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INTRODUCCION

Actualmente surge la necesidad de mejorar la ensefianza de las operaciones
basicas, la monografia que a continuacidon se presenta muestra una alternativa
para hacer mas atractivas e interesantes las matematicas en especifico las
operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y divisién de segundo grado de
primaria por medio de actividades ludicas.

El principal objetivo que tiene esta monografia es indagar sobre la importancia de
las actividades ludicas en la ensefianza de las operaciones basicas en segundo
grado de primaria y desarrollar actividades ladicas que contribuyan al aprendizaje
de dichas operaciones.

La ensefianza de las matematicas es muy significativa para la vida diaria, por lo
que el docente requiere de estrategias innovadoras en la ensefianza de las
operaciones béasicas y despertar el interés en los alumnos para poder desarrollar
habilidades necesarias para su comprensién; asi mismo esta investigacion aporta
una vision diferente que modifica la perspectiva de las matematicas tomando
como recurso las operaciones basicas.

Es interesante considerar que los alumnos actualmente deben de aprender de
manera diferente, se debe de generar interés por aprender y tomar en cuenta que
deben de tener un aprendizaje significativo, que sea Util para la vida diaria y para
el desarrollo del nifio, es por ello que en la siguiente investigacién documental se
analizan los diferentes elementos para llegar a las actividades ludicas y favorecer
dicho aprendizaje.

La metodologia de investigacion se basa en una revision documental como lo
indica su nombre, se realizé una revisiébn de varios documentos de interés del
tema posteriormente con dicha revisién y andlisis de cada uno se ha logrado
estructurar cada apartado de dicho documento.

Esta monografia se realizé en un periodo de investigacion documental de agosto
2019 a febrero 2020 para lograr el titulo de licenciado en educacién con la
finalidad de contribuir a la ensefianza de las operaciones basicas para que sirva
como guia a los nuevos docentes y contribuir a la mejora de su practica docente
en la actualidad.

Una de las obras mas reconocidas en la que estad basada dicha monografia es el
libro “La ensefianza y aprendizaje de las matematicas basicas en nifios de aulas
mexicanas” de Octaviano Garcia Robelo, asi como en la revista Redalyc. Sophia.
“El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico
en las cuatro operaciones basicas”, de igual manera de la revista Redalyc Zona
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proxima “Titulada La ludica en el aprendizaje de las matematicas”, asi mismo en la
tesis titulada “El constructivismo y las matemaéticas”.

A lo largo de esta monografia se abordan diferentes aspectos que estructuran los
siguientes apartados que a continuacion se describen brevemente.

En un primer momento se encuentra el primer apartado: En el que se contempla
el planteamiento del problema, donde se describe como surge este problema,
delimitacién del problema, es la parte donde se establecen los alcances y se
precisa la importancia del problema, y la justificacion misma en la que se
mencionan las razones por las cuales se plantea la presente monografia, del
mismo modo se presentan los objetivos planteados los cuales guiaron el desarrollo
de esta investigacion.

En segunda instancia se presenta el temario iniciando con las bases normativas,
en la cual se menciona la fundamentacion tedrica que ayudara al sustento y
veracidad de la informacion expuesta en la investigacién, posteriormente se
desarrollan los conceptos basicos de la palabra matematicas y operaciones
béasicas.

Seguidamente encontraremos el concepto de ladica, seguido el tema de la
concepcion constructivista del aprendizaje escolar ya que juega un papel muy
importante en el desarrollo del nifio, ademas se retoma el tema de del
conocimiento l6gico matematico, la ludica y la motivacién y también la importancia
de las actividades ladico mateméaticas, posteriormente el tema de las
competencias basicas en matematicas que es de suma importancia para saber
qué es lo que queremos lograr con las actividades ludicas, se hace mencién de los
principales conceptos y procedimientos de las operaciones basicas que son suma,
resta , multiplicacion y division.

Finalmente hay un apartado de conclusiones y las referencias mismas que
fundamentan y sustenta lo descrito en la monografia.



PROBLEMATIZACION Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El objetivo de este estudio es indagar la importancia que tienen las operaciones
bésicas a través de actividades ludicas debido a que actualmente no se da y no se
intenta mejorar la ensefianza de dichas operaciones en la educacién primaria,
detectando que aun existe la practica tradicionalista, donde por medio de
actividades poco interesantes se estan ensefiando las operaciones basicas, esto
ha repercutido en que los nifios de segundo grado presenten dificultad para la
realizacion y aprendizaje de dichas operaciones.

¢De qué manera las actividades ludicas favorecen el aprendizaje de las
operaciones basicas? introducir el juego u otras actividades Iudicas en el aula no
tiene que ser complejo ya que es el lugar apropiado donde se generan numerosos
planteamientos donde cuya solucién se debe de plantear como una meta a
alcanzar, es donde se recobra la figura docente he ahi la importancia de la
ensefianza de las operaciones basica mediante actividades ludicas para que los

alumnos aprendan de una manera mas divertida, dinamica y motivadora.

El modelo tradicional en la ensefianza de las mateméticas ha persistido por
muchos afios, incluyendo en la actualidad, es el mas utilizado en el aula por los

docentes.

El modelo didactico tradicional no ha perdido su vigencia pues esta
fuertemente apegado a la sociedad y pretende formar a los alumnos dandoles a
conocer informacion poco actualizada y contextualizada, los contenidos son
concebidos desde una perspectiva enciclopédica y de manera acumulativa esto
debido a que no sea pensado en la forma diferente de ensefar y solo se hace una
acumulacion de ejercicios o la misma metodologia que esta plasmada en los libros
de texto. En este proceso no se tienen en cuenta las concepciones o ideas de los

alumnos ni se piensa en la dinAmica de la clase.

El método de ensefianza se limita a una exposicion lo mas ordenada y clara
posible de lo que hay que ensefar ya que el contenido viene dado como sintesis

del conocimiento; de ahi el protagonismo del libro de texto y el profesor, de



manera implicita pide al alumno que escuche atentamente las indicaciones, que
desarrolle los ejercicios, que estudie casi inevitablemente memorizando la leccién,

y que produzca lo mas fielmente las actividades en el examen.

De acuerdo a los resultados del Instituto Nacional para la Evaluacién de la
Educacion en México en el afio 2018 reflejado en la prueba Planea de educacion
basica, se observa que a nivel nacional nos encontramos en niveles muy bajos de
desempefio en mateméticas, al término de la educacion primaria seis de cada diez
estudiantes no han logrado adquirir los aprendizajes clave de mateméticas. Por lo
gue los estudiantes no logran un avance educativo real donde los alumnos utilicen
las matematicas en la vida diaria y tengan un aprendizaje significativo se debe de

iniciar por un verdadero cambio en la practica docente.

Por lo tanto es de suma importancia retomar el aprendizaje por medio de
actividades ludicas considerando los grandes avances y cambios educativos que
requiere nuestra sociedad, por lo que actualmente se debe considerar la
implementacion de la Nueva Escuela Mexicana. Esto significa ajustar las
dindmicas pedagogicas, tener mayor flexibilidad curricular y distribuir el tiempo en

el aula.
DELIMITACION

De acuerdo a la siguiente interrogante podemos delimitar el planteamiento
del problema ¢De qué manera las actividades ludicas favorecen el aprendizaje de
las operaciones basicas? Es fundamental que los alumnos aprendan de manera
lidica las operaciones basicas y que los conocimientos sean de manera atractiva
y divertida para que el estudiante pueda aplicarlas en todo momento y asi mejorar

su aprendizaje.

El alumno debe de tener claro tanto el concepto como el procedimiento para
poder resolver de manera facil y divertida ademas de dejar que los nifios se
apropien o elijan una estrategia para resolver algin problema matematico de la

misma forma se pretende generar un aprendizaje significativo y comprender la



estructura correcta de cada una de las operaciones basicas, las cuales son suma,

resta, multiplicacion y division.

Las actividades ludicas son parte importante en el proceso ensefianza-
aprendizaje las podemos poner en practica para mejorar el rendimiento escolar,
ya que estas estan conformadas por un componente ludico que constituye un
elemento dinamizador y motivador en la ensefianza/aprendizaje, pues puede influir
en todo el proceso de manera positiva, convirtiéendolo en algo mas participativo y
efectivo.

El componente ludico y el uso de juegos en clase impulsa la comunicacion,
favoreciendo la adquisicion de nuevos conocimientos y la revision de
conocimientos previos; ademas favorece el intercambio de ideas, mejora la
dindmica del grupo y crea un ambiente de aprendizaje creativo y cooperativo en
definitiva propicio para que la ensefanza/aprendizaje se produzca de manera
eficaz y satisfactoria. Esta monografia fue elaborada en el mes de agosto de 2019
y se concluye su proceso de indagacion, analisis y seleccion de la informacion en

el mes de febrero de 2020.



JUSTIFICACION

Las matematicas y sus operaciones son muy importantes para la vida diaria por
que sin el dominio de esas operaciones jamas podriamos realizar un conteo por
muy pequefio que sea, asi mismo también considero que la humanidad no podria
utilizar los nimeros porque para realizar cualquier actividad lo primero que
hacemos es contar, cuando vemos la hora en el reloj, en la cantidad de algun
liquido, en los dias de la semana, en el dinero que utilizamos a diario para hacer
compras, en fin las matematicas las utilizamos en todo momento por ello de

manera personal todo en la vida del ser humano son matematicas.

La sociedad demanda mayor preparacion en los individuos por otro lado, el
atraso educativo en nuestro pais es un aspecto que involucra a todos los
intermediarios en el sistema Educativo Nacional por ello considero que es una
base principal para ejercer un buen desarrollo educativo porque si las bases de las
matematicas no estan bien cimentadas el nifio solo pasa de grado en grado si
saber qué es lo que hace, no concibe un concepto y no aprende un procedimiento
para la realizacion de las operaciones basicas y lo preocupante es que sale de la
primaria y se tiene que enfrentar a otros grados mas y en ocasiones no tienen el
dominio de estas actividades, es por ello que me interesa explicar el tema de las
actividades ludicas para favorecer y mejorar el aprendizaje de las operaciones
bésicas.

