¥, VERACRUZ ot SEV VERA I'

ﬁ i GOBIERNO L CRUZ n

W oeLestao NG s, RY o
S Py NACIONAL

ME LLENA DE ORGULLO

GOBIERNO DEL ESTADO DE VERACRUZ DE IGNACIO DE LA LLAVE
SECRETARIA DE EDUCACION

UNIDAD REGIONAL 305 COATZACOALCOS

OPCION DE TITULACION
PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

DENOMINADA
PROPUESTA DE ENSENANZA APRENDIZAJE PARA LA

RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS DE SUMA Y
RESTA A PARTIR DE ACTIVIDADES LUDICAS EN 2° GRADO DE
PRIMARIA DE LA ESCUELA CARLOS A. CARRILLO.

QUE PARA OBTENER EL TITULO DE
LICENCIADA EN EDUCACION

PRESENTA
NELY CRUZ MORALES

COATZACOALCOS, VERACRUZ NOVIEMBRE 2020




VERACRUZ ‘-1 SEV SEMSyS I.
GOBIERNO . % » Secretaria Subsecretaria de Educacion n
DEL ESTADO .  de Educacion Media Superior y Superior PEDA% Wl%"f"’“’

NAL

DICTAMEN DEL TRABAJO PARA TITULACION

Coatzacoalcos, Ver. 28 de octubre, 2020.

C. NELY CRUZ MORALES
PRESENTE:

En mi calidad de presidente de la Comision de Titulacion de esta Unidad y como resultado
del analisis realizado por la Comisién Revisora a su trabajo intitulado, Propuesta de
ensefanza aprendizaje para la resolucion de problemas matematicos de suma y
resta a partir de actividades ludicas en 2° grado de primaria de la escuela Carlos A.
Carrillo. Opcién: Proyecto de Innovacion Docente, a propuesta de su asesor; Dra.
Cayetana Ruiz Estudillo, manifiesto a Usted que reune los requisitos establecidos que

en materia de titulacion exige esta Universidad.

Por lo anterior, se dictamina favorablemente su trabajo y se le autoriza presentar su
Examen Profesional.

ATENTAMENTE
ANSFORMAR”

: ENJEDE LA H. COMIéI()N DE TITULACION
UNIDADREGIONAL 305 UPN.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
UNIDAD REGIONAL 305 COATZACOALCOS, VER.
CLAVE: 30DUP0006Z

Prolongacion Martires de Chicago s/n. Col. El Tesoro.

C.P. 96536. Coatzacoalcos, Ver. Tel. 01 921 21 88072

Fax: 921218 44 88 www.sev. .m n

Email: direccionunidad305.upn@msev.gob.mx




AGRADECIMIENTOS

Nunca es demasiado tarde para ser quien quieres ser, no
importa lo que se haya vivido, los errores que se hayan
cometido, las oportunidades que se hayan dejado pasar.

No importa la edad, siempre estamos a tiempo para volar y
obtener la llave de nuestro futuro.

Doy gracias a Dios por ser mi baculo cuando mas lo necesité, mostrar su amor en cada

persona que me roded y por haberme permitido lograr culminar esta licenciatura.

A mis compafieros maestros:
Erika GoOmez Suarez, Eloisa
Ramos Pino, Eymi Alarcén
Garcia, Julieta N. Aleman
Villalobos que con sus
experiencias  logré  realizar
diversos proyectos en beneficio
del alumnado.

De manera especial a los maestros
Maximino del C. Lara Jiménez por
confiar en mi y abrirme las puertas
de la institucion a su cargo. Al
maestro Tomas Garcia Lambarena
por brindarme su apoyo cuando mas
lo necesité.

A la maestra Cayetana, por su experiencia,
esfuerzo, dedicacion, disciplina y amor a su
trabajo para alcanzar el objetivo deseado.

A todos los maestros de UPN por brindarnos sus saberes y experiencias en todo
momento y proporcionarnos la guia necesaria que nos ha estimulado para llegar

hasta el final de este proceso.

Con mucho amor, carifio y respeto dedico este trabajo:

A mis padres por su amor y apoyo A mis hijos por su comprension,
incondicional en todo momento para apoyo y confianza para no

lograr llegar a la meta.

claudicar, sino persistir y lograr mis
objetivos.

A mi, con gran amor por el esfuerzo y dedicacion a esta carrera.



INDICE

INTRODUGCCION ...ttt e e et e e e e e e e e e e e e e e e araes 1

CAPITULO |

JUSTIFICACION Y DELIMITACION ...ttt 3
1.1 ANTECEUBNTES ... 3
1.2 Descripcion del Problema €n Si ... 4
3R o Yo o FS] 3P 8
1.4 Delimitacion ESPacCio- TIEMPO ...cueiiiiiiiiiiiiiiiieeee et ee e e e e e e e e e e 8
1.5 Contextualizacion del Problema ... 8
1.6 Justificacion del Temay del Tipo de Proyecto..........cooevvvvviiiiiiiieeececeeeiiinn, 12
1.7 EIeCCiON del PrOYECIO ..coovvviiiii e 16
S o] = (Y0 1= P 17

NOVELA ESCOLAR . ..o ettt ettt e et et aiiaaa 18
CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICO PEDAGOGICA ..o 25

3.1 Conceptualizaciéon del Problema: La Resolucion de Problemas Mateméaticos
de Sumay Resta con Actividades Ludicas para Nifios de Segundo Grado

B PriMAITA. oo 25
3.1.1 Desarrollo del pensamiento matematico del NIRO ............ccccevvieeieieeeeeennnn, 26
3.1.2 Etapas del desarrollo del pensamiento del nifio segun Jean Piaget.......... 27

3.1.3 Dificultades para desarrollar el pensamiento matematico en la

L] 1S1=1 A F= 1 V- VTP RPN 30
3.2 La Resolucion de Problemas en el Curriculo de 2° Grado de Primaria....... 32

3.2.1. Enfoque de la resolucion de problemas matematicos...............ccccoeeeeen. 35



3.2.2 Andlisis del programa para promover la resolucion de problemas

LR AE= L LT 0= U1 o]0 LS 37

3.3. Ensefianza de la Resolucion de Problemas en el Nivel de Primatria............ 39
3.3.1. Ensefianza aprendizaje desde el CONStructiviSmMO ..........ccceevvvevviviniinnennnn. 41
3.3.2 Desarrollo de habilidades en la resolucion de problemas matematicos.....44

3.4 Valores y Propoésitos del Juego en la EAUCACION ...........vvvvvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnns 49

3.4.1 El juego como estrategia metodolégica de la ensefianza del aprendizaje. 53

3.4.2. Las mateméticas y la resolucion de problemas a través del juego. ......... 58
3.5. Principios Pedagdgicos que Fundamentan la Propuesta...........cccccccvvvnnnnnns 61
3.6. Definicién Términos de Acuerdo al Enfoque ..........cceeeiieiiiiiiiiiiciii e, 67

CAPITULO IV
PROPUESTA DE INTERVENCION PEDAGOGICA .....oo oot 70
4.1 La Justificacion de la AEIrNatiVa ... 70

4.2 Presentacién de la Alternativa y Elementos Involucrados en su

Y o] [ o= Tod oY o PR PP PRPTR 71
4.3 Periodo y Lugar de APlICACION .......coeiiiiiiiiiiiiieiiee e 72

4.4 Condiciones Socio-Culturales del Entorno y sus Implicaciones en la

Aplicacion de la AIterNativa. .......oooceiiiiiieiee e 73
4.5 Plan de TrabajO ......cccooiiiiiiiiiii e 74
4.6 Referentes Curriculares a Largo Plazo.............oeiiiiiiiiiiiiiiciee e, 75
A Ot o] aToYo 1 =11 £ - LR 107
4.8 Plan de EVAlUACION ......cooiiiiiiiiiiiiei et 108

CAPITULO V

RESULTADOS DE LA APLICACION. .....ccoiiiiieeeecececeeeeeeee e 111
5.1. Condiciones Enfrentadas en la Aplicacion ............ccccoooooeiiiiiiiiiiiiiie e, 114

5.2. Ajustes al Plan de Trab@ajO ...........uuuuuuiiiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeaees 115



5.3.- Analisis de los Avances Obtenidos en Funcion de los Indicadores y

Momentos de la Evaluacioén...................

5.4. Aspectos Novedosos de la Alternativa

5.5 Valoraciéon de la Alternativa ...................

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS



INTRODUCCION

Se presenta una propuesta de intervencion pedagdgica para la ensefianza de las

matematicas a partir de la resolucion de problemas y actividades ludicas.

Es una propuesta alternativa a la ensefianza tradicional mecanizada de las

matematicas que predominan en la escuela primaria.

Estas estrategias son disefiadas a partir de planteamientos de problemas reales
mediante el juego, pensando en llevar al alumno a una ensefianza diferente, con un
aprendizaje significativo. El juego constituye por lo demas una de las actividades
educativas esenciales y merece entrar por derecho propio en el marco de la
institucion escolar. Esto nos ofrece a la vez el medio de conocer mejor al nifio y

renovar los métodos pedagdgicos.

Es un trabajo de intervencidén que esta fundamentado en una metodologia de la
investigacion  accién, orientada a innovar la  practica  docente.
El proposito de trabajo es presentar la propuesta implic6 un diagndstico, la

planeacion y el seguimiento de la alternativa.

En el primer capitulo, se presenta el problema que se detecté a través del
diagnosticd, tomando la opinién de otros docentes para conocer mas de acerca de

esta problematica en cursos pasados

En el segundo capitulo, se presenta una reflexion acerca del propio proceso de
formacién como maestro, como aprender los conocimientos, habilidades, valores y

formas de relacionarse con los demas sujetos.

El tercer capitulo, presenta los fundamentos tedricos, donde se plantean
opiniones de algunos autores con relacion a la problematica que se detect6 en el
grupo de alumnos de segundo grado, analizando, el desarrollo del pensamiento
matematico del nifio, la resolucion de problemas matematicos de suma y resta en
el curriculo de 2° grado de primaria, la ensefianza de la resolucion de problemas en

el nivel primaria y las matematicas y la resolucion de problemas a través del juego.



En el cuarto capitulo, se justifica y presenta la alternativa, en donde se propone
la solucién de la problematica por medio del plan de trabajo de seis meses llevado

a cabo por 6 secuencias de 5 sesiones cada una, con una duracién de 1:30 h.

El capitulo cinco, presenta los andlisis y resultados que dan a conocer como
fueron llevados a cabo los constructos, revisando el proceso que siguen los alumnos
para obtener aprendizajes significativos, asi como la descripcion general de las
estrategias utilizadas, los niveles de participacion, el desempefio de la practica
docente, la bibliografia y los anexos.



CAPITULO |
JUSTIFICACION Y DELIMITACION

Este capitulo plantea y justifica el tema objeto de estudio, el propdsito es
presentar informacion sobre el diagnostico que nos permitié detectar, plantear los
objetivos de la investigacion, justificar la metodologia y sefialar la importancia del
trabajo, esta dividido en 5 apartados en el primero se plantean los antecedentes,
descripcion y prognosis del problema, en el segundo se delimita espacio-tiempo del
problema, en el tercero se contextualiza el problema, en el cuarto, se justifica el
tema y el tipo de proyecto y en el quinto apartado se plantea el objetivo de la

alternativa.

1.1 Antecedentes

Los alumnos de segundo grado grupo “A” de la Escuela Carlos A. Carrillo

presentan dificultades de aprendizaje en la asignatura de matematicas.

Este problema se planted en cada sesion de consejo técnico, al inicio del ciclo
escolar y se propuso en la ruta de mejoras continua, basado en evidencias para
desarrollar objetivos, metas, estrategias y planes quedando solo en propuestas que
no se logran desarrollar. Los maestros participaron con sus planteamientos, pero en
el transcurso del ciclo escolar por motivos de tiempo no se logré lo contemplado en
esos momentos y al término del mismo ciclo escolar, se reflejé en la resolucion de

problemas matematicos, teniendo como consecuencia el bajo rendimiento escolar.

En aflos anteriores existio la dificultad para la resolucion de problemas
matematicos, sin embargo, hasta donde se investigd, no se aplicé ningun proyecto
para erradicarla, si el niflo no aprendia en ese ciclo, aprenderia en el siguiente,
delegando responsabilidades al siguiente maestro quien la sobrellevaba hasta fin
de ciclo.

Tampoco se tomaba en cuenta la necesidad de favorecer el pensamiento

matematico. Esto provoco en los alumnos poco interés en la asignatura, mucha



inasistencia y tareas no realizadas en casa. Con esta problematica, y sin hacer nada
al respecto, se lleg6 a tener rezago académico en toda la institucion, teniendo al

final del curso preocupados a los maestros y a las autoridades.

1.2 Descripcién del Problema en si

La resolucién de problemas es un conocimiento estratégico que se aprende a lo
largo de la educacion basica, aplicando contenidos y métodos pertinentes en cada
nivel escolar y transitando de planteamientos sencillos a problemas cada vez mas

complejos.

Al presentar la mayoria del grupo la problematica de resolucién de problemas,
se debe considerar desarrollar proyectos que ayuden a los alumnos a salir de sus

deficiencias de aprendizaje.

Para reunir evidencias y comprender la situacion problemética, se aplic6 una
prueba pedagogica orientada a observar y valorar la manera en que los alumnos

resuelven problemas que impliqguen sumas y restas.

El diagnéstico aplicado al segundo grado y las encuestas realizadas a los
maestros y padres de familia, nos ayudd a recaudar informacién, sobre las
dificultades para la resolucién de problemas matematicos de suma y resta. La
evaluacion y las encuestas nos hicieron ver las condiciones a las que nos

enfrentdbamos.

La prueba pedagdgica se aplicé a 23 alumnos de segundo grado, entre 6y 7
afos de edad, el objetivo fue diagnosticar conocimientos y habilidades, en torno a
la resolucién de problemas matematicos, fue en su totalidad de opcion mdltiple,

subiendo el nivel de complejidad en cada reactivo.

En la primera parte planteaba la identificacion y escritura de seriaciones
correctas, también encontrar las decenas y unidades que se indicaban y resolver

una suma sencilla. En esta parte, la mayoria de los alumnos contestaron



correctamente, aunque los alumnos de la problematica tenian algunas dudas y solo

lograron responder algunos reactivos.

La segunda parte del examen, consistié en resolver problemas sencillos, 2 de
adicion y 3 de sustraccion en donde el 48% (11 alumnos) mostraron mucha dificultad
en la resolucion, no teniendo nocion de lo que harian, siendo que para resolver
problemas matematicos, se requiere de procesos cognitivos y de razonamiento que
puedan involucrar al alumno en busca de una solucién. Lamentablemente este
namero de estudiantes no logré involucrarse, y ejercitar alguna estrategia que

hiciera solucionara el problema.

Para el resto del grupo, surgieron algunas dudas, preguntaban, se les explicaba
y resolvian, es conveniente mencionar que el examen fue guiado a todo el grupo,

quedando de la siguiente manera: !

52% 812 alumnos) contestaron

48% (11 alumnos) contestaron algunos reactivos
correctamente

30% (7 alumnos) | 48% (11 alumnos) no

22% (5 alumnos) resolvieron _ .
resolvieron con | resolvieron los

problemas matematicos N »
dificultad problemas matematicos

En los anexos 1y 3 se veran graficados los resultados al igual que el nimero de
respuestas correctas e incorrectas de la evaluacion, y la calificacion que obtuvieron

los alumnos.

! Los criterios utilizados para obtener las calificaciones fueron los siguientes: De 10 aciertos calificacion de 10,
de 9 aciertos, 9, asi, sucesivamente. Se mostrara en graficas cuantos alumnos contestaron correcta e
incorrectamente cada una de las preguntas de la evaluacidn, cudl fue su calificacion y el porcentaje de
alumnos. A pesar de las dificultades presentadas en la aplicacion del diagnéstico.



La opinion de los maestros

Se entregaron cuestionarios a los 10 docentes de la escuela, sin embargo del
total entregado, solo devolvieron resuelto 2 compafieros. La informacion que aqui
se presenta corresponde a las respuestas de las preguntas planteadas que en su

momento proporcionaron estos maestros.

Ellos coincidieron en que tienen dificultades en el proceso de ensefianza de
matematicas y las estrategias que habian aplicado a sus grupos no eran las
adecuadas para interesar, motivar y alcanzar los aprendizajes esperados en los
alumnos, lo cual repercutio al final del curso escolar, pero también admiten tienen

gue diversificarlas porgue los alumnos tienen diferentes formas de aprender.
La opinién de los padres

La inquietud de todos los padres cada afio, es que sus hijos tengan una
ensefianza de calidad. En el grupo de segundo grado A no fue la excepcién, los
padres dieron sus respuestas a diferentes preguntas relacionadas con la educacion
y el contexto de los alumnos. La mayoria coincidié que sus hijos tenian problemas
con la asignatura de matematicas y aceptaron que se trabajara con estrategias

diferentes a las acostumbradas.

Por otra parte, los escasos recursos econdémicos golpean fuertemente los
hogares, esto impide que econémicamente el alumno sea apoyado en el avance del
aprendizaje, tanto en las tareas del hogar o las del aula, siendo importantes los
materiales con que se trabaja en la asignatura, teniendo muy poco cumplimiento de
parte de los padres hacia sus hijos, asi mismo las tareas incumplidas dentro y fuera

del aula.

Cabe mencionar que, no solo los padres con dificultades en esta materia, no
apoyan a sus hijos, sino también los padres o madres que salen a trabajar, pues al
salir diariamente por el sustento de sus familias, descuidan en gran parte la
educacién de sus hijos, siendo estos atendidos minimamente por terceros

(hermanos mayores, abuelos, tios o vecinos) sin estar al tanto de las tareas
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escolares, alimentacion y arreglo personal. Estos alumnos llegan al salon sin dinero,
o almuerzo para el recreo, material para trabajar, tareas e incluso tienen muchas
inasistencias, provocando el desinterés en sus hijos, no solo en esta asignatura,

sino en todas.

Se pregunté a los padres con respecto a la ayuda que les proporcionaron a sus

hijos, la tabla muestra las respuestas con porcentajes.

ENCUESTA SI NO A VECES
Padres que es_;udlan 1 37% (8 padres)
hora con sus hijos
Padres que es_'_cudlan 2 83% (12 padres)
hora con sus hijos
Padres que estudian 3 o .
hora con sus hijos 13% (3 papas)
Quién proporciona 13% (3 papas)
ayuda a sus hijos para | 61% 14 mamas 22% ambos padres | reciben apoyo de

estudiar terceras personas
Reciben apoyo con | 13% (3 padres) asisten | 87% (20 papas) no
clases particulares a clases particulares contestaron
Vieron avances en el 83% (19 padres) sivio | 17% (4 padres)
aprendizaje de sus .
" . . avance dijeron que no.
hijos el ciclo anterior
Apoyo de sus hijos | 83% (12 padres) | 48% (11 padres)
materiales y tareas dijeron que si dijeron que a veces
0, A I 0,
Se les dificultan a los 44% (10 papas) dijeron 3_£_M) (9 padres)
adres las mateméaticas | 94° S! se les dugron que no se les
P dificultaban dificultaba
— YRPT - 0
Se Ie§. dificulta las | 44% dijeron que si POT | £ 390p (9 papas) no 17/0 (4 padres)
matematicas en | no tener educacién > dijeron que a veces
- se les dificulta A
general bésica se les dificulta
)
Padres profesionistas L7% “ padres) 83% (19 padres) no
. cuentan con  una
en el salén i contestaron
profesién
0 -
Dificultad de sus hijos ﬁazs/o d(i%iiuﬁzgzs)anoszi
para resolver hijos (aGn no se 44% (10 padres) | 4% (1 pap4) dijo que
problemas ) dijeron que si si se le dificultaba

matematicos

conocia la informaciéon
del diagndstico)

Impleme_ntauon de 100% (23 padres)
estrategias que | . .
dijeron que si se

ayudara en el .

o trabajara con nuevas
aprendizaje de esta .
. estrategias.
asignatura.

En el anexo 4 se

presenta esta informacion con sus gréaficas y porcentajes

correspondientes de esta tabla.



1.3 Prognosis

Los alumnos del grupo de 2° grado de la escuela Carlos A. Carrillo, tienen
conocimientos deficientes de matematicas, observan dificultades para resolver

problemas de suma y resta, no se sienten atraidos ni interesados en esta materia.

En la resolucion de problemas matematicos, si se sigue trabajando con
metodologias mondétonas y poco motivadoras no se logrard una ensefianza en

donde se haga competente al alumno.
Presentacion de las preguntas de investigacion:

¢, Como favorecer el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos de

suma y resta en los alumnos de segundo grado?

¢ Sera que las estrategias ludicas son pertinentes para solucionar el problema de
los alumnos de segundo grado?

1.4 Delimitacién Espacio- Tiempo

Este proyecto se realiz6 en la escuela Primaria Carlos A Carrillo turno vespertino
con domicilio en Tajin s/n esquina templo mayor de la Colonia Teresa Morales. El
estudio es de tipo micro, porque se aplic6 dentro del aula a los 23 alumnos de
segundo grado grupo A, durante el periodo de agosto 2018 a febrero del 2019.

1.5 Contextualizacion del Problema

Este apartado describe el contexto social e institucional en el que se ubica la
problematica.

Contexto Social

Coatzacoalcos, llamado Puerto México anteriormente, es un puerto comercial e
industrial que, aunado al recinto portuario de Pajaritos, conforma un conjunto de

instalaciones de gran capacidad para el manejo de embarcaciones de gran tamafio



y altos volumenes de carga. Se localiza sobre la margen del Rio Coatzacoalcos. El
Puerto de Coatzacoalcos, sede de la cabecera municipal del mismo nombre, es
considerado como el polo de desarrollo mas importante en el sur de Veracruz,
debido a su ubicacién estratégica que le ha permitido ser un centro de distribucion
de distintas mercancias, asi como por considerarse uno de los puertos mas

importantes en la produccion petroquimica y petrolera del pais. (Chavez, 2005) p.8.
Ubicacion Geogréfica

El municipio de Coatzacoalcos cuenta con una extension territorial de 471.16
km2. A una altitud de 10 m. s. n. m. en las coordenadas 18° 09' latitud norte y 94°

26' longitud oeste.

Localizada en el extremo norte del Istmo de Tehuantepec y a orillas del golfo de
México, se encuentra la ciudad y puerto de Coatzacoalcos Veracruz.

Colinda con los municipios de Pajapan, Cosoleacaque, Minatitlan, Nanchital,
Ixhuatlan del Sureste, Moloacan, Las Choapas, y el Golfo de México y con el estado
de Tabasco. (Chavez, 2005, pag. 8)

Demografia

La poblacion de Coatzacoalcos, es de 305, 260 habitantes de los cuales 157,298
son hombres representando el 51.53 % y 147, 962 son mujeres que equivale al
48.47% de acuerdo con el Censo de Poblaciéon y Vivienda INEGI afio 2010 lo que
representa el 3.99% de la poblacién total del estado de Veracruz.

Sin embargo, mas de la mitad de la poblacion es joven, es decir, un 50 % son de
10 a 14 afos de edad, y por ser la mayoria menores de edad se tiene que destinar

mas recursos a la educacion.
Aspectos Socio-Econémicos

Las ocupaciones de los habitantes de Coatzacoalcos son diversas como: la

ganaderia, la agricultura, la pesca, el petréleo, la industria.



Las viviendas en la ciudad son 86 mil 895, con un promedio por ocupante de 3.6
personas. De acuerdo con ese total, el 3.3% de las viviendas tiene piso de tierra (2,
497 viviendas) en donde habitan 9 mil 295 personas. El 96.7% de las
viviendas cuenta con piso de material diferente de tierra, el 99.1% de las viviendas
tiene drenaje, un 96.3% energia eléctrica y el 89.5% de las viviendas, cuenta con

agua entubada, drenaje y energia eléctrica. (Chavez, 2005, pag. 11)
Aspectos Ecologicos

Las condiciones ambientales en Coatzacoalcos no son tan favorables por el alto
indice de contaminacion de las industrias que trabajan las 24 horas del dia y la
afluencia de automoviles en toda la ciudad. El estilo de vida de sus habitantes ha
cambiado, hoy en dia la historia suman una nueva variante: El riesgo para la salud
fisica de vivir en una ciudad contaminada o entre su red petroquimica, se suma
ahora el de la violencia que el crimen organizado ha comenzado a detonar con la

operacion abierta de grupos de secuestradores.

