localidad, en sus desayunos y almuerzos escolares, estableciendo sus normas de comportamiento e higiene, comprometiéndose en practicar
una dieta balanceada.

DURACION:  Un mes

INICIO: 02- 06 -14

. TERMINO: 30-06 - 14

CONTENIDO TRANSVERSAL.: “Educacion sana y saludable”

CAPACIDAD:

7.1. Expresa sus intereses, preferencias, sentimientos y emociones en diversas situaciones cotidianas.

7.2. Describe los problemas que afectan a la comunidad local y propone soluciones.

FUNDAMENTACON

En la sociedad contemporanea actual, la matematica ocupa un lugar fundamental, tanto asi que es dificil comprender el mundo moderno si no
se entiende el papel que cumple la ensefianza a través del juego cooperativo. Esta es una de las razones, por las que el aprendizaje de la

matematica es una de las tareas fundamentales de la educacion.
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En este contexto, el curriculo de matematica en la Educacion Primaria contribuye a la formacion de actitudes positivas de convivencia social
y ejercicio responsable de la ciudadania, al proporcionar formacion cientifica y tecnoldgica basicas a los nifios, a fin de que sean capaces de
tomar decisiones fundadas en el conocimiento y asumir responsabilidades al realizar acciones que repercuten en el ambiente y en la salud de

la comunidad.
Nuestro programa se fundamenta en las siguientes bases cientificas:
Bases psicoldgicas:

Cornejo y Redondo (2001) plantean que para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea exitoso debiera producir satisfaccion y favorecer

aspectos motivacionales y actitudinal en los participantes, los que se expresan en los siguientes niveles:
Nivel institucional Se relaciona con el clima institucional y aborda elementos de:

- Estilos de gestion

- Normas de convivencia

- Forma y grado de participacion de la comunidad

Al interior del aula

Se relaciona con el ambiente de aprendizaje y aborda elementos como:

- Relaciones profesor alumno
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- Metodologias de ensefianza

- Relaciones entre pares

Intrapersonal

Se relaciona con creencias y atribuciones personales y se relaciona con:
- Auto concepto de alumnos y profesores

- Creencias y motivaciones personales

- Expectativas sobre los Otros.

Al respecto, se plantea que “la condicion primaria para su efectividad es reconocer y comprender el estado actual en que se encuentran
quienes aprenden” implica también que “los actos de ensefianza deben ser preparados”. Por otra parte, el acto de ensefar requiere “establecer
un ambiente de aprendizaje propicio para las metas planteadas, con reglas de comportamientos conocidas y aceptadas por los educandos, de
acuerdo a su estado de desarrollo cognitivo, social y moral.” Ademas, “La ensefianza se realiza mediante estrategias interactivas que permiten
a los nifios comprender, en forma personal y también participativa, concepto y relaciones o manejar destrezas y capacidades. La evaluacion o
monitoreo del aprendizaje necesita dirigirse tanto a las metas planteadas antes como a las que emergieron durante el proceso de ensefianza y
que requiere de estrategias apropiadas que permitan juzgar y comprender tanto el estado de progreso como la culminacion del aprendizaje de

cada alumno.

Bases pedagogicas:
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El desarrollo de la presente programacion curricular basada en juegos coopreativos, pedagégicamente se fundamenta en:
Las actividades de ensefianza definidas por:

UN OBJETIVO ESPECIFICO que enuncia operacionalmente, en los casos extremos que debe ser ensefiado. Un  indicador de

evaluacion que define operacionalmente en los casos extremos la manera de evaluar el cumplimiento del objetivo especifico.
Del programa o sucesion de actividades dispuestas:

Lineal y sucesivamente en el tiempo, en una secuencia preestablecida. En un orden de complejidad creciente que va de lo simple a lo

complejo, bajo el supuesto segun el cual al final del programa el educando ha asociado todos los comportamientos aprendidos.

La evaluacion de la ensefianza, se organiza pruebas orales o escritas para constatar el rendimiento, en términos de la relacion ensefianza

aprendizaje - objetivos, dados - objetivos evaluados - objetivos aprendidos

La funcion del maestro, es la de un ejecutor de las actividades de ensefianza

Un ensefiante. (Sanchez Ramirez, Carlos. 2000. El Constructivismo — Nuevo Enfoque Pedagdgico Edit. INKARI. Lima — Perd. Pag. 35y 36).
Bases sociologicas:

Desde nuestra particular concepcion, el desarrollo de la presente programacion se circunscribe a las exigencias de la globalizacion y el
desarrollo social, por ello, no es posible cerrar los ojos ante el crecimiento de la ciencia tecnologia, en consecuencia las sociedades actuales se
orientan a tener elementos comunes generados por el desarrollo cultural fundamentalmente educativo, y es el uso de los juegos cooperativos

particularmente, uno de los elementos integradores de esta sociedad, por tanto, orienta a que en el futuro los nifios utilicen diferentes los
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juegos cooperativos, teniendo en cuenta que el desarrollo tecnoldgico a disminuido las distancias y la comunicacion efectiva es la que

produce en tiempo real. (Cerna Montoya, José. 2006. Cuadernos de Opinion. Edic. Kelineth. Nuevo Chimbote Peru. Pag. 18).
Bases epistemologicas:

La epistemologia en el curriculum es la manera como se aprenden las cosas, es la organizaciéon del conocimiento y que al mismo tiempo
sienta las bases para esa organizacion, es menester que se resalte la epistemologia transdisciplinar ya que, la transciplinariedad se centra en
las acciones y operaciones del docente en formacion fundamentado en un supuesto de la unidad de la realidad y consecuentemente en una

vision unificada de la ciencia que representa la supuesta o real unidad del mundo y sus fendmenos es decir, la globalizacién

En las bases epistemoldgicas con una metodologia transdisciplinaria, el punto de entrada no son los contenidos de las disciplinas, sino las
acciones y las operaciones del docente en formacién, esta metodologia se fundamenta en el supuesto de la unidad de lo real y
consecuentemente en una vision holistica de la ciencia que representa la unidad del mundo y sus fendmenos, es decir, las bases
epistemoldgicas de la metodologia transdiciplinaria representa la globalizacion. Maria Guanipa Pérez (Universidad Rafael Belloso Chacin -
Venezuela. 2001).