El juego en especial en los primeros afios escolares, es una actividad
fundamental a través de la cual los nifios se relacionan con el entorno. En
matematicas se pueden aprovechar esta actividad natural de los pequefios para
gue a través de ella se realicen acciones que conducen a la construccion del
conocimiento. El juego contribuye a que los estudiantes disfruten de las
matematicas, creando contextos en los que se divierten y al mismo tiempo

aprenden.



Es importante destacar el papel que desempeiia el docente en el juego, ya
que él es el que debe de propiciar el aprendizaje, invitandolos y guiandolos a jugar
en las actividades hacer de manera explicita cada accién que se debe realizar en

los juegos.

Para la solucion de problemas dentro del &rea de las matematicas es muy
importante sefalar que el juego sencillo es lo méas adecuado para iniciar o darle
continuidad al proceso cognoscitivo del nifio en cuanto a las operaciones basicas
para que asi se le haga mas facil comprender y utilizar alguna estrategia para

resolver problemas y utilizarlo en la vida diaria.

Debemos tomar en cuenta que los docentes deben de dominar ciertos
procedimientos para ello es importante que se estén actualizando y estén en
constante practica de lo contrario no podran explicar de manera correcta los
procedimientos necesarios y no se lograrian los propésitos que se pretenden. Es
un proyecto el cual consiste en la ensefianza de las matematicas por medio de
actividades ludicas que generen interés y que ademas sean mas facil para los

nifios lograr comprender los procedimientos de dichas operaciones.

Con esta monografia se pretende dar una nueva propuesta para solucionar
el problema planteado, ya que es necesario hacer algo para remediar el fracaso
de la resoluciéon de operaciones basicas porque a la larga se veria afectada la
sociedad, debe de quedar claro que es muy importante que a los nifios lo que les
hace falta es motivacién dentro de sus actividades y principalmente en el area de
las matematicas, es por eso que cuando se tome esta asignatura se debe de
aplicar las actividades ludicas para motivarlos y generarles interés por la materia.

Me queda claro que es importante que la sociedad en general tenga
conocimiento de ellas y sepan desarrollarlas sin dificultad, pero en especial para la
poblacién infantil ya que en ellos es mas facil generar de las operaciones un nuevo
aprendizaje, el objetivo general que se plantea en la investigacion es orientar la

ensefianza de las operaciones basicas con los alumnos de segundo grado para



consolidar su pensamiento l6gico matematico para que logren aplicar y resolver

situaciones con sus conocimientos en la vida cotidiana.

En la educacién bésica, la resolucion de problemas es tanto una meta de
aprendizaje como un medio para aprender contenidos matematicos y fomentar el
gusto con actitudes positivas hacia su estudio. En el primer caso, se trata de que
los estudiantes usen de manera flexible conceptos, técnicas, métodos o
contenidos en general, aprendidos previamente; y en el segundo, los estudiantes
desarrollan procedimientos de resolucion que no necesariamente les han sido
ensefiados con anterioridad. En ambos casos, los estudiantes analizan, comparan
y obtienen conclusiones con ayuda del profesor; defienden sus ideas y aprenden a
escuchar a los demas; relacionan lo que saben con nuevos conocimientos, de
manera general; y le encuentran sentido y se interesan en las actividades que el

profesor les plantea, es decir, disfrutan haciendo matematicas.

Asi mismo la autenticidad de los contextos es crucial para que la resolucién
de problemas se convierta en una practica mas alla de la clase de matematicas.
Los fendbmenos de las ciencias naturales o sociales, algunas cuestiones de la vida
cotidiana y de las mateméticas mismas, asi como determinadas situaciones
lidicas pueden ser contextos auténticos, pues con base en ellos es posible
formular problemas significativos para los estudiantes. Una de las condiciones
para que un problema resulte significativo es que represente un reto que el

estudiante pueda hacer suyo, lo cual esta relacionado con su edad y nivel escolar.

Lo que se pretende es mejorar el nivel escolar de los nifios de segundo
grado ya que es muy preocupante porgque llegan a otros grados sin saber los
conceptos y los procedimientos adecuados sobre operaciones basicas para ser
ello se utilizaran estrategias adecuadas al contexto porque considero que lo
principal es adecuarse al contexto utilizando las actividades ludicas para mejorar
la ensefianza aprendizaje de las operaciones basicas y se logre una aprendizaje

significativo.



Para finalizar considero con esta investigacion se puede hacer un cambio que
sea de utilidad para los docentes, pudiendo analizar un poco mas su método de
ensefianza y practica docente.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

» Indagar la importancia de las actividades ludicas en la ensefianza de las

operaciones basicas en segundo grado de primaria.

OBJETIVO ESPECIFICO

» Desarrollar actividades ludicas que contribuyan al aprendizaje de las

operaciones basicas en segundo grado de primaria.



TEMARIO

1. BASES NORMATIVAS
1.1Real Decreto 1513/2006.

La Competencia matematica: Consiste en la habilidad para utilizar y relacionar los
ndameros, sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion y
razonamiento matematico, tanto para producir e interpretar distintos tipos de
informacion sefiala que “para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos
y espaciales de la realidad, y para resolver problemas relacionados con la vida

cotidiana y con el mundo laboral’( Real Decreto ,1513/2006,p.12)

Es evidente que actualmente se deben de lograr las competencias en la
materia de matematicas por lo que es necesario esto en funcion y sustentado en
el Real decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen las

ensefianzas minimas de la Educacién primaria indica:

Que la competencia implica el conocimiento y manejo de los elementos
matematicos basicos distintos tipos de numeros, medidas, simbolos, elementos
geomeétricos en situaciones reales o simuladas de la vida cotidiana, y la puesta en
practica de procesos de razonamiento que llevan a la solucion de los problemas o

a la obtencién de informacion. (Real Decreto ,1513/2006, p.14)

Como se aprecia con anterioridad se debe reconocer que la competencia es
fundamental para un buen desarrollo de habilidades y para una mejor adquisicion
de conocimientos ademas de que el docente debe de utilizar algin método de
ensefianza especifico, ser parte de este acompafamiento y de saber responder
ante las situaciones que se les presenta en la escuela y la utilizan en su vida

diaria.

Con este decreto se esclarecen y reflexione sobre las competencias que
tienen que desarrollar los alumnos en la materia de mateméticas ademas de
fortalecer el area del conocimiento matematico, como materia y como base de
cualquier aprendizaje la matematica implica una disposicion favorable y de

progresiva seguridad y confianza hacia la informacion y las situaciones que
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contienen elementos o soportes matematicos, asi como hacia su utilizacion
cuando la situacién lo aconseja, basadas en el respeto y el gusto por la certeza y

en su busqueda a través del razonamiento.

1.2 Plan y programas de estudio (Aprendizajes clave 2017)

Las matematicas son un conjunto de conceptos, métodos y técnicas mediante los
cuales es posible analizar fenbmenos y situaciones en contextos diversos;
interpretar y procesar informacion, tanto cuantitativa como cualitativa; identificar
patrones y regularidades, asi como plantear y resolver problemas. Proporcionan
un lenguaje preciso y conciso para modelar, analizar y comunicar observaciones

que se realizan en distintos campos.

De acuerdo con el modelo educativo “la actividad matematica tiene la
finalidad de propiciar procesos para desarrollar otras capacidades cognitivas,
como clasificar, analizar, inferir, generalizar y abstraer, asi como fortalecer el
pensamiento l6gico, el razonamiento inductivo, el deductivo y el analégico’(SEP
2017).

Referente a lo mencionado es un reto para el alumno la resolucién de
problemas al igual se considera una meta a la cual el alumno y el docente deben
de llegar y tomar con actitudes positivas su estudio, el modelo educativo hace
mencidn sobre la importancia que tiene la materia ademas de las competencias
que debe de adquirir el alumno para favorecer su aprendizaje este documento es
de gran importancia ya que basico saber sobre su contenido para poder
implementar las estrategias adecuadas con el alumno, es una herramienta
esencial para el docente ya que se debe de seleccionar el tema y el contexto
adecuado.
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1.2.1Plan y programas de estudio 2011

Para avanzar en el desarrollo del pensamiento matematico en la primaria, su
estudio se orienta a aprender a resolver y formular preguntas en que sea util la
herramienta matematica. Adicionalmente se enfatiza la necesidad de que los
propios alumnos justifiquen la validez de los procedimientos y resultados que se

encuentren mediante el uso de este lenguaje.

En la educacién primaria, el estudio de la matemética considera el
conocimiento y el uso del lenguaje aritmético, algebraico y geométrico, asi como la

interpretacion de informacién y de los procesos de medicion.

El plan y programas de estudio analizo “la educacion basica busca que los
alumnos sean responsables de construir sus nuevos conocimientos a partir de sus
saberes previos” (SEP.2011). Lo que implica que tomando como referencia sus
conocimientos previos se inicie un proceso de ensefianza aprendizaje de acuerdo
a sus necesidades y que el docente busque y ponga en practica las estrategias
adecuadas.

El plan y programas de estudio es un documento en el que se establecen
normas para la ensefianza de las matematicas ademéas de una estructura del
curriculo para su mejor uso y practicidad de la ensefianza de la materia ademas
de ofrecer un amplio campo de formacion para los docentes y utilidad para su

mejor comprensioén al aplicar algunas estrategias.

1.2.2 Libro para el maestro matematicas segundo grado

La secretaria de educacion publica pone a disposicién de los docentes el libro para
el maestro cuyo propdsito es brindar orientaciones y sugerencias didacticas para

promover el aprendizaje en el aula.