En el municipio de Coatzacoalcos existen 305 establecimientos de preparacion y
servicios de alimentos y bebidas, de los cuales 218 son restaurantes, hay 37
restaurantes-bar, 13 cafeterias. 10 discotecas y centros nocturnos y 27 bares. En
cuanto a las agencias de viajes, en el municipio de Coatzacoalcos existen 16,
también cuenta con 10 empresas arrendadoras de automaviles y 1 transportadora
turistica terrestre. (Chavez, 2005, pag. 21)

Aspectos Educativos

Coatzacoalcos cuenta con 442 escuelas, de las cuales el 35.52% son primarias,
un 30.09% se ubica el nivel preescolar y el 10.40% son nivel secundaria, el nivel
medio superior un 8.59%, el otro 15.38% con otro tipo de escuelas.

La escolaridad es un indicador que permite conocer el grado de educacion que
tienen los habitantes del municipio de Coatzacoalcos. Este municipio se encuentra
en el 7° lugar a nivel estatal; con un grado promedio de escolaridad de 8.95%, este

porcentaje es uno de los mas altos.

10



Es importante analizar el indicador de educacion en el municipio de
Coatzacoalcos por sexo, ya que refleja un panorama mas amplio de como se
encuentran las condiciones del hombre y la mujer en este rubro. En la poblacién de
5 afios que no asiste a la escuela, el 43.4% son hombres y el 56.6% son mujeres.
En la poblacion de 6 a 14 afios que no asisten a la escuela, el 51.4% son hombre y
48.6% son mujeres. En la poblacion de 15 a 24 afios que asisten a la escuela, el
50.5% son hombres y 49.5% son mujeres. Sin embargo, la poblacion de 15 afios y
mas sin escolaridad es mayor, ya que el 68.7% son mujeres y el 31.3% son
hombres; esta situacion nos refleja que la poblacion femenina presenta un nivel
mucho mayor que el de los hombres en este segmento. Asimismo, el 44.1% de la
poblacion de 15 afios y mas con educacion basica incompleta son hombres vy el
55.9% mujeres.

El total de estudiantes en el municipio es de 91 mil 773, de los cuales el 50.44%
son hombres y el 49.55% mujeres, esto significa que los hombres del municipio de
Coatzacoalcos asisten mas a la escuela que las mujeres. Del total de alumnos, el
84.6% se encuentra en los niveles basico, medio y medio superior. (Chavez, 2005,

pag. 35)
Contexto Institucional

La escuela Primaria Carlos A. Carrillo clave 30DPR5363H, es una institucién
urbana de organizacion completa se encuentra localizada en la colonia Teresa
Morales de Delgado de la localidad de Coatzacoalcos Veracruz, con codigo postal

96536. El terreno donde esta asentada tiene un area de 4998 metros cuadrados.

Esta escuela se fund6 en 1997 en terrenos invadidos por habitantes de esta
colonia, sus pobladores tuvieron la necesidad de construir una institucion educativa

con el apoyo de las autoridades municipales.

Cuenta con 10 docentes y un Director ademas tiene capacidad de 13 salones
una direccion, biblioteca cancha de futbol, basquetbol y volibol, un area para realizar

los eventos civicos, es totalmente climatizada. 7 de los 10 salones cuentan con
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proyector, pizarron blanco, silla para el maestro y una mesa de escritorio. El
transformador de corriente es de uso exclusivo para la escuela, bafios para nifias y
nifios todos forrados con azulejos, también hay una sala para maestros con sus

respectivos bafios.

Es una escuela federal con un reglamento interno basado en el acuerdo 303,
ademas se rige por el articulo 3° constitucional, la ley general de educaciéon y la ley
del servicio profesional docente. La escuela trabaja con los 8 rasgos de la

normatividad minima, estos son evaluados en CT para analizar su cumplimiento.

Los padres de familia estan organizados en la sociedad de padres de familias y
el consejo de participacion es el encargado de vigilar la utilizacion de los recursos
econémicos que los padres aportan voluntariamente para el mantenimiento de la
escuela, asi como desarrollar las actividades de los diferentes programas en los que

participa la escuela.

1.6 Justificacion del Temay del Tipo de Proyecto

La eleccidon de esta problemética es porque la asignatura de matematicas se
distingue por una de las mas dificiles y la que presenta un mayor indice de fracaso,
por lo que no se puede ver que un estudiante suministre facilmente soluciones

directas a la variedad de problemas matematicos en las clases.

La resoluciébn de problemas matematicos es el eje principal y una de las
prioridades de la educacion basica en la asignatura de matematicas, sin embargo,
y aun con las nuevas reformas educativas, se sigue trabajando de manera
tradicional, predominando metodologias uniformes y poco motivadoras que nos

dejard una ensefanza sin calidad.

Esta investigacion estara guiada por el paradigma critico, éste apuesta por la
necesidad de incluir a las personas como sujetos activos capaces de pensar por si

mismos y de ser generadores de cambio, la Investigacion accion, se convierte en
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una alternativa metodoldgica, innovadora y capaz de generar profundos cambios a

nivel escolar.

El enfoque metodoldgico de este paradigma es la investigacidén accion, porque
presenta una gama de estrategias realizadas para mejorar el sistema educativo,

dando solucion a la problematica diagnosticada en la institucion.

Los tedricos criticos sostienen que los maestros deben comprender el papel que
asume la escuela al unir el conocimiento con el poder, para aprovechar ese papel,

para el desarrollo de ciudadanos criticos y activos. Ochoa (1995, pags. 1-9)

La investigacion accion critica estda intimamente comprometida con la
transformacién de la organizacion y practica educativa, pero también con la
organizacion y practica social. Deja de ser un proceso neutral de comprension y
practica, y se convierte en un proceso critico de intervencion y reflexion. Es un
proceso de indagacién y conocimiento, un proceso practico de accion y cambio, y

un compromiso ético de servicio a la comunidad.

La investigacion accion no sélo la constituyen un conjunto de criterios,
asunciones y principios tedricos sobre la practica educativa, sino también un marco
metodoldgico que sugiere la realizacion de una serie de acciones que debe
desarrollar el profesorado como profesionales de la educacion. Elliott (1993) define
la investigacion-accién como “un estudio de una situacion social con el fin de

mejorar la calidad de la accion dentro de la misma” (Latorre, 2005, pag. 24).

La solucidon que se presenta consiste en estrategias planteadas mediante el
juego, a través de las cuales el nifio tendra las posibilidades de desarrollar sus
capacidades y habilidades que le permitan integrarse de nuevo al grupo para darle

solucion de manera autdbnoma a los problemas matematicos de suma y resta.

Pienso que el desafio innovador consiste en crear las condiciones para que
puedan darse en la escuela procesos de aprendizaje, de innovacion y formacion

disefiada por los maestros, de ambientes de aprendizajes que permitan a los
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profesores aprender y a las escuelas mejorar. Tanto la praxis creativa y la

innovacion tienen una vinculacion importante que generan cambios.

Considerando que segun Vazquez (1980, pag. 38) “El hombre es él ser que tiene
que estar inventando o creando constantemente nuevas soluciones, no vive en
constante estado creador, sino que solo crea por necesidad, es decir, lo hace para
satisfacer nuevas necesidades, porque solo creando transforma el mundo y se hace

asi mismo”

Innovar nos permite a los docentes ser competitivos en la practica docente, el
cual es necesario para estar preparados a las diferentes situaciones que se
presenten dentro del aula de trabajo, esto se da investigando, creando e
implementando estrategias que nos permitan cubrir las necesidades que nuestros

alumnos enfrentan.

La practica docente es producto de una trayectoria de la vida académica del
docente, por lo tanto, sus cambios o innovaciones ocurriran cuando los integre a su
estilo propio no sélo en clase, sino también fuera de ella en su desempefio docente.
La parte esencial en la innovacion es que las personas posean un “saber-hacer”
basico en su campo y ademas puedan realizar la funcion de animacion pedagdgica

en la formacioén del alumno.

Considero que mi idea es soluble e innovadora, porque busco cambiar y mejorar
la practica de ensefianza, con el fin de cubrir necesidades dentro del grupo elegido
implementando la alternativa. Esta pedagogia sera a través del juego, debido a que
él jugar es una actividad natural, libre y espontanea, pero sobre todo, porque brinda
al nifio una manera facil de aprender matematicas. Vygotsky (1988, pag. 68).
Reitera que el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo

mental del nifio”.

Por otra parte, el juego como técnica de aprendizaje genera placer, moviliza al

sujeto, desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion, activa el
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pensamiento divergente, favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion

grupal, facilitando la convivencia, etc.

De acuerdo con la guia de estudio de la antologia “Hacia la Innovacién” presento

los cinco criterios que considero redine mi innovacion:

1.- Tengo conciencia de la innovacién, porque participo activamente en el

proceso creativo.

2.- El cambio lo considero al participar e innovar mi practica docente, dentro
del salon de clases, no para cambiar la ensefianza general de la institucion

o de los otros docentes, sino la propia.

3.- Colaboro y promuevo entre los alumnos el desarrollo de su pensamiento

critico propositivo y creativo.

4.- Se prevé que su realizacion supera las condiciones pedagdgicas
previamente diagnosticadas, por lo que tiene altas posibilidades de

conducir a superar el problema.

5.- La innovacion existe, por la implementacion del cambio significativo con
respecto a la forma en que se trabajaba con anterioridad en la practica

docente propia, no en cuanto innovar la ensefianza

El cambio innovador y creador debe ser introducido por una accién voluntaria.
Convertirse en un profesor innovador implica superar las practicas pedagogicas
tradicionales planteando y llevando a la practica nuevas propuestas a los problemas
pedagogicos. (UPN, 1995, pag. 24)

El proyecto se desarrolla en las fases siguientes, de acuerdo con:

1.- La eleccion del tipo de proyecto apropiado, esta fase consiste en el
diagnéstico de la problematica docente: la problematizacion,
planteamiento del problema y la eleccion del proyecto.

15



2.-La segunda es la elaboracion de la alternativa de innovacion, recuperacion
de los elementos tedricos y contextuales pertinentes, estrategia del trabajo

el plan para la puesta en practica de la alternativa y su evaluacion.

3.-La tercera, aplicacion y evaluacion de la alternativa, se pone en préctica el
plan elaborado, las formas para el registro y sistematizacion de la

informacion, la interpretacion de la informacion y el reporte de resultados.

4.-La cuarta, elaboracién de la propuesta de innovacion, contraste de la
problematica de los elementos tedricos contextuales y la estrategia de

trabajo con los resultados de la evaluacion de la alternativa.

5.-La quinta fase, formalizacion de la propuesta de innovacion, elaboracion

del documento final.
Y tiene las siguientes las caracteristicas:

e Dentro del proyecto se propusieron estrategias que favorecieron el
aprendizaje en la resolucion de problemas mateméticos de los nifios y al
mismo tiempo innovar dentro de mi practica docente para que haya un
cambio en ambas o partes.

e En este proyecto solo se conté con mi participacion y con el permiso del
director para desarrollarlo.

e Se aplico en el aula del grupo de 2° A

¢ Pienso que fue factible porque se contd con el apoyo de los padres. (UPN,
1995, pag. 24)

1.7 Eleccién del Proyecto

La problematica que se refiere a la ensefianza de las matematicas se ubica en la
dimensién de contenidos, esta comprende los problemas centrados en la
transmision de contenidos escolares de primaria, pueden ser de disciplinas, areas

o de manera globalizada.
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La resolucion de problemas es un punto clave en el aprendizaje de esta
asignatura, pero al mismo tiempo, es dificultosa, aburrida y poco interesante para el
alumno. Es por eso que se propone una metodologia diferente, que a través de
estrategias ludicas llamen la atencion del educando.

La intervencion pedagdgica, se centra en hacer cambios en la practica docente,
con el propdsito de favorecer el aprendizaje de los nifios. Dentro de mi papel como
maestro investigador debo de plantear estrategias que procuren favorecer la
ensefianzay el aprendizaje de los alumnos, no solo en la asignatura de matematicas

sino de manera general.

Es aqui donde debemos emplear los saberes que hemos adquirido durante la
experiencia de nuestra practica docente, pues somos guia, constructores y

creadores de conocimientos.

El proyecto de intervencidon pedagdgica se orienta por la necesidad de elaborar
propuestas para llevar a cabo mejoras en los procesos donde se haya detectado
alguna falla, con un sentido cercano a la construccion de metodologias didacticas
que se imparten directamente en los procesos de apropiacion de los conocimientos

en el salén de clases. (Ruiz de la Pefia, A. R., 1995, pag. 88)

1.8 Objetivos

Analizar la labor educativa a partir de un analisis teérico practico, aplicando un
diagndstico que me permita comprender la problematica que presentan los

alumnos.

Elaborar, aplicar y evaluar un plan de intervencion pedagdgica para solucionar

el problema.

17



CAPITULO I
NOVELA ESCOLAR

Este capitulo presenta una reflexion acerca del propio proceso de formacién
como docente, los conocimientos, habilidades, valores y formas de relacionarse con
los demas sujetos, modelo de ensefianza aprendizaje en relacion con el contenido

escolar, modelos de aprendizajes

Naci en la ciudad de Nanchital, Veracruz. Soy la quinta de 8 hermanos, nos

criamos en una colonia popular llamada La Noria.

Mi educacion se inicié en la Cd. de Nanchital, donde solo cursé el tercer grado
de nivel preescolar en el jardin de nifios “Zoila Guzman de Balderas” en el afio de
1984. Aunque son pocos los recuerdos de ese tiempo, guardo bellas imagenes de
ese lugar. Los juegos y las actividades que las maestras realizaban me parecian de
lo méas gratificante, el jardin tenia unas flores muy lindas y el area de los juegos
siempre los mantenia en buen estado. No teniamos maestro de educacion fisica,

pero los cantos y deportes estaban a cargo de las maestras.

El nivel primaria lo cursé en la escuela primaria “Articulo123, presidente Benito
Juérez Garcia”. En turno matutino los dos primeros grados, en ese tiempo, cuando
cursabas terceo y cuarto grado, te movian al turno vespertino y regresabas

nuevamente en la mafiana cuando cursabas quinto y sexto.

Aqui mismo, conoci mis primeros amigos, me gustaba participar en todas las

actividades, que la maestra ponia, aunque era muy timida solia participar.

La actividad artistica era de mucho tiempo ya que se nos ensefiaba a bordar y a
tejer porque todos los 10 de mayo regaldbamos un bonito mantel, o alguna carpeta
a las mamas. La escuela era una de las mas importantes y de las mas antiguas de

las tres que habia en esta ciudad.
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Por ese ambiente tan calido, disfrutaba de la convivencia con primos y un
hermano mayor que yo en la escuela, fueron ellos los que me daban ejemplo y

crecia mi interés por estudiar.

En esta escuela recuerdo que fui victima de bullyng muchas veces, por el
contrario, conoci a una maestra que me hizo admirarla, esa mujer, siempre defendia
los derechos de los nifios que eran maltratados, muy limpia, elegante, propia y
carifiosa me dio los mejores consejos. Me ensefio las primeras matematicas en mi
vida, su nombre es Luz Elena Castillo Gonzales, ella me dio 1° y 2° grado de

primaria.

En ese tiempo las asignaturas se ensefilaban como materias aisladas y
especializadas, no era una educacion globalizada, haciamos planas en todas las
materias para memorizar lo visto, es decir un resumen o una sintesis eran realizadas
varias veces para recordarlo el dia del examen, también las transcripcion de lecturas
extensas eran de lo mas comun y las mentadas cuentas de matematicas en el

pizarron mantenian la atencién de los nifios.

En primer afio, eran pocos los nifios que llevaban material de apoyo como el
abaco para realizar sus primeras (“cuentas”) operaciones basicas. Y la maestra traia

consigo frijoles o piedras para realizar diversas actividades.

Siempre se me facilitaron las matematicas, no tuve dificultad con las operaciones

bésicas ni con los algoritmos en la resolucion de problemas.

Para tercer grado, las tablas de multiplicar debian ser memorizadas, y cada
viernes la mitad del grupo debia decirlas a la maestra. Una vez que las podiamos
decir salteadas, éramos puestos en filas aparte, asi ella sabia la cantidad de
alumnos que dominaba las tablas, recuerdo que todos se esforzaban por
aprenderlas. Como mencioné anteriormente no se me dificultaban, pero cuando
llegué a tercer grado, todo cambid, la maestra Francisca Palomares Santos, dej6o
marcada la vida de varios compafieros incluyendo la mia. El tipo de ensefianza era

por medio de golpes y amenazas con decir algo a nuestros padres. Entonces en
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lugar de avanzar, retrocedimos por el miedo, nos bloqueabamos al momento en que
ella entraba a nuestro salon de clases. (Antes al cambiar de materia, cambiabamos

de maestro).

No logré entender lo que era el reparto o divisiones en ese grado, estuve a punto
de reprobar esa materia. Fue a través de un examen aplicado por otro maestro que

logre salvar matematicas de tercer grado.

Muchas veces como alumna universitaria, he conversado de cédmo un maestro
influye en la vida del alumno, justificando, como nos afecté el maltrato que ellos nos
daban, en ocasiones se llega al grado de correr el riesgo de sufrir dafos

psicolégicos perdurables, considerando estas acciones como bullyng.

El profesor de matematicas de cuarto grado era excesivamente estricto, y cuando
un alumno no podia resolver algunas operaciones o problemas matematicos, era
azotado sobre su mesa. iNo podia creerlo! Salir de una mala experiencia para entrar
a otra. Lloraba en silencio, sentia mucho miedo, pero, me percaté que no era la
Unica en esa situacion. Las matematicas en ese curso fueron dificiles en el salon y
tan faciles en casa, mis hermanos mayores me ensefiaban un dia antes las
actividades que se iban a realizar al otro dia. El miedo seguia, ya no lloraba, sentia
qgue, podia enfrentar ese dia al maestro. Fue asi, que con miedo y todo logré

terminar el cuarto grado.

Para quinto y sexto las maestras Reyna Isabel Blas y Leticia HernAndez nos

ensefiaron de un modo mas agradable y facil.

La maestra Reyna Isabel nos llevaba al patio a trabajar diferentes actividades en
equipo, apoyaba a los que tenian dificultad, tanto en la resolucién de las actividades
y en los materiales. Implementaba algunos juegos para resolver operaciones de

division y multiplicacion.

La maestra Leticia, tenia prioridad para la asignatura de matematicas y en el
horario de clases, solo los viernes era exclusivo para esa asignatura. La maestra

motivaba a su grupo a concursar dentro de la misma escuela.
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A ella le gustaba que el grupo que le tocaba concursara en matematicas con los
otros grupos de sexto grado, por lo tanto, nos preparaba cada viernes, a veces
llevaba dulces para vender en el recreo, otras veces, haciamos carreras de relevos,
estas actividades las desarrollaba para poner en practica nuestro célculo mental.
Los viernes, repasabamos lo que veiamos en la semana y no logrdbamos entender,
al igual los problemas matematicos, de fracciones. Después de enfrentar

situaciones de incomprension y bullyng logré concluir mi educacion primaria a gusto.

En el aflo de 1990 estudié la secundaria y las matematicas se me dificultaron un
poco, el maestro s6lo nos ponia a contestar €l libro y a realizar ejemplos inventados
por nosotros en el cuaderno, (el maestro siempre platicaba con los maestros del
salén de a lado) por nuestra cuenta corria entender o no, la ventaja era que mis

hermanos me apoyaban en casa, aunque no siempre.

Este maestro me dio los tres grados de educacion secundaria. Considero que su
forma de ensefianza fue bancaria y tradicionalista, las actividades se desarrollaban
tal y cual lo indicaba, nosotros s6lo éramos espectadores. Al realizar los exdmenes,
teniamos que memorizar gran parte de lo que venia en el libro. Algunas veces, mis
comparferos pedian que utilizara otras actividades o estrategias en sus clases ya
sea porque no se entendia su ensefianza o para que los otros comparfieros que no
trabajaban se motivaran, solo decia, jno se puede jévenes, el que aprendio,
aprendi6!

En esta etapa descubri mi vocacion, me di cuenta que queria ser maestra.
Deseaba implementar una ensefianza diferente, y que los alumnos aprendieran de
otra manera, en donde el docente fuera mas empatico y proporcionara nuevos

métodos de ensefianza intereséandolos por esta asignatura.

Entre 1993 y 1996 entré y conclui el bachillerato, teniendo otra vision para el
futuro, me llamé la atencién estudiar lenguas extranjeras, ingresé a la UV en la
ciudad de Xalapa Ver, estudiando la licenciatura en lengua inglesa, durante los 8
semestres convivi con varias personas de diferentes nacionalidades, terminé la

carrera y comence a dar clases en algunas escuelas particulares de mi ciudad, por
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algunos afos, donde me toco trabajar con excelentes maestros que me inspiraron
a seguir estudiando y me di cuenta que esta carrera no habia llenado mis
expectativas. Por esa razon, empecé a estudiar la licenciatura en educacion, en el
colegio Leona Vicario, pero me case, dejé los estudios y ya no ejerci mas, mi esposo
trabajaba en esta ciudad y tuvimos que mudarnos, posteriormente nacieron mis

hijos y comenzaron a ir a la escuela.

Sorprendida porque algunos de mis compafieros de afios anteriores les dieron
clases a mis hijos, me motivé a concluir mis estudios, me inspir6 a tomar la iniciativa,
la forma en que impartian sus clases de manera innovadora, la manera en que
ensefiaban, especialmente mateméticas y espafiol a través de actividades con
juegos para que sus alumnos comprendieran y tuvieran la habilidad en estas
materias. En el 2015 decido estudiar nuevamente pero ahora para maestra en
educacién primaria en la UPN. Ese era mi suefio en la secundaria, aunque si ejerci

como maestra de inglés, queria serlo a nivel primaria.

Comencé a tocar puertas para ejercer nuevamente, siendo muy dificil, no me di
por vencida, para esto ya estaba divorciada del padre de mis hijos y era la que se

encargaba totalmente de ellos y de mi hogar.

Me dieron la oportunidad de laborar en el jardin de nifios “Mi mundo nuevo” le
daba clases al hijo del director de la escuela, donde trabajaba. Siempre hacia trato
con su esposa, la ponia al tanto del avance de su hijo, hasta que un dia él fue a
buscarlo y me dijo si tenia horario disponible en la tarde, para platicar conmigo, que
lo encontraria en su plantel educativo a las 2 de la tarde. Fui el dia pactado y me
pregunto si podia formar parte de su plantilla, que su maestro de inglés se habia ido
a cubrir la plaza de su papd, y la escuela no tenia maestro, ofrecia pagarme
semanalmente. A mi me convenia porque queria seguir estudiando, en lo que
realmente queria. Después su esposa me apoyd para cubrir un grupo de primer
grado, porque la matricula habia llegado a 40 y se tenia que dividir el grupo,
haciendo falta un maestro. Y asi comencé hasta tener un grupo a mi cargo y la
sociedad de padres se encargd de pagarme. También inicié a cubrir interinatos en
otras escuelas, hasta la fecha.
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Comencé ensefiando matematicas apropiandome en los libros y en las guias de
estudio que los padres compraban. Tenia muchos problemas respecto de como
ensefiar, principalmente en la resolucion de problemas con operaciones bésicas,
porque los alumnos no comprendian cuando realizar una suma o una resta. Llegaba
momentos en que me frustraba y para enfrentar estas situaciones me apoyaba del
material que me parecia adecuado para ensefiarles a los nifios a comprender, eran
tapa roscas y bloques de colores y cajas de carton entre otros materiales. También
me apoyé con ideas de algunos maestros que trabajaron en escuelas particulares

proporcionandome materiales para realizar algunas actividades.

Al cubrir interinatos tenia que planear, porque los titulares no lo hacian y de igual
modo buscaba ser diferente al impartir mis clases, no queria que esos alumnos

tuvieran una mala experiencia, y hasta la fecha lo he logrado.

Con el tiempo, fui reforzando mis conocimientos, ya estando en la UPN, empecé
a innovar viendo el ejemplo de algunos de mis comparieros, principalmente de la
maestra Erika, ella también estudiaba en esta universidad, y sus clases eran
motivadoras, comencé a utilizar las TICS, las actividades ludicas en matematicas, y

a investigar acerca del problema a partir de los cursos del eje.