Fundamento filosofico

En primer lugar dicha Propuesta tedrica se basa en el Idealismo ya que el mundo exterior es una idea procedente de la mente del ser humano,

basado en sus ideas. Por ejemplo Renato Descartes define al hombre como una cosa pensante al afirmar “pienso luego existo” (Figueroa,
2007).
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En segundo lugar mi Propuesta teorica se basa en el Positivismo ya que solo puede haber conocimiento verdadero a partir de lo que ocurre
en los hechos objetivamente observables (cientificos). Por ejemplo Augusto Comte, su maximo exponente, con notable influencia en el
desarrollo del siglo XIX afirma que los problemas sociales y morales han de ser analizados desde una perspectiva cientifica positiva que se
fundamente en la observacion empirica de los fendmenos y que permita descubrir y explicar el comportamiento de las cosas en términos de

leyes universales susceptibles de ser utilizadas en provecho de la humanidad (Suarez, 2009)
Fundamento antropoldgico

Dicha Propuesta teorica se basa en el Existencialismo ya que en el hombre la existencia precede a la esencia. EI hombre es un ser situado,
esencialmente relacionado con el mundo y con los demas y abierto a una pluralidad de posibilidades entre las que debe elegir libremente
(Victoriano, 2008). Por ejemplo Jean-Paul Sartre afirma que la dignidad humana estd en su libertad, que es la categoria antropoldgica
fundamental, y gracias a la cual el hombre siempre trasciende de su situacidn concreta, aspira al futuro sin estar determinado por su pasado,

se traza metas y en este trazarse metas construye su ser; de ahi que el existencialismo sea también una doctrina de la accion.

Estrategia basada en juegos cooperativos: con la direccion del docente, los alumnos en grupos de trabajo desarrollaran las actividades en
cada sesion de trabajo, teniendo como base a las actividades ludicas, las mismas que seran desarrolladas de acuerdo a las circunstancias y
principalmente teniendo en cuenta la propuesta de los estudiantes, estas estaran concatenadas a las capacidades y conocimientos del

desarrollo de cada juego, el mismo que puede repetirse o ser diferente en cada accidn del proceso ensefianza aprendizaje.
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Are | Co -Capacidad Conocimien Actitudes Indicadores AC Estrategias Mater. Tecnic. e
a mp to Instr..
M |1 -Matematiza | Interpreta | Lecturay Aplica los Grupalmente leen la lectura sobre los nimeros naturales: Papelo Obser
-Representa | Y escritura de principios de Eé‘zgg;‘:%r; oépor qué nos sirven los numeros? ¢seran tes con Vacion
-Comunica re,presenta nlmeros numeracion hasta Mostramoé .una lamina y contamos de 10 en 10 ubicando texto L
-Elabora numeros naturales 999. ] cada decena, contintan la serie de nimeros y completan los E_JerC|
_Utiliza d_e hasta 3 | hasta 999 Lee nimeros ndmeros que faltan. _ . _ cios de
cifras naturales hasta 999 Repartimos semillitas y grupalmente construimos el millar Semi ejecu
-Argumenta Representa las C, con 10 centenas. llas cion
Dy unidades Representan en su cuaderno cada centena con un cuadrado y
escriben sus nombres.
usando el T.V.P. Repartimos a cada grupo placas para representar centenas, Placas Pruebas
Descompone decenas y unidades en forma gréafica y simbdlica, usando el escritas
namero de 3 cifras T.V.P. Dados
enC.DyUnidsd, | |- Do e e oy ”
Ordena} numero de comparando nimeros considerando el orden z]ueyocupan. Yupana objeti
2y 3 cifras. Ordenan de menor a mayor nimeros hasta el orden de las C. vas
M 1 -Matematiza | Ordenami | Muestra Completa series de Nos organizamos grupalmente y repartimos una Papelo Obser
-Representa | ento con curiosidad 2en2yde5en5 ficha para completar. Preguntamos ¢Qué hicieron? | tes con Vacién
Comunica | elementos | por buscar correctamente. ¢Como lo hicieron?;para queé sirve lo que fichas
-Elabora numéricos | patrones y Completa realizaron? P.
_Utiliza regularidades | sucesiones Observan y completan seriesde 2en2yde5en5 | Fichasde | Grafica
_Argumenta contando d(_e 2en2 en sus _cuadernos. _ aplicacion
hasta la Unidad de Repartimos una préactica para contar de 2 en 2 Cuadros P. de
millar. hacia delante o hacia atras. aplica
Ordena numeros de Ordenan nimeros de mayor a menor y de <a > Regle cion
mayor a menor y hasta el orden de las centenas. tas
viceversa. Nos agrupamos de 4, para registrar datos en un
cuadro, observan y encuentran las respuestas.
M 1 -Matematiza | Antecesor | Muestra Encuentra el Individualmente repartimos 1a practica para Papelo Obser
-Representa | Y Sucesor | curiosidad nUmero antecesor y escribir el numero “antecesor”, y “sucesor” y el tes Vacion
de un por buscar sucesor de un namero que esta “entre”




MINISTERIO DE EDUCACION
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA DE SAN LUIS — ANCASH - L.E “CESAR VALLEJO MENDOZA” DE YAUYA

-Comunica | nimero patrones y numero. Preguntamos ¢para qué necesitamos reconocer Cuadros o | Pruebas
-Elabora de 3 cifras | regularidades |- Establece estos numeros? esquemas | de
-Utiliza relaciones con los Leen y resuelven problemas sencillos. practi aplica
_Argumenta numeros naturales Escriben en un cuadro, en forma numeral el oS cién

de anterior y numero que corresponde y el que continua.

posterior hasta las Repartimos fichas con cuadros para resolver

centenas. problemas, registrando las respuestas en

Resuelve casilleros.

problemas

sencillos usando

numero de

antecesores y

sucesores.