El desarrollo del pensamiento matematico es de gran importancia para
cualquier persona. “Las mateméaticas no solamente constituyen una herramienta

valiosa para resolver diferentes problemas, tanto en la vida cotidiana” (SEP.2011),
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como en los ambitos cientificos, sociales y tecnoldgicos, también contribuyen a

organizar y estructurar el pensamiento.

Hacer matematicas ayuda a transitar de los razonamientos informales e
intuitivos a las formas de pensamiento que involucran el uso de conceptos y
procedimientos sofisticados y que se encuentran fundamentados en argumentos y
justificaciones rigurosas. Al aprender matematicas se construyen modos de ver el

mundo y de acercarse a los fenomenos para comprenderlos.

Esta propuesta se basa en la idea de que todos los nifios son capaces de
aprender matematicas de manera profunda, es decir comprendiendo conceptos y
procedimiento matematicos para utilizarlos en diversos contextos de manera
creativa, planteando preguntas y problemas propios y reflexionando en torno en su
proceso de aprendizaje.

2. CONCEPTOS BASICOS

En la actualidad la matematica es el fruto mas temprano de la mentalidad humana,
en los tiempos actuales el elevado desarrollo tecnolégico y los dificiles procesos
gue lo soportan son posibles gracias la matematica. Sin matematica no es posible
realizar avances tecnolégicos o médicos, sin embargo la necesidad de saber

matematicas crece, aunque el estudiante no quiera tener contacto con ellas.

La epistemologia de la matematica es la de conocimiento matemaético. El
método cientifico estudia el entorno a partir del intelecto que establecen las
ciencias formales: la l6gica y las matematicas; la Matematica es una ciencia formal
siendo su objetivo fundamental el estudio de las estructuras de razonamiento
l6gico y matematico, el método cientifico es un instrumento aplicable a todas las

ciencias experimentales y sociales.
Segun los autores Castillo, Arrieta y Rodriguez, (2009:28) sefialan lo siguiente:
Las ciencias Matematicas se dividen en dos partes: lo abstracto y lo concreto; el

caracter de la Matematica abstracta es puramente I6gico Racional, considerada
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como construcciones mentales y la Matematica concreta es la relacion directa con

las propiedades del objeto.

Existen tres principios béasicos que orientan la actividad Matematica: La
abstraccion, la generalizacion y el rigor l6gico. También existen dos grandes
categorias en las matematicas: la teoria y la practica, estas categorias deben estar
intimamente relacionadas, ya que la matemética no es aplicable si no se cuenta
con la teoria correspondiente y tampoco es aplicable si no se lleva a la practica, es
decir, para resolver unproblema debe existir una interrelacion entre

teoria practica.

2.1 ¢(Que son las mateméticas?

La matemética es una ciencia formal que, partiendo de axiomas y siguiendo el
razonamiento l6gico, estudia las propiedades y relaciones entre entidades
abstractas con numeros, figuras geométricas o simbolos, pese a que también es
discutido su caracter cientifico. Las matematicas se emplean para estudiar
relaciones cuantitativas, estructuras, relaciones geométricas y las magnitudes

variables.

El termino matematicas viene del griego “mathema”, que quiere decir
aprendizaje, estudio, ciencia y justamente son las matematicas son una disciplina
académica que estudia conceptos como la cantidad, el espacio, la estructura y el
cambio. El enlace del concepto ha ido evolucionando con el tiempo, desde el
contar y calcular hasta abarcar lo mencionado. Anteriormente aunque algunos los
consideran como una ciencia abstracta, la verdad es que no se puede negar que
esta inspirada en las ciencias naturales y una de sus aplicaciones mas comunes

se lleva a cabo en la fisica, quimica, medicina entre otras.
El estudio de Courant(1941) encontré lo siguiente:

La Matematica es la ciencia que se ocupa de describir y analizar las
cantidades, el espacio y las formas, los cambios y relaciones, asi como la

incertidumbre. Si miramos a nuestro alrededor vemos que esos

14



componentes estan presentes en todos los aspectos de la vida de las
personas, en su trabajo, en su quehacer diario, en los medios de

comunicacion, etc.

Las matematicas, tanto histérica como socialmente, forman parte de nuestra
cultura y los individuos deben ser capaces de apreciarlas y comprenderlas. Es
evidente, que en nuestra sociedad, dentro de los distintos ambitos profesionales,
es preciso un mayor dominio de ideas y destrezas matematicas que las que se
manejaban hace tan so6lo unos afios. La toma de decisiones requiere comprender,
modificar y producir mensajes de todo tipo; en la informacion que se maneja cada
vez aparecen con mas frecuencia tablas, graficos y férmulas que demandan
conocimientos matematicos para su correcta interpretacion. Por ello, los
ciudadanos deben estar preparados para adaptarse con eficacia a los continuos

cambios que se generan.

Las matematicas son un conjunto de conceptos, métodos y técnicas
mediante los cuales es posible analizar fenbmenos y situaciones en contextos
diversos; interpretar y procesar informacion, tanto cuantitativa como cualitativa;
identificar patrones y regularidades, asi como plantear y resolver problemas.
Proporcionan un lenguaje preciso y conciso para modelar, analizar y comunicar
observaciones que se realizan en distintos campos. Asi, comprender sus
conceptos fundamentales, usar y dominar sus técnicas y métodos, y desarrollar
habilidades matematicas en la educacion basica tiene el propédsito de que los
estudiantes identifiquen, planteen, y resuelvan problemas, estudien fenédmenos y
analicen situaciones y modelos en una variedad de contextos. Ademas de la
adquisicién de un cuerpo de conocimientos l6gicamente estructurados, la actividad
matematica tiene la finalidad de propiciar procesos para desarrollar otras
capacidades cognitivas, como clasificar, analizar, inferir, generalizar y abstraer, asi
como fortalecer el pensamiento l6gico, el razonamiento inductivo, el deductivo y el

analdgico.
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2.2 Las operaciones basicas

Las operaciones basicas “son aquellos problemas que son pilares fundamentales
para el desarrollo de una buena inteligencia légico-matematica, conocimiento
basico dentro de la Matematica, por lo que es indispensable su correcto

aprendizaje.

Dentro de estas operaciones se pueden encontrar las siguientes: Suma, resta,
multiplicacion y division.

La sustraccion consiste en quitar una cantidad de otra, cuenta con los
elementos minuendo, sustraendo y al resultado se le llama diferencia. La
multiplicacion es una adicién abreviada de factores iguales, posee los elementos

factores y el producto. La division es repartir en partes iguales una cantidad, sus

partes son dividendo, divisor y el resultado que se le conoce como cociente.

De acuerdo con la investigacion de Jiménez (2016:109) explica que “la
adicion consiste en agregar una cantidad a otra, es la primera operacion conocida
por el ser humano, ya que segun vestigios hicieron marcas en arboles, cuevas,

entre otros. Cuenta con dos elementos: sumandos y suma resultado”

Este autor hace referencia al procedimiento que se debe de llevar acabo de
acuerdo a la suma y hace mencion sobre algunos antecedentes de la de suma y
los dos elementos que son basicos para esta operacion, asi como el algoritmo
que se debe de utilizar que es el algoritmo convencional ya que son alumnos de

segundo grado.

3. LA LUDICA

Se conoce como ludico al adjetivo que designa todo aquello relativo al juego, ocio,
entretenimiento o diversion. El término ludico se origina del latin ludus que
significa “juego”.

Algunos sindnimos que se pueden emplear para la palabra ladico son

juguetdn, divertido, placentero, recreativo, entretenido, entre otros.
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El juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades del nifio y

en su desarrollo socio/ afectivo,

En concordancia con Aristizabal, J; Colorado, H y Alvarez, D. (2011). Los
cuales enuncian que “El juego como estrategia didactica y como actividad ludica
en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las
matematicas, pues puede actuar como mediador entre un problema concreto y la

matematica abstracta dependiendo de la intencionalidad y el tipo de actividad.

“El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento
numeérico en las cuatro operaciones basicas” permite desarrollar distintas
habilidades de calculo y relaciones, para familiarizarse y reafirmar el conocimiento
de las operaciones basicas: adicidn, sustraccion, multiplicacién y division producto
y cociente, a través de la sorpresa, la practica y la diversion, al igual que sirve de
alternativa de evaluacion dichas operaciones por su dinamismo, en los

estudiantes.
3.1 Los rasgos propios del juego

Ruiz y Omenfaca (2005) manifiestan que diferentes profesionales de campos como
la Antropologia, la Psicologia o en el mundo de la educacion, han tratado de
buscar los diferentes rasgos que hacen distintiva a la actividad ladica como un
paso previo a la explicacion y a la exploracién de las posibilidades. Muchos de
estos rasgos se mantienen como algunas notas van a identificar al juego a lo largo
del tiempo; ya que dentro de la actividad lidica se pueden destacar elementos
importantes como el placer y la alegria los cuales son inherentes y no implican un

fin consciente al margen de la propia accion del juego.