Las experiencias vividas desde mi nifiez y lo frustrante que fue parte de mi
educacion, principalmente en la primaria y secundaria, donde los alumnos copiaban
del pizarron o del liboro como maquinas, o memorizando temas o tablas de
multiplicar, teniendo un maestro agobiado por lo tradicional y maltratando a sus
alumnos, fueron algunas de las causas que influyeron definitivamente en innovar mi
practica docente y poner en practica distintas maneras de hacer mas atractiva la

ensefianza y el aprendizaje de mateméticas.

Esta experiencia cambio la vision que tengo respecto de la ensefianza
aprendizaje de las matematicas. Porque fue tradicional e impositiva, y retomaba
como recursos didacticos el golpe, la agresiéon a los alumnos con un proceso de

aprendizaje mas memoristico. Por todo lo vivencial en mi aprendizaje, reconozco
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gue es necesario como maestra, ser consiente e innovar la practica docente para

no repetir estas situaciones en nuestro quehacer docente.

Por otro lado, las dificultades de aprendizaje de mis alumnos, ha generado la
necesidad de darle otro giro a la practica docente, siendo mas empatica, recordando
gue todos tienen diferentes formas de aprender y el maestro ha de promover el logro

de los aprendizajes de los alumnos.

Me siento motivada y llena de satisfaccion de aplicar esta alternativa que fue
planeada y pensada para el alumno y no en golpes y mal trato hacia su persona, se
desarroll6 con estrategias motivadoras, interesantes, alegres y diferentes que los

llevo al aprendizaje que se esperaba por medio de actividades ludicas.

Como maestra quedo satisfecha con el logro obtenido, rememorando la posicién
como alumna, considero que no es necesario el maltrato psicoloégico a un alumno,
tampoco dejar secuelas para toda su vida. El maestro es guia de su aprendizaje no
un verdugo, debe tener la capacidad, habilidad, aptitud, actitud, valores y reflexionar

sobre las necesidades de sus alumnos, promoviendo el conocimiento deseado.

El maestro cuando trabaja como guia, apoya al alumno, en muchas ocasiones
orientandolo a tomar buenas decisiones, actia como mediador, informa a los padres

del desarrollo de sus hijos, al mismo tiempo tiene empatia por el alumno.

Sé que necesito transformar aiin mas mi practica docente y reflexionar acerca de
ella, porque a medida que apliqgue nuevas estrategias con los nuevos aprendizajes
pienso que podré dar lo mejor a mis alumnos. Agradeciendo en este recuento o
novela a mis compafieros maestros y amigos que han estado a lo largo de mi vida

brindandome su sabiduria y experiencia.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICO PEDAGOGICA

3.1 Conceptualizacion del Problema: La Resolucion de Problemas
Matematicos de Suma y Resta con Actividades Ludicas para Nifios de

Segundo Grado de Primaria.

El desarrollar el pensamiento matematico implica no solo observar, describir,
relacionar y clasificar, sino también incluye al razonamiento, conocimiento de
nameros, la légica, formulacion de hipétesis, la resolucion de problemas, a través
de la creacion de estrategias propias y otros aspectos, adquiridos de manera

indirecta en el entorno y que en la escuela se favorecen de manera formal.

El estudiante necesita aprender a resolver problemas de su contexto, diverso y
cambiante, aprender a pensar, sentir y actuar de una manera independiente y con
originalidad. Sin embargo, los métodos de ensefianza que se utilizan actualmente
en el proceso pedagdgico son tradicionales, no preparan a los estudiantes para
resolver problemas de la practica, y en consecuencia no conducen al desarrollo de
las principales competencias que ellos necesitan. Asi entonces, las competencias
gue se pretenden promover en esta propuesta son el aprendizaje y desarrollo del
pensamiento matematico en donde se ensefia a los nifios, puedan por si solos o en
pares, solucionar problemas matematicos, con distintos grados de dificultad,
beneficiando en gran medida su desarrollo integral, proponiendo actividades ludicas
para gue los nifios construyan sus conocimientos de forma divertida, interesante y

con aprendizajes significativos.

Esta investigacion aborda de manera especifica el tema: La resolucién de
problemas de sumay resta con actividades ludicas para nifios de segundo grado de

primaria.

Tiene trascendencia en la medida que el docente encargado de la educacion,
concientiza que, las mateméticas se deben ensefiar como parte del desarrollo

integral de los nifios y desenvolvimiento de distintas competencias que favorezcan
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la construccion y desarrollo de conocimientos relacionados con el pensamiento

matematico.

El desarrollo de este apartado, trata: La resolucion de problemas de sumay resta
con actividades ludicas para nifios de segundo grado de primaria.

1.- Desarrollo del pensamiento matematico en el nifio

2.- La resolucion de problemas matematicos de suma y resta en el curriculo

de 2° grado de primaria
3.- Ensefianza de la resolucién de problemas en el nivel de primaria.

4.- Las matematicas y la resolucion de problemas a través del juego.

3.1.1 Desarrollo del pensamiento matematico del nifio

Para Piaget el desarrollo intelectual, es un proceso de reestructuracion del
conocimiento, y da inicio con un cambio externo, creando un conflicto o desequilibrio
en la persona, este modifica la estructura que existe, elaborando nuevas ideas o

esquemas, a medida que el humano se desarrolla.

Por su formacion como bibélogo trasladé muchos de los conceptos propios, al
estudio del desarrollo del pensamiento, en este sentido resalta la especial
importancia que dio al andlisis de los sistemas autorreguladores y autocreadores
para el desarrollo y empleo de las facultades superiores de conocimiento del

hombre. (Ajuriaguerra, 1983, pag. 26)

En relaciéon con el desarrollo el conocimiento, lo describe casi espontaneo de
una inteligencia practica que se sustenta en la accion sensorial y motriz, asi como

la interaccién con el medio sociocultural.

Sus estudios acerca de la epistemologia genética o teoria del conocimiento
valido, tratan de dar una explicacion de como llegamos a conocer el mundo externo

por medio de los sentidos. Por la integralidad de su teoria se convirtio en un
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importante referente para los estudios de investigacion psicologica y para el

desarrollo de las diferentes teorias del aprendizaje. (Ajuriaguerra, 1983, pag. 25).

Segun la teoria de Piaget, el desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en
el cual la construccion de los esquemas mentales es elaborada a partir de los

esquemas de la nifiez, en un proceso de reconstruccion persistente.

Esto ocurre en una serie de etapas o estadios, que se definen por el orden
constante de sucesion y por la jerarquia de estructuras intelectuales que responden
a un modo integrativo de evolucién. En cada uno de estos estadios o etapas se
produce una apropiacién superior al anterior, y cada uno de ellos representa
cambios tanto en lo cualitativo como en lo cuantitativo, que pueden ser observables
por cualquier persona. EI cambio implica que las capacidades cognitivas sufren

reestructuracion

Cada estadio segun la teoria de Piaget sufre limites de edad, variando en los
distintos grupos poblacionales, de acuerdo al contexto del desarrollo de su

formacién y la cultura que tengan.

Las adquisiciones cognitivas en cada estadio no son productos intelectuales
aislados, sino que guardan una estrecha relacién, formando una estructura de
conjunto. (Reboredo, 1983, pag. 101).

3.1.2 Etapas del desarrollo del pensamiento del nifio segun Jean Piaget

En sus estudios Piaget not6 que existen periodos o estadios de desarrollo. En
algunos prevalece la asimilacién en otros la acomodacion. De este modo definio
una secuencia de cuatro estadios epistemologicos (actualmente llamados

cognitivos) muy definido en el humano. (Aujuriaguerra, 1983, pag. 53)
Los diferentes estadios de desarrollo intelectual reconocidos por Piaget son:

Primer periodo sensorio-motor: El pensamiento I6gico matematico se enmarca

en el aspecto sensomotriz y se desarrolla principalmente a través de los sentidos.
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La multitud de experiencias que el nifio realiza consciente de su percepcion
sensorial consigo mismo en relacion con los demas y con los objetos del mundo,
transfieren a su mente hechos con los que una serie de ideas que le sirven para
relacionarse con lo exterior. Estas ideas se convierten en conocimiento, cuando son
contrastadas con otras y nuevas experiencias, al generalizar lo que es y lo que no

es. Esta etapa comprende desde el nacimiento hasta el afio y medio o dos.

La interpretacion del conocimiento matematico se va consiguiendo a través de
experiencias en las que el acto intelectual se construye mediante una dinamica de

relaciones, sobre la cantidad y la posicion de los objetos en el espacio y en el tiempo.

Segundo periodo o estadio preoperatorio: Piaget firma que el pensamiento del
nifio no es reversible ni aun en las situaciones mas sencillas y concretas dado que
opera en un sentido debido a que se encuentra en la etapa del pensamiento pre
l6gico. Habitualmente, se sitla entre los tres y los seis afios. Las experiencias son
vividas, sobre todo, a través del juego sensorio motor y simbdlico. En este momento,
los nifios aprenden a desarrollar su pensamiento simbolico y pre conceptual y
empiezan a construir esquemas mentales representativos muy sencillos, se
caracteriza por la aparicion de procesos mentales basados en la interiorizacién de

objetos concretos, reales y presentes.

Tercer periodo o estadio operacional: ElI pensamiento puede operar
concretamente entre 7 y 11 o 12 afios, es decir, con lo que puede ser manipulado:
objetos y situaciones reales y es capaz de tener en cuenta varios puntos de vista
gue le permiten sacar conclusiones. El nifio, puede usar sus propios aprendizajesy
los nuevos para lograr resolver problemas mateméticos. Segun su teoria el
desarrollo mental, el nifio, desde su momento de nacer puede concebirse como
constante, es decir, pasar de un estado de menor equilibrio a otro superior. Piaget
vuelve a afirmar, que la inteligencia se desarrolla a través de interactuar con el
medio, del cual depende su evolucion e indica que el desarrollo intelectual lo

constituyen dos aspectos fundamentales que son: El funcional y el estructural.
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Entendiéndose a las funciones como procesos hereditarios biolégico donde
establecen interacciones con el ambiente. Estas son permanentes e invariables a
través del periodo de desarrollo, en lo que refiere a una estructura esta se define

COMO una organizacion de esquemas.

Cuarta etapa o estadio de las operaciones formales: Los nifilos ganan la
capacidad para utilizar una logica que les permite llegar a conclusiones abstractas
que no estan ligadas a casos concretos. En otras palabras, a partir de este
momento, pueden “pensar sobre pensar”, y eso quiere decir que pueden analizar y
manipular deliberadamente esquemas de pensamiento. También pueden utilizar el

razonamiento hipotético deductivo.

Aunque se habla de edades en las etapas de desarrollo de Piaget, no hay limites
fijos y estas edades sirven como referencia de las fases de transicion entre una
etapa y otra. Por eso, para Piaget es posible encontrar casos de desarrollo
diferentes, en los cuales los nifios tardan en pasar a la siguiente fase o llegan

temprano a éstas. (Aujuriaguerra, 1983, pag. 55)

Los estudios realizados para desarrollar el pensamiento del nifio o pasos para
recorrer la inteligencia en su desarrollo, nos informa también sobre su
funcionamiento y los procedimientos mas adecuados para facilitarlo. Asi, por
ejemplo, sabemos que el pensamiento procede por aproximaciones sucesivas, se
centra primero en un dato, luego en mas de uno de manera alternativa pero no
simultdnea (cuando considera uno olvida los demas) y estas concentraciones
sucesivas dan lugar a contradicciones que no son superadas hasta que se

consiguen englobar en un sistema explicativo mas amplio, que las anula.

Por lo consiguiente antes de empezar un aprendizaje es necesario determinar en
qué estadio se encuentra el nifio respecto de él, es decir, cuales son sus
conocimientos sobre el tema en cuestion para conocer el punto del que debemos

partir.
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Cuando los nifios llegan a la escuela ya tienen recorrido un camino en su
pensamiento l6gico-matematico y este comienza con la formacion de los primeros
esquemas perceptivos y motores para la manipulacién de los objetos. Segun Jean
Piaget a través de esta manipulacién, el nifio va formando nuevos esquemas mas
precisos que le permiten, ademas de conocer cada objeto individualmente y
distinguirlo de los otros, establecer las primeras relaciones entre ellos. (Ajuriaguerra,
1983, pag. 26).

3.1.3 Dificultades para desarrollar el pensamiento matematico en la ensefianza.

Para Piaget el conocimiento matematico se desarrolla como consecuencia de la

evolucion de estructuras mas generales.

Los nifios antes de los seis 0 siete afios de edad son incapaces de entender el
namero y la aritmética porque carecen de razonamiento y conceptos l6gicos
necesarios. (Piaget, 1983, pag. 29). Aunque aprenden a recitar la serie de nimeros
desde muy pequefios, para el psicologo de Ginebra serian actos completamente

verbales y sin significado alguno.

Cuando un alumno se enfrenta a la resolucién de un problema, las dificultades
pueden surgir por dos factores; bien puede no comprender la situacion
problematica, o bien puede no contar con el conocimiento conceptual necesario
para resolver, aunque esta falta de conocimiento también puede llevar a un fracaso
en la comprension. Las dificultades que aparecen en problemas similares a estos

pueden ser debidas a que los alumnos no comprenden el enunciado del problema.

Los alumnos tienen dificultades para desarrollar el pensamiento porque no
utilizan las estrategias adecuadas o no se les ha ensefiado correctamente ni se han
creado condiciones necesarias para su aprendizaje afectando el desarrollo

intelectual del nifio. (Ajuriaguerra, 1983, pag. 25)

Podemos observar algunas dificultades especificas relacionadas con estos

paradmetros:
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* Procesos de comprension: el primer obstaculo para la comprension del
problema puede ser de vocabulario y la terminologia utilizada. En este proceso
influyen sobre todo el tipo de expresion, las formas y estructura del enunciado del
problema.

* Analisis del problema: El procesamiento linglistico no es suficiente para dar
solucion al problema. Es necesaria la estrategia para identificar lo que se sabe y lo
que se debe descubrir. Para ello debe realizar una representacion matemética
especifica. En la construccién de esta representacién, hay muchos alumnos que,
aunque no tengan dificultades en cuanto al significado de cada frase, no

comprenden el sentido global del problema.

Razonamiento mateméatico: construccion de un plan de solucién. El dltimo paso
es planificar los calculos aritméticos necesarios para resolver el problema. Un caso
bastante frecuente es el de aquellos alumnos que tratan de encontrar una regla

general que les sirva para resolver problemas semejantes

Madurez: Para Piaget el pensamiento del nifio va a estar basado en su
desarrollo, si el alumno no presenta la madurez correspondiente al grado que cursa,
esta dentro de una etapa anterior a la que se encuentra, es decir, no esta situado
en el periodo de las operaciones concretas en el sentido que solo alcanza la realidad

susceptible de ser manipulada.

Estos elementos perjudican el desarrollo del pensamiento en el alumno, e
impiden que logre una actitud positiva para resolver problemas, es necesario
entonces, trabajar con nuevas metodologias favorables que promuevan la habilidad

de incrementar el razonamiento en las matematicas.

Es entonces donde el docente interviene de forma mas cercana hacia el alumno,
apoyandose en la zona de desarrollo proximo, aportada por el teérico Vygotsky, en
donde analizara lo que el nifio puede hacer por si mismo y lo que puede hacer con

la ayuda de un adulto o de sus comparfieros.
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(Vygotsky, 1979, pag. 78) Confirma, que el nifio nace con funciones elementales
como la memoria, atencion, percepcion y el pensamiento, estas aparecen de forma
primitiva y que conforme se va dando la interaccion social del nifio se van
transformando en funciones mentales superiores, en donde el nifio logra desarrollar

Su pensamiento.

3.2 La Resoluciéon de Problemas en el Curriculo de 2° Grado de Primaria

En la educacién basica, el campo formativo de las matematicas contempla como
contenido importante la resolucibn de problemas que requieren el uso de
conocimientos de aritmética, algebra, geometria, estadistica y probabilidad.
Asimismo, mediante el trabajo individual y colaborativo en las actividades del aula,
se busca que los estudiantes utilicen el pensamiento matemético al formular
explicaciones, aplicar métodos, poner en practica algoritmos, desarrollar estrategias
de generalizacion y particularizacion; pero sobre todo al afrontar la resolucion de un
problema hasta entonces desconocido para ellos. Los alumnos de 2° grado, segun
el programa, han de buscar la necesidad de justificar y argumentar sus
planteamientos; de identificar patrones y relaciones como medio para encontrar la
solucion a un problema, y que en ese hacer intervenga también un componente
afectivo y actitudinal que requiere que los estudiantes aprendan a escuchar a los
demas, identifiquen el error como fuente de aprendizaje; se interesen, se involucren
y persistan en encontrar la resolucion a los problemas; ganen confianza en si
mismos y se convenzan de que las mateméticas son utiles e interesantes, no solo

como contenido escolar, sino mas alla de la escuela.

El Campo de Formacion Académica Pensamiento Matematico esta
intimamente relacionado con los otros campos que conforman el curriculo de
la educacion bésica. Para resolver un problema matematico se requiere la
comprension lectora y la comunicacion oral y escrita. El trabajo en una
diversidad de problemas matematicos permite establecer relaciones naturales
y estrechas con el estudio de todas las ciencias, el arte y la educacion fisica.
Por ello, este Campo de Formacion Académica es un elemento esencial del
curriculo, contribuye a que los estudiantes desarrollen los rasgos del perfil de
egreso de la educacion basica. (Sep, 2017, pag. 297)

El propdsito para la educacion primaria en los alumnos de 2° grado de primaria
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. Concebir las matematicas como una construccion social en donde

se formulan y argumentan hechos y procedimientos matematicos.

Adquirir actitudes positivas y criticas hacia las matematicas:
desarrollar confianza en sus propias capacidades y perseverancia
al enfrentarse a problemas; disposicion para el trabajo colaborativo
y autonomo; curiosidad e interés por emprender procesos de

bldsqueda en la resolucion de problemas.

Desarrollar habilidades que les permitan plantear y resolver
problemas usando herramientas matematicas, tomar decisiones y

enfrentar situaciones no rutinarias.

. Utilizar de manera flexible la estimacion, el calculo mental y el
calculo escrito en las operaciones con nuameros nhaturales,

fraccionarios y decimales.

Identificar y simbolizar conjuntos de cantidades que varian
proporcionalmente, y saber calcular valores faltantes y porcentajes

en diversos contextos.

Usar e interpretar representaciones para la orientacion en el

espacio, para ubicar lugares y para comunicar trayectos.

. Conocery usar las propiedades basicas de triangulos, cuadrilateros,

poligonos regulares, circulos y prismas.

Calcular y estimar el perimetro y el area de triAngulos vy
cuadrilateros, y estimar e interpretar medidas expresadas con

distintos tipos de unidad.

. Buscar, organizar, analizar e interpretar datos con un propdésito
especifico, y luego comunicar la informacion que resulte de este

proceso.
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10. Reconocer experimentos aleatorios y desarrollar una idea intuitiva

de espacio muestral. (Sep, 2017, pag. 226)
Enfoque pedagdgico de primaria

En la educacién basica, 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 resolucién que no

necesariamente se les ha ensefiado 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.

La autenticidad de los contextos es crucial para que la resolucion de problemas
se convierta en una practica mas alla de la clase de mateméticas. Los fenbmenos
de las ciencias naturales o sociales, algunas cuestiones de la vida cotidiana y de las
matematicas mismas, asi como determinadas situaciones ludicas 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 y represente
un reto al estudiante y lo haga suyo, debe estar relacionado con su edad y nivel

escolar.

Por lo general, la resolucion de problemas en dichos contextos brinda
oportunidades para hacer trabajo colaborativo y para que los estudiantes

desarrollen capacidades comunicativas. (Sep, 2017, pags. 301, 302).
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3.2.1. Enfoque de la resolucion de problemas matematicos

Como anteriormente mencioné, el campo formativo de las matematicas abarca la
resolucion de problemas. La resolucion de situaciones problematicas es la actividad
central de esta asignatura, es el medio principal para establecer relaciones de
funcionalidad matematica con la realidad cotidiana.

La importancia del enfoque es para promover formas de ensefianza
aprendizaje, que respondan a situaciones problematicas cercanas a su
realidad. Va de la memorizacion del conocimiento matematico para resolver
problema, a resolverlos para adquirir conocimientos matematicos.
Recurriendo a tareas de progresiva demanda cognitiva y pertinentes a sus

caracteristicas socio culturales que movilizan recursos o saberes pertinentes.
(Sep, 2017, pag. 301)

Los principales rasgos del enfoque en la resolucién de problemas son:

e La resolucion de problemas debe impregnar integramente el
curriculo de las matematicas.
e Lamatematica se aprende y se ensefia resolviendo problemas.

e Las situaciones probleméaticas deben plantearse en contexto

real o cientifico.

e Problemas que respondan a los intereses y necesidades de los

estudiantes.
e Los problemas sirven de contexto para desarrollar

capacidades matematicas. (Esteves, 2013, pag. 3)

Los objetivos del enfoque centrado en la resolucion de problemas logran que el

estudiante:

e Se involucre emocionalmente con el problema.
e Elabore un argumento légico

e Comunique el proceso y solucion

¢ |nvestigue informacién y use recursos

e Evalle su proceso, reconociendo capacidades y deficiencias
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e Colabore con su equipo para el logro de la meta. (Esteves,
2013, péag. 4)

Metodologia centrada en la resolucion de problemas:

e Trabajar en equipo (mediante el juego)
* investigar
e Preguntar

¢ |dentificar una situacion problematica (Sep, 2017, pag. 126)
Fases de la resolucion de problemas:
1. Comprensién
2. Elaborar un plan de accién
3. Ejecutar y controlar el plan
4. Evaluacion de todo el proceso (Nickerson, 1990, p4g. 157)
Las capacidades mateméticas en el enfoque de la resolucién de problemas son:

Matematizar: Expresar en términos matematicos una situacion problemética de
la realidad, favoreciéndola con actividades vivenciales, lidicas o informaciéon oral

escrita que proporcione el entorno.

Elaborar estrategias: Disefiar procedimientos para solucionar un problema. En
ocasiones se recomienda el uso de estrategias heuristicas que permitan al alumno

buscar diversas vias de solucion.

Representar: Usar una variedad de esquemas para expresar una situacion,

desde una representacion vivencial, concreta, pictorica, grafica hasta la simbdlica.

Comunicar: Dialogo a través de preguntas y respuestas, para familiarizarse con

un vocabulario de significados mateméaticos. Se recomienda para promover la
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comprension del problema, trazar un plan, resolver el problema y para evaluar los

resultados.

Utilizar expresiones simbdlicas: interpretar y usar expresiones simbdlicas
(incluidas las operaciones aritméticas) que se rigen por reglas y convenciones

matematicas.

Argumentar: Comentar diferentes partes de la informacion para llegar a una
solucion y analizar una informacion para crear un argumento de varios pasos.
(Tamayo, 1984, pag. 34)

3.2.2 Andlisis del programa para promover la resolucién de problemas

matematicos

Ayudar a los alumnos a aprender mateméaticas resulta extrafio para muchos
maestros, identificados con la idea de que su papel es ensefiar, en el sentido de
transmitir informacion. Sin embargo, es importante intentarlo, pues abre el camino
a un cambio radical en el ambiente del salon de clases: los alumnos piensan,
comentan, discuten con interés y aprenden, y el maestro revalora su trabajo

docente.

Para alcanzar este planteamiento es necesario trabajar sistematicamente hasta
lograr las siguientes metas segun los aprendizajes clave en los nuevos planes de

estudio:
Comprender la situacion implicada en un problema

Ello representa que los alumnos comprendan a fondo el
enunciado del problema, asi también que identifiquen la informacion
esencial para poder resolverlo. Este ejercicio, que pudiera parecer
mas propio de la asignatura de Lengua Materna. Espafol, es

fundamental para trazar la ruta de solucion.
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A menudo, los alumnos obtienen resultados incorrectos
solamente por una mala lectura del enunciado, por lo tanto es
conveniente averiguar como analizan la informacion que reciben de

manera oral o escrita.