2.2 | -Matematiza | Problemas Realiza Grupalmente observamos desplazamientos en Papelo Obser
-Representa | sobre desplazamientos en cuadriculado; mediante algunos problemitas tes cuadri | Vacion
_Comunica | posiciones cuadriculado. propuestos. culados
_Elabora y Resuelve Preguntam_os (para qué nos sirven los Fichas
_Utiliza (_Jlesplazam prob!emas que desplazamlgntos? ¢sabes como desplazarte hasta Prge_bas de

ientos implica posiciones tu casa? ;como te desplazas cuando vas al campo | gréficas compro
-Argumenta y desplazamientos deportivo, patio 0 SS.HH?.... bacién
Ejecutamos varios desplazamientos en Fichas de
cuadriculado. evalua P.
Luego codificamos y descomponemos un nimero | cién escrita
en centenas, decenas y unidades y registramos la
centena mas proxima a un determinado nimero. Cuadernos | 1.O

Individualmente resuelven en una ficha de
comparacion de numeros, observaran y escriben
verdadero o falso.
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UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 01
DENOMINACION: “ME ENCUENTRO CON MIS AMIGOS Y PROFESORES”

JUSTIFICACION: En esta unidad de aprendizaje los nifios se organizan para el trabajo del presente afio, estableciendo sus normas de
comportamiento y comprometiéndose en su cumplimiento para una mejor convivencia.

DURACION:  Un mes
INICIO: 03-03-14
TERMINO: 29 -03 - 14
CONTENIDO TRANSVERSAL: “Educacion para la Convivencia, la paz y la ciudadania”
CAPACIDAD:
7.1. Expresa sus intereses, preferencias, sentimientos y emociones en diversas situaciones cotidianas.
7.2. Describe los problemas que afectan a la comunidad local y propone soluciones.

ESTRATEGIA BASADA EN JUEGOS COOPERATIVOS: con la direccion del docente, los alumnos en grupos de trabajo desarrollaran
las actividades en cada sesion de trabajo, teniendo como base a las actividades ludicas, las mismas que seran desarrolladas de acuerdo a
las circunstancias y principalmente teniendo en cuenta la propuesta de los estudiantes, estas estaran concatenadas a las capacidades y
conocimientos del desarrollo de cada juego, el mismo que puede repetirse o ser diferente en cada accion del proceso ensefianza

aprendizaje.
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C Tec
< : nic.
Are) o Capc. Cc_)nom Actitudes Indicadores AC Estrategias Mat e
a|m miento er.
Inst
b r.
M | 1 | -Matematiza | Anteces | Muestra Encuentra el Enseguida; salimos al patio para realizar el juego “Antes y Fi
-Representa | Ory curiosidad antecesor y sucesor después” chas | P.de
-Comunica | sucesor | por buscar de un nimero de 2 Repartimos algunos materiales como chapas, semillas, baraja | Tar | Desa
-Elabora de patrones y digitos. de cartas etc., donde el guia dice: formar el nimero antecesor | jetas | rroll
_Utiliza numero | regularidades |- Establece relaciones de ... y sucesor de..... de |o
_Argumenta con n_l’Jmeros Se reparte una ficha, en la cual registraran el nimero [1] P.
anteriores y antecesor y sucesor de cada nimero hasta el orden de las me | Gra
posteriores hasta el centenas (Grafican y escriben) ros | fica
orden de las Realizan la préactica de relacion correspondiente a nimero
centenas. anterior y nimero sucesor.
Registra el nimero Luego resuelven algunos problemitas “Piensa, lee y escribe”
antecesor en forma
numeral y sucesor y
literal.
Resuelve problemas
sencillos de anterior
y posterior.
M | 1 | -Matematiza | Numer | Muestra Establece relacion Nos organizamos para elaborar nuestro diccionario de Tar | Lista
-Representa | 0S curiosidad de orden con los ndmeros. jetas | de
situaciones | ordinal | por buscar nameros ordinales. Se reparten hojas cuadriculadas de 20 a 20 cm y doblar por la cote
que es patrones de mitad. Da |jo
involucran regularidad. Realizan la escritura de nimeros, empezando por la pagina0 | dos | P. de
cantidades y que contiene los nimeros del 0 a 9, escriben en forma desa
magnitudes numeral y literal. Prosiguen con la pagina 2, 3 etc. hasta el rro
en diversos nGmero acordado que contenga 3 cifras. llo
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contextos. Observan y completan como se forma las centenas. P.
-Comunica Usan el T.V.P. para ubicar y escribir nGmeros naturales hasta grafi
-Elabora las centenas. ca
_Utiliza Registran numeros en un cuadro y forman digitos con 3 cifras.

De acuerdo al grafico efectian sumas y luego colorean.
Argumenta .
Encuentran el digito que falta para completar las sumas.
Resuelven problemas sencillos de sumas y restas.
Posicio | Muestra Identifica en Observan el papelote ¢ Cual es el camino? Pape | Obse
nesy seguridad y cuadricula, como se Atiende las explicaciones y salen a la pizarra a realizar el l6gr | rvaci
despla | autonomia realizan los camino a seguir en cuadriculas. afos | 6n
zamien desplazamientos. Reparten fichas de trabajo para ejecutar diferentes Obje | Prue
tos Ejecuta desplazamientos en cuadricula. tos | bas
desplazamiento en Identifica pares ordenados en cuadricula y aplican sus Figu | de
cuadriculado. estrategias. ras inter
Reconoce pares Expresan la posicion de objetos o figuras en cuadriculas. preta
ordenados y aplica Identifica y los une alfabéticamente. cion
eTSrt;;t:gc')a;bj etosy Ejecutan ejercicios de repaso en una_ficha. _ y
figuras en cuadriculas. Resuelven problemas sencillos relacionados con la vida desa
Traza segmentos y los cotidiana. rroll
une alfabéticamente 0
segln los pares
ordenados en
cuadriculas.
Resuelve problemas
sencillos de la vida
cotidiana.
-Matematiza | Conjunt | Muestra Redondea a la Leen y observan el texto del papelografo “el Sapito travieso” | Text | P.
-Representa | 0S predisposicid Decenayala y hacen sus comentarios. 0 obje
situaciones n por el uso centena mas Reparten una ficha para relacionar unidades y centenas. Fi tiva
que Pertene | de lenguaje proxima. Completan las sumas y forman centenas. cha |P.
involucran ncia simbolico y Representa Observan el papeldgrafo con la representacion de conjuntos y | Cart | Apli
cantidades y gréfico. conjuntos mediante nombra sus elementos. eles | ca
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magnitudes
en diversos
contextos.