Existen también otras caracteristicas distintivas como la alegria, la
espontaneidad, el esparcimiento o la oscilacion. Se considera que el juego va a
constituir una actividad libre, que va a producir una satisfaccibn muy grande
ademas de alegria. También representa una actuacion llena de sentido, que
estara llena de armonia y va a crear un orden al llevar al mundo imperfecto a una

perfeccion que sera provisional.
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Es importante explicar que el juego también implica una participacion activa
del discente, lo que representa un acto de relacion con otros compafieros e incluso
dentro de la sociedad. A lo largo del tiempo se han hecho diferentes
investigaciones sobre las actividades ludicas y se han encontrado algunos
elementos significativos, que a continuacion se presentan los ocho mas

relevantes:

a) El juego es fuente de alegria, de jabilo, de placer: ya que en muchas ocasiones
el juego va unido a vivencias de alegria, y esto produce sentimientos de placer y
plenitud emocional. Es suficiente poder observar a las personas que participan del
juego para poder concluir de que este atributo de la actividad ludica esta lleno de

sentido.

b) El juego constituye un fin en si mismo: la actividad lidica no demanda metas
extrinsecas; sino todo lo contrario pues va a representar un disfrute de medios, un
recrearse en la propia actuacion. Se va a superar de un modo, a través del juego
la vision utilitaria de la actividad humana y los planteamientos de una sociedad
que esta orientada hacia la accion teleoldgica, hacia el logro de objetivos.

c) El juego es espontaneo y voluntario, libremente elegido: la actividad Iudica deja
de lado la actuacion sometida e imponente, ya que a través de ella se alcanzan
altos grados de autonomia personal y social. Sin embargo esta consideracion
esconde una segunda paradoja constituida por el hecho de que para participar en
una actividad ludica es necesario que se acepten restricciones y normas,

fundamentalmente de caréacter colectivo.

d) El juego propicia el aprendizaje: el juego siempre estara presente de un modo
muy especial en los aprendizajes que las personas realizan durante los primeros
afios de vida. Pero la potencialidad como fuente de aprendizaje se mantiene a lo
largo de toda ella. Los aspectos tales como el desarrollo cognitivo y motriz o
también la adquisicién de habilidades comunicativas o en su vida social tienen en
el juego un importante campo para la exploracién y el crecimiento personal en

varios aspectos.
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e) El juego es una forma de expresion: la actividad Iudica siempre es valorada con
frecuencia como la representacion simbdlica de los sentimientos, preocupaciones
y experiencias; es un medio por el cual se expresan las necesidades y las
vivencias experimentadas por el yo y para poder establecer las relaciones

constructivas con los demas.

f) El juego implica participacion activa: La actividad Iudica siempre convertird en
principal protagonista al que participe, a la persona que actla. Este aspecto cobra

una especial relevancia

Dentro de un modelo social en el que con frecuencia, se demanda mas el
concurso como espectador que como actores y va a convertir el juego en la
alternativa ideal ante la influencia sedentaria que va a ejercer la television o el

video.

g) El juego posee puntos de encuentro con las conductas serias: esto se da
especialmente durante la infancia, ya que el juego constituye un modo diferente de
enfrentarse a la realidad que al igual que otras conductas consideradas como
serias, implica a la totalidad y proporciona vivencias y experiencias que permiten
el progreso personal. No es extrafio, en consecuencia que los nifios ataquen la
actividad ludica con una mezcla de alegria y seriedad, como algo que proporciona

satisfaccion pero sin resultar en absoluto banal.

h) El juego constituye un mundo aparte: en la actualidad se sitia fuera de la
realidad contigua, es un mundo aparte porque al perderse en el espacio-tiempo
del juego, de disfrutar de cada uno de los instantes, se ve absorbido por la magia

de la actividad ludica, eso no aleja de la realidad, de lo serio de la vida cotidiana.

La educacion actual requiere de personas con capacidad critica, analitica,
reflexiva y esto se logra a través del desarrollo del pensamiento. Una persona con
un desarrollo intelectual alto esta capacitada para interpretar, argumentar,
proponer, plantear y resolver problemas en diferentes contextos, por tanto, para la
adquisicion del sentido numérico es necesario proporcionar a los niflos a través

del juego situaciones ricas, variadas y significativas que estimulen la inteligencia e
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imaginacion como lo plantean los estandares curriculares actividades centradas en
la comprensién del uso y de los significados de los nUmeros y de la numeracion; la
comprension del sentido y significado de las operaciones y de las relaciones entre

nameros, y el desarrollo de diferentes técnicas de calculo y estimacion.

3.2 Actividad ludica

Las actividades ludicas son aquellos juegos que se toman como inquietudes
dentro del universo de la educacion. Los maestros pueden utilizar esta
herramienta dentro del aula con el objetivo de que al estudiante se le haga mas
facil el proceso de ensefianza aprendizaje. Provee a los maestros en el proceso
diferentes cuestiones tales como interés, necesidad, motivacion, negociacion,

acuerdo, confianza.

Es importante que al utilizarla se ve al estudiante como un jugador, el cual
acepta el oficio que se ordena ya que al utilizar las actividades ludicas se deja por
un lado las cuestiones operativas vistas del docente y se toma mas como un juego
se le quita el formalismo que tenia, esto genera mayor armonia en el proceso. Las
actividades ladicas no se utilizan para escribir,disertar o investigar si no mas bien
se ve como un modelo de vida la cual estd comprometida a hacer las actividades
cotidianas y poder verlas en una forma distinta, desde el punto de vista educativo

y que las clases no se lleven a cabo con una participacion pasiva.

Es aquello que se puede realizar en el tiempo libre, con el objetivo de liberar
tensiones, huir de la rutina diaria y de las preocupaciones, y para obtener un poco
de placer, diversion y entretenimiento, asi como otros beneficios, entre los cuales

estan:

Amplia la expresion corporal.

Desenvuelve la concentracion y agilidad mental.

Mejora el equilibrio y la flexibilidad.
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3.3 Concepcidn constructivista del aprendizaje escolar

La etapa sensorio motriz, es la primera fase desarrollo cognitivo y para Piaget
tiene lugar entre el momento de nacimiento y la aparicion del lenguaje articulado

en oraciones simples hacia los dos afios de edad.
El estudio de Guirles(2002:115) menciono lo siguiente:

El problema de las matematicas y el constructivismo no es, por tanto, de
definicién y concrecién curricular, sino un problema mas real, el de dar
clase todos los dias y, en definitiva, el de definir cuales son las claves del

trabajo constructivista en la actividad diaria de aula.

Por lo que es necesario como principales puntos que debemos de ir
identificando en este trabajo son las etapas de desarrollo cognitivo ya que son la
base fundamental para conocer el proceso de desarrollo de conocimiento ademas
de que ayudan en el proceso de ensefianza —aprendizaje y son de gran ayuda
para comprender cada momento en el que como docentes debemos de otorgar

dicho conocimiento.

La segunda etapa de desarrollo cognitivo segin Piaget aparece mas o
menos entre los dos y siete afios las personas que se encuentran en la fase pre
operacional empiezan a ganar la capacidad de ponerse en lugar de los demas,
actuar y jugar siguiendo, los roles ficticios y utilizar objetos de caracter simbdlico,
sin embargo el egocentrismo sigue estando en fase lo cual se traduce en serias
dificultades para acceder a pensamientos Yy reflexiones de tipo relativamente

abstracto

En esta etapa aun no se ha ganandola capacidad de manipular
informacion, siguiendo las normas de légica, para extraer conclusiones
formalmente validas y tampoco se pueden realizar correctamente operaciones

mentales complejas tipicas de la vida adulta.

Por eso el pensamiento magico basado en asociaciones simples vy
arbitrarias esta muy presente en la manera de interiorizar la informacion acerca
de como funciona el mundo.
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Etapa de las operaciones concretas 7-12 afios. Entre los siete y doce afos
de edad se acude al estadio de las operaciones concretas , una etapa de
desarrollo cognitivo en el que empieza a usarse la logica para llegar a
conclusiones validas , siempre y cuando las premisas desde las que se parten
tengan que ver , con situaciones concretas y no abstractas , ademas los sistemas
de categorias , para clasificar aspectos de la realidad , se vuelven notablemente
mas complejos en esta atapa Yy el estilo de pensamiento deja de ser tan

marcadamente egoceéntrico.

Etapa de las operaciones formales 12 afios en adelante La fase de las
operaciones formales es la Ultima de las etapas de desarrollo cognitivo,
propuestas por Piaget y aparece desde los doce afios de edad en adelante

incluyendo la vida adulta.

En este periodo en el que se gana la capacidad para utilizar la I6gica para
llegar a conclusiones abstractas que no estan ligadas a cosas concretas que se
han experimentado de primera mano por tanto a partir de este momento es posible
“pensar sobre pensar’ hasta las Ultimas consecuencias y analizar y manipular,
deliberadamente esquemas de pensamiento y también puede utilizarse el

razonamiento hipotético deductivo.

El desarrollo de los nifios transcurre a través de etapas cualitativamente
distintas en relacion con la adquisicion y organizacion de su conocimiento.
(Piaget,1967. Citado en Garcia, 2010)

Por lo que el autor se refiere a analizar actualmente las etapas de
concrecion por las que el nifio debe de pasar para poder llegar a un proceso
cognitivo y como docentes saber favorecer e identificar dichas etapas para poder
saber en qué momento brindar el conocimiento sobre las operaciones basicas,
tomando en cuenta todas las caracteristicas de aprendizaje del nifio, ademas de
saber identificar el estilo de aprendizaje de cada uno de ellos y aplicar las
estrategias adecuadas. Retomando la investigacién y el desarrollo de la teoria de
constance kami en la que diferencia tres tipos de conocimiento: el fisico, el logico-

matematico y el social.
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El fisico es un conocimiento de los objetos de la realidad externa, el l6gico-
matematico tiene su origen en la mente de cada individuo y el social depende de
la aportacién de otras personas. Tanto para adquirir el conocimiento fisico como el
social se necesita del logico-matematico que el nifio construye. Al igual puedo
mencionar que realiza grandes aportaciones la teoria de lev Vygotsky: sefala
que el desarrollo intelectual del nifio no puede comprenderse sin una referencia al
mundo  social en el que el ser humano estd inmerso.
El desarrollo debe ser explicado como algo que implica la capacidad que se

relaciona con los instrumentos que mediatizan la actividad intelectual.

En primer lugar hemos de reconocer que “nuestra” referencia tedrica mas
clara (la de algunos al menos), es la que aparece reflejada en el propio DCB, es
decir la que tiene que ver con un planteamiento constructivista de la ensefianza-

aprendizaje de las mateméticas.