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.
Plantear rutas de solucién

Conviene insistir en que sean los alumnos quienes propongan el
camino a seguir. Habra desconcierto al principio, pero poco a poco
se notara un ambiente distinto, los alumnos compartiran ideas,
habra acuerdos y desacuerdos, se expresaran con libertad y se
tendra la certeza de que reflexionan en torno al problema que tratan
de resolver. Aqui el papel del docente es propiciar un diadlogo

productivo, no ofrecer soluciones. Encuentran.
Trabajo en equipo

Esta estrategia ofrece a los alumnos la posibilidad de expresar
sus ideas y enriquecerlas con las opiniones de los demas,
desarrollar la actitud de colaboracién y la habilidad para
fundamentar sus argumentos y facilita la puesta en comun de los
procedimientos que encuentran. EI maestro debe insistir en que
todos los integrantes asuman la responsabilidad de resolver la

tarea, no de manera individual sino colectiva.
Manejo adecuado del tiempo

Una clase en la que los alumnos resuelven problemas con sus
propios medios, discuten y analizan sus procedimientos vy

resultados implica mas tiempo. Esta condicion orilla a que algunos

38



maestros vuelvan al esquema en el que ellos dan la clase mientras

los alumnos escuchan, aunque no comprendan.

Es mas provechoso dedicar tiempo a que los alumnos logren
conocimientos con significado, desarrollen habilidades para
resolver diversos problemas y sigan aprendiendo, en vez de
llenarlos con informacién que pronto olvidaran. Si ellos comprenden
lo que estudian, se evita repetir las mismas explicaciones, y se
alcanzaran mejores resultados. Asimismo, es indispensable prever
tiempo para analizar con los alumnos lo que producen, aclarar
ideas, aportar informacion o explicaciones necesarias para que
puedan avanzar en sus conclusiones y también tiempo para

formalizar los conocimientos implicados en los problemas.
Diversificar el tipo de problemas

Conviene pensar en situaciones o actividades que propicien la
aplicacion de diferentes herramientas matematicas o que impliquen
el uso de la tecnologia. También es favorable incluir en la
planificacion actividades adicionales para aquellos alumnos que
pueden enfrentar situaciones mas complejas o para los que

necesiten apoyo para comprender los conceptos matematicos.

Sera de gran ayuda que los maestros compartan experiencias
entre ellos en torno al estudio de las matematicas, pues, sean estas
exitosas 0 no, les permitira mejorar permanentemente su trabajo.
(Sep, 2017, pag. 226)

3.3. Ensefanza de la Resolucidon de Problemas en el Nivel de Primaria.

La matematica cobra mayor significado y se aprende mejor cuando se aplica
directamente a situaciones de la vida real. Los nifios sentirAn mayor satisfaccion

cuando puedan relacionar cualquier aprendizaje matematico nuevo con situaciones
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conocidas; asi se convierte en una matematica para la vida, donde el aprendizaje

se genera en el contexto cotidiano.

El profesor ensefa, pero su esfuerzo puede no lograr que el nifio aprenda, pues
es un proceso que sucede en el alumno. Por lo consiguiente, el fin de la ensefianza
es el aprendizaje, pero, por muy bien que un profesor ensefie, nunca podra

garantizar si su esfuerzo se vera compensado con el aprendizaje del alumno.

No todos los autores estan de acuerdo en lo que significa aprender matemaéticas,
ni en la forma en que se produce el aprendizaje. La mayoria de los que han
estudiado el aprendizaje de las matematicas coinciden en considerar que ha habido
dos enfoques principales en las respuestas a estas cuestiones. El primero
histéricamente hablando tiene una raiz conductual, mientras que el segundo tiene

una base cognitiva

Bruner (1986) hizo hincapié en que el aprendizaje debe ser significativo para el
gue aprende. Entendia que un aprendizaje es significativo cuando se relaciona de

modo sensible con las ideas que el aprendiz ya posee.

Es considerado que el grado de significacion depende de hasta qué punto se
relaciona la forma final y las que ya existian en la estructura cognitiva. Se opone a

aprendizaje memoristico

Para poder llevar a cabo un aprendizaje significativo Bruner (1986, pag. 83)
plantea la ensefianza por descubrimiento, en el que el aprendizaje sea fruto de un
proceso de relacion del alumno con los problemas, sin que se le presente el
contenido a aprender, sino cuidando de que el alumno lo descubra en el curso de
su proceso de resolucion de los problemas. Entramos asi en otra forma de
ensefianza para conseguir el aprendizaje significativo, la basada en la resolucion de

problemas.

Bruner (1986) propone que el aprendizaje de conceptos matematicos se
introduzca a partir de actividades simples que los alumnos puedan manipular para

descubrir principios y soluciones matematicas.
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Reconozcamos que la ensefianza no es la unica forma de producir aprendizaje.
A veces los nifios construyen conocimiento por si mismos a través de interacciones
con el entorno y reorganizacion de sus constructos mentales. A esto se le llama

aprendizaje por invencion.

Las matematicas no solo son realizar operaciones de forma rapida, las
diferencias que existen entre el cerebro adulto y el infantil a la hora de resolver

problemas matematicos, son diferentes, pues estos no actian de la misma forma.

Hay niflos que enseguida comprenden conceptos complejos y otros que
necesitan mucho tiempo para aprender conocimientos sencillos. Unos se saltan
algunas etapas que teniamos previstas y otros vuelven a estadios que se suponia

ya eran pasados.

Muchas veces se cree que solo se aprende matematicas en la escuela, esto no
puede ser asi, las matematicas son aprendidas por el nifio de una manera vivencial.
Por ejemplo, durante todo el dia, los nifios realizan multitud de acciones que le estan
ayudando a desarrollar su pensamiento |6gico-matematico. Actividades tan
cotidianas como vestirse, colgar el abrigo o decidir cuantos platos hay que poner en
la mesa son verdaderas matematicas ya que tiene que pensar de una forma l6gica
para llevarlas a cabo. Cuando los nifios nos acompafian al supermercado cuando
cocinamos con ellos, cuando ordenan su habitacion, también hacen matematicas y

aprenden matematicas.

3.3.1. Ensefianza aprendizaje desde el constructivismo

Hasta el principio del siglo, las concepciones epistemoldgicas realistas o
empiristas y consecuentemente las teorias del aprendizaje asociacionistas, eran
dominantes en la epistemologia y la psicologia. Sin embargo, durante el presente
siglo, ha ido creciendo, tanto a nivel epistemoldgico, una fuerte corriente de

oposicion a dicha concepcion.
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El constructivismo es una teoria que pretende explicar cual es la naturaleza del
conocimiento humano. El aprendizaje es esencialmente activo. Una persona que
aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias
estructuras mentales. Cada nueva informacion es asimilada y depositada en una
red de conocimientos y experiencias que existen previamente. EI proceso es

subjetivo, ya que cada persona va modificando segun sus experiencias.

La experiencia conduce a la creacion de esquemas mentales que almacenamos
en nuestras mentes y que van creciendo y haciéndose mas complejos a través de

dos procesos complementarios: la asimilacion y la acomodacion

Como bien es sabido, uno de los autores con mas fuerza a los planteamientos
empiristas y asociacionistas fue Piaget. Tanto a nivel epistemoldgico, como
psicolégico. Segun C. Coll (1994) Piaget defiende una concepcion constructivista

de la adquisicion del conocimiento que se caracteriza por lo siguiente:

e Entre sujeto y objeto de conocimiento existe una relacién dinamica y
no estatica. El sujeto es activo frente a lo real, e interpreta la

informacion proveniente del entorno.

e Para construir conocimiento no basta con ser activo frente al entorno.
El proceso de construccion es un proceso de reestructuracion y
reconstruccion, en el cual todo conocimiento nuevo se genera a partir
de otros previos. Lo nuevo se construye siempre a partir de lo

adquirido, y lo trasciende.

e El sujeto es el que construye su propio conocimiento. Sin una
actividad mental constructiva propia e individual, que obedece a
necesidades internas vinculares al desarrollo evolutivo, el

conocimiento no se produce.

Es importante saber como se adquiere el conocimiento, a lo cual el

constructivismo, como escuela del conocimiento, responde concibiendo el
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aprendizaje como un proceso Unico y personal que se da entre el sujeto y el objeto

a conocer, y coloca al ensefiante como facilitador de dicho proceso.

Desde una postura psicoldgica y filoséfica el constructivismo argumenta que el
individuo forma o construye gran parte de lo que aprende y perfecciona las
habilidades y los conocimientos. (C. Coll, Gomez C. 1994, pag. 56)

Desde el punto de vista del constructivismo el maestro no ensefia en el sentido
tradicional de pararse frente a la clase e impartir los conocimientos, sino que acuden
a materiales con lo que los alumnos se comprometen activamente mediante

manipulacion e interaccion social.

Un supuesto basico del constructivismo es que los individuos son participantes
activos y deben re-descubrir los procesos basicos. El constructivismo recalca la
fuerte influencia del exterior en la construccion del conocimiento. (Coll C. G., 1994,
pag. 57)

El aprendizaje significativo surge cuando el alumno, como constructor de su
propio conocimiento, relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido a
partir de la estructura conceptual que ya posee. Dicho de otro modo, construye
nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ha adquirido
anteriormente, este puede ser por descubrimiento receptivo. (C. Coll. 1990, pags.
35, 36).

La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos que ya poseen
un grado considerable de elaboracion, es decir, que es el resultado de un cierto
proceso de construccién a nivel social. Los alumnos construyen o reconstruyen

objetos de conocimiento que de hecho estan construidos.

El hecho de que la actividad constructiva del alumno se aplique a los contenidos
de aprendizaje preexistente condiciona el papel que esta llamado a desempefiar el

facilitador.

Su funcién no puede limitarse Unicamente a crear las condiciones 6ptimas para

gue el alumno despliegue una actividad mental constructiva rica y diversa.
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El facilitador ha de intentar, ademas, orientar esta actividad con el fin de que la
construccion del alumno se acerque de forma progresiva a lo que significan y

representan los contenidos como saberes culturales. (Coll C. G., 1994, pag. 17)

En una perspectiva constructivista, el disefio y la planificacion de la ensefianza
deberian prestar atencién simultaneamente a cuatro dimensiones segun César Coll
(1990)

1. Los contenidos de la ensefianza: Se sugiere que un
ambiente de aprendizaje ideal deberia contemplar no sélo
factual, conceptual y procedimental del @mbito en cuestion sino
también las estrategias de planificacion, de control y de
aprendizaje que caracterizan el conocimiento de los expertos en
dicho ambito.

2. Los métodos y estrategias de ensefianza: La idea clave
gue debe presidir su eleccion y articulacion es la de ofrecer a los
alumnos la oportunidad de adquirir el conocimiento y de
practicarlo en un contexto de uso lo més realista posible.

3. La secuencia de los contenidos: De acuerdo con los
principios que se derivan del aprendizaje significativo, se
comienza por los elementos mas generales y simples para ir
introduciendo, progresivamente, los mas detallados vy
complejos.

Es evidente que al abordar el tema del proceso de ensefianza y aprendizaje es
complicado y presenta muchos problemas. Como contra partida, este enfoque

permite una mayor aproximacion e integracion entre teoria y préactica.

3.3.2 Desarrollo de habilidades en la resolucién de problemas matematicos

El profesor debe promover en sus alumnos el desarrollo de habilidades y
actitudes que individual y socialmente son necesarias para desempefarse
satisfactoriamente en diversos contextos que le presenta una sociedad en constante

transformacion.
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Estas habilidades implican resolver problemas utilizando material concreto y
gréfico, aplicando conocimientos aprendidos y diferentes estrategias de calculo
escrito y/o célculo mental, que involucran una o varias operatorias, y evaluar
estrategias de otros. A continuacion se presentan procesos clave que procuran

desarrollar la habilidad de resolver problemas:

Resolver problemas utilizando material concreto y
gréfico.

Resolver problemas aplicando conocimientos
aprendidos y estrategias de calculo escrito y calculo
mental.

Formular problemas a partir de enunciados aritméticos
que involucran un célculo.

Formular problemas a partir de enunciados aritméticos
gue involucran varias operatorias.

Resolver problemas evaluando la estrategia de otros.
(Alejandro Pedreros Matta, 2016, pag. 12)

Segun Nickerson (1990) en la escuela no tan solo se deben ensefar
conocimientos sino también fomentar el desarrollo de habilidades que al alumno le
permitirdn desenvolverse razonablemente ante la sociedad contribuyendo a su

proceso integral, tomando en cuenta su entorno.

En el transcurso de la practica docente es muy comun encontrarse con
situaciones en los que al plantear una situacion problemética observamos a
estudiantes que resuelven de manera muy rapida un problemay algunos de manera
mas lenta, otros, simplemente no pueden resolverla, esto supone en plantear una
serie de preguntas ¢ Como explicar esta diferencia? ¢ Por qué sucede esto con los
estudiantes? es a partir de estos cuestionamientos que podemos reflexionar sobre
como los alumnos resuelven problemas y estrategias, si estas son sistematicas,
dirigidas o en qué momento pueden llegar a ser desarrolladas, ¢ antes de la accién?,

ésobre la acciéon? ¢ 0O al final de la accion?
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Entonces el desafio del profesor debe ser desarrollar habilidades
intelectuales en los estudiantes que le permitan encarar y resolver
problemas no tan solo en el presente sino en el futuro. El maestro, escucha
al alumno suscita su curiosidad, lo remite a herramientas de aprendizaje
y busca una mejor motivacion. El alumno busca, organiza, estudia y
aprende. (Charnay, 1994, p. 24.)

Resolver un problema implica no solo poner en juego un amplio conjunto de
habilidades, sino también creatividad para buscar y probar diversas soluciones. Al
poner el énfasis en la resolucion de problemas, se busca, por una parte, que las y
los estudiantes descubran la utilidad de las matematicas en la vida real y, por otro,

abrir espacios para conectar esta disciplina con otras asignaturas.

Enfrentarse a la resolucion de problemas es buscar conscientemente alguna
accion o estrategia para lograr el objetivo. De acuerdo con Polya en su obra "Como
plantear y resolver problemas” el matematico se interes6 mucho por la ensefianza
de las matemaéticas, surgid el deseo de ensefiar a los estudiantes algo que les
sirviese con caracter general en la solucién de problemas matematicos y planteé

cuatro fases:

1. Comprender el problema: El alumno debe analizar sicomprende
todo lo que se plantea en él, si puede transportarlo a su
lenguaje, si logra reconocer los datos que le facilitaran su
resolucién, discriminar la informacion necesaria de la que no lo

es y definir si se asemeja a algun problema antes resuelto.

2. Idear un plan: el estudiante debe reconocer el tipo de operacion
aritmética que debe emplear, asi mismo relacionar los
elementos implicitos en el problema y confirmar que los datos
se vinculen con la incognita. Para ello el alumno debe
determinar ¢qué se debe encontrar?, ¢cual es el camino mas
viable a seguir?, ¢la estrategia seleccionada es la unica

posible?, ¢es la adecuada?, ¢es la correcta?
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3. Ejecutar el plan: en esta etapa cuando el estudiante debe darse
un tiempo razonable para precisar cada paso de su estrategia
seleccionada, en este proceso intervienen las destrezas de
contextualizacién de los estudiantes, las destrezas algoritmicas
o calculo mental. Es el momento reflexivo, analitico y critico del
alumno pues es el quien regula el proceso de aplicacion de su
estrategia seleccionada y en caso de no ser adecuada
replantear su habilidad una y otra vez hasta lograr el éxito. Asi
mismo puede apoyarse de cuestionamientos como: ¢como
debo iniciar?, ¢hasta donde puedo hacer por si mismo? ¢Mi

estrategia realmente esta funcionando o debo cambiarla?

4. Mirar hacia atras (vision retrospectiva): esta fase consiste en la
evaluacion de la estrategia en la solucion del problema, para
verificar si llegando a la solucion, el alumno puede plantearse
preguntas como: ¢.es correcto lo que hice?, ¢alcancé el objetivo
planteado?, ¢existe otra estrategia mas sencilla?, ¢puedo

aplicar lo aprendido en la vida real? (Nickerson 1990, p. 157)

Para cada una de las fases presenta un conjunto de Heuristicos” esto es,
procedimientos o estrategias que segun Polya facilitan el desarrollo de la fase
correspondiente.

En la utilizacion de este método el docente debe hacer que el estudiante valore
su propio proceso (metacognicion) para ser consiente del desarrollo de sus
habilidades, porque evidentemente no son innatas, pues su desarrollo se debe en
gran medida a la mediacién con el contexto en el que el estudiante se desarrolla.
Entonces el docente debe poner en practica sus habilidades de ensefianza
proponiendo situaciones didacticas que promuevan un aprendizaje significativo con
el objeto de potenciar el desarrollo cognitivo de sus estudiantes para aprender,

compartir, analizar, reflexionar y aplicar sus conocimientos en cualquier situacion.
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Con el desarrollo de ciertas habilidades, se busca ademas incrementar la
inteligencia logica matematica, la cual consiste en la facilidad de resolver
operaciones numéricas complejas con facilidad y gusto de manera escrita y con
calculo mental utilizando el pensamiento abstracto y solucionar problemas. (Parra,
1994 , pag. 127)

Desde distintas perspectivas se afirma que el centro de la ensefianza de
matematicas debe ser la resoluciébn de problemas matematicos y una de las
habilidades importantes dentro de este campo debe ser la capacidad progresiva y

el creciente dominio de recursos del calculo mental.

Y nos preguntamos, ¢Qué es el calculo mental? Segun Parra (1994), es el
conjunto de procedimientos que, analizando los datos por tratar, se articulan, sin
recurrir a un algoritmo preestablecido, para obtener resultados exactos o

aproximados.
Las hipotesis didacticas para ensefar el calculo mental son:

1.- Los aprendizajes en el terreno del célculo mental influyen en la

capacidad para resolver problemas.

2.- Ante un problema los alumnos tienen que construirse una
representacion de las relaciones que hay entre los datos y de
como, trabajando con estos datos, podran obtener nueva
informacion, responda ésta pregunta ya formulada por ellos

Mmismos.

3.- El enriquecimiento de las relaciones numéricas a través del
calculo mental favorece que los alumnos ante una situacion
sean capaces de memorizarla, para anticipacion o por reflexion.
(Parra, 1994 , pag. 122).
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Estamos convencidos que las capacidades referidas puedan generalizarse si las
asumimos como objetivos de ensefianza, para lo cual el calculo mental tiene un rol

preferencial.

El calculo mental favorece (aunque no es el Unico medio) a los alumnos a
establecer una relaciébn mas personal con el conocimiento, en oposicion al frecuente

sentimiento de ajenidad que la mayoria de las personas tiene con la matematica.

Para muchos alumnos la matematica se reduce a un conjunto de técnicas
complejas y arbitrarias, en tanto, que no han podido comprender sus condiciones
de produccién y uso. (Parra, 1994 , pag. 128).

En cuanto a la resolucidén de problemas, diversos estudios plantean que, debido
a que la memoria de trabajo es limitada, los alumnos pueden apelar al célculo
automético para libera espacio mental centrdndose en los aspectos mas complejos

y probablemente mas importantes del problema a tratar. (Parra, 1994 , pag. 129)

Es necesario que las situaciones problematicas planteadas al alumnado se
presenten en contextos y situaciones reales de acuerdo con su entorno, su edad y
las experiencias previas que posea. Los alumnos deben construir conceptos
matematicos a partir de la resolucién de problemas, ya que esta habilidad les

permite hallar la relacién entre la matematica y su vida.

Los nifios y las nifias deben enfrentarse al problema de manera creativa y ser
ellos quienes propongan la mejor forma de solucion, para esto es necesario que
estén en contacto con el material necesario que les permita apoyar su pensamiento.
Ademas, es fundamental que utilicen el conocimiento que poseen para generar uno
nuevo que les permita comprender la informaciéon relevante para resolver el

problema.

3.4 Valores y Propoésitos del Juego en la Educacion

Los juegos son un elemento importante en el Sistema Educativo, desde nuestra

historia humana hasta nuestro tiempo, no obstante algunos han cambiado,
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evolucionado y adaptados a las caracteristicas, y necesidades de la sociedad, asi

también, surgen cada dia nuevos que parte de nuestra realidad.

El juego ha sido propuesto por pedagogos y psicélogos dedicados a la educacion
como una estrategia para la ensefianza de conocimientos logrando que el discente
alcance los propositos establecidos y una formacion integral. En donde el alumno

realiza la actividad.

Los resultados de distintas investigaciones que relacionan los juegos con las
matematicas sefialan que, algunos de estos, en el aula, permiten el desarrollo del

razonamiento légico, numérico y aritmético. (Vrie Kammiy R 1991, pag. 159)

Para los nifios, el juego es una forma de vida natural, una forma inconsciente de

preparacion para la vida. (Heller, 1977, pag. 95)

Los autores M. E. Ramsey y K. M. Bayles (1989) hablan de las bondades que el
juego ofrece para mejorar el trabajo docente, afirman que promueve el desarrollo
fisico, emocional y permite el conocimiento de la vida social, también aseguran que

el juego estimula la adquisicion de conceptos y la resolucion de problemas.

Por ejemplo, el juego no solo es una forma de diversion sino también la mejor
manera de ensefianza-aprendizaje, a través de él, los nifios aprenden a afrontar
situaciones diversas que deberan enfrentar a lo largo de su vida. Por otro lado, los
maestros necesitan poseer una sélida versacion en lo que se refiere a valores y
propdsitos del juego, asi como ser capaces de defender su posicion en el sentido

de que a esa edad las actividades de juego son necesarias e importantes.
El Valor del juego
El juego es un fantastico recurso educativo que permite

e Mantener el interés por el aprendizaje

¢ Mantener sin esfuerzo una actividad mental constante: creacion,

imaginacion, exploracién y fantasia.
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o Favorecer el desarrollo global del nifio/a: intelectual, emocional, afectivo,

social, del lenguaje, psicomotor, etc.

« Permite ademas hacer posible la educacion de los aspectos emocionales:
para una educacion emocional se hace necesaria una vivencia de las

mismas, se hace necesario hacer, para aprender a ser.

El propdsito del juego es el desarrollo del nifio en la medida en que éste sea el
protagonista. Una de las caracteristicas méas sobresalientes del juego son: permitir
al nifo a afirmarse, aceptar las reglas y le permite integrarse y socializar en un grupo

de nifios
El juego promueve el desarrollo fisico

Los nifios son duefios del ambiente en que se encuentran alli ejecutan
actividades que tienen significados reales. A medida que el pequefio experimenta
el éxito por medio del juego, su confianza, su sensacion del poder y su iniciativa se

fortalecen.

Se ha sostenido que a medida que los nifios adquieren buenas destrezas fisicas
parece mejorar su confianza en si mismos. Esa mayor confianza, ganada en tal
forma, puede transferirse al aula y con frecuencia motiva al nifio a trabajar mas en

otros campos de aprendizaje. (Bayles, 1989, pag. 181)
El juego como un medio para el desempefio de roles y auto expresion.

En su mundo de juego, el nifio suele estar libre de interferencias por parte del
adulto. Pueden imaginarse e interpretar cualquier personaje adulto o animal,
cualquier cosa o situacién real o imaginada. El juego y el fantaseo son para los nifios
una necesidad vital, para cuya satisfaccion es preciso proporcionar oportunidades.
(Bayles, 1989, pag. 181)

Kammi (1991) Afirma, que una atmosfera favorable, es aquella en la que el nifio

se siente independiente, utilizando su propia iniciativa para perseguir sus intereses.
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El juego y la resolucién de problemas matematicos

Los resultados de distintas investigaciones que relacionan los juegos con las
matematicas sefialan que determinados juegos en el aula, permiten el desarrollo del
razonamiento l6gico, numérico y aritmético, asi como en la resolucion de problemas.
(Bayles, 1989, pag. 281)

La importancia de la resolucion de problemas en la actualidad se ve reflejada en
los actuales curriculos matematicos, que a menudo lo presentan como eje
transversal de la actividad de esta asignatura, lo que ha llevado a considerar al juego
como elemento clave en este proceso, y muy especialmente, para favorecer

distintos aspectos de la resolucion de problemas.

Para Moyles (1990), es aqui donde los juegos en el aula se potencian como
instrumento metodoldgico para la creacion de un ambiente de resolucién de

problemas que permita al alumnado desarrollar estrategias propias.
El juego como garantia de habito

Los juegos did4cticos garantizan en el estudiante habitos de toma de decisiones
de forma colectiva, aumentan el interés y la motivacion por la asignatura,

comprueban el nivel de conocimiento alcanzado, mediante errores y aciertos.