-Comunica
-Elabora
-Utiliza
Argumenta

diagramas y llaves.

- Establece relaciones
de pertenencia y no
pertenencia.

- Ejecuta la unién
entre conjuntos.

- Reconoce la
interseccion de
conjuntos.

Salen a la pizarra, representan conjuntos entre llaves y
diagramas.

Reconocen la pertenencia y no pertenencia de conjuntos y
elementos.

Desarrollan una practica de afianzamiento relacionada al
tema.

Identifican como se forma la union de conjuntos y luego
completan elementos de cada conjunto union.

Ejecutan actividades con conjuntos mediante una préactica o
ficha.

Elaboran conjuntos formados con elementos en comuan para
reconocer su interseccion.

Reparten fichas y desarrollan lo que aprendieron segun
indicaciones.

Dia
gra
mas

cién

desa
rro
llo

Gra
ficas
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UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

9. DENOMINACION: “ME INVOLUCRO EN NAS ACTIVIDADES DE COSECHA”
10. JUSTIFICACION: En esta unidad de aprendizaje los nifios se organizan para realizar trabajos inherentes a las cosechas de los productos de la
localidad, con compromisos concretos de su realidad y comprometiéndose resolver problemas reales.
11. DURACION:  Un mes
12. INICIO: 01-04 - 14
13. TERMINO: 30-0-14
14. CONTENIDO TRANSVERSAL: “Educacion en valores o formacion ética”
15. CAPACIDAD:
1.1.3. Expresa sus intereses, preferencias, sentimientos y emociones en diversas situaciones cotidianas.
1.2.6. Describe los problemas que afectan a la comunidad local y propone soluciones.
Area [Comp| Capacidad Conocimie | Actitud Indicadores Act. Estrategia M_at T‘?C”'-
n- to es erial | einst.
M |1 -Matematiza - Composi | Muesta | - Utiliza Grupalmente observan la lamina del papelote con | Lami | P.
_Representa cién y curiosi gsaic\/‘;rgzoesl'ig’br;:fo de numeros hasta de 3 cifras. nas | objeti
situaciones descomposi | dad por | valor posicional para Responden a preguntas: ¢Qué valores tienen cada uno | Colo | va
que involucran | cion de buscar | expresar los nimeros de los digitos? etc. res
cantidadesy | n(imeros. patrone ”Zﬂ‘gﬁg;?ﬁ:ggﬁ Individualmente, representan unidades, decenas y | Espa | De
magnitudes en | .Compara | sy mayor que, menor que centenas con graficos. cio | aparea
d"’etrs‘is cion de regulari | o igual que, para Observan la lamina y responden a preguntas. Fi miento
contextos. ndmeros dades. ﬁéﬂg;ﬁ‘ggﬁm e Individualmente realizan comparacién de nameros | cha
-Comunica naturales ndmeros naturales naturales hasta el orden de las decenas y centenas. P.
hasta 100 a partir de
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Area [Comp| Capacidad Conocimie | Actitud Indicadores Act. Estrategia M_at Tt_ecnl.
n- to es erial | einst.
-Elabora hasta tres situaciones cotidianas. - Completan espacios en blanco con los simbolos >, <6 = grafica
_Utiliza cifras. -Reconoce la
Argumenta posicion de objetos - Ordenan nimeros en forma- creciente y decreciente.
y personas usando - Resuelven problemas de suma y resta; grupal e
numeros ordinales individualmente.
- Usa los signos >,
<6 =en forma
correcta.
- Registra datos
para solucionar
Resuelve problemas de
problemas adicion y
sustraccion.

M |1 -Matematiza Representa | Valor |- Escribe nUmeros - Individualmente repartimos una hoja dividida en 10 | Carte | Obser
-Representa. nimeros en | posicio naturales menores partes para que dibujen 100 objetos en cada rectangulo. | les vacion
-Comunica el tablero de | nal de que 500. - Luego responden: ¢Cuéntos objetos en total hay? | Pape
-Elabora valqr_ Io,s - ldentifica cuantas (;Cqéptas decenas y centenas y millares de objetos hay? | l6gra | P. de
_Utiliza posicional. | nume C,DyU; _hay en - Individualmente escrlt_>e_n el nimero natural adecuado en | fos desarro

ros un determinado el tablero de valor posicional. llo
-Argumenta hasta3 | nimero. - Resuelven sumas con centenas y unidades. Re
cifras. |- Ubica - En un cuadro de doble entrada descomponen nimeros | gle P.
Adicio correctamente naturales en decenas, centenas y unidades. tas objeti
ny NN en el tablero - Individualmente resuelven sumas en el tablero de valor Va
sustracc | de valor posicional hasta el orden de las centenas.
ion. posicional.
- Resuelve sumas y

restas usando el

tablero de valor

posicional.
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Area [Comp| Capacidad Conocimie | Actitud Indicadores Act. Estrategia M_at Tt_ecnl.
n- to es erial | einst.
M |1 -Matematiza Calcula Mues |- Reconocey Grupalmente  observamos un cuadro con el | Pdpe | P.de
-Representa. mentalmen | tra registra datos de planteamiento de un problema; lo resolvemos todos | lo aplica
-Comunica te sumasy | curiosi un problema. juntos. gra | cion
_Elabora restas; y dad por Identif!ga la Re§pon(1_ep (;Cém,o lo hicimos? (;Qu_é utilizamos? ¢Por | fos
_Utiliza prob_lemas buscar operacion a qué lo h_|c.|mos asi? ¢Como lo resolvimos? Etc. Cua |P. N
sencillos patro realizar para Transcribimos en el cuaderno otros problemas, para | Der | objeti
-Argumenta nes y resolver un resolverse en cuadros y verificamos nuestras respuestas | nos | va
regulari | problema. con los comparieros.
dades. Resuelve Resolvemos individualmente problemas sencillos de la

problemas en
cuadros de doble
entrada.

vida diaria.
Individualmente ejecutamos una practica de repaso.
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16. DENOMINACION: “HOMENAJEAMOS A LAS MADRES EN SU DiA”

17.