Entender el aprendizaje de las matematicas como un proceso de construccion
individual que se produce a través de las interacciones individuales y grupales que

se realizan en el aula.

El grupo-clase y la escuela se convierten asi en referentes y agentes basicos de

aprendizaje.

Respetar los diversos ritmos y maneras de construir los diferentes tipos de
contenidos matematicos (conceptos, procedimientos y actitudes) y las diferencias
en las maneras de construir y aprender de los propios alumnos/as unos mas

analiticos, otros mas globales.

Tener presente que el aprendizaje que uno puede interiorizar y construir
esta condicionado por lo que ya sabe y por la calidad del proceso de aprendizaje.
De tal manera que es imprescindible la comprension y la actividad mental idea de

conflicto cognitivo y de resolucién de problemas en el proceso matematico.

Ser conscientes, ademas, de que las actitudes hacia las matematicas, tanto
por parte del profesor como del alumno, son un elemento basico para el

aprendizaje.
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Estamos hablando de valorar la importancia de las matematicas en la vida,
de tener una actitud de reflexion, de discusién y de valoracidén de las opiniones y
de los saberes de los demas verdaderos elementos motivadores hacia las

matematicas.

Considerar, por tanto, el aprendizaje cooperativo como el centro de la actividad y

contexto de aprendizaje matematicos.

Promover accion matematica con el horizonte de la autonomia como
referencia. unido a todo lo anterior, debemos ser conscientes de que este modelo
conlleva necesariamente, y éste es el elemento nuclear de todo el planteamiento
constructivista, un cambio radical en la concepcién del propio papel que el
profesor/a debe desempefiar en el aula. papel mas de mediador en la
cooperacion, de persona que dialoga para aprender, que de simple y tradicional
instructor que trata a los alumnos/as como ignorantes a los que debe transmitir

sSus conocimientos.

El problema de las matematicas y el constructivismo no es, por tanto, de
definicion y concrecién curricular, sino un problema mas real, el de dar clase todos
los dias y, en definitiva, el de definir cudles son las claves del trabajo
constructivista en la actividad diaria de aula. ¢Cuales serian estos elementos
identificativos del constructivismo aplicado a las matematicas?, ¢de qué claves
estamos hablando?. Sin duda podemos decir muchas y, en ocasiones segun el

momento, diferentes. Pero yo voy a tratar de enunciar y desarrollar las siguientes:
La racionalizacion, ajuste y renovacién de contenidos matematicos.

La alfabetizacion matematica y el sentido numérico.

Resolver problemas.

La globalizacion y las matematicas para la vida cotidiana.

Los juegos.
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3.4 El conocimiento l6gico matematico

El conocimiento I6gico-matematico, surge de una abstraccion reflexiva ya que este
conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a
través de las relaciones con los objetos, aclarando que el conocimiento adquirido
una vez procesado no se olvida, ya que la experiencia no proviene de los objetos

sino de la accion sobre los mismos.

Surge entonces en el nifio, a partir de un pensamiento reflexivo, ya que el
nifo lo construye en su mente a través de las relaciones con los objetos,
desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas complejo, teniendo como
particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida ya

que la experiencia no proviene de los objetos sino de su accion sobre los mismos.

“Un elemento sustancial que todo nifio de la primera infancia es necesario
que aprenda es a ser légico, debe de utilizar la logica y el razonamiento”
(Adonegui,2004:3).

De acuerdo con Adonegui es importante conocer y comprender este
proceso en el que se hace el reconocimiento y principalmente la construccion de
un nuevo pensamiento que es el reflexivo tomando en consideracién varios

elementos que realizan su acompanamiento.

En este sentido, solamente aquella persona que reconozca las reglas
l6gicas puede entender y realizar adecuadamente incluso las tareas matematicas
mas elementales. Por tanto es preciso reconocer a la l6gica como uno de los

constituyentes del sistema cognitivo de todo sujeto.

Su importancia es que permite establecer las bases del razonamiento, asi
como la construccién no solo de los conocimientos matematicos sino de cualquier
otro perteneciente a otras asignaturas del plan de estudio. Por ejemplo, para que

un nifio aprenda a contar se requiere que asimile diversos principios logicos.

El primero de ellos es que tiene que comprender la naturaleza ordinal de los

nameros, es decir, que se encuentran en un orden de magnitud ascendente.
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El segundo es la comprension del procedimiento que se sigue para el
conteo basado en que cada objeto debe contarse una vez y sélo una no

importando el orden.

El tercero es que el numero final comprende la totalidad de elementos de la
coleccion. Para la Primera Infancia es necesario que se propicien y construyan
tres operaciones logicas sustanciales que son la base de dicho desarrollo en los
nifos y que son: la clasificacion, la seriacion y la correspondencia, las cuales se

construyen simultaneamente y no en forma sucesiva.

Para José Ramédn, Gregorio Y Guirles (2002) "El proceso de ensefianza-
aprendizaje ha de ser significativo y eso exige que el alumno observe,
experimente, se haga preguntas, conjeture proceso inductivo y construccién del

conocimiento”

De acuerdo con José Ramoén un elemento sustancial que todo nifio de la
primera infancia es necesario que aprenda es a ser légico. En este sentido,
solamente aquella persona que reconozca las reglas logicas puede entender y

realizar adecuadamente incluso las tareas matematicas mas elementales.

Por tanto es preciso reconocer a la légica como uno de los constituyentes
del sistema cognitivo de todo sujeto. Su importancia es que permite establecer las
bases del razonamiento, asi como la construccién no solo de los conocimientos
matematicos sino de cualquier otro perteneciente a otras asignaturas del plan de

estudio.

Por ejemplo, para que un nifio aprenda a contar se requiere que asimile
diversos principios logicos. El primero de ellos es que tiene que comprender la
naturaleza ordinal de los niumeros, es decir, que se encuentran en un orden de
magnitud ascendente. El segundo es la comprension del procedimiento que se
sigue para el conteo basado en que cada objeto debe contarse una vez y sélo una
no importando el orden. El tercero es que el numero final comprende la totalidad

de elementos de la coleccion.
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Para la Primera Infancia es necesario que se propicien y construyan tres
operaciones logicas sustanciales que son la base de dicho desarrollo en los nifios
y que son: la clasificacion, la seriaciobn y la correspondencia, las cuales se

construyen simultaneamente y no en forma sucesiva.

La clasificacion se define como juntar por semejanzas y separar por
diferencias con base en un criterio; pero ademas, esto se amplia cuando para un
mismo universo de objetos se clasifica de diversas maneras. Para comprenderla
es necesario construir dos tipos de relaciones logicas: la pertenencia y la inclusion.
La pertenencia es la relacién que se establece entre cada elemento y la clase de
la que forma parte. Por su parte la inclusion es la relacién que se establece entre
cada subclase y la clase de la que forma parte, de tal modo que permite
determinar qué clase es mayor y. por consiguiente, tiene mas elementos que la

subclase.

3.5 Laludicay la motivacién.

Es importante mencionar que una de las caracteristicas esenciales de las
actividades ludicas es que sirven como un medio de ensefianza-aprendizaje en la
educacion y de la misma forma estas resultan motivantes, ya que el juego siempre
va a motivar por si misma a la actividad, y no va a depender en ningldn momento
de los estimulos externos. Esto encierra parte de la verdad, pero es necesario
matizarla, quienes desarrollan el trabajo dentro del campo de la educacion
siempre se encontraran con estudiantes quienes responderan positivamente a
cualquier actividad ludica que se realice, y con otros estudiantes para quienes el

juego posee menos atractivo.

También existiran aquellos educandos que perseveran y otros que
abandonan con prontitud, las actividades ludicas que resultan atractivas para todo
el grupo y con otras las cuales no van a despertar el interés de los estudiantes.
Seria genial poder afirmar que sin ningun inconveniente que el juego siempre

motivara a todos los educandos, sin embargo, no es tan sencillo como parece. Es
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necesario partir desde la situacion previa al juego, saber que no todas las
personas estaran en disposicion cuando se inicia la participacion en una actividad

[Gdica

4. COMPETENCIAS BASICAS EN EL AREA DE MATEMATICAS

Las mateméticas son un poderoso lenguaje universal que se sustituye en la
principal herramienta para abstraer, generalizar y sintetizar. Es el idioma que
utilizan la tecnologia y la ciencia y el instrumento que posibilita el desarrollo de las
nuevas tecnologias que se encuentran en la base del desarrollo, permiten el
cambio social y facilitan alcanzar mejores niveles de vida para todos. A través de
las matematicas se consigue el desarrollo de la mente, el razonamiento I6gico y
critico, que son el fundamento para abordar y solucionar problemas cada vez mas

dificiles.