Moyles (1990) asegura que desarrollan habilidades generalizadas y capacidades
de orden practico que le permiten la adquisicion, ampliacion, profundizacion e

intercambio de conocimientos mediante la practica experimental.

De este modo, para que el maestro garantice en el estudiante los habitos
mencionados, debe crear un ambiente y una atmosfera favorable, de calidad, asi
como las relaciones niflo-nifio y niflo profesor para que sean benéficas,
desarrollando actividades motivadoras, interesantes, divertidas y llenas de

conocimiento mediante el juego.

Para Schoenfeld (2007) “la ensefanza de las matematicas debe centrarse en el

desarrollo de aptitudes para: entender conceptos y métodos matematicos; discernir
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relaciones matematicas; razonar logicamente; aplicar conceptos, métodos y
relaciones matematicas para resolver una variedad de problemas no rutinarios.
(Nickerson, 1990, pag. 155)

3.4.1 El juego como estrategia metodoldgica de la ensefianza del aprendizaje.

Para Piaget el juego es la expresion y el requisito del desarrollo del nifio. A cada
estadio del desarrollo le corresponde un tipo de juego, y aunque la categoria del
juego pueda aparecer a diferentes edades segun la sociedad de que se trate, Piaget

afirma que el orden de aparicién siempre serd el mismo.

La importancia del juego en el aprendizaje no fue estudiada hasta 1916, cuando
Claparede le restituyo ese valor que tuvo en la antigiiedad. En 1937 Decroly aplico
el juego para facilitar el aprendizaje de nifios con problemas mentales y de
interrelacion, Veinte afios mas tarde Freinet promovié el método de ensefianza
basada en el entusiasmo, la iniciativa, el espiritu de creatividad que caracteriza a la

actividad ludica.

A partir de la década de los afos cincuenta se fomentan las investigaciones
acerca de la relacion entre jugar y aprender. Ya no existen dudas respecto al papel
fundamental del juego en la educacion. El juego integra actividades de percepcion,
actividades sensorio motoras, actividades donde se relacionan el conocimiento del

mundo de los objetos y de los seres vivos con un alto contenido de efectividad.

El juego es un elemento bésico en el desarrollo cognoscitivo del nifio: en la
construccion del espacio, del tiempo, de la imagen propia. (Reboredo, 1983, pag.
101)

Ahora bien, las actividades ludicas llevadas al aula se convierten en una
herramienta estratégica introduciendo al nifio al alcance de aprendizajes con
sentido en ambientes agradables de manera atractiva y natural desarrollando
habilidades, el desarrollo de esta acciones con el juego, propicia un equilibrio

estético entre el nifio y el medio con el que interactla.
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Estas estrategias son importantes recursos ya que pueden convertir al proceso
de ensefianza aprendizaje en un momento mas agradable y participativo, esto no
significa que el incluir un juego en una clase asegure el aprendizaje de un tema.
Deben estar de acuerdo con la practica pedagogica del docente y tener en cuenta

objetivos acordes a los contenidos que se quieren transmitir.

La primera consideracion es encontrar contenidos que interesen y apasionen a
los nifios. Cuanto mas inmersos se encuentren, tantas mas nuevas conexiones

haran y su estructura l6gico-matemética se desarrollaréa necesariamente.

El arte de ensefiar empieza, pues por la manera de proporcionar una situacion y

unos materiales que sugieran ideas motivantes a los nifios (Kammi, 1991, pag. 154)
Piaget recientemente decia lo mismo, insertamos algunos extractos:

El nifilo puede estar interesado en seriar por seriar y en clasificar
por clasificar, etc. Sin embargo, en general las operaciones se
ejercitan mas cuando se le presentan acontecimientos o fenémenos
gue tiene que explicar u objetivos que tiene que alcanzar por

sucesiones casuales.

El funcionamiento de la inteligencia esta mas estimulado y
desarrollado cuando los problemas presentados por la realidad son

mas variados y mas interesantes. (Kammi, 1991, pag. 154)

Es decir, las estrategias que se le presenten al alumno deben ser llamativas e
interesantes, el nifio sera atraido de manera gradual a participar, con la confianza
de que es un juego y no perdera nada en intentar participar, sin darse cuenta que

ejercitara o estimulard su inteligencia.

Cuando el maestro pone un material a disposicion del nifio, estimula lo que hace,
dandose cuenta de los esquemas que aplica a los objetos, es decir, lo evalla
momento a momento. Si los nifilos han agotado sus propias ideas, se sugiere una

actividad que forme parte del juego de una forma natural.
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En general el profesor escoge ideas y sugerencias de los nifios en lugar de
imponer sus propios y premeditados fines propone ideas mas que imponerlas.
(DeVri, 1991)

La presentacion de conceptos matematicos esta ligada a la idea de juego. En la
actualidad podemos ver gran cantidad de ellos en paginas web, juegos para
computadora y programas televisivos. Por supuesto no todo sirve, no todo permite

ensefar aquello que queremos que los chicos aprendan.

El juego que tiene bien definidas sus reglas, posee cierta riqueza de movimientos,
suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de andlisis intelectual cuyas
caracteristicas son muy semejantes a las que presenta el desarrollo matematico.
Los juegos pueden ser utilizados en distintos momentos de la clase: para introducir
un asunto, para fijar y practicar los contenidos después de una explicacion o para

hacer una revision, incluso puede ser el punto central de la misma. (Kammi, 1991)

Para que este sea un recurso valido de ensefianza se debe tener en claro, qué
se quiere ensefiar, cudles son los objetivos que se proponen, y a quien va dirigido,

recordar que no funcionan solos, requieren del docente, antes, durante y después.

La matematica es, en gran parte, juego, y el juego puede, en muchas ocasiones,
analizarse mediante instrumento matematicos. En general las reglas del juego no
necesitan de grandes y complicadas introducciones. Los juegos buscan diversion y
un accionar inmediato. Muchas situaciones matematicas también permiten esto,
sencillez e inmediatez, pero la matematica va mas alla experimenta desde la
realidad para poder generar instrumentos que permitan solucionar nuevos
problemas.

Jugar, facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta del nifio: de
caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y el desarrollo de las
capacidades fisicas; al tiempo que entrafian experiencias diversificadas e incluyen
incertidumbre, facilitando la adaptacién y como consecuencia, la autonomia en

todos los ambitos de la conducta del nifio.
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El juego es una manera de impulsar al alumno a que se motive por asistir a la
escuela, y de esta manera transformar la perspectiva que se tiene del aula de
clases. Conforme el nifio evoluciona, el juego se hace mas complejo, con temas

mA&s imaginarios, con reglas y detalles mas estructurados. (Moyles, 1990)

La tarea de comprender y generalizar conceptos matematicos no es una tarea
sencilla para los alumnos de los distintos niveles, el empleo de juegos permite

impregnar de un sabor mas estimulante e incluso mas atractiva la tarea

Alincluirse el juego en las actividades del aula se les va enseflando 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. A través del este, el nifio aprende a
interactuar con los demas, desarrolla las aptitudes del lenguaje, reconoce y resuelve
problemas y descubre su potencial humano, el juego ayuda alifio a encontrarse y

encontrar su lugar en el mundo.

Una atmdsfera favorable al desarrollo es aquella en la que el nifio se siente
independiente, utiliza su propia iniciativa en perseguir sus intereses, dice
exactamente lo que piensa, hace preguntas, experimenta y propone ideas. (DeVri,
1991)

El juego no es solo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto, es una

forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la mente.

Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder

combinar pensamiento, lenguaje y fantasia.

Debido a que existe un estrecho vinculo entre el juego y un correcto aprendizaje,
se sientan las bases para el éxito académico, el juego es crucial para el desarrollo
de la imaginacién y la creatividad para solucionar problemas, proporciona el
contexto ideal para la practica de las habilidades adquiridas, le permite al nifio

participar en roles sociales y tratar de crear y de resolver problemas complejos que
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le serviran para hacer frente atareas desafiantes, lo que es muy importante y genera

conocimiento.

Por lo anterior se generan nifios felices dando como resultado habilidades
fortalecidas, nifios afectuosos, con disposicion a trabajar en el aula, curiosos,
creativos en ambientes que propician y amplian su vocabulario y la convivencia,
cautivando a su entorno familiar y con ello el interés de los padres hacia los eventos

escolares.

Cabe entonces reflexionar frente al papel o rol que debe tener el docente el cual
no es solo transmitir conocimientos, si no ser un verdadero transformador,
orientador, motivador y gestor de procesos de aprendizaje, de tal manera que el
punto de partida sea el estado en que se encuentra el nifio y a partir de este
diagnéstico posibilitar que el nifio se motive en su aprendizaje por medio de las

estrategias ludicas.

Bruner (1986) En sus investigaciones observé con rigor y
seriedad tratando de conocer que hacian los nifios, los temas y
materiales que preferian, cuéles eran los que producian un juego
mas rico y elaborado y encontrdé que las secuencias de juego mas
largas y masricas, las mas elaboradas, se producian con materiales
que tenian una estructura a la que llamamos “instrumental o de
herramientas”. Se trataba de estrategias que englobaban unos
medios para poder llegar a un fin. En concreto, eran actividades y
materiales que permitian al nifio poder construir algo, cuyo progreso
podia ser apreciado por el propio nifio, sin instrucciones o sin

recurrir al adulto.

Lo lidico como principio, implica un reconocimiento del nifio como un ser que
fortalece su personalidad; por eso se concibe como la actividad fundamental en la
vida. Su mision es desarrollar en el nifio aquellas sensibilidades que hacen que la

vida otorgue satisfaccion y sea significante.
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3.4.2. Las matematicas y la resolucion de problemas a través del juego.

El conocimiento en matematicas cobra sentido a través de la resolucion de
problemas, esta afirmacion es tan cierta que se considera como el corazén de la
disciplina. En las ultimas décadas se ha acentuado la preocupacién de que la
resolucion de problemas matematicos sea aplicada como una actividad de
pensamiento, debido a que es frecuente que los maestros trabajen en sus aulas
problemas rutinarios que distan mucho de estimular el esfuerzo cognitivo de los

educandos.

Puede decirse que la resolucion de problemas ocupa un lugar central para su
enseflanza pues estimula la capacidad de crear, inventar, razonar y analizar
situaciones para luego resolverlas. Considerando la importancia de esta tematica
dentro del curriculo escolar es considerable analizar los fundamentos teoricos y
metodoldgicos tanto, de la resolucion de problemas matematicos como de las

estrategias para su ensefianza. (SEP, 2017, p. 227)

El enunciado de un problema matematico puede o no representar un verdadero
problema para los estudiantes, por ello, es conveniente que los docentes decidan
previamente, cuales problemas trabajaran en sus clases a fin de cuidar la redaccion
y los términos usados en los mismos, ademas de crear enunciados creativos,
interesantes, relacionados con aspectos de la vida real, que le permitan al
estudiante reflexionar, razonar y analizar sus elementos para proponer soluciones

adecuadas.

No es facil aprender a resolver problemas ni acertijos, pero es mas divertido

cuando las matematicas las aprenden jugando. (Ermel, 1980, pag. 15)

Las principales razones para utilizar los juegos como recurso didactico en el aula
son las siguientes: Son actividades atractivas y aceptadas con facilidad por los
estudiantes que las encuentran novedosas que las reconocen como elementos de

su realidad y desarrollan su espiritu competitivo.
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Ademas, el juego estimula el desarrollo social de los estudiantes, favoreciendo
las relaciones con otras personas, la expresion, la empatia, la cooperacion y el
trabajo en equipo, la aceptacion y seguimiento de unas normas, la discusion de
ideas, y el reconocimiento de los éxitos de los deméas y comprension de los propios

fallos.

La resolucion de problemas se ve como un arte, en el sentido de simular la
actividad matematica dentro del aula. Este sentido del aprendizaje de las
matematicas es la necesidad de que los estudiantes interactien y analicen los
principios en un salon de clases, donde los valores de las matematicas como una
disciplina con sentido sean reflejados en la practica cotidiana. (Charnay, 1994, pag.
26):

Entre los principios importantes, se destacan:

e Encontrar la solucion de un problema no es el fin de la
matematica, sino el punto inicial para encontrar otras
soluciones, extensiones y generalizaciones del problema.

e Aprender matematicas es un proceso activo que requiere
de discusiones sobre conjeturas y pruebas.

e Actuar como moderador mientras los estudiantes discuten

problemas.

Segun Nickerson (1990) el &mbito matematico, el paralelismo existente entre las
fases de los juegos de estrategias y la resolucion de problemas fomentan el

descubrimiento de procesos heuristicos en los alumnos.

Los juegos desarrollan capacidades cognitivas en los tres niveles de
representacion: Inactivo, iconico y simbolico. Requieren esfuerzo, rigor, atencion y
memoria, y estimulan la imaginacion. Destacan por su utilidad en el tratamiento de
la diversidad. En el aula de matematicas, la utilidad de los juegos «como recurso
motivador para los alumnos con mayores dificultades, y también como origen de

posibles investigaciones para alumnos destacados.
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Si cada dia ofreciésemos a nuestros alumnos, junto con el rollo cotidiano, un
elemento de diversion, incluso aunque no tuviese nada que ver con el contenido de
nuestra ensefianza, el conjunto de nuestra clase y de nuestras mismas relaciones
personales con nuestros alumnos variarian favorablemente. Con estas actividades,

el alumno se implica mas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La investigacion realizada en este campo respalda que el juego
contribuye a un mejor aprendizaje, en particular, se considera el
juego como un instrumento muy potente para el aprendizaje de
conocimientos relacionados con la competencia matematica.
Introducir el juego u otras tareas ludicas en el aula no tiene por qué
ser complejo en matematicas, surgen numerosos planteamientos y
problemas cuya resolucién puede ser vista como un premio o una

meta a alcanzar. (Moyles, 1990, pag. 311)

Puede decirse que la resolucion de problemas es importante, ensefiar de manera

ludica ayuda al nifio a crear, inventar, razonar y analizar algunas situaciones.

Debemos tener en cuenta que el material adecuado es aquel que, partiendo
siempre del juego, posibilita al nifio pasar de la manipulaciébn concreta a la
generalizacion de la idea que ha sido capaz de generar a través de su manipulacion.
(Ermel, 1980, pag. 16)

Existen muchos materiales estructurados que permiten la realizacién de las
experiencias descritas anteriormente. Aparte de esto, hay que tener en cuenta una
serie de condiciones que debe cumplir todo material didactico; éstas son, entre

otras:

Ser seguro, es decir, no presentar ningun tipo de peligro, como toxicidad o
cortantes, ser resistente y duradero, ser de facil manejo y poder utilizarse con
finalidad pedagdgica, ser atractivo, ser polivalente, no ser muy estructurado, esto

es, que permita actuar al nifio.
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3.5. Principios Pedagdgicos que Fundamentan la Propuesta

Para que el docente consiga transformar su practica y cumpla plenamente su
papel en el proceso educativo, se plantea un conjunto de principios pedagogicos,
que forman parte del Modelo Educativo del 2019 por tanto guian la educacion

obligatoria, y se exponen a continuacion. (Publica, 2017, pags. 114-119).
1. Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo.
* La educacién habilita a los estudiantes para la vida en su sentido mas amplio.

» El aprendizaje tiene como propdsito ayudar a las personas a desarrollar su
potencial cognitivo: los recursos intelectuales, personales y sociales que les
permitan participar como ciudadanos activos, contribuir al desarrollo econémico y

prosperar como individuos en una sociedad diversa y cambiante.

Al hacer esto se amplia la visidon acerca de los resultados del aprendizaje y el
grado de desarrollo de competencias que deben impulsarse en la escuela y se

reconoce que la ensefianza es significativa si genera aprendizaje verdadero.
2. Tener en cuenta los saberes previos del estudiante.

* El docente reconoce que el estudiante no llega al aula “en blanco” y que para
aprender requiere “conectar” los nuevos aprendizajes con lo que ya sabe, lo que ha

adquirido por medio de la experiencia.

* Los procesos de ensefianza se anclan en los conocimientos previos de los
estudiantes reconociendo que dichos conocimientos no son necesariamente iguales
para todos. Por ello, el docente promueve que el estudiante exprese sus conceptos
y propuestas como parte del proceso de aprendizaje, asi se conocen las
habilidades, las actitudes y los valores de los estudiantes para usarlos como punto

de partida en el disefio de la clase.

» La planeacién de la ensefianza es sensible a las necesidades especificas de

cada estudiante.
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* Las actividades de ensenanza se fundamentan en nuevas formas de aprender
para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje mediante el
descubrimiento y dominio del conocimiento existente y la posterior creacion y

utilizacion de nuevos conocimientos.
3. Ofrecer acompafiamiento al aprendizaje.

* El aprendizaje efectivo requiere el acompafiamiento tanto del maestro como de
otros estudiantes. Directores, profesores, bibliotecarios, padres, tutores, ademas de
otros involucrados en la formacién de un estudiante, generan actividades didacticas,
aportan ambientes y espacios sociales y culturales propicios para el desarrollo

emocional e intelectual del estudiante.

* Las actividades de aprendizaje se organizan de diversas formas, de modo que
todos los estudiantes puedan acceder al conocimiento. Se eliminan las barreras
para el aprendizaje y la participacion en virtud de la diversidad de necesidades y

estilos de aprender.

* Antes de remover el acompanamiento, el profesor se asegura de la solidez de

los aprendizajes.
4. Conocer los intereses de los estudiantes.

+ Es fundamental que el profesor establezca una relacion cercana con los
estudiantes a partir de sus intereses y sus circunstancias particulares. Esta cercania
le permitira planear mejor la ensefianza y buscar contextualizaciones que los inviten

a involucrarse mas en su aprendizaje.
5. Estimular la motivacién intrinseca del alumno.

* El docente disefia estrategias que hagan relevante el conocimiento, fomenten
el aprecio del estudiante por si mismo y por las relaciones que establece en el aula.
De esta manera favorece que el alumno tome el control de su proceso de

aprendizaje.
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* Propicia, asimismo, la interrogacion metacognitiva para que el estudiante
conozca y reflexione sobre las estrategias de aprendizaje que el mismo utiliza para

mejorar.
6. Reconocer la naturaleza social del conocimiento.

* La interaccién social es insustituible en la construccion del conocimiento. Por
ello es primordial fomentar la colaboracion y propiciar ambientes en los que el

trabajo en grupos sea central.

» El trabajo colaborativo permite que los estudiantes debatan e intercambien
ideas, y que los mas aventajados contribuyan a la formacion de sus compafieros.
Asi, se fomenta el desarrollo emocional necesario para aprender a colaborar y a

vivir en comunidad.

* El estudiante debe saber que comparte la responsabilidad de aprender con el

profesor y con sus pares.
7. Propiciar el aprendizaje situado.

* El profesor busca que el estudiante aprenda en circunstancias que lo acerquen
a larealidad, estimulando variadas formas de aprendizaje que se originan en la vida

cotidiana, en el contexto en el que el esta inmerso, en el marco de su propia cultura.

+ Ademas, esta flexibilidad, contextualizaciéon curricular y estructuracion de
conocimientos situados dan cabida a la diversidad de conocimientos, intereses y
habilidades del estudiante.

* El reto pedagogico reside en hacer de la escuela un lugar social de

conocimiento, donde el estudiante afronta circunstancias “autenticas”.

8. Entender la evaluacibn como un proceso relacionado con la planeacion del

aprendizaje.
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* La evaluacién no busca medir unicamente el conocimiento memoristico. Es un
proceso que resulta de aplicar una diversidad de instrumentos y de los aspectos

gue se estima.

* La evaluacion del aprendizaje tiene en cuenta cuatro variables: las situaciones
didacticas, las actividades del estudiante, los contenidos y la reflexion del docente

sobre su practica.

* La evaluacion parte de la planeacion, pues ambas son dos caras de la misma
moneda: al planear la ensefianza, con base en la zona de desarrollo préximo de los
estudiantes, planteando opciones que permitan a cada quien aprender y progresar
desde donde est4, el profesor define los Aprendizajes esperados y la evaluacién

medira si el estudiante los alcanza.

* La evaluacién forma parte de la secuencia didactica como elemento integral del
proceso pedagdgico, por lo que no tiene un caracter exclusivamente conclusivo o
sumativo. La evaluacién busca conocer como el estudiante organiza, estructura y
usa sus aprendizajes en contextos determinados para resolver problemas de

diversa complejidad e indole.

» Cuando el docente realimenta al estudiante con argumentos claros, objetivos y
constructivos sobre su desempefio, la evaluacién adquiere significado para él, pues

brinda elementos para la autorregulacion cognitiva y la mejora de sus aprendizajes.
9. Modelar el aprendizaje.

* Los maestros son modelos de conducta para sus estudiantes, por lo que han
de ser vistos ejecutando los comportamientos que quieren impulsar en ellos, tanto

frente a los estudiantes como al compartir las actividades con ellos.

* Los maestros han de leer, escribir, buscar informacion, analizarla, generar
conjeturas y realizar cualquier otra practica que consideren que sus estudiantes han

de desarrollar.

64



* Los profesores ejecutaran las estrategias de aprendizaje identificando en voz
alta los procedimientos que realizan y seran conscientes de la funcion “de andamiaje

del pensamiento” que el lenguaje cumple en ese modelaje.
10. Valorar el aprendizaje informal.

* Hoy no solo se aprende en la escuela, los nifios y jovenes cuentan con diversas

fuentes de informacién para satisfacer sus necesidades e intereses.

* La ensefanza escolar considera la existencia y la importancia de estos
aprendizajes informales. Los maestros investigan y fomentan en los estudiantes el

interés por aprender en diferentes medios.

* Una forma de mostrar al aprendiz el valor de ese aprendizaje es buscar

estrategias de ensefianza para incorporarlo adecuadamente al aula.

Los aprendizajes formales e informales deben convivir e incorporarse a la misma

estructura cognitiva.
11. Promover la interdisciplina.
» La ensefanza promueve la relacién entre asignaturas, areas y ambitos.

* La informacion que hoy se tiene sobre como se crea el conocimiento a partir de
“piezas” basicas de aprendizajes que se organizan de cierta manera permite trabajar
para crear estructuras de conocimiento que se transfieren a campos disciplinarios y
situaciones nuevas. Esta adaptabilidad moviliza los aprendizajes y potencia su
utilidad en la sociedad del conocimiento.

* El trabajo colegiado permite que los profesores compartan sus experiencias,
intereses y preocupaciones, y ayuda a que construyan respuestas en conjunto sobre

diversos temas.

12. Favorecer la cultura del aprendizaje.
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* La ensefianza favorece los aprendizajes individuales y colectivos. Promueve
que el estudiante entable relaciones de aprendizaje, que se comunique con otros
para seguir aprendiendo y contribuya de ese modo al propdsito comun de construir

conocimiento y mejorar los logros tanto individuales como colectivos.

* También brinda oportunidades para aprender del error, de reconsiderar y
rehacer, fomenta el desarrollo de productos intermedios y crea oportunidades de

realimentacién copiosa entre pares.

* Ello ayuda a que nifios y jovenes sean conscientes de su aprendizaje. El
docente da voz al estudiante en su proceso de aprendizaje y reconoce su derecho
a involucrarse en este, asi, promueve su participacion activa y su capacidad para

conocerse.

* Los estudiantes aprenden a regular sus emociones, impulsos y motivaciones en
el proceso de aprendizaje; a establecer metas personales y a monitorearlas; a
gestionar el tiempo y las estrategias de estudio, y a interactuar para propiciar
aprendizajes relevantes. Se ha de propiciar la autonomia del aprendiz y, con ello, el
desarrollo de un repertorio de estrategias de aprendizaje, de habitos de estudio,

confianza en si mismo y en su capacidad de ser el responsable de su aprendizaje.
13. Apreciar la diversidad como fuente de riqueza para el aprendizaje.

* Los docentes han de fundar su practica en la inclusién, mediante el
reconocimiento y aprecio a la diversidad individual, cultural, étnica, linguistica y
social como caracteristicas intrinsecas y positivas del proceso de aprendizaje en el

aula.