18.
19.
20.
21.

22.

UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 3

JUSTIFICACION: En esta unidad de aprendizaje los nifios se organizan para profundizar aln mas el carifio a las madres, estableciendo sus
normas de comportamiento y comprometiéndose en su cumplimiento para una mejor convivencia.

DURACION:

Un mes

INICIO: 02-05-14

TERMINO: 30-05-14

CONTENIDO TRANSVERSAL: “Educacion para la Convivencia, la paz y la ciudadania”

CAPACIDAD:

1.1.3. Expresa sus intereses, preferencias, sentimientos y emociones en diversas situaciones cotidianas.

1.2.6. Describe los problemas que afectan a la comunidad local y propone soluciones.

< : Conocimie | Actitud . : Mat | Técni.
Area (Comp| Capacidad Indicadores Act. Estrategia : :
nto es erial | einst.
M |1 -Matematiza - Composi | Muesta ;Utiliza . - Grupalmente observan la lamina del papelote con | Lami | P.
P4 PR escomposiciones , . R
-Representa ciony | curiosl aditivasg, el tablero de numeros hasta de 3 cifras. nas | objeti
Comunica dg§cczjmp05| gad por | valor posicional para - Responden a preguntas: ¢Qué valores tienen cada uno | €00 | Va
_ cion ge uscar expresar 10s numeros L. res
Elabora , naturales hasta 100. de los digitos? etc.
_Utiliza numeros. patro - . Espa | De
- Individualmente, representan unidades, decenas Y | ..
A -Compara nesy , - cio aparea
-Argumenta . . | + Explica larelacion centenas con graficos i i
cion de regulari | mayor que, menor que 9 - Fi miento
o igual que, para




MINISTERIO DE EDUCACION

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA DE SAN LUIS — ANCASH - I.LE “CESAR VALLEJO MENDOZA” DE YAUYA

Area [Comp| Capacidad Conocimie | Actitud Indicadores Act. Estrategia M_at Tt_ecnl.
nto es erial | einst.
ndmeros dades. | expresarla . Observan la ldmina y responden a preguntas. cha
naturales ﬁ‘;ﬁﬂ?ﬁiﬂ‘;ﬂ‘urges Individualmente realizan comparacion de numeros Bin P', _
hasta tres hasta 100 a partir de naturales hasta el orden de las decenas y centenas. go | grafica
cifras. situaciones cotidianas. . , , mate
_Reconoce la Completan espacios en blanco con los simbolos >, < 6 = mati | P
posicion de objetos _ _ co objeti
y personas usando Ordenan nameros en forma- creciente y decreciente. va
ndmeros ordinales Resuelven problemas de suma y resta; grupal e Yupa
- Usa los Signos > individualmente. na
<0 =en forma
correcta.
- Registra datos
Resuelve para solucionar
problemas problemas de
adicion y
sustraccion.
M |1 -Matematiza Representa | Valor |- Escribe nUmeros Individualmente repartimos una hoja dividida en 10 | Carte | Observ
-Representa ndmeros en | posicio naturales menores partes para que dibujen 100 objetos en cada rectangulo. | les acion
Comunica el tablero de | nal de que 500. Luego responden: ¢Cuantos objetos en total hay?
-Elabora valor los - ldentifica cuantas ¢Cuantas decenas y centenas y millares de objetos hay? | Pape | P. de
_Utiliza posicional. | nume C,DyU; hayen Individualmente escriben el nimero natural adecuado en | l6gra | desarro
_Argumenta ros un determinado el tablero de valor posicional. _ fos llo
hasta 3 namero. Resuelven sumas con centenas y unidades.
cifras. |- Ubica En un cuadro de doble entrada descomponen numeros
correctamente naturales en decenas, centenas y unidades.

NN en el tablero
de valor
posicional.

- Resuelve sumas y

Individualmente resuelven sumas en el tablero de valor
posicional hasta el orden de las centenas.
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Area [Comp| Capacidad Conocimie | Actitud Indicadores Act. Estrategia M_at Tt_ecnl.
nto es erial | einst.
restas usando el
tablero de valor
posicional.
M |1 -Matematiza Calcula Muestr Reconoce y Grupalmente  observamos un cuadro con el | Pépe |P.
-Representa mentalment | a registra datos de planteamiento de un problema; lo resolvemos todos | lo objeti
Comunica e sumasy curiosid | un problema. juntos. gra |va
-Elabora restas; y ad por Identifica la Responden ¢Cémo lo hicimos? ;Qué utilizamos? ¢Por | Fos
_Utiliza problemas | buscar operacion a qué lo hicimos asi? ;,Cémo lo resolvimos? Etc.
_Argumenta sencillos patrone | realizar para Transcribimos en el cuadgr_no otros problemas, para | Cua
sy resolver un resolverse en cuadros y verificamos nuestras respuestas | der
regulari | problema. con los comparieros. nos
dades. Resuelve Resolvemos individualmente problemas sencillos de la
problemas en vida diaria.
cuadros de doble Individualmente ejecutamos una practica de repaso.
entrada.
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SESION DE CLASE 01

1.- DATOS INFORMATIVOS: )
2.- DENOMINACION DE LA SESION : “Los mayores y los menores”

3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:

CAPACIDAD Y CONOCI EVALUAC'ONTECNIC INSTRUM
ACTITUD MIENTOS INDICADORES AS .