En este sentido las mateméticas representan una competencia basica no
solo para los saberes que tradicionalmente se agrupado baja la etiqueta de
ciencias, sino que también son requeridas para el ejercicio de disciplinas
humanisticas o catalogas como de letras, derecho, linglistica, historia, medicina
etc, no son hoy pensables ni se puede lograr en ellas un desempefio competente

Si Nno se posee una importante base matemaética.
4.1 Lasuma
Definicion

Suma proviene del latin suma, y se puede resumir como el agregado de
cosas; hace referencia a la accién de sumar o afadir, ya que consiste en afadir
dos numeros o mas para obtener una cantidad total. Dicho en otras palabras, es
una operacién que permite afiadir una cantidad a otra u otras homogéneas. La

suma entra dentro de las operaciones matematicas mas basicas.(Definicion de
RAE).
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Propiedades de la suma
La suma tiene cuatro propiedades fundamentales (conmutativa, asociativa,

distributiva y elemento neutro) las cuales se pueden definir como:

e Propiedad conmutativa: Cuando se suman dos numeros el resultado
es el mismo independientemente del orden de los sumandos.
Ejemplo: 4+2 = 2+4

e Propiedad asociativa: Cuando se suman tres o mas numeros, el
resultado es el mismo independientemente del orden en que se suman
los sumandos. Ejemplo: (2+3) + 4 =2 + (3+4)

e Elemento neutro: La suma de cualquier numero y cero es igual al
namero original. Ejemplo: 5+0 =5

e Propiedad distributiva: La suma de dos numeros multiplicada por un
tercer nimero es igual a la suma de cada sumando multiplicado por el

tercer numero. Ejemplo: 4* (6+3)=4*6+4*3

El algoritmo tradicional y el nuevo algoritmo

El término hace referencia a la accion y efecto de sumar o afadir. Aunque el
concepto no siempre se encuentra relacionado con las matematicas, a través de
ellas puede comprenderse directa y claramente; en esta ciencia se entiende la
suma como una operacion que permite afiadir una cantidad a otra u otras.
Algoritmo basado en cifras: la disposicion es siempre vertical y es trascendente el
modo de colocacion de los nimeros, de tal modo es asi que una inadecuada

colocacion invalida todos los calculos que se efectuen.
SUMAR: es juntar dos mas cosas en un grupo, para saber cuantas hay en total.

Veamos un ejemplo:
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2 3

manzanas verdes manzanas rojas

“ e |/

manzanas en total

2+3 =056

Si tengo 2 manzanas verdes y 3 manzanas rojas, y quiero saber cuantas
manzanas tengo en total, junto todas las manzanas en un solo cesto y las cuento:

tengo 5 manzanas en total, por lo tanto 2 + 3 es igual a 5.

También podemos representar la suma en la linea de nimeros, e ir saltando de un

namero a otro para hacer la suma.

Por ejemplo:

3+2=95

TR TR T Y )

L i | ] £ | |
¥ t b | | ||

u | | | | 1 3
H i | | 1

B
| |
o 1 2 [3] a4 |s] e 7 8 9 10

Un pajarito salta hasta el nimero 3. Luego hace otros 2 saltos, y llega al nimero 5.
Por lo tanto, 2 + 3 es igual a 5.

Los nimeros que se suman dentro de una operacion se llaman SUMANDOS
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Para sumar en vertical, tenemos que encolumnar los nimeros de la operacion

alineando las unidades con las unidades, las decenas con las decenas, etc:

24 + 12
d. u.

24
+ 12

Ahora ya podemos hacer la operacion.

1. Se suman o restan siempre los numeros de la misma columna: unidades
con unidades, decenas con decenas, etc.
2. Se comienza siempre por la columna de las unidades, y se va avanzando

hacia la izquierda.

Veamos nuestro ejemplo:

primero sumamos las unidades: seguimos hacia la izquierda con Ia
d. u. d. u.

24 24

+ 12 + 12
6 36

Pero hay casos en los gque el resultado de la suma de una columna es mas de 9
(por ejemplo 24+37, el resultado de la columna de las unidades es 11), o en el
caso de una resta, el primer nimero de la columna es menor al que tenemos que
restar (por ejemplo 23-17, 3 es menor que 7). En estos casos ¢como se hace?
Lleg6 el momento de hablar de las sumas y restas con llevada.
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Sumas llevando

Cuando al sumar los numeros de una columna nos sale un nimero mayor de 9, no
podemos escribir dos cifras en una misma columna. Si nos encontramos ante este
caso, vamos a utilizar la llevada.

Vamos a verlo con un ejemplo: 45+7

Al sumar el 5y el 7 nos da 12, un niumero de dos cifras. Como no podemos
escribir los dos nimeros en la columna de las unidades, separamos las decenas
de 12, dejando el 2 en las unidades y pasando la decena a su columna
correspondiente:

+
NN O

Si nuestra suma tuviera mas cifras (centenas, etc.) seguimos con el mismo

método, siempre de derecha a izquierda.

4.2 LA RESTA

La resta también conocida como sustraccién, consiste en sacar, recortar,

empequenfecer, reducir o separar algo de un todo.

La Real Academia Espafiola (2019) define como “una operacion esencial de la
matematica y se considera como la mas simple junto a la suma, que de hecho es
el proceso inverso; la resta reside en el desarrollo de una descomposicion, que
ante una determinada cantidad, debemos eliminar una parte para obtener el
resultado, que recibe el nombre diferencia”.

Ejemplo: 9-3 = 6.
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La resta estd compuesta por los siguientes elementos:

e Minuendo: Primer nimero de la operacién, al que se le reta otro

ndmero

e Sustraendo: Segundo numero de la operacion, el que resta al primer

ndmero

e Diferencia: El resultado de la resta

¢ Signo: se le llama menos, se representa con una rayita pequefa (-)

7589 — minuendo
3712 — sustraendo

3877 — restoo
diferencia

Figura 1. Elementos de la resta
RESTAR: es quitar una cierta cantidad a otra que ya teniamos

Veamos un ejemplo:

tenemos 5
manzanas en una cesta

‘ i i i ‘ quitamos 2

en la cesta nos quedan 3

5-2=3
BB bbb bbs

33



Si tengo 5 manzanas en una cesta, y quito 2, dentro de la cesta me quedaran 3

manzanas. es decir que 5 menos 2 es igual a 3.

Como hemos visto con las sumas, también podemos usar la linea de numeros

para restar.

Por ejemplo:

Un pajarito hace 5 saltos y llega al nUmero 5, luego hace 2 saltos hacia atras, y

por lo tanto llega al nimero 3.

En una resta, el primero de los dos niumeros que intervienen y es la cantidad de la
gue debe restarse otra se llama MINUENDO. El segundo numero que debe

restarse al primero se llama SUSTRAENDO.
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Restas llevando

En ocasiones, el nimero del minuendo es menor al del sustraendo. En este caso
tendra que pedir ayuda a la cifra del minuendo de la siguiente columna para poder
hacer la resta. Por ejemplo: para restar 23-17, ponemos los nimeros en columnay
comenzamos por la columna de la unidad. Vemos que el 3 es menor que el 7, por
lo que no podemos restarlo tal cual. Entonces el 3 le pide prestada una decena a
la columna siguiente. La columna de la decena le presta una (2-1), y el 3 entonces

puede sumar 10 unidades (10+3)

Ahora si puedes restar 13 — 7: el resultado de la columna de las unidades es 6.

L d.lu. v

Cuando se pasa a la columna de las decenas, tenemos que acordarnos que el

minuendo prestd una decena, asi que tiene una menos: ya no sera 2-1, sino 1-1.

d.

1
2
1

e

ON W

O

El resultado de la resta es 6.
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4.3 LA MULTIPLICACION

La Real Academia Espafiola (2029) define el termino multiplicacion proviene del
latin “multiplica tio”. Consiste en una operaciéon de composicidon que requiere
sumar reiteradamente un niamero de acuerdo a la cantidad de veces indicada por
otro. Los numeros que intervienen en la multiplicacion reciben el nombre de
factores, y a el resultado se le denomina producto.

Dado lo anterior podemos decir que el objetivo de la operacion, es hallar el
producto de dos factores. Cada factor tiene su propia denominacion; la cifra a
sumar es el multiplicando, mientras que el numero que indica la cantidad de veces
que hay que sumar es el multiplicador. Por ejemplo: 5 x 2 = 10, esta operacion
sefala que hay que sumar 2 veces el numero 5; representado de esta manera

guedaria lo siguiente: 5 + 5 = 10.

Multiplicar es sumar varias veces seguidas un mismo numero. Con
la multiplicacion damos con el resultado de forma mas directa: si queremos saber
cuanto es 4+4+4+4+4+4, multiplicamos el nimero 4 por las veces que se repite,
gue son 6. 4x6 es lo mismo que 4+4+4+4+4+4
Los términos de la multiplicacion
En una multiplicacion tenemos diferentes términos:

« Los factores son los numeros que se multiplican

o El producto es el resultado de la operacion
40 x 5 =200
40y 5 son los factores, 200 es el producto
¢, Qué es la propiedad conmutativa?
Una caracteristica Unica de la multiplicacion (y la suma) es que los factores (es
decir los numeros que se multiplican) se pueden cambiar de orden, sin alterar el
producto (el resultado). 200x5 es lo mismo que 5x%200. A esta caracteristica se la

conoce como propiedad conmutativa.
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Multiplicaciones de mas de una cifra
Multiplicar nimeros de 1 cifra es tan sencillo como aprenderse las tablas de
multiplicar. Pero el reto comienza cuando queremos multiplicar nimeros de 2 o

mas cifras, ya sea en uno o en los dos factores.

Vamos a comenzar explicando la situacion mas sencilla, una multiplicacién sin

llevada:

Multiplicaciones sin llevada
Vamos a multiplicar 12 x 4. Escribimos los dos factores en columna, alineando las
cifras a la derecha (es decir las unidades debajo de las unidades) con una linea

por debajo. El 12 es el multiplicando, el 4 el multiplicador:

12
x 4

Se comienza multiplicando de derecha a izquierda, es decir primero las unidades,
luego las decenas, etc. En este caso comenzamos multiplicando 4 x 2: el resultado

es 8, lo escribimos debajo de la linea, en la columna de las unidades:

1

Luego multiplicamos el 4 por el el 1: el resultado es 4, lo escribimos debajo de la

linea, al lado del 8. Ya tenemos el resultado de la multiplicacion:

37



o

8

Ahora vamos a dar el siguiente paso, vamos a ver como se multiplican dos
ndameros de 2 o mas cifras, siempre sin llevada. Vamos a multiplicar 12x13.
Volvemos a poner los ndmeros en columna como hemos hecho antes, y del
mismo modo que hemos visto comenzamos multiplicando el 3 por las dos cifras
gue componen el 12:

12
Xx13

¢Como seguimos? Ahora tenemos que multiplicar la segunda cifra del
multiplicador (el 13), que es el 1. El resultado lo pondremos por debajo de la fila
anterior, desplazandonos 1 lugar hacia la izquierda:

12
X1
36
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Si el multiplicador tuviera mas cifras, seguiriamos de la misma manera,
escribiendo los resultados en fila, y en cada fila moviéndonos un lugar hacia la
izquierda. Una vez que hemos multiplicado todos los niumeros, trazamos una linea

por debajo y sumamos los resultados:

12

X13

36
12

156

El producto de 12 x 13 es 156.