» También deben identificar y transformar sus prejuicios con animo de impulsar
el aprendizaje de todos sus estudiantes, estableciendo metas de aprendizaje
retadoras para cada uno.
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* Fomentan ambientes de respeto y trato digno entre los diferentes, pero iguales
en derechos, donde la base de las relaciones y el entendimiento sean el respeto, la

solidaridad, la justicia y el apego a los derechos humanos.

* Las practicas que reconozcan la interculturalidad y promuevan el entendimiento
de las diferencias, la reflexion individual, la participacion activa de todos y el dialogo
son herramientas que favorecen el aprendizaje, el bienestar y la comunicacion de

todos los estudiantes.
14. Usar la disciplina como apoyo al aprendizaje.

* La escuela da cabida a la autorregulacion cognitiva y moral para promover el

desarrollo del conocimiento y de la convivencia.

* Los docentes y directivos propician un ambiente de aprendizaje seguro, cordial,
acogedor, colaborativo y estimulante, en el que cada nifio o joven sea valorado y se
sienta seguro y libre. (Sep, Aprendizajes Clave, 2017)

3.6. Definicién Términos de Acuerdo al Enfoque
Desarrollo del pensamiento matematico:

Es un proceso de reestructuracion del conocimiento, que inicia con un cambio
externo, creando un conflicto o desequilibrio en la persona, el cual modifica la
estructura que existe, elaborando nuevas ideas o esquemas, a medida que el
humano se desarrolla, se sustenta en la accion sensorial y motriz, asi como la

interaccion con el medio sociocultural.
Aprendizaje:

Se da, cuando el estudiante es capaz de construir su conocimiento a partir de:
un proceso de descubrimiento relativamente autbnomo, sus experiencias previas,
los contenidos impartidos por el profesor y la creacion por parte de éste de espacios

educativos adecuados, de esta forma los alumnos aumentan el sentido de su propia
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capacidad para generar conocimientos valiosos por si mismo, lo que potencia

posteriores esfuerzos y permitira el logro de aprendizajes comprensivos.
Resolucién de problemas matematicos:

Consiste en desarrollar habilidades para construir argumentos conceptuales
basados en la aritmética, algebra y geometria que permitan dar solucién a una
problematica planteada de la realidad donde esta inmerso el estudiante. Finalmente
la resoluciébn de problemas en el enfoque constructivista va mas alla de la
metodologia tradicional que propone las fases de comprension, planificacion,

ejecucion y evaluacién, que se llevan de forma de secuencia lineal.
Enfoque de la resolucién de problemas:

Es para promover formas de ensefianza aprendizaje, que respondan a
situaciones problematicas cercanas a su realidad. Va de la memorizacién del
conocimiento matematico para resolver problema, a resolverlos para adquirir
conocimientos matematicos. Recurriendo a tareas de progresiva demanda cognitiva
y pertinentes a sus caracteristicas socio culturales que movilizan recursos o saberes

pertinentes.
Ensefianza:

La ensefianza bajo este enfoque se concibe como un proceso a través del cual
se ayuda, se apoya y se dirige al estudiante en la construccién del conocimiento.
Se trata que vaya de lo simple (conocimiento intuitivo o ingenuo) a lo complejo

(conocimiento formal, cientifico).
Actividades ludicas:

Es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de armonia
donde los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje, aprenden a
través de actividades divertidas y amenas en las que pueda incluirse contenidos,

temas o mensajes del curriculo. Permite al nifio desarrollar su imaginacion,
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explorar su medio ambiente, expresar su vision del mundo, desarrollar su

creatividad y desarrollar habilidades socioemocionales entre pares y adultos.
El juego:

Se entiende como una herramienta educativa que los docentes deberian utilizar
en sus practicas educativas para lograr en los nifilos y las nifias procesos de
aprendizaje significativos que contribuyan con el desarrollo y su formacién integral
como seres humanos. El juego también forma de su desarrollo, favorece el dominio
del lenguaje y de la capacidad de razonamiento, planificacion, organizacion y toma

de decisiones.
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CAPITULO IV
PROPUESTA DE INTERVENCION PEDAGOGICA

4.1 La Justificacion de la Alternativa

Esta alternativa propuesta consiste en definir la solucion de la problemética que
presenta el grupo de segundo grado, se pretende mejorar la ensefianza y
aprendizaje de los alumnos en la asignatura de matematicas, para ser mas
concretos, en la resolucion de problemas matematicos. La alternativa propone
ensefiar al nifio a resolver problemas matematicos con la ayuda de estrategias
ludicas. De esta forma el docente transmitira el conocimiento, supervisando y al
mismo tiempo sera el guia e investigador del proceso de aprendizaje en esta

propuesta.

A lo largo de este trabajo se promovera las aptitudes del maestro, donde no puede
reducirse ni a la de simple transmisor de la informacién ni a la de facilitador del
aprendizaje, en el sentido de concretarse a arreglar un ambiente educativo
enriquecido, esperando que los alumnos por si solos manifiesten una actividad auto-

estructurante o constructiva.

Antes bien, el docente se constituye en un organizador y mediador en el encuentro
del alumno con el conocimiento, en este caso entre el contenido y las estrategias

que presentara.

Tener la habilidad necesaria, es decir que sea capaz de abordar el problema sin
necesidad de optar por una réplica, sino que sea habil para disefiar sus propias

estrategias

Asi mismo, tener un método definido y un procedimiento aplicado a la préactica
docente en la dimension de los contenidos. Es decir, elaborar un proyecto apropiado
gue motive a que el alumno accione con las herramientas expuestas por el docente,
generando saberes desde la diversidad de su mirada, adquiriéndolos en el contexto

de la practica.
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4.2 Presentacion de la Alternativa y Elementos Involucrados en su

Aplicacion.

Muchas veces no sabemos como darle solucién a algunos problemas que se
presentan en el aula, esta vez es necesario resolver la problemética que presenta
el grupo de segundo grado. Se recurri6 a herramientas para ayudar a darle una
mejor solucion a esta situacion. Resolver un problema, consiste en un proceso que
abarca diversas actividades, estas pueden ser cortas o extensas, hacer soluble un
problema, es un factor determinante dentro del salon de clases o de la misma

institucion.

De esta necesidad surge el conocer métodos y modelos de aprendizaje que ayuden
a solventar esta problematica. En esta alternativa se propone el uso de secuencias
didacticas organizadas desde un enfoque pedagdgico constructivista orientado en
la resolucion de problemas en los que se involucren actividades ludicas, con la

finalidad de que los nifios aprendan a resolver problemas de suma y resta.

Se aplicaron sesiones de dos horas por semana, esto se hizo con el fin de que al
cursar al siguiente grado, él alumno llegue con nuevos conocimientos mejor
fundados que los anteriores, no sin antes tomar en cuenta sus conocimientos

previos.
Descripcién de los sujetos

Docente: los saberes con los que cuento para el desarrollo de mi practica docente,

aungue no los tengo muy bien cimentados, son:

-Como elaborar una planeacion de clases para posibilitar conocimientos y
aprendizaje en los alumnos.

-Conozco los procesos evaluativos y como guiar y facilitar el aprendizaje al
grupo.

-La préactica la he adquirido en la vida cotidiana de la escuela y con la
experiencia de algunos comparieros.

-Mis logros han sido ensefiar a leer a alumnos que no contaban con prescolar

y las habilidades para resolver problemas de suma vy resta.
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-Considero que tengo el conocimiento para resolver los problemas a los que
me enfrento, estos los adquiri en la practica misma y con la interaccion de
otros comparieros.

Mis areas de oportunidad:

Planeacion de mi trabajo, Uso de los recursos para planear y desarrollar el
trabajo docente, Estrategias y actividades para promover aprendizajes,

Estrategias y acciones para la evaluacion, Resultados de la evaluacion.
Alumnos: 23 alumnos con edades entre 7 u 8 afios de segundo grado

-Sus ideas se basan en experiencias tangibles y hechos concretos, siendo
observador en todo lo que lo rodea, generando vinculos ajenos a su familia,
es decir socializa con sus compafieros sin ningun problema.

- Muestran su autonomia siendo capaz de resolver cualquier problema que
se le presente.

- Son razonables y mas reflexivos ante cualquier problema o situacién que
tengan que resolver.

- Pide ayuda al no comprender, sin temor a ser rechazado, ya sea
acercandose al compafiero con mas aptitudes o al propio maestro.

- Le gusta agradar a su maestra y compaferos, conversando, conviviendo y
mostrando empatia por ambos.

- Comprende que los pensamientos de sus compafieros pueden ser

diferentes a los suyos.

4.3 Periodo y Lugar de Aplicacion
Periodo de agosto de 2018 a febrero del 2019

Se aplicaron 6 secuencias de 5 sesiones cada una, a excepcion del mes de

diciembre que se aplicé solo 3, siendo un total de 33 de 1hora con 30 minutos.

Lugar de aplicacion: En el aula de 2° grado de la escuela Carlos A. Carrillo en la

ciudad de Coatzacoalcos Ver.
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4.4 Condiciones Socio-Culturales del Entorno y sus Implicaciones en la

Aplicacion de la Alternativa.

Existen diferentes formas de aprender matematicas, esto pueden ser a través del
entorno del nifio, la manera en que la pone en préctica dia a dia, o tal vez, su
conocimiento se reduce al nucleo familiar, es decir que solo tiene un conocimiento
limitado. El tipo de experiencia del nifio determinara la actitud que adoptara hacia el

aprendizaje.

Las situaciones frecuentes a las que el nifio se enfrenta en su contexto, ya sea de
compra en el supermercado o en la tiendita de la esquina, ayudara de cierta forma,
aplicard sus conocimientos para desarrollar alguna operacién y darle solucién a

cualquier situacion que se le presente.

Este conocimiento con que el nifio cuenta permitird guiarlo durante las actividades
que realizard en el aula, asi, implementara sus saberes vivenciales y los que

adquirird para resolver los problemas matematicos en cada estrategia.

Una vez implantadas estas estrategias el nifio tendra la habilidad de aprender de
los contenidos utilizando sus conocimientos previos. Estos conocimientos son con
los que cuenta el nifio, aprendidos en el entorno familiar o con los de su comunidad

estos seran empalmados con los nuevos saberes.

Considero que estos saberes con que el nifio cuenta se pueden considerar como
contenido porgue el nifio trae consigo aprendizajes con los cuales puede
ejemplificar vivencialmente y de los cuales sus comparfieros pueden aprender, aqui
se descubre que las matematicas no solo poseen un papel instrumental, sino

también aplicativo.

Los estudiantes necesitaran oportunidades de ejercitar lo aprendido y experimentar
su desempefio en el tipo de tareas en las cuales se espera que demuestren
competencia. Por ejemplo, si se quiere que los alumnos sean muy eficientes en la
resolucién de problemas, deberan tener oportunidades de resolver problemas; ya
sea que ayuden a sus padres y le encomienden una venta o esta se toma como

actividades productivas en su contexto.
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La escuela cuenta primaria Carlos A Carrillo con clave 30DPR5363H cuenta con
una infraestructura grande en donde nos permite salir al patio a realizar algunas
actividades que no se pueden desarrollar en el aula, por ejemplo, carreras de
relevos, en donde al relevar contestan una suma o resta mentalmente, o jugar un
rally de resolucion de problemas en equipo, etc. Es una escuela urbana de

organizacion completa en la cual se aplicara la alternativa.

4.5 Plan de Trabajo

Objetivo general de la alternativa

El objetivo principal es promover a partir de estrategias ludicas de la resolucién de

problemas de suma y resta en alumnos de segundo grado.

Las siguientes planeaciones estan realizadas por sesiones que tienen una duracion
de 1 meses. Siendo asi, que el tiempo de la aplicacién de la alternativa fue de un

semestre.

El bloque de contenido es un elemento prescriptivo que consiste en una unidad
coherente y organizada de contenidos conceptuales, procedimentales vy
actitudinales sobre un tépico determinado dentro de un area o materia. Los bloques
de contenido no deben ser entendidos como temas al modo tradicional, ni apartados
independientes entre si. En las tareas de desarrollo curricular llevadas a cabo en
los centros (proyectos curriculares y programas de aula) se debe fijar su secuencia
para la ensefianza y el aprendizaje, analizar y establecer relaciones entre los

mismos, desde una perspectiva flexible y abierta.
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4.6 Referentes Curriculares a Largo Plazo

REFERENTES CURRICULARES DE LARGO PLAZO

RASGOS DEL PERFIL DE EGRESO DE PRIMARIA QUE
SE FAVORECEN

COMPETENCIAS PARA LA
VIDA QUE SE FAVORECEN

Comprende conceptos y procedimientos para resolver
problemas matematicos diversos y para aplicarlos en otros
contextos. Tiene una actitud favorable hacia las mateméticas.

1.-Competencias para el
aprendizaje permanente.

2.- Competencias para el manejo
de la informacion.

3.- Competencias para el manejo
de situaciones.

4.- Competencias
convivencia.

5.- Competencias para la vida en
sociedad.

para la

PROPOSITO DE LA ASIGNATURA EN PRIMARIA

COMPETENCIAS DE LA
ASIGNATURA

1. Utilizar de manera flexible la estimacion, el calculo mental y
el calculo escrito en las operaciones con niUmeros naturales,
fraccionarios y decimales.

2. ldentificar y simbolizar conjuntos de cantidades que varian
proporcionalmente, y saber calcular valores faltantes vy
porcentajes en diversos contextos.

3. Usar e interpretar representaciones para la orientaciéon en
el espacio, para ubicar lugares y para comunicar trayectos.

4. Conocer y usar las propiedades bésicas de triangulos,
cuadrilateros, poligonos regulares, circulos y prismas.

5. Calcular y estimar el perimetro y el &rea de triAngulos y
cuadrilateros, y estimar e interpretar medidas expresadas con
distintos tipos de unidad.

6. Buscar, organizar, analizar e interpretar datos con un
proposito especifico, y luego comunicar la informacién que
resulte de este proceso.

7. Reconocer experimentos aleatorios y desarrollar una idea
intuitiva de espacio muestral.

1.- Resolver problemas de
manera autébnoma

2.- Comunicar informacion
matematica

3.- Validar procedimientos y
resultados

4.- Manejar técnicas
eficientemente
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Secuencia didactica 1/6 “Boliche Matematico”

PROPOSITO: El alumno aprendera a resolver problemas aditivos y de sustraccion
que involucran acciones con cantidades hasta 100, haciendo uso de material
concreto, ademas de desarrollar el calculo mental.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE
ASIGNATURA QUE SE

EJE MATEMATICAS: nimero,
algebra y variacion.

TEMA: Resolucién
de Problemas

FAVORECEN. Matematicos de
e Resolver problemas de sumay resta.
manera autbnoma.
e Comunicar informacion
matematica
e Validar procedimientos vy
resultados.
e Manejar técnicas
eficientes.
CONTENIDOS: APRENDIZAJES ESPERADOS: NUMERO DE
Resolucién de problemas que e Resuelve problemas de SES[ONES:7
involucren sumas iteradas o suma y resta con nimeros | PERIODO:

repartos mediante procedimientos
diversos.

naturales hasta el 1000.

e Usa el algoritmo
convencional para sumatr.

e Calcula mentalmente
sumas y restas de
nameros de dos cifras y
mitades de niumeros pares
menores de 100.

septiembre 2018

DURACION POR
SESION: 1:30 HRS.

COMPONENTES DE LA PLANIFICACION

ACTIVIDADES DE LOS ALUMNOS

INTERVENCION DOCENTE EL
ROOL DEL DOCENTTE, COMO
INTERVENCION.

MOMENTOS,
INDICADORES E
INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

DIDACTICA
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SESION 1

INICIO:

»Los alumnos se sentardn en
circulo participaran con los titeres
gomita y leo los cuales les hablara
de la importancia de aprender a
resolver problemas matematicos,
se les haran preguntas para saber
Sus conocimientos previos.

= La participacién de los alumnos se
dara de manera organizada través
de lluvia de ideas basandose en
Sus experiencias, misma que
proporcionaran al titere gomita y
leo. De manera individual
realizardn problemas sencillos
con la ayuda de su maestra.

» Llevaran de tarea 2 problemas

de sumay resta y 6 operaciones
de sumay resta.

SESION: 1

INICIO:

*En el sal6n, con todos los
alumnos sentados, propiciara

una conversacion con la ayuda
de gomita y leo los titeres para
explicar la importancia de
aprender a resolver problemas
matematicos y conocer sus
saberes previos.

= Repartird hojas impresas con
problemas sencillos. Guiara el
primer ejemplo para después
indicar que lo resolveran de
manera individual.

Ejemplo:

= Jorge tiene 9 canicas, si regala
4 a su hermano menor
¢Jcuantas canicas le quedaron?

= Laura tiene 11 galletas y le
regal6 7 a su hermano,
Jcuantas galletas le quedaron?

* |Indicara que resolveran de
tarea 3 problemas de suma y
resta y 6 operaciones de suma
y resta.

SESION 1

INICIO:

Resolucién de sumas
y restas de una cifra,
y problemas sencillos
en hojas impresas.

SESON 2

» Realizaran diversas actividades,
siguiendo las instrucciones de la
maestra, de ejercicios con
operaciones basicas en su
cuaderno dandoles solucién lo
mas rapido posible

» Intercambiaran sus cuadernos
para comparar respuestas.

= Comentaran de qué manera
dieron solucion a las
operaciones.

» Resolveran problemas sencillos
en donde tengan que agregar o
quitar elementos.

» Llevaran de tarea 2 problemas
de sumay restay 6 operaciones.

SESION 2

= EscribirdA en el pizarrén
operaciones de suma y resta y
pedird a los nifios que las
resuelvan lo mas rapido posible
utilizando el procedimiento que
mas les agrade.

» Ejemplo:22+5=2706+3=9

» Pedira que intercambien su
cuaderno con otros
compafieros para comparar las
respuestas.

SESION 2

Resolucién de sumas
y restas con una y
dos cifras, escritas en

el cuaderno.
Resolucién
problemas sencillos
de adicion y

sustraccion en hojas
impresas.

Lista de cotejo
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Repartird hojas impresas vy,

planteard problemas sencillos
en doénde el alumno tenga que
agregar o quitar elementos.

Indicara que llevaran tarea para
la casa, 2 problemas de sumay
resta acuerdo a la actividad y 6
operaciones de suma y resta.

SESION 3

DESARROLLO:

Se sentaran en equipos de 5
integrantes ayudados por la
maestra.
Con unalluvia de ideas indicaran
que saben acerca del juego de
boliches.

Escucharan  atentos, cémo
jugaréan boliche.
Saldran al patio a jugar en

equipos y les repartirdn 10
botellas de refrescos vacias con
cantidades consideradas para
gue las puedan sumar, pelotas
de esponja y un tablero de
cartulina con sus nombres y
namero de equipo para que
anoten sus puntos.

Ayudaran a acomodar los bolos
y a colocar la linea de tiro.
Pegaran el tablero cerca del
area de tiros.

Individualmente anotaran sus
puntos y en una hoja blanca
haran sus sumas y restas
utilizando diferentes estrategias.

SESION 3

DESARROLLO:

Forma equipo con papelitos de
colores 5 azules, 5 verdes y 5
amarillos y 4 rojos, cada nifio
saca un papelito, este se va
integrando con los que saque
su mismo color y asi formara
los equipos.

Preguntara si alguna vez han
jugado boliche o si conocen el
juego, esto, para saber sus
saberes previos.
Explicard como se
“boliche matematico”
Indicard que saldran a jugaran
al patio respetando las reglas
de convivencia social.
Repartirda 10 botellas de
refrescos vacios 7 con el
namero 2, 2 con el nimero 5y
1 con el -2, pelotas de hule a
cada equipo y un tablero de
cartulina.

Acomodara los bolos con la
ayuda de los nifios y marcara
con una cinta la linea de tiro.

juega

SESION 3
DESARROLLO:
Resoluciéon de sumas
y restas mental-
mente.

Lluvia de ideas

referente al juego de
boliche.

Resolucién de
problemas y
operaciones de
sumas Yy restas
sencillas.

Lista de cotejo
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El integrante que derribe mas
bolos ganara y hara ganar a su
equipo.

Pondran atencién al primer tiro
gue realice la maestra como
ejemplo.

El juego terminara cuando todos
hayan participado.

Resolveran ejercicios de

acuerdo al juego de boliches
para reafirmar el aprendizaje del
juego

Llevaran tarea para la casa.

» Escribirh en cada tablero el
nimero de equipo y sus
participantes. Cada
participante anotara los puntos
que obtenga en su tiro, con la
ayuda del representante.

* Indicara que la botella con
signo de (-) se restara a la hora
de la suma.

= El integrante que derribe mas
bolos, sera el ganador y este a
su vez hara ganar a su equipo.

» Ejemplificara  haciendo el
primer tiro e indicara que las
penalizaciones seran de dos
puntos si rebasan la linea de
tiro.

= El juego termina hasta que
todos los integrantes de cada
equipo hayan pasado.

= Preguntara al azar, sumas y
restas con calculo mental.

* Indicara que resolveran

problemas en hojas impresas
de acuerdo al juego de boliches
refirmando el aprendizaje.

* |Indicara que llevaran 2
problemas de acuerdo a la
actividad y 6 operaciones de
sumay resta.

ESION 4

CIERRE:

Se sentaran en circulo para
continuar jugando boliches en
binas. La maestra explicara que
jugaréan boliches en parejas y les

dara las indicaciones
correspondientes. Sumaran y
restaran en el pizarron los

puntos obtenidos en el tiro y

SESION 4:
CIERRE

e Sentara a los nifios en el piso
para jugar boliches en binas.

e Ejemplificara varias veces el
juego y como resolveran las
operaciones (en el pizarrén)

e Pondra 4 botellas con el
namero 2 y una con el nimero

SESION 4
CIERRE:

Resolucién de sumas
y restas con calculo
mental.

Resolucién de
problemas con
sumas y restas en
hojas impresas.

Lista de cotejo
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después las escribira en su

cuaderno.

Ejemplo:

14+5+3=22022+7+8-3

Llevaran tarea para la casa.

5, el signo de menos ird en una
botella con el numero -2.
Después colocara las 5 botellas
para que sean derribadas, el
nifio anotarq la cantidad de
puntos que hizo y resolvera la
operacion.

Ejemplo:

2+2+5=902+5=7ysicayo

un -2, seria: 7-2=5

Socializaran las respuestas al
término de la actividad.
Repartird hojas impresas con

problemas sencillos, de
acuerdo a la actividad del
boliche.

Indicara que llevaran de tarea
2 problemas y 6 operaciones
de suma y resta.

SESION 5

Con wuna lluvia de ideas
comentaran como pasan el
recreo. Cada uno le dira a la
maestra lo que compraron y con
una lluvia de ideas contestaran
las preguntas que la maestra
hara.

En relacion con eso resolveran
problemas de sumay resta.

Ejemplo:

Carlos compré una orden de
empanadas de $12 pesos y un
jugé de $5, si tenia 25 pesos,
jcuanto tiene ahora? ¢lLe
alcanza para un bonice de 10
pesos? ¢si, no, por qué?
Socializaran  sus  problemas
intercambiando con otros
compafieros para calificar vy
corregir errores.

Dibujard la tiendita y las
monedas que utilizaron al
comprar en la tiendita.

Llevaran tarea para la casa.

SESION 5

Los sentard en circulos para
que comenten como es la hora
del recreo para ellos y les hara
preguntas para indagar sus
conocimientos previos, desde

lo que compran, comen vy
juegan.
Pedira que dibujen las

monedas que les dieron sus
papas para comprar en la
cooperativa.

Preguntara individualmente
que compraron a la hora del
recreo y con cuanto dinero
pagaron.

Con base a eso, escribird unos

problemas donde apliquen la
sumay resta.

Ejemplo:

Carlos compré una orden de
empanadas de $12 pesos y un
jugd de $5, si tenia 25 pesos,
jcuanto tiene ahora? ¢le
alcanza para un bonice de 10
pesos? ¢si, no, por qué?

SESION 5
Lluvia de ideas,
contesta lo que

hace en el recreo.
Resolucién de
problemas  con
sumas y restas
sobre lo que
compraron en el
recreo.

Lista de cotejo
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= Indicard que socializardn sus
problemas y los intercambiaran
con otros comparieros para ser
calificados y corregir errores.