- Matematiza, Antecesor y sucesor |- Encuentra el antecesor y Particip | Pruebas
Representa, Comunica | de n(imeros. sucesor de un nimerode2 | 2 objetivas
Elabora, Utiliza, digitos. ciones,

Argumenta.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MED.Y | TIE
MOMEN. ESTRATEGIAS MAT. | M.
| Actividades permanentes Escuch
N . Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. an la
| MOTIVACION lectura
C . Escuchan la lectura “El abuelo, padre e hijo” “El
I .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS abuelo, | 30
O . Dialogan sobre lo que han escuchado: ¢Qué les ha parecido? , ¢De qué se padre e | mi
tratara? ¢ Qué personaje aparece primero, quien segundo y quien al final? hijo” n.
¢ Serd importante que haya orden en la vida? ¢ Por qué?
. CONFLICTO COGNITIVO
. ¢ Qué es antecesor y sucesor de un numero?
) ] .Espaci
R CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
. . . . . , 0, carta,
O - Enseguida; salimos al patio para realizar el juego “Antes y después”
C - Repartimos algunos materiales como chapas, casino, donde el guia chapas, | 90
E dice: formar el nimero antecesor de ... y sucesor de..... Pizarra T.'
0 - Se reparte una ficha, en la cual registraran el niUmero antecesor y ’
sucesor de cada numero hasta el orden de las centenas (Grafican y |
escriben) colores
- Realizan la préactica de relacion correspondiente a nimero anterior y Papelot
nUmero sucesor. es
-Luego resuelven algunos problemitas “Piensa, lee y escribe”
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
+ Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el
docente o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las
expectativas de lo que se tenga como competencia.; a la vez, cada juego
debe tener relacion directa con los indicadores de desempefio que
reflejaran el nivel de dominio de complejidad del proceso de
aprendizaje.
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F Papelot
I EVALUACION: Expresa sus ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | €S,
X antecesor y sucesor. plumon
. METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢Qué hemos aprendido el dia €s,
L ] . R . cinta 60
de hoy? ¢Como lo hemos aprendido? ¢ Qué dificultades hemos tenido? ¢Para maskin. | mi
qué nos servira lo que hemos aprendido? . Lapiz n.
TRANSFERENCIA: Practican otros ejercicios de antecesor y sucesor. Cuader
nos

Yauya, marzo 2014

PROFESOR DE AULA V°B° DIRECTOR
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SESION DE CLASE 02
1.- DATOS INFORMATIVOS:

2.- DENOMINACION DE LA SESION : “Los historiadores”
3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:
CONOCI EVALUACION
CAPACIDAD Y ACTITUD MIENTOS INDICADORES TECNICAS | INSTRUM.
- Matematiza, Representa, | Resolucion de Resuelve problemas Participacione | Practicas
S?Ir_”“”::a E'abotra- problemas. sencillos de anteriory | S dirigidas.
lliza, Argumenta. posterior.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MOME MED.Y |TIEM
N, ESTRATEGIAS MAT.
I Actividades permanentes Observ
N . Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. an
| MOTIVACION video
C . Observan video sobre las etapas historicas del Perd. sobre
| .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS las 30
O . Dialogan sobre lo que han observado: ¢ Qué les ha parecido? , ¢ De qué se tratara? | etapas min.
¢, Qué tiempos se distinguen? ¢ Sera importante que haya orden en la vida? ¢ Por histérica
qué? s del
. CONFLICTO COGNITIVO Peru.
. ¢ En qué consiste resolver problemas?
P CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO .Espacio
CR) - Ensegl}lda; salimos al patio para realizar el juego “Antes y después,” _ carta,
c | Repartimos algunos materiales como dados, yupanas, donde el guia dice: o 90
E cuanto es el nimero anterior mas el posterior de ... y nimero posterior menos chapas, min
S el anterior de.... Pizarra '
O |- Sereparte unaficha, en la cual registraran las operaciones realizadas hastael | |
orden de las centenas (Grafican y escriben) colores
- Realizan la préctica de relacién correspondiente a problemas de anterior y
sucesor. Papelot
-Luego resuelven algunos problemitas “ observa, Piensa, lee y escribe” es
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
+ Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el
docente o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las
expectativas de lo que se tenga como competencia; a la vez, cada juego debe
tener relacion directa con los indicadores de desempefio que reflejaran el nivel
de dominio de complejidad del proceso de aprendizaje.




MINISTERIO DE EDUCACION

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA DE SAN LUIS — ANCASH - I.LE “CESAR VALLEJO

MENDOZA” DE YAUYA

vida real.

F Papelot
| EVALUACION: Expresa sus ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | €S,
N resolucién de problemas de antecesor y sucesor. plumone
'ﬁ‘ . METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢Qué hemos aprendido el dia de hoy? ?nzgrlgﬁ 60
¢Como lo hemos aprendido? ¢Qué dificultades hemos tenido? ¢Para qué nos servira | - Lapiz ' min.
lo que hemos aprendido? Cuadern
TRANSFERENCIA: Ponen en practica resolucion de otros problemas similares de la | os

Yauya, abril 2014

PROFESOR DE AULA V° B° DIRECTOR
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SESION DE CLASE 03

1.- DATOS INFORMATIVOS:
2.- DENOMINACION DE LA SESION

: “Los componedores”

3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:

CAPACIDAD Y CONOCI EVALUACION
ACTITUD MIENTOS INDICADORES TECNICAS INSTRUM.
-Matematiza, Composicion y * Utiliza descomposiciones aditivas | Participacione | Practicas
Representa, o |descomposicionde |t e | drgidas.
Utiliza, Argumenta., NUMETOS. hasta 100.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MO
MED.Y | TIE
MEN ESTRATEGIAS MAT. | M.
Actividades permanentes .Entona
| . Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. nla
N | MOTIVACION cancion
I . Entonan la cancién “yo soy el dos pero diferente”. “yo soy
C .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS el dos
I . Dialogan sobre lo que han cantado: ¢Qué les ha parecido? , ¢De qué se pero 30
O | tratara? ¢ por qué son diferentes? ¢ Sera importante diferenciarnos en lavida? | diferent | mi
¢Por qué? e”. n.
. CONFLICTO COGNITIVO
. ¢, En qué consiste descomponer un nimero?
P CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO .Espaci
R |- Grupalmente leen la lectura sobre los nimeros naturales: Preguntan ¢Por qué nos 0,
0] sirven los nimeros?¢seran necesarios? semillit
C |- Repartimos semillitas y grupalmente construimos centena con 10 decenas. as, 90
E |- Representan en su cuaderno la centena con un cuadrado y escriben sus nombres. chapas, | mi
S |- Repartimos a cada grupo placas para representar centenas, decenas y unidades en Pizarra | n.
0 forma grafica y simbdlica, usando el T.V.P. ,
- Descomponen numeros en centenas., decenas y unidades. colores
- Realizamos relaciones usando los términos >, <y comparando nimeros considerando
el orden que ocupan. Papelot
Ordenan de menor a mayor nimeros hasta el orden de las C es
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el docente
o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las expectativas de
lo que se tenga como competencia; a la vez, cada juego debe tener relacion
directa con los indicadores de desempefio que reflejaran el nivel de dominio de
complejidad del proceso de aprendizaje.
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"EVALUACION: Expresa sus ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | Papelot
F descomposicién de nimeros. es,
I . METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢Qué hemos aprendido el dia | plumon
N de hoy? ¢ Como lo hemos aprendido? ¢Qué dificultades hemos tenido? ¢ Para | es,
A | qué nos servira lo que hemos aprendido? cinta 60
L | TRANSFERENCIA: Practican otras descomposiciones de cantidades maskin. | mi
objetivas. . Lapiz n.
Cuader
nos

Yauya, mayo 2014

PROFESOR DE AULA V°B° DIRECTOR
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SESION DE CLASE 04

1.- DATOS INFORMATIVOS:
2.- DENOMINACION DE LA SESION : “Los comerciantes”

3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:

CAPACIDAD Y CONOCI EVALUACION
ACTITUD MIENTOS INDICADORES TECNICAS | INSTRUM.

- Matematiza, Descomposicion |- Descompone nimeros valiéndose Participacion Précticas
Representa, de ntimeros. de tablero de valor posicional. es. dirigidas.
Comunica Elabora,

Utiliza, Argumenta.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MOME MED.Y | TIE
N. ESTRATEGIAS MAT. | M.
Particip
| Actividades permanentes anen el
N - Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. juego
I MOTIVACION del
C . Participan en el juego del mercado. mercad
I .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS 0. 30
O . Dialogan sobre lo que han cantado: ¢ Qué les ha parecido? , ¢De qué se tratara? min
¢épor qué son diferentes? ¢ Serd importante diferenciarnos en la vida? ¢ Por qué?
. CONFLICTO COGNITIVO
. ¢ En qué consiste descomponer un niumero?
P ] .Espacio
R CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
, . , carta,
O |- Grupalmente leen la lectura sobre los nimeros naturales en la pizarra del
C mercado: Preguntan ¢;Para qué nos sirven los nimeros? ;seran necesarios? chapas, | 90
E Iniciandose el juego al azar. Product | ™"
o |- Repartimos casinos y en parejas practican las actividades de juntar y quitar. | o5
- Representan en su cuaderno la centena con un cuadrado y escriben sus Pizarra
nombres.
- Repartimos a cada grupo problemas de adicion y sustraccién, usando el '
T.V.P.y las cartas las resuelven. colores
- Comprueban sus resultados usando técnicas y con guia del docente.
- Realizan précticas de compra y venta de forma problémica. Espelot
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el
docente o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las
expectativas de lo que se tenga como competencia; a la vez, cada juego debe
tener relacion directa con los indicadores de desempefio que reflejaran el nivel
de dominio de complejidad del proceso de aprendizaje.
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MENDOZA” DE YAUYA _
F Papelot
I EVALUACION: Expresa sus ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | €S,
N descomposicion de nimeros. plumone
'ﬁ‘ . METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢Qué hemos aprendido el dia de ;:slzrlzi 60
hoy? ¢ Como lo hemos aprendido? ¢,Qué dificultades hemos tenido? ¢ Para qué nos _ Lépiz. min
serviréa lo que hemos aprendido? Cuadern
0S

Yauya, mayo 2014

PROFESOR DE AULA

V°B° DIRECTOR
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MENDOZA” DE YAUYA

SESION DE CLASE 05

1.- DATOS INFORMATIVOS:
2.- DENOMINACION DE LA SESION . “Los diferentes”

3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:

CAPACIDAD Y CONOCI EVALUAC'O%CNICA
ACTITUD MIENTOS INDICADORES S INSTRUM.
Matematza, | Comparacionde | BRI TN, | Parteipa | Obsenvac
Representa, nameros hasta de tres | comparacion de nameros naturales ’
Comunica cifras. hasta 3 cifras a partir de situaciones
Elabora, Utiliza, cotidianas.
Argumenta.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MOME MED.Y |TIEM
N. ESTRATEGIAS MAT.
| Actividades permanentes .
N . Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. Particip
| MOTIVACION anen
C . Participan en juegos de formacion por tallas y edades. juegos
I .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS de 30
O . Dialogan sobre el juego: ¢ Qué les ha parecido? , ¢De qué se tratara? formacio | min
¢ Quiénes van primero, quienes segundo y quien al final? ¢Sera importante que | n por
haya orden en la vida? ¢ Por qué? tallas y
. CONFLICTO COGNITIVO edades.
. ¢ Qué es orden ascendente y descendente?
P ] .Espacio
R CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
. . . . . , , carta,
¢ - Enseguida; salimos al patio para realizar el juego “Antes y después”
C |- Repartimos algunos materiales como chapas, casino, donde el guia chapas, | 90
E dice: formarse en orden de talla de grande a chico y al contrario, Pizarra, | ™"
0 también por edades. colores
- Se reparte una ficha, en la cual registraran el nimero de la carta que
tienen ordenan, grafican y escriben. Papelote
- Realizan la préctica de diferentes ordenamientos y comparaciones. S
-Luego resuelven algunos problemitas “Piensa, lee y escribe”
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el
docente o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las
expectativas de lo que se tenga como competencia; a la vez, cada juego
debe tener relacion directa con los indicadores de desempefio que
reflejaran el nivel de dominio de complejidad del proceso de aprendizaje.
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hoy? ¢ Como lo hemos aprendido? ¢Qué dificultades hemos tenido? ¢ Para qué . Lapiz

nos servira lo que hemos aprendido? Cuadern
TRANSFERENCIA: Practican otros ejercicios de comparacion y orden. os