Multiplicaciones llevando

¢ Te va quedando claro verdad? Pues vamos a dar un paso mas... ;qué pasa
cuando dentro de una multiplicacién, multiplicamos dos nameros y el resultado
tiene 2 cifras? Nos llevamos la decena hacia la columna de la izquierda. Veamos
un ejemplo, vamos a multiplicar 28 x 35. Como hemos visto, tenemos que
comenzar multiplicando 5 x 8. Pero el resultado es 40, asi que escribimos solo el 0
en la linea del resultado, y el 4 se lo sumaremos al siguiente producto: 5x2 hace
10, +4 que nos llevamos, 14: el producto de la multiplicacién del multiplicando (28)
por la unidad del multiplicador (5) es 140:
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Ahora vamos a seguir siempre del mismo modo, hasta haber multiplicado todas

las cifras:

28
X X35
140

140 84
y. 980

El producto de 28 x 35 es 980.

4.4 LA DIVISION

La Real Academia Espafola (2019) define “proviene del latin division, que es el
accionar y el resultado de dividir; la division es una operacién de la aritmética
donde se descompone una cifra; dicho en otras palabras, consiste en repartir en
partes iguales el total de un todo numérico. Su operacién inversa es la
multiplicacion”.

La division busca el valor denominado cociente, que representa la cantidad

de veces que aparece un numero llamado dividendo, en otro conocido como
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divisor. Una division puede resultar exacta si el resto es cero; o inexacta cuando el

resto es diferente a cero. Por ejemplo: 6 / 2 = 3 es una division exacta.
¢, Qué es una division?

Una division es una operacion matematica que consiste en dividir un nimero en
partes iguales.

Veamos un ejemplo:

50/ 5 (cincuenta entre cinco) es repartir 50 en 5 partes iguales.

Una division es la operacion inversa a la multiplicacion.

Partes de la division

Una division tiene diferentes partes, llamadas términos. Los términos de la division

son:

dividendo divisor

50|56 ¢
ﬂO 10,

resto

Términos de la division
o DIVIDENDO: es el numero que vamos a dividir
o DIVISOR: es el numero que divide al dividendo, es decir la cantidad de
partes en la que queremos dividir al dividendo.
o« COCIENTE: es el resultado de la operacion

e RESTO: es la parte que sobra, es decir que no se ha podido distribuir.

Ahora que sabemos en qué consiste una divisibn y cuales son sus términos,

vamos a ver como se realiza:

Como hacer divisiones

Vamos a aprender a dividir con un ejemplo practico:
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54:9
Tenemos que averiguar cuéntas veces entra 9 (el divisor) en 54 (el dividendo).
Para ello vamos a buscar en la tabla de multiplicar del 9, el resultado que esté mas

cerca de 54, pero sin pasarse:

9x1=9
54 | 9 9x2=18
9x3 = 27
0 6 9x4 = 36
9x5 = 45
9x7 = 63
54:9=6 9x8 = 72
resto=0 9x9 = 81
9x10 = 90

Vemos que 9x6 es igual a 54. Por lo tanto 6 es el resultado de la division, es decir

el cociente. Y el resto sera 0, porque no nos ha sobrado nada.

ATENCION: cuando el resto es 0, es decir que todo el dividendo queda distribuido
entre el divisor y no sobra nada, se dice que es una division exacta. Cuando el
resto es un namero distinto de 0 (pero siempre menor que el divisor), es decir que
una parte del dividendo no se ha podido distribuir, hablamos de division con resto.
Divisién con resto

Hemos dicho que el resto es la cantidad que sobra al dividir un nGmero por otro.

Por ejemplo:

5:2
Vemos que 2x2 es igual a 4, que es el nimero mas cercano a 5 sin pasarse. Es
decir que 2 entra 2 veces en el 5 (2x2=4), pero nos sobrara 1. por lo tanto, el

resultado o cociente de 5:2 es 2, con resto de 1:

42



5
1

br2=2 2x8 =16
resto = 1 2x9 =18
2x10 =20

5:2=2 resto=1

Hasta ahora hemos aprendido como hacer divisiones de 1 cifra, es decir
operaciones donde el divisor tiene una sola cifra. Pero... ;como debemos
proceder con divisiones de dos cifras?

Divisiones de 2 cifras o0 mas cifras

Vamos a explicarte como hacer divisiones con dos cifras 0 mas usando un
ejemplo:

754 : 32

Vamos a tomar las primeras cifras del dividendo, la misma cantidad de cifras que
tenga el divisor. En nuestro ejemplo el divisor (32) tiene dos cifras, por lo que

tomamos las dos primeras cifras del dividendo (75):

754|132

ATENCION: Si el nimero que hemos tomado del dividendo es menor que el
divisor, tomamos una cifra mas. Por ejemplo si dividimos 7545 : 76, como el 76 es

mayor que 75, tomamos 754.
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Pero sigamos con nuestro ejemplo. Vamos a buscar el numero, que multiplicado
por 32, se acergue mas a 75 sin pasarse. ¢Como hacemos? Nos enfocamos en
las primeras cifras del divisor (3) y del dividendo (7). Entonces buscamos en la
tabla del 3 el nUmero que mas se acerque a 7. El nUmero que mas se acerca es 2

(3x2 = 6) entonces lo escribimos en el cociente:

Ahora multiplicamos la cifra del cociente (2) por el divisor (32), escribimos el

resultado debajo del 75 (dividendo) y lo restamos:

11

ATENCION: Si no se puede hacer la resta porque el dividendo es mas pequefio
que el nimero que tienes que restar, tendras que escoger un numero MAas
pequefio en el cociente hasta que se pueda restar.

A continuacion bajamos la siguiente cifra del dividendo (en nuestro caso 4) al lado
del resultado de la resta, y seguimos dividiendo como hemos hecho hasta ahora,

hasta que no queden mas numeros para bajar en el dividendo.
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754 : 32 =23 resto=18

Si el nuevo numero que tenemos que dividir al bajar la siguiente cifra del
dividendo es méas pequefio que el divisor, ponemos un 0 en el cociente y bajamos

la siguiente cifra del dividendo si la hubiera.

Prueba de la division

Para comprobar que una division es correcta se aplica la siguiente regla:
(divisor x cociente) + resto = dividendo Vamos a aplicarla a nuestro ejemplo:
(32 x 23) + 18 = 754.

4.5 EJEMPLOS DE ACTIVIDADES LUDICAS
LEGO SUMAS

Lego sumas es una actividad ladica muy divertida la cual es muy fécil de jugar con

las piezas de lego que tengas, puede ser en equipos o individual.

Solo se posiciona la ficha de manera que requiera cada operacién y en
medio se coloca el signo de mas posteriormente el signo de igual y el resultado lo

podras obtener contando las marquitas que tiene cada pieza del lego.

Los resultados los podras ir escribiendo en una plantilla como esta y utilizar las

piezas del lego que prefieras.

45



46



El supermercado podria ser una actividad para final de curso, en la que colaboren
varios grupos de Primaria, asi los materiales se aprovecharan mucho mas y son

mMA&s personas para preparar todo el material que necesites.

Para organizar todo el supermercado puedes:

« Pedir a las familias que traigan elementos de casa reciclados y creados
por ellos mismos.

« Que cada grupo que participe en el proyecto vaya creando elementos
durante el curso.

e Reciclar en el comedor de la escuela envases de yogures, cajas de

alimentos etc.

Antes de trabajar con el supermercado visita un supermercado real con tus
alumnos. Sugiéreles que apunten los precios de algunos productos para hacer

mas real el supermercado de la escuela.

También pueden pedir un ticket de la compra y en clase estudiar qué indica. Esta
informacion les permitira preparar algunos de parecidos para trabajar las

matematicas en el supermercado.

Antes de empezar a jugar con el supermercado se realiza un gran trabajo previo:

« Investigacion y organizacion de la informacion.
o Creacion de los elementos necesarios.

« Conocimiento y manejo de las cantidades.
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« Trabajo con precios y cantidades reales.

Como trabajar las matematicas con el supermercado

Ejemplos que puedes realizar:

e En primero y segundo de Primaria practicaran el conteo y aprenderan a
escribir las grafias correctamente.

« En Primaria se pueden encargar de hacer los carteles con los precios
de los productos. En muchos casos, puede ser el primer contacto con
los nimeros decimales.

« En el momento de pagar los productos, tanto el vendedor como el
comprador practicaran el célculo mental y, si es necesario, las
operaciones por escrito.

e Puedes darles una lista de la compra a los nifios y que ellos tengan
que ir por el supermercado comprando lo que indica la lista y estimar lo
que les va a costar.

e Los que estan en la caja pueden hacer tickets de compra para cada
cliente. Si pones a dos nifios en la caja, se ayudaran entre ellos.

e Puedes darles una cantidad de dinero y decirles que compren el
maximo numero de productos posibles con esta cantidad.

o Dales una cantidad concreta de dinero y, por ejemplo, diles que la
administren para comprar una fruta, algo para jugar y algo para beber.
Asi cada uno o cada grupo, tendra que pensar y calcular qué productos
es posible adquirir.

o Las actividades las pueden hacer tanto con papel y lapiz como con la
calculadora.

e Los mismos alumnos pueden pensar problemas para que los realicen

otros comparieros.