= Pedira que dibujen la tiendita

» Indicard que llevaran de tarea 2
problemas y 6 operaciones de
suma y resta.

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS

o Titeres

e Cuaderno

e Ejercicios con problemas
impresos

e Botellas con cantidades

escritas (bolos) y pelotas.

PRODUCTOS

e Monedas de papel con
cantidades que utilizaron para
comprar en él recreo y un
dibujo de la tiendita escolar.

Botellas de refrescos con
cantidades escritas

RELACION CON
OTRAS AREAS O
ASIGNATURA:

Espafiol
Formacion civica

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION

Esta secuencia fue reajustada de la original porque tenia un grado de dificultad alto y de acuerdo
a los resultados de la investigacion, era preciso, cambiarlos.
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Secuencia 2/6 “serpientes y escaleras”

PROPOSITO: Que el alumno utilice calculo mental, estimacion de resultados o las
operaciones escritas con numeros naturales, asi como la sumay resta para

resolver problemas.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE
ASIGNATURA QUE SE

FAVORECEN.

e Resolver problemas de manera
auténoma.

e Comunicar informacion
matematica

e Validar  procedimientos vy

resultados.
e Manejar técnicas eficientes.

EJE: MATEMATICAS

TEMA: Resolucién de
problemas
matematicos de suma
y resta.

CONTENIDOS:

Resolucion de problemas que
involucren distintos significados de la
adiciébn 'y sustraccion (avanzar,
comparar o retroceder)

APRENDIZAJES ESPERADOS:

e Resuelve problemas de sumay
resta con numeros naturales
hasta el 1000.

e Usa el algoritmo convencional
para sumar.

e Calcula mentalmente sumas y
retas de nimeros de dos cifras y
mitades de ndmeros pares
menores de 100.

NUMERO DE
SESIONES: 7

PERIODO:
2018

DURACION DE LA
SESION: 1: 30 min.

octubre

COMPONENTES DE LA PLANIFICACION

ACTIVIDADES DE LOS ALUMNOS

INTERVENCION DOCENTE

MOMENTOS,
INDICADORES E
INSTRUMENTOS DE

EVALUACION
DIDACTICA
SESION 1 SESION 1 SESION 1
INICIO: INICIO: INICIO:

»= Haran un conteo de sucesiones
ascendentes o descendentes
segin lo indique la maestra,
iniciara con el nifio que dira el
primer nimero y continuara por
fila mencionando las cantidades
en voz alta. Si se equivocan
volveran a empezar. Por ejemplo,

= De manera grupal pedird que
hagan un conteo de sucesiones
ascendentes y descendentes les
indicara cuanto irdn aumentando
o cuando disminuyendo.

» Se iniciard con el nifio de la
primera fila que dira el primer
namero de la sucesién y se
continta por filas mencionando

Dictado de sumas y
restas de una y dos
cifras y resolveran en
su cuaderno, dando
limite de tiempo.
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de 4en4,de5enb5, de 6 en 6,
etc.

Resolveran el desafio 8 de las
pags. 24y 25.

cantidades en voz alta. Si alguien
se equivoca se volvera a
empezar, por ejemplo, de 2 en 2,
de 5en 5, de 10 en 10.

Formara equipos de acuerdo a la
lista y pedira que realicen el
desafio 8 de las pags. 20y 21 de
matematicas “la alcancia.”

Lista de cotejo

SESION 2

Se sentaran en equipo de cinco
integrantes, los equipos se
formaran jugando “piedra, papel
y tijera.”

Analizaran el tema de las sumas
y restas y resolveran las
operaciones de adicion 'y
sustraccién de las hojas impresas
que les dieron, contestando
respetuosamente en  donde
estuvo el error del compafiero si
es que lo tuvo.

El equipo que tenga menos
errores ganara.

Diran en donde estuvo el error, de
acuerdo a los resultados

SESION 2

Formara equipos, 3 de 5
integrantes y 2 de 4, jugando
piedra papel o tijera.

Les repartira ejercicios de sumas
y restas en hojas impresas para
gue los resuelvan en equipo.
Cuando todo el equipo haya
terminado, pedira que
intercambien sus hojas.

Pedira la ayuda de todos para ir
resolviendo los ejercicios e ir
indicando en donde estuvo el
error del compafiero,
respetuosamente.

el equipo con menos errores
ganard.

Preguntard, ¢en dénde estuvo el

error del compafiero? Y ellos
contestaran de acuerdo al
resultado.

Dejara de tarea, 2 problemas de
acuerdo a la actividad y 6
operaciones de sumay resta.

SESION 2

Resolucién de sumas
de unay dos cifras en
hojas impresas.

Lista de cotejo
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SESION 3 SESION 3 SESION 3
e Se sentardn en equipos de 5 | = Pedirdy ayudara a los nifios que | Inventa en su
integrantes como en la sesién formen los equipos de la sesi6n | cuaderno sumas y
anterior, con su representante. anterior con 5y 4 integrantes con | restas de una cifra.
e Pasaran a inventar una suma o un nuevo representante, pero
resta en el pizarrén, sus ahora sentados en el piso.
compafieros de equipo los | * Nombrara al azar a que pasen a | Lista de cotejo
ayudaran a inventar y resolver, inventar unas sumas y restas en
teniendo limite de tiempo, el pizarrén. El equipo ayudara a
mientras sus demas comparfieros su invencion y realizacion. Pedira
las escribiran en el cuaderno. que los demas las vayan
e Inventaran sumas y restas en su escribiendo en el cuaderno.
cuaderno, siguiendo las | ® indicara limite de tiempo para que
indicaciones correspondientes. sea mas interesante.
e Llevaran tarea para la casa. = Para terminar la sesion, indicara
que, en sus cuadernos,
inventardn 5 sumas y restas de
una cifra.
» Indicard que llevaran de tarea 2
problemas y 6 operaciones de
sumay resta.
SESION 4 SESION 4 SESION 4
DESARROLLO: DESARROLLO: DESARROLLO:
= En equipos con nombres de futas | ¢ Formara equipos, 3de 5y 2de 4, | Lluvia de ideas con
y un representante jugaran con nombres de frutas. todo el grupo referente
serpientes y escaleras. * Repartira a los 4 equipos sus | al juego y su
respectivos cartoncillos de | desarrollo.

Le daran a cada equipo, su juego
de serpientes y escaleras.

Participaran en una lluvia de
ideas sobre el juego.

Observardn a la maestra como
hara el primer lanzamiento y
como es gque iran avanzando o
retrocediendo.

Después que les hayan
ejemplificado, el representante le
dird al maestro quien hara el
primer tiro de su equipo.

Les contaran hasta tres, para que
todos inicien al mismo tiempo.

Si se les dificulta avanzar por
error al sumar los puntos de los
daditos, haran las operaciones
con un abaco, frijoles, piedras o
con sus deditos.

serpientes y escaleras y 2 dados.
Los guiarda para participar con
una lluvia de ideas respecto al
juego

Les ejemplificara dando el primer
lanzamiento de dados pidiendo
gue pongan atencion. Si los
dados caen en 5 + 6 = 11
avanzard once casillas en el
primer tiro de cada alumno.

Al continuar con la segunda
ronda si el dado cae 4 + 4 = 8 el
alumno avanzara 8 casillas
siempre y cuando realice la suma
o resta de la casilla en que cayo6.
Las fichas se mueven segun la
numeracion del tablero en sentido
ascendente, si al finalizar un
movimiento un jugador cae en
una casilla donde comienza una
escalera, sube por ella hasta la

Resolucién de sumas
y restas mentalmente

Lista de cotejo
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Participaran todos los del equipo
y ganard el equipo que llegue
primero a la meta, al igual que el
integrante que lo haya logrado.

Daran su punto de vista en
relacion con el desarrollo del
juego y sus participaciones.

Dibujaran su participacion de la
actividad en hoja blanca.

Llevaran tarea para la casa.

casilla dénde esté terminada. Si,
por el contrario, cae en una donde
comienza la cabeza de una
serpiente, desciende por esta
hasta la casilla donde finaliza su
cola.

Contara hasta tres para dar la
orden de salida, indicando que
todos participaran. Podran contar
con sus deditos para sumar las
casillas en dénde caigan.
Indicara que ganara el equipo
gue su participante llegue primero
a la meta al igual que el
participante que lo logre.
Terminado el juego continuara
con una lluvia de ideas con todo
el grupo referente al juego y su
desarrollo y pedir4 que se dibujen
participando en la actividad.
Indicara que llevaran de tarea 2
problemas y 6 operaciones de
suma y resta.

SESION 5
CIERRE:

Sentados en sus lugares,
continuaran jugando serpientes y
escaleras impreso en una hojay
sacaran sus dados de la clase
anterior para jugar, con limite de

tiempo.
Después de jugar
individualmente, en hojas

impresas, resolverdn problemas
de suma y resta relacionados con
el juego de serpientes vy
escaleras.

Pasaran a inventar operaciones
de suma y resta de una y dos
cifras en el pizarrén

Llevaran tarea para la casa.

SESION 5
CIERRE:

En sus lugares, continuaran con
el juego de serpientes y escaleras
individuales

Pedira que saquen sus dados de
la clase anterior y les
proporcionara el juego de
serpientes y escaleras en hojas
impresas, dando limite de tiempo
para jugar.

Después, resolveran  varios
problemas de suma y resta en
hojas impresas, indicando que
responderan viendo su juego de
serpientes y escaleras que se les
proporciond.

Francisco esta en la casilla 3,
lanza los dados y salen 9 puntos,
pero en la casilla que cayé, esta
la cabeza de la serpiente, ¢En
qué casilla quedara Francisco y
cual serd la suma?

Pepe avanzo hasta a la casilla 45
y Marco avanzo hasta la casilla
39 ¢cuantos casilleros tendria

SESION 5
CIERRE:

Invencion de sumas y
restas en el pizarrén

Lista de cotejo
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que avanzar Marco para alcanzar
a Paco?

» Indicard que pasaran a inventar
sumas y restas en el pizarrén, de
unay dos cifras.

* Indicard que llevaran de tarea 2
problemas y 6 operaciones de
sumay resta.

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS

e Juego de serpientes y
escaleras y dados.

e Abaco, frijoles, piedras,
hojas blancas.

e Hojas impresas

PRODUCTOS:

e Dibujo de su participacion
en las actividades.

RELACION CON
OTRAS AREAS O
ASIGNATURA:

Formacion civica

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION:

Esta secuencia fue ajustada de la original en la primera sesion porque habia actividad del libro de
matematicas del ciclo anterior y no concordaba con el nuevo.
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Secuencia didactica 3/6. “Explotando globos”

PROPOSITO: Que utilice el célculo mental, la estimacién de resultados o las
operaciones escritas con nimeros naturales, asi como la sumay resta para resolver
problemas aditivos y de sustraccién hasta de tres cifras.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE
ASIGNATURA QUE SE
FAVORECEN:
e Resolver problemas de
manera autébnoma.
e Comunicar informacion
matematica
e Validar procedimientos y
resultados.
e Manejar técnicas eficientes

EJE: MATEMATICAS:

Numero, algebra y variacion.

TEMAS:

Adicién y sustraccion

CONTENIDOS:
e Resolucion de problemas
que involucren  distintos

significados de la adicién y
sustraccion (avanzar,
comparar o retroceder)

APRENDIZAJES ESPERADOS:

¢ Resuelve problemas de sumay
resta con nimeros naturales
hasta el 1000.

¢ Usa el algoritmo convencional
para sumar.

e Calcula mentalmente sumas 'y
retas de nimeros de dos cifras y
mitades de nimeros pares
menores de 100.

NUMERO DE
SESIONES: 5
PERIODO: noviembre
de 2018.

Duracion de sesiones: 1:
30 h.

COMPONENTES DE LA PLANIFICACION

ACTIVIDADES DE LOS

MOMENTOS,

e Formaran equipos de cincoy 4

integrantes 'y elegirdn un
representante.

e Participardn en una lluvia de
ideas en el tema de las
sucesiones, observando los

ejemplos que haga la maestra.

e Los formara en equipo, 3de 5y
2 de 4 integrantes, de una cajita
tomaran un papelito y se
juntaran los que tengan el
mismo numero seleccionando
un representante.

e Con una lluvia de ideas vera el
tema de las sucesiones vy

ALUMNOS INDICADORES E
INTERVENCION DOCENTE INSTRUMENTOS DE
EVALUACION
DIDACTICA
SESION 1 SESION 1 SESION 1
INICIO: INICIO: [INICIO:

Resolucién mentalmente
de sumas y restas
escritas en el pizarron.

Resolverdn  problemas
de suma, resta y de
sucesiones en hojas
impresas.

Lista de cotejo.
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Saldran al patio a jugar en el
bebé leche, y jugardan de
acuerdo a las reglas que les

pongan.

Terminando la  actividad
resolveran las pags. 41y 42 del
libro de matematicas.

Llevaran tarea para la casa
sumas, restas y 2 problemas.

posteriormente
con varias de ellas.
Los llevara al patio a jugar con
él bebe leche. Tiraran lafichay
saltaran contando
sucesivamente de 2 en 2 al 20,
de 3en3al30,yde5en50al
50. Al llegar al final, resolveran
una suma que les proporcionara
en un papel pequefio para
después calificar.

El siguiente alumno, continuara
con el conteo, a partir de donde
se quedd su compafiero, si este
no logré6 terminar, sino le
indicard de cuanto en cuanto
sumara mentalmente. El juego
terminara cuando hayan
pasado todos.

ejemplificara

Al término de la actividad pedira
gue resuelvan las pags. 41y 42
del libro de matematicas.
Dejara como tarea para la casa
sumas, restas y 2 problemas.

SESION 2

DESARROLLO:

Por equipo realizaran la
actividad.

Inflaran globos, estos globos
llevan dentro sumas, restas y
series numeéricas que
contestaran al momento de
reventarlos.

Contestara el equipo
correctamente  para que
puedan ser ganadores, la
condicibn es que todos
participen.

Dibujaran su desempefio en
la actividad.

SESION 2

DESARROLLO:

Formara equipos con nombres
de frutas.

Les proporcionara globos que
ellos inflaran y adentro tendran
sumas, restas y series numeéricas
que al momento de reventar
tendrdn que contestar en el
pizarron rapidamente.

Si contestan correctamente le
proporcionan puntos a su equipo.
Quien conteste correctamente,
mMAas sumas y restas, ese equipo
serd el ganador de dibujos
impresos para cada integrante.

SESION 2
DESARROLLO:

Lluvia de ideas referente
a la actividad.

Serie numérica de 2 en 2
al20,de3en3al30yde
4 en 4 al 40 escrita en el
cuaderno

Resolucion de problemas
en hojas impresas de

acuerdo al juego.

Lista de cotejo
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e Llevaran tarea para la casa
(sumas y restas y problemas)
escritas en el cuaderno.

e Les indicara que todos los
integrantes tienen que participar,
de lo contrario perdera su equipo.

e El equipo que obtenga mas
operaciones correctas ganara y
tendran 5 minutos mas de recreo.

e Pedird que se dibujen sus
participaciones con la actividad
de los globos.

e Indicar4d que llevaran de tarea
para la casa sumas, restas y 2

problemas escritos en el
cuaderno.
SESION 3 SESION 3 SESION 3
e De manera individual, | e Sentados en sus lugares los | Resolucion mental de
resolveran en el cuaderno pondra a resolver operaciones | sumas y restas escritas
resolveran algunas de suma y resta, ejemplificando | en el pizarron.
operaciones. antes en el pizarron Resolucién de problemas
34-8-= y sumas y restas de una
34-8-= — . -
- 100 + 50 = y dos cifras en hojas
100 + 50 = 35+5= impresas.
35+5= 20+ 10= . .
- 70-20 = Lista de cotejo.
20+ 10= 25 + 3=
70-20= 85-4=___
e Indicara que sumaran
25+3=___ mentalmente  lanzando  dos
85-4= dados grandes. Empezando por
el primer nifio de la primera fila
e Realizaran sumas hasta llegar a la ultima.
mentalmente con los dos | e Porejemplo: Sicae 6 + 5 el nifio

dados. Recibiendo las
indicaciones de la maestra y
viendo el ejemplo.

e Resolveran problemas de
suma Yy resta en hojas
impresas que les
proporcionaran.

e Llevaran tarea para la casa
sumas, restas y 2 problemas
escritos en el cuaderno.

contestara sin resolver en el
cuaderno y le indicara una
cantidad a restar.

e Ejemplificara el primer
lanzamiento.
e Indicara que resolveran

problemas de suma y resta con
cantidades faltantes en hojas
impresas

e Comentard que llevaran tarea
para la casa, sumas, restas y 2
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problemas escritos en el

cuaderno.
SESION 4 SESION 4 SESION 4
CIERRE CIERRE CIERRE

e Le entregaran a cada equipo
un juego de tarjetas con
cantidades escritas.

e Cada nifio debera tomar 2 en
cada ronda, para sumar los
puntos y mencionar a sus
comparieros la cantidad.

e Mostrara una sola tarjeta y el
resto del equipo que ya sabe
la suma total va a adivinar qué
cantidad es con el célculo
mental daran la respuesta.

\ 16 32
\ 8
Ty J

14| 22 25/ <8
i | Y

A’Z\‘ 45| 56 70

e Llevaran tarea para la casa,

Le entregara a cada equipo un
juego de tarjetas con cantidades
pequefas escritas.

Indicara que solo deberan tomar
dos en cada ronda, sumaran los
puntos de ambas y mencionara
la cantidad a sus comparieros.
Solo podran mostrar una tarjeta,
por lo que el resto de los nifios
gque ya conocen la suma total,
deberan adivinar qué cantidad
esta en la tarjeta escondida.

Y
\ 16 'KB 32

14 22 25/ 2%

‘\ | i
N2\ AD| 56 0

Indicara que llevaran actividad
parala casa, sumas y restas con

Resolucién de problemas
con cantidades faltantes
en hojas  impresas
relacionadas con el juego
de las cartas.

Lista de cotejo

sumt%sd y ¢ l:es:as co; cantidades faltantes y dos
canbll ades  fa a.m es y | problemas escritos en el
problemas escritos en e cuaderno.
cuaderno.
SESION 5 SESION 5 SESION 5

e Resolveran otros ejercicios
semejantes a la actividad de
las tarjetas, lo formaran a
partir de sumas y restas.
Llevaran tarea para la casa,

sumas, restas y dos
problemas escritos en el
cuaderno.

Resolveran la pag. 59 del libro
de matematicas, “Por todos
lados.” Relacionada con la
sesion anterior.

Pondra unos ejercicios
utiizando un dibujo, el cual
iluminaran de acuerdo al
resultado que tenga cada pieza
de este, realizando sumas y
restas para después encontrar
la pieza que tenga la respuesta.
Indicara que llevaran de tarea
sumas, restas y dos problemas
escritos en el cuaderno.

Resolucién de problemas
de sumay resta en hojas
impresas, normales y con
cantidades faltantes.

Resoluciéon de
problemas, sumas Yy
restas vistas en el mes
de noviembre
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e Terminando la actividad
inventardn un problema de
suma y resta, tomando como
ejemplo el del pizarrén

x ! ' A ;ﬁ.
< Gy
T T

Indicara que inventaran dos
problemas de sumas y retas.
Pondra el ejemplo en el
pizarrén.

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS

e Globos

e Hojas blancas

e Cartulinas

e Marcadores

e Tarjetas con cantidades
escritas

o Dibujo impreso de sumas y
restas

PRODUCTOS:

Rompecabezas armado a partir
de sumas y restas.

Dibujo de sus patrticipaciones
en las actividades.

RELACION CON
OTRAS AREAS O
ASIGNATURAS

e Espafiol
e Formacion Civica

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION:

Esta secuencia fue modificada en las 3 primeras sesiones, debido a la dificultad que presentaban los
juegos al conocimiento que tenian los alumnos, por otro lado, se hubiera llevado mas tiempo de lo

planeado sin la modificacién.
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SECUENCIA 4/6 “PIRAMIDES SECRETAS”

PROPOSITO: Que los nifios utilicen el calculo mental, la estimacion de resultado de
las operaciones escritas con nameros naturales, asi como la suma y resta para

resolver problemas aditivos.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE

ASIGNATURA QUE SE

FAVORECEN:

* Resolver problemas de
manera auténoma.

« Comunicar informacién

EJE:

Numero, algebra y variacion.

TEMA: Resolucién
de problemas
matematicos con
sumay resta.

matematica
* Validar procedimientos y

resultados.
* Manejar técnicas eficientes
CONTENIDOS: APRENDIZAJES ESPERADOS: NUMERO DE
Resolucion de problemas de e Resuelve problemas de suma y SESIONES: 7
sustraccién en situaciones resta con nimeros naturales hasta | PERIODO:
correspondientes a distintos el 1000. diciembre del
significados: complemento, e Usa el algoritmo convencional para | 2018
diferencia. sumar. DURACION DE

e Calcula mentalmente sumas y
retas de nimeros de dos cifras y
mitades de ndmeros pares
menores de 100.

LA SESIONES: 1
h.

COMPONENTES DE LA PLANIFICACION

MOMENTOS,
INDICADORES E
ACTIVLEI)_AL‘J[;AENSO%E o INTERVENCION DOCENTE INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

DIDACTICA

SESIO 1 SESION 1 SESION 1

INICIO: INICIO: INICIO:

e Sentados en equipo | e Los sentara en equipos de acuerdo a | Resolucion de
observaran el desarrollo de la lista de asistencia y les explicar4 | sumas y restas
las operaciones faltantes, cémo se desarrollan las operaciones | con cantidades
contestardn las preguntas faltantes y las ejemplificara en el | faltantes escritas
que les hard la maestra, pizarron en su cuaderno.

referente a las operaciones
con valores faltantes.
e Participaran en el pizarrén,

e Después, escribirh en el pizarrén
sumas con cantidades faltantes y
pasara al azar a los alumnos a

resolviendo sumas y restas resolverlas.
faltantes. Ejemplo:
Ejemplo: -15=35023- =11
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-15=35023- =11

Participaran resolviendo
sumas y restas con
cantidades faltantes.

Les proporcionaran tarjetas
para resolver las
operaciones con las
indicaciones que les dara la
maestra.

Resolveran sumas, restas
escritas en sus cuadernos.
Copiaran del pizarron sumas
y restas con cantidades
faltantes, y las resolveran en
sus cuadernos.

Llevaran tarea para la casa

Dibujara tarjetas en el pizarrén, una
con cantidad, otra en blanco y en otra
el resultado, al azar pasara a los
alumnos a encontrar el numero
perdido.

Indicara que la actividad terminara
hasta que todos hayan participado.
Les pedira que copien del pizarrén,
sumas con cantidades faltantes y las
resuelvan en sus cuadernos.
Indicara que llevaran para resolver
en casa 2 problemas de sumay resta
y 6 operaciones.

SESION 2
DESARROLLO:

Se sentaran en equipo de 6y
5 integrantes y escucharan
como jugaran las piramides
secretas. Copiaran los
ejemplos que la maestra les
ponga en el pizarron y
pasaran segun los vaya
nombrando.

Resolverdn piramides como
la del ejemplo en hojas
impresas.

Buscaran el numero que
falta, les explicaran que los
nameros en cada cuadro es
la suma de los dos de abajo.
Ejemplo:

17 | V)
50 | 12
6 | 44 | 81
1|5 |39]a

El equipo ganador seré el
gue resuelva mas piramides.
Resolveran los problemas de
las hojas impresas que les
proporcionaran, siguiendo
las indicaciones.

Llevaran tarea para la casa.

SESION 2
DESARROLLO:

Los sentard en equipos de 6 y 5
integrantes de acuerdo a la lista de
asistencia y les explicara las formas de
encontrar los niimeros perdidos de una
suma o resta como en la sesion
anterior.

Explicara varias veces el juego de las
piramides secretas y hard varios
ejemplos en el pizarrén, nombrara al
azar para que pasen a resolverlas.

Entregara piramides como las del
ejemplo en hojas impresas para que
las resuelvan por equipo.

Explicard que el numero en cada
cuadro es la suma de los dos de abajo.
Ejemplo:

17 | YU
12
a4
47

El equipo que logré resolver méas
piramides es el ganador.

Les entregard hojas impresas con
problemas de sumas y restas con
cantidades faltantes para resolver.
Dejard de tarea, 2 problemas de
suma y resta con cantidades
faltantes y 6 operaciones.