MENDOZA” DE YAUYA _
F Papelote
I EVALUACION: Expresa sus ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | S,
X comparacion y orden. p'“m‘t)”e
AN L ANA : . s, cinta
L . METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢ Qué hemos aprendido el dia de maskin. 60
min

Yauya, junio 2014

PROFESOR DE AULA V°B° DIRECTOR
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MENDOZA” DE YAUYA

SESION DE CLASE 06

1.- DATOS INFORMATIVOS:
2.- DENOMINACION DE LA SESION : “Los diferentes”

3.- CAPACIDADES/ACTITUD, CONOCIMIENTOS, Y EVALUACION:

CAPACIDAD Y CONOCI EVALUAC'O'T\'ECNICA
ACTITUD MIENTOS INDICADORES S INSTRUM.
- Matematiza, Ordenamiento con - Completaseriesde2en2y | Participa | Ejercicios
Representa, elementos numéricos. | de 5 en 5 correctamente. clones.
Comunica
Elabora, Utiliza,
Argumenta.
4.- SECUENCIA DEL APRENDIZAJE:
MED.Y |TIEM
MOMEN. ESTRATEGIAS MAT.
| Actividades permanentes Observa
N . Saludos, registro de asistencias, revision de aseos y tareas. n una
| MOTIVACION lamina
C . Observan una lamina que tienen expresiones escondidas. que
I .RECUPERACION DE SABERES PREVIOS tienen 30
O . Dialogan sobre sus observaciones: ¢ Qué les ha parecido? , ¢De qué se expresio | min
tratara? ¢ Qué irdn en los espacios sombreados? ¢ Sera importante identificar nes
complementos de las expresiones en las lagunas? ¢ Por qué? escondid
. CONFLICTO COGNITIVO as
. ¢En qué consiste completar la series?
P ) .Espacio,
R CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
. . . . . . carta,
O - Enseguida; salimos al patio para realizar el juego “parchando la pista”
¢ - Repartimos algunos materiales como yupana, casino, donde el guia yupana, | 90
E dice: Completar la serie de... Pizarra, | ™"
0 - Se reparte una ficha, en la cual registraran el nimero de la yupana la colores
gue completan los espacios, grafican y escriben.
- Realizan la practica de completar diferentes series. Papelote
-Luego resuelven resolucion de series identificando la clave numérica. S
-Registran sus resimenes en sus cuadernos.
Todo el proceso estara en base a un juego cooperativo propuesto por el
docente o elegido por los estudiantes, el mismo que debe responder a las
expectativas de lo que se tenga como competencia; a la vez, cada juego
debe tener relacion directa con los indicadores de desempefio que
reflejaran el nivel de dominio de complejidad del proceso de aprendizaje.
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F EVALUACION: Expresa sUs ideas en forma clara sobre sus conocimientos de | Papelote
| comparacion y orden. s,
N . METACOGNICION: Responden a preguntas: ¢Qué hemos aprendido el dia | Plumone
'ﬁ de hoy? ¢Como lo hemos aprendido? ¢Qué dificultades hemos tenido? ¢ Para ?nzgrlgﬁ 60
gué nos servira lo que hemos aprendido? . Lapiz ' min
TRANSFERENCIA: Practican otros ejercicios de comparacion y orden. Cuadern
0S

Yauya, junio 2014

PROFESOR DE AULA V° B° DIRECTOR
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PRE Y POST TEST DE PROGRAMA EXPERIMENTAL

Nombre y apellido:

Grado de estudios:

Turno

Instrucciones:
Lea, entienda y resuelva cada interrogante, teniendo en cuenta las explicaciones
y trabajo practico realizado en clase; luego elija una de las respuestas y enciérrelo

en un circulo.

1. Siel nimero preferido de la chaqueta de Tofo es 14, el nUmero anterior y
posterior es:
a)ld y 15 b)16 y 17 c)13 y 15

2. Pedro recogié 12 manzanas y Maria 18 manzanas ¢ Cuantas falta recoger a
Pedro para que tenga igual a Maria?

a) 30 manzanas b) 6 manzanas C) 7 manzanas

3. Habia 32 patos en la laguna, luego algunos patos se quedaron nadando y 20
patos se fueron volando. ¢Cuantos patos se quedaron nadando?
a) 12 patos b) 52 patos c) 15 patos

4. A lIsabel por su cumplearios le regalan dinero, su padre le da S/. 100, su
madre S/. 54, su abuela S/. 46. Si compra una mufieca a S/. 88. ¢Cuéanto de
dinero lo queda?

a) S/. 100. b) S/. 120. C) S/. 112.

5. ¢Qué numero sigue en la siguiente sucesion?  45; 40; 34; 27; 19;
a) 10. b) 12. c) 14
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6. Sia 56 le restamos 3 decenas y 6 unidades. ¢Qué numero resulta?

a) 30 b) 40 c) 20
7. Calcular A+B+C, en. 11+ 10 + 12+
a) 85 b) 75 c) 27
14 15 13
A B C

8. En el aula del segundo grado hay 12 nifias, el numero de nifios es el doble de
la cantidad de nifias. ¢ Cuantos nifios y nifias tenemos en total en el aula?
a) 30 b) 28 c) 36

9. Un carro sali6é de San Luis a Yauya con 15 pasajeros, en el trayecto
subieron 9 pasajeros. ¢Cuantos pasajeros habra en total en el carro?

a) 6 pasajeros b) 24 pasajeros c¢) 10 pasajeros

10.En las ocho cajitas estan llenadas 10 naranjas en cada una y 16 naranjas
estan sueltas ¢ Cuantas decenas y unidades de naranjas hay en total?

a) 10 decenas b) 9 decenas y 6 unidades c¢) 8 decenasy 6 unidades