Con la realizaciéon de estas actividades trabajaran:
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« El conteo.

« Larelacion entre grafia y cantidad.

« Las operaciones con numeros naturales.
e Suma

o Resta

o Multiplicacion
MAQUINA DE SUMAS Y RESTAS

Méaquina de sumar es un recurso pensado para nifios y nifias que comienzan la
Primaria o tienen dificultades para realizar sumas de pocas cifras.

Puede fabricarse con materiales reciclados y tiene la ventaja de funcionar como
un juego: la dindmica consiste en manipular y operar con material concreto,

como pueden ser pelotas, tapitas, semillas y otros objetos pequefios.

Construccion

En general, la maquina de sumar, esta compuesta por dos tubos o vasos que se
conectan con un recipiente. Para usarla se le indica al nifio dos cantidades a
sumar. En una primera instancia, de forma oral y, en actividades posteriores,
mediante un calculo escrito.

Los nifios deben colocar la primera cantidad de objetos en un tubo y la otra en el
otro. Posteriormente se enfrentan al desafio de anticipar cual sera el resultado y
de verificar mediante el conteo total.

Con esta actividad se logra trabajar: suma, resta y conteo.

Ejemplos:
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JUEGO DE MESA PARA PRACTICAR LAS TABLAS DE MULTIPLICAR

Te presento un juego de mesa para practicar las tablas de multiplicar. Aunque lo
que mas importa de la multiplicacion es la comprensién del concepto, conocer las
tablas de multiplicar de memoria es béasico por lo practico que es a la hora de

realizar célculos.

El recurso puede resultar Gtil para repasar las tablas de forma ludica. Es una
actividad que puedes construir facilmente en casa y ademas te saldra muy
econdémico, dos requisitos que siempre van bien en todas los hogares y en todas

las aulas.

Se trata de un tablero con las casillas en colores y donde para ir avanzando hay

que ir resolviendo multiplicaciones:
Materiales

e Un cartdn o cartulina grande para el tablero de juego.
« Rotuladores de 6 colores diferentes (es una propuesta ya que podrian

ser mas 0 menos)
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e Pegamento.

e 6 sobres de papel.

o Tantas tarjetas de cartulina tabla como operaciones quieras poner.
« Piezas de juego (en las fotos aparecen unos perritos).

e Fichas.
Paso 1 Confeccionar bolsillos para las tarjetas.
Vamos a hacer unos bolsillos, servirdn Gnicamente para guardar las tarjetas.

Si tenemos sobres como estos que aparecen en las fotos, podemos doblarlos por
la mitad y unir ambas mitades con pegamento o cola. Una vez hecho esto, se
pega en el tablero con pegamento. Delante del sobre podemos ponerle una tarjeta
con el simbolo de las operaciones que vamos a poner dentro, en este caso la x de

la multiplicacién.

En las fotografias puedes ver que el tablero que han confeccionado tiene 4

bolsillos, uno para cada una de las operaciones basicas: +, -, X.
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Paso 2 Crear un contador de puntos

Este apartado es optativo ya que podrias hacerlo de cualquier otra manera. Si lo
haces, cada jugador necesitara disponer de una ficha pequefia que ira avanzando
segun vaya ganando partidas. Es decir, si un jugador gana una partida avanzara
una posicion en el casillero que indica de 1 a 12. Estd preparado para dos

personas.

Si juegan tres 0 mas nifios yo te recomiendo que no lo hagas sino que cada vez
gue uno gane, se quede con una ficha y el que mas fichas tenga al final del

namero de partidas estipuladas previamente gana.
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Observacion: en la fotografia superior, en la esquina superior derecha hay dos

sobre mas.

Como jugar al juego para practicar las tablas de multiplicar
Se toman las cartas del bolsillo de la operacion que se quiere practicar.
Supongamos que tomamos el de la multiplicacién. Barajan las cartas y las colocan

boca abajo en un montén.

Colocan las piezas de juego en la casilla de la salida. Se decide quién comenzara.

El primer jugador roba una carta, calcula la multiplicacion que hay escrita y
responde. Si el resultado es correcto, su pieza se colocara en la casilla mas
préoxima a la salida con el mismo color que con el que esta escrito la operacion en
la tarjeta. Si el resultado no fuese correcto, se queda en el mismo sitio. En ambos
casos, pasa el turno al segundo jugador que repite el mismo proceso: tomar una
carta, calcular la multiplicacién, dar la respuesta y avanzar su pieza hasta la casilla
del color de la tarjeta mas préxima o quedarse en el lugar que esta. Siempre se
avanza a la casilla del color que se ve en la tarjeta mas cercana a donde se

encuentra la pieza.

Gana quien antes llegue al final.

Para que el juego sea auto correctivo, podemos tener al lado las tablas de
multiplicar para poder comprobar el resultado. También podrian usar una

calculadora.
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DOMINO PALETAS

Cuando los alumnos de 2° grado estan en proceso de conteo, podemos hacer este
juego sencillo. Tomamos varios palitos de helado y con un rotulador escribimos
sumas o restas. Luego vamos poniendo un palito al lado del otro para crear una
cadena, y escribimos el resultado en el extremo que esta en contacto con el palito
que contiene la cuenta. Ahora el juego ya esta listo, los peques deberan formar la

cadena, como si fuera un domind, combinando los diferentes palitos.

54



CONCLUSIONES

Después de haber realizado dicha investigacion documental y un analisis del tema
se llego a las siguientes conclusiones.

La ensefianza aprendizaje de las matematicas y las operaciones basicas
son la base fundamental de la educacion, para desarrollar habilidades que les
seran utiles para aplicarlas en la vida diaria, al haber realizado esta monografia
estoy convencida que las actividades ludicas son muy importantes para mejorar la
ensefianza aprendizaje de las operaciones basicas y esta propuesta serd muy (Util
para la practica docente.

El aspecto ladico en el aprendizaje infantil se sustenta en los principios de
la teoria constructivista y la pedagogia activa, aprender jugando, aprender
haciendo, por lo tanto es una necesidad para el desarrollo pleno de los
estudiantes, ademas de ser una guia para el analisis y desarrollo cognitivo ya que
en ocasiones al llevarlo a la practica se nos olvida como es que cada uno de los
nifios se va desarrollando y como van adquiriendo cada una de las habilidades, es
por ello que considero de gran importancia este tema, del mismo modo para los
docentes es de gran utilidad mejorar su ensefianza- aprendizaje, he logrado
observar que dentro y fuera del aula es muy favorable la aplicacion de las
actividades ludicas ya que los nifios se sienten en mayor confianza con el
aprendizaje y también reaccionan de manera agradable al realizar las operaciones
basicas, no se sienten aterrados ni mucho menos confundidos para la realizacion
de sus actividades.

Al incluirse el juego en las actividades de los estudiantes, se les va
enseflando que aprender puede ser facil y divertido ademas de motivarlos de
diferente manera y pueden desarrollar habilidades y generar cualidades como la
creatividad, el deseo y el interés por patrticipar, el respeto por los demas, atender y
cumplir reglas, ademéas de motivar a los estudiantes es un elemento que debe de
incluirse en la ensefianza principalmente en las operaciones béasicas para asi
lograr un mejor desempefio y mejorar los resultados en los aprendizajes de las
operaciones basicas, siendo el docente un facilitador que comprende y genera
interés en los alumnos de acuerdo a su desarrollo cognitivo contemplando siempre
Su contexto para generar un buen aprendizaje. El contexto siempre es un buen
elemento para desarrollar las actividades ya que en mi caso es muy favorable
desarrollar actividades al aire libre y ademas de encontrar elementos que se
pueden conseguir en casa o0 en el entorno como son palitos, hojas, semillas esto
es muy agradable he logrado que los nifios sugieran y elijan los elementos con los
que van a trabajar.
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De esta forma se puede decir que las matematicas son un mundo por
descubrir, solamente se necesita guiar al alumno paso a paso, segun sus
necesidades, para esto existe una diversidad de materiales didacticos que pueden
ser de gran utilidad para la comprension de las operaciones bésicas y que no
siempre pueden ser comprados si no elaborados con diferentes materiales que
tengan a su alcance y en su entorno cada docente debe de ser creativo y capaz
de adaptarse a su contexto, para que les sea mas facil la ensefianza y al mismo
tiempo el aprendizaje modificando las actividades y adecuandolas a sus
necesidades es un gran reto para cada uno de los docentes, sé que cada una de
las actividades propuestas en esta monografia son muy faciles y de gran utilidad
para favorecer a los estudiantes.

Se espera que quienes realicen estas actividades se den cuenta de la gran
riqueza ladica recreativa que tienen las matematicas y sobre todo que le brinden
momentos de diversion y aprendizaje a los nifios. Cada docente tiene que tener
dedicacion y amor por su profesibn ademas de ser un facilitador es la guia para
que los alumnos aprendan de manera lidica y divertida para generar un
aprendizaje significativo y util para la vida diaria, con la realizaciobn de esta
monografia he comprendido que la ludica es un elemento indispensable en la
educaciéon y que en la practica la podemos utilizar en cada momento y dejar que
los nifios vayan creando su propio aprendizaje, ademas que ellos generan mayor
confianza e interés por aprender las operaciones basicas.

De igual manera espero que los docentes tengan una herramienta de apoyo
para su practica ademas de saber como utilizar diferentes actividades ludicas en
su aula y fuera de ella, es muy importante concentrarse en las habilidades y en los
procesos para desarrollar el conocimiento matematico, para entenderlo, criticar y
transformarlo, lograr los aprendizajes esperados de cada ciclo y que sean
aprendizajes significativo para que lo pongan en préctica en la vida cotidiana con
la aplicacién de las actividades ladicas he logrado que los alumnos mejoren su
aprendizaje y me han facilitado la ensefianza de las operaciones basicas.
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