SESION 2
DESARROLLO:
Ejercicios de
sumas y restas
con cantidades
faltantes haciendo
piramides.
Resolucién
problemas de
suma y resta con
cantidades

faltantes en hojas
impresas.
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SESION 3

e Formaran dos filas haciendo

equipo, y recibiran
instrucciones del juego.
e Resolveran

las

las sumas vy

restas en el juego, de acuerdo

a las indicaciones.
e ElI equipo que
correctamente

conteste
mas

operaciones sera el ganador.

e Resolveran
que
impresas.

los problemas
les dieron en hojas

e Dibujardn su desempefio en

la actividad.

e Llevaran tarea para la casa.

SESION 3

¢ Formara dos equipos, haciendo dos
filas, les indicara que resolveran en
una cartulina sumas y restas con
nameros perdidos realizando las
operaciones a un lado.

e Pondrda una cartulina a cierta
distancia de ellos con varias
operaciones de numeros faltantes,
que cada uno resolvera.

e Les indicard que cada participante
debera caminar agachados
agarrandose el tobillo, hasta donde
este la cartulina con sumas y restas
con cantidades faltantes la cual
tienen que resolver para que su otro
compafiero continue.

e Indicara que el equipo que contesté
correctamente mas operaciones es
el ganador.

e Repartira hojas impresas con
problemas de sumay de cantidades
faltantes, para que resuelvan.

e Pedird que dibujen la actividad y
coémo fue su participacion.

e Dejard de tarea 2 problemas de
suma y resta con el tema visto y 6
operaciones.

SESION 3
Resolucién en
hojas impresas
problemas con
cantidades
faltantes de
acuerdo a las
actividades de las
sesiones
anteriores

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS

e Hojas impresas.
e Cartulinas y plumones
e Cuadernos

PRODUCTOS

e Dibujo de su desempefio en la
actividad.

RELACION CON
OTRAS AREAS O
ASIGNATURAS

Formacion Civica.

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION:

Esta secuencia se reajustd en sesiones quedando de 3 sesiones, debido a que se adelanté el
periodo vacacional decembrino por motivos de inseguridad, quedando las sesiones iguales a las de

la planeacién original.
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Secuencia: 5/6 “Jugando con cajas de cartén”

PROPOSITO: Que el alumno tenga el dominio de la adiciéon y conozca la relacion
gue existe con la multiplicacion.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE
ASIGNATURA QUE SE
FAVORECEN:
e Resolver problemas de
manera auténoma.
e Comunicar informacion
matematica
e Validar procedimientos y
resultados.
e Manejar técnicas eficientes

EJE: MATEMATICAS: Algebra,
namero y variacion

TEMAS:

Resolucién de
Problemas
Matematicos de suma
y resta.

CONTENIDOS:
Orden y comparacion de
nimeros de hasta tres cifras.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

e Resuelve problemas de suma
y resta con niumeros naturales
hasta el 1000.

e Usa el algoritmo convencional
para sumar.

e Calcula mentalmente sumas y
retas de niumeros de dos cifras
y mitades de numeros pares
menores de 100.

e Realiza multiplicaciones con
sumas reiteradas.

NUMERO DE
SESIONES: 7
PERIODO: enero
2019
DURACION DE
SESIONES: 1: 30

COMPONENTES DE LA PLANIFICACION

ACTIVIDADES DE LOS

INTERVENCION DOCENTE

MOMENTOS,
INDICADORES E
INSTRUMENTO DE

participard en una lluvia de
ideas sobre el tema de las
sumas reiteradas.

e Poniendo atencion
observara los ejemplos de
las sumas reiteradas que
ponga la maestra.

ALUMNOS EVALUACION
DIDACTICA
SESION: 1 SESION 1 SESION 1
INICIO: INICIO: INICIO:
e Se formaran en equipo y | ¢ Hara equipo de 5 y 4| Resolucidon de

integrantes de acuerdo a la lista
de asistencia.

e Con wuna lluvia de ideas
conocerd los conocimientos
gue tienen sobre el tema de las
sumas reiteradas o repetidas.

problemas con sumas
reiteradas combinadas
con restas en hojas
impresas de acuerdo a
lo realizado.
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Posteriormente jugaran a

e Ejemplificara y explicard las

Lista de cotejo o

lanzar tapa-roscas a una sumas reiteradas. rubrica.
cierta cantidad de cajas la | e« Pondra ejercicios con sumas
cantidad de pelotas que reiteradas.
arroje  cada uno sera | e Realizaran una actividad con
indicado por la maestra. cajas y tapa roscas, en donde el
e Después de lanzar, cada equipo pasara a lanzar cierta
uno sumara cuantos puntos cantidad de pelotas en cierta
hicieron en total y los cantidad de cajas segin sus
escribirdn en sus cuadernos. indicaciones.
e Al término de la sesion, | ¢ Indicara que en el cuaderno los
resolveran problemas de alumnos haran por separado la
sumas repetidas suma total de las tapa-roscas
combinando la resta gue lanzé su equipo a las cajas
e Llevaran 2 problemas y 6 utilizando sumas reiteradas.
operacionesdesumayresta | ¢ Terminada la sesion, indicard
como tarea para la casa. que resolveran problemas de
sumas repetidas combinando la
resta.
e Dejard como tarea para la casa,
dos problemas y operaciones
de sumay resta.
SESION 2 SESION 2 SESION 2
* Sentados en sus lugares | e Indicard que sentados en sus | Resolucion de sumas
recibiran las indicaciones de lugares  realizardn  sumas | reiteradas en una hoja
la maestra para realizar reiteradas como la clase | impresa, de acuerdo a
sumas y restas con tapa ) . .
anterior utilizando tapas de | lo realizado.

roscas y frijoles.

e Resolveran en hojas
impresas, problemas de
sumas repetidas

combinando la resta.
e Llevaran como tarea para la
casa, dos problemas y seis

garrafones y frijoles.

e Dara la cantidad de semillas
que deben poner en cada tapa
rosca y hardn la suma
indicando el nimero que deben

Resolucién de
problemas con sumas
repetidas combinando
la resta.

: restarle a esa cantidad. Lista de cotejo o
operaciones de sumay resta o .
de acuerdo a la actividad. e Indicara que las sumas que van | fubrica
realizando las escribirdn en sus
cuadernos.
e Indicard que inventaran sumas
reiteradas en sus cuadernos
utilizando el mismo material.
e Indicara que llevaran de tarea 2
problemas y 6 operaciones de
suma y resta, todo de acuerdo
a la actividad.
SESION 3 SESION 3 SESION 3
DESARROLLO DESARROLLO DESARROLLO
* Resolveran sumas repetidas e Formard equipos Yy les | Resolucion de
combmando la resta, de indicara que saldran a jugar | problemas en hojas
tarjetas que les

al patio.

impresas de sumas
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proporcionard la maestra,
resolviendo en su cuaderno
la operacién y las anotaran
en una hoja blanca que les
proporcionaran.

¢ Resolveran su operacion de
su tarjeta y terminando se
las pasaran a sus
comparfieros para que ellos
realicen las de sus
compafieros, si todas las
operaciones aun repetidas,
estédn correctas, su equipo
sera ganador.

e Al terminar la actividad,
resolverdn problemas de
sumas repetidas

combinando la resta.

e Llevaran problemas de
sumas repetidas con restas
y 6 operaciones de tarea.

e Le entregard a cada uno
tarjetas de sumas repetidas con

cantidades de dos cifras
combinando la resta. Le dira
que escribirdn su nombre

detras de la tarjeta que les toco.

e Indicar4 que resolveran en su
cuaderno la suma con resta y
las anotaran en una hoja blanca
que les proporcionara, una vez
realizado la operacion, su
tarjeta se la pasaran a su
compafiero, y la actividad
terminara hasta que la tarjeta
gue tiene su nombre atras,
vuelva a estar en sus manos.

e El equipo ganador sera el que
tenga todas las operaciones
correctas, no importando que
se repitan, si todos (los 5 o0 4)

tienen correctamente
contestadas, por ejemplo:
e 12+ 12+ 12 = -3=
su  equipo sera
ganador.
e Indicara que llevaran

problemas de sumas repetidas
con restas y 6 operaciones de

reiteradas combinando
la resta.

Lista de cotejo.

tarea.

SESION 4 SESION 4 SESION 4

e Saldranal patioenequiposy | e« Los dejara sentados en sus | Resolucion de
jugardn con la resta lugares, les explicara que ahora problemas de suma y

ari 2 . . resta con la recta

numerica, resolveran veran las restas y lo haran con - )
operaciones de restas de | ; L iend | numérica en hojas
dos y tres cifras en una a recta numerica, slendo mas | jmpresas.
cartulina. factible la realizacion de estas,

e Al terminar esta actividad, ejemplificando en el pizarrén
resolveran problemas de varias operaciones que ellos | Lista de cotejo o
restas, en hojas impresas. rubrica

e Llevaran problemas escritos
y operaciones como tarea
para la casa.

escribirdn en su cuaderno.

e Indicard que saldran al patio a
jugar con la recta numérica de
papel en equipo,
proporcionando a cada equipo
una cartulina con varias restas
de dos y tres cifras, que
resolveran brincando o]
retrocediendo con pasos.

97



e Alterminar la actividad, indicara
que resolveran problemas de

restas en hojas impresas,
ejemplo:
e lLaura gané trabajando

$457, pero compré una
blusa de $276, ¢Cuanto
dinero le quedo6?
Les pondra como tarea para la casa
dos problemas de suma y resta de
acuerdo a la actividad que vierony 6
operaciones de sumay resta.

SESION 5
CIERRE

e Sentados en equipo,
repartirdn las cartas que les
proporcioné la maestra,
colocandolas boca abajo.

e Resolveran operaciones de
suma y resta de tres cifras
en sus cuadernos y después
las copiaran en la hoja en
blanco.

e Pasaran ainventar sumas y
restas de 3 cifras en el
pizarrén, siguiendo las
indicaciones que les daran.

e Llevaran como tarea para la
casa 2 problemas y 6
operaciones de sumay resta
escritas en el cuaderno.

SESION 5
CIERRE

e Formarda equipos jugando al
zapatito  blanco, después
indicara que jugardn a la
rayuela en donde se combinara
la suma con la resta.

e Entregara a cada equipo una
cartulina dividida en tres
colores, verde con valor de 100,
rojo con valor de 10 y azul con
valor de 1 y las fichas que
caigan fuera del circulo, valdra
5 puntos menos cada una.

e Se colocaréan los circulos para
cada equipo y se dibujard una
rayuela a un metro de distancia
de los circulos, para la zona de
tiros.

e Entregara fichas o botones,
haciendo con ellas el primer
lanzamiento de 8 fichas como
ejemplo, para iniciar el juego.

e Explicara que se sumaran las
fichas que caigan en los
respectivos colores con sus
valores y se restaran las fichas
gue caigan afuera.

Ejemplo:

e Sicayeron 2 fichas en el color
verde, y 2 en el color rojo, 2 en
el color azul y 2 afuera, harian
la siguiente operacion:
200+ 20+2=222-10=212

SESION 5
CIERRE

Resolucién de
problemas de suma y
resta de acuerdo a la
actividad.

Invencién de sumas y
restas de 3 cifras en el
pizarrén.
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e Terminando la  actividad,
indicara que resolvera
problemas de suma y resta en
hojas impresas.

Ejemplo:

¢ Veronica lanzd 6 fichas, 3 fichas
cayeron en la parte verde, 2 en
la parte rojay 0 en la parte azul,
y una en la parte de afuera,
recuerda que las fichas que
quedan fuera valen 5 puntos,
entonces, ¢Cuantos puntos
obtuvo en total? R=

e Indicarda que pasaran a
inventaran algunas sumas vy
restas en el pizarrén.

e Encargard como tarea para la
casa, problemas de suma vy
resta de acuerdo a la actividad
y operaciones de suma y resta
escritas en el cuaderno.

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS:

e Cajas de cartdn

e Frijoles, botones, hojas
de colores, dados.

e Cuadernos, hojas
impresas, aros y pelotas

PRODUCTOS:

e Hoja con operaciones de suma
y resta.

RELACION CON
OTRAS AREAS O
ASIGNATURAS:

e Formacion
civica

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION:

Esta secuencia era para el mes de febrero, pero el director revisé las planeaciones de mi proyecto
de innovacioén y requirié que se cambiara para el mes de enero, siendo renovada en su totalidad,
porque las actividades eran solo en el aula y sin juegos.
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SECUENCIA: 6/6 “Conos de huevo”

PROPOSITO: Que los alumnos identifiquen la posicion de los nimeros en centenas,

decenas y unidades.

REFERENTES CURRICULARES DE CORTO PLAZO

COMPETENCIAS DE

ASIGNATURA QUE SE

FAVORECEN:

e Resolver problemas de
manera auténoma.

e Comunicar informacion
matematica

e Validar procedimientos y
resultados.

e Manejar técnicas eficientes

EJE: MATEMATICAS: Algebra,
namero y variacion

TEMAS:

Resolucién de Problemas
Matematicos de sumay
resta.

CONTENIDOS:
Orden y comparacion de
nimeros de hasta tres cifras.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Resuelve problemas de suma
y resta con ndmeros
naturales hasta el 1000.

Usa el algoritmo convencional
para sumar.

Calcula mentalmente sumas
y retas de numeros de dos
cifras y mitades de numeros
pares menores de 100.

NUMERO DE SESIONES:
5

PERIODO: febrero 2019
DURACION DE
SESIONES: 1: 30

COM

PONENTES DE LA PLANIFICACION

ACTIVIDADES DE LOS

INTERVENCION DOCENTE

MOMENTOS,

ALUMNOS INDICADORES E
INSTRUMENTOS DE
EVALUACION DIDACTICA
SESION: 1 SESION 1 SESION 1
INICIO: INICIO: INICIO:

e Respetando el orden y las
reglas, se sentaran en circulo
en el piso, veran la proyeccion
de un video que les hablara de
las centenas, decenas vy
unidades.

e Después de la proyeccion,
escucharan la explicacion
acerca de las unidades
decenas y centenas.

e Agrupardn de 10 en 10
elementos de una coleccion e
indicaran cuantas decenas

salieron, cuantas centenas se

Indicara a los niflos que se
sienten en circulo.

Proyectara un video de las
centenas decenas y unidades
con matecito para llamar la
atencion y el interés de los
alumnos.

https://www.youtube.com/watch?v

=6Huu64cjwcO
Después del video, continuara
explicando que es una unidad,
una decena y una centena.
UtilizarA  botones, piedras
frijoles o habas.

Realizacién de ejercicios de
agrupacion en centenas,
decenas y unidades.

Resolucién de operaciones
de suma y resta de tres
cifras y problemas de sumas
y restas, con centenas,
decenas y unidades.

Lista de cotejo o rubrica.
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https://www.youtube.com/watch?v=6Huu64cjwc0
https://www.youtube.com/watch?v=6Huu64cjwc0

formaron y cuantas unidades
sobraron.

e Resolverd operaciones de
suma y resta de tres cifras y

problemas relacionados con
las centenas, decenas Yy
unidades.

e Llevaran de tarea para la casa,
6 operaciones de sumay resta
con 3 cifras y 2 problemas
relacionados con las centenas,
decena y unidades.

e Pedira

Ejemplo:

Un botén es una unidad
(describiendo la unidad), 10
unidades de botones es 1
decena, 100 botones son 1
centena.

e A continuacion, explicara que

20 unidades equivalen a 2
decenas, que 30 unidades son
3 decenas, e iran apartando los
botones segln corresponda y
los colocara en vasitos
desechables.

¢ Indicard que agruparan de 10

en 10 elementos de un conjunto
e indicard cuantas decenas
salieron, cuantas centenas se
formaron y cuantas unidades
sobraron.

e Indicara que contestaran las

siguientes preguntas:

e ;cuantos botones tienen una

decena? ¢cuantas decenas
tiene una centena? ¢cuantos
botones hay en una centena?
que resuelvan 8
problemas en hojas impresas y
6 operaciones de cifras.
Ejemplo:
Don Carlos tiene 3 costales
de 100 naranjas, 3 bolsas de
10 naranjas y 6 naranjas
sueltas, ¢Cuantas naranjas
tiene en total? R=
Centenas __  Decenas
______unidades

e Les dejaréa tarea para la casa, 6

operaciones de suma y resta
con 3 cifras y 2 problemas
relacionados con la suma vy
resta de centenas decenas y
unidades.

SESION 2

e Se pondran en circulo en
medio del salén para escuchar
la explicacion del valor
posicional de los nUmeros y su
descomposicion.

eles proporcionardn  hojas
impresas con varios ejemplos
y dos ejercicios de
descomposicion de numeros y
valor posicional para resolver.

SESION 2

e Hard un circulo en medio del
salén y les explicara el valor
posicional de los nimeros y su
descomposicion.

¢ Ejemplificara con varias
cantidades y después
proporcionara hojas impresas
con varios ejemplos y dos
ejercicios para realizar.

SESION 2

Resolucién de problemas de

acuerdo con la actividad
(centenas, decenas y
unidades) en hojas
impresas.

Resolucién de sumas vy
restas de dos y tres cifras
sefialando las centenas,
decenas y unidades
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eSe formardn en equipo
sacaran el material de la clase
anterior, la bolsa de 100
elementos, las 10 bolsitas y las
10 unidades y con atencién
escucharan las instrucciones
para realizar la actividad.

eDespués de la actividad,
apoyaran y escucharan
nuevamente la explicacion del
valor posicional.

¢ Resolveran problemas con
centenas, decenas y unidades
y operaciones sefalando las
centenas, decenas y unidades,
colocando el resultado con su
valor posicional.

e Llevaran tarea para la casa, 6
operaciones de suma y resta,
colocando el valor posicional al
tener el resultado y resolveran
2 problemas de sum ay resta
relacionados con la centena,
decena y unidad.

e Formar4d equipos para la
siguiente actividad, con
papelitos de colores.

¢ Pedira que saquen sus semillas,

su bolsa con 100 elementos,

sus 10  bolsitas con 10

elementos cada unay 10 frijoles

sueltos

Ejemplificara con una cantidad y

en equipo colocaran las bolsas

de 100 elementos, las de 10 y

las unidades segun sea la

cantidad: 375: pondran 3 bolsas
de 100 elementos, 7 bolsitas de

10 elementos y 5 unidades.

Les dara diferentes cantidades

para continuar con la actividad y

elegira al azar alumnos, para

que de forma individual
desarrollen la actividad.

e En el pizarron con ayuda de
ellos volverd explicar el valor

posicional de las cantidades
que dicté

e Explicara que los numeros
cambian de valor y que a eso se

le llama valor posicional. Que el
valor absoluto es el que
representa el nimero en si, y el
posicional depende de la
posicibn en que se encuentre
ubicado.

e 384, el 3vale 300, el 8vale 80y
el 4 vale cuatro.

¢ Escribird como tarea de casa, 6
operaciones de suma y resta
colocando el valor posicional al
tener el resultado, 2 problemas

relacionados con el valor
posicional.

colocando los resultados
con su valor posicional.

Lista de cotejo o rubrica.

SESION 3

e Sentados en el piso
escucharan la explicacion de la
descomposicién de nimeros.

e Después sacaran el material
de la clase anterior, la bolsa de
100 elementos, las bolsitas
con 10 y las 10 unidades y
seguiran las indicaciones.

e Resolveran problemas de 3
cifas de suma y resta y
problemas relacionados con

SESION 3

e Sentados en el piso y en equipo
les explicara nuevamente la
descomposicién de nimeros.

¢ Indicara que sacaran el material
de la clase anterior, la bolsa de
100 elementos, las 10 bolsitas y
sus 10 unidades sueltas.

e Les darad cantidades de tres
cifras y ellos representaran en
equipo con sus bolsas de 100
elementos, de 10 vy las
unidades, después pedird que

SESION 3

¢ Resolucion de
operaciones de 3 cifras y
al resultado le haran la
descomposicién de
ndmero y valor posicional.

Resolucién de problemas
donde impliqguen centenas,
decenas y unidades.

Lista de cotejo o rubrica.
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las centenas,
unidades.

e Llevaran tarea para la casa, 6
operaciones de suma y resta
de 3 cifras colocando el valor
posicional de cada respuesta 'y
resolvera problemas de suma
y resta relacionados con las
centenas, decenas y unidades.

decenas vy

le quiten o resten cierta
cantidad.
457 — 234 = 223

¢ Dictard varias cantidades y al

azar elegira alumnos para que
lo hagan de manera individual.

e Entregara hojas impresas con

operaciones de suma y resta de
3 cifras y problemas utilizando
las centenas, decenas vy
unidades.

e Ejemplo: Don Luis compra en la

central de abastos 6 costales de
toronja, cada costal trae 100
piezas, aparte pidi6 al vendedor
5 bolsas de toronja y 7 toronjas
sueltas, ¢Cuantas toronjas
tiene en total? R=
Y si le quitamos una bolsa de 10
y 2 toronjas sueltas, ¢ Cuanto le
guedara? R=

e Dejara tarea para la casa, 6
operaciones de sumay resta de
3 cifras colocando el valor
posicional de cada respuesta,
resolvera problemas de sumay
resta relacionados con las
centenas, decenas y unidades.

SESION 4

Resolveran en su cuaderno
algunos ejercicios que la
maestra escribird en el pizarron
Ejemplo:

e Radl tiene una caja de 100
canicas. En la caja hay 10
bolsitas con 10 canicas.
Afuera de la caja hay una
bolsita mas y 4 canicas
sueltas. Cuenta el total de
canicas que tiene Radl.

100 + 10 +5 =115

e En una hoja impresa
resolvera problemas con el
conteo de centenas,
decenas y unidades
aplicando el valor posicional
y la descomposicién de
nameros.

e Llevaran de tarea problemas
en hojas impresas
relacionados con la actividad
de los cuadros de colores.

SESION 4

e Comenzara la sesion
escribiendo un problema en el
pizarrén indicando que lo copien
y lo resuelvan:

Ejemplo:

e Radl tiene una caja de 100
canicas. En la caja hay 10
bolsitas con 10 canicas.
Afuera de la caja hay una
bolsita mas y 4 canicas
sueltas. ¢Cuantas canicas
tiene en total?

R=100 + 10 +4 =114

e Indicara que realizaran con
conos de huevo problemas
de centenas, decenas Yy
unidades.

e Escribira en el pizarrén
problemas de suma y resta
gue resolveran en su cono de
huevo para después
transcribirlo a sus cuadernos.

SESION 4

Resolucién de problemas
relacionados con las
centenas, decenas y
unidades aplicando el valor

posicional y la
descomposicién de
ndmeros.

Lista de cotejo o rubrica.
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Llevaran tarea 6 operaciones
de suma y resta de 3 cifras,
un problema de centenas,
decenas y unidades y uno
gue inventara.

Ejemplo:

e Mario tiene 348 elotes,
represéntalos en tu cono con
los frijolitos. Si Maria vendié
125 elotes, ¢Cuantos elotes
tiene ahora? R=

e Después les dictara solo
cantidades que de igual
manera representaran en
SuS Conos.

645 — 215 = 430.

e Indicar4 que realizaran una
actividad con cuadros, tiras y
cuadritos de colores. El
cuadro grande verde,
representara las centenas
las tiras rojas a las decenas y
los cuadritos azules a las
unidades.

e Les dictard cantidades que
representaran con  sus
cuadros, por ejemplo: 224

e Repartira hojas impresas con
problemas relacionados con
esta actividad, en donde
representarian  con  los
cuadritos la  respuesta,
escribiendo la
descomposicién de nameros
y el valor posicional.

Ejemplo:

e ;Cuéntas centenas, decenasy
unidades de platanos hay en
685? Represéntalas con los
cuadritos y realiza la
descomposicién de nimeros y
valor posicional. (Esta
actividad se desarrollara en
casa con apoyo de sus padres)

e Al finalizar la actividad
realizaran problemas de suma
y resta relacionados con las
centenas, decenas y unidades
al mismo tiempo colocando el
valor posicional del resultado

Ejemplo:

e Don Lorenzo cosechd 654
peras, repartelas en cajas de
100, bolsas de 10y las sueltas.
Si vende 125 peras a Dofia
Inés ¢Cuéntas peras le
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quedan? R___ . Dibuja vy
representa el valor posicional y
realiza la descomposicion de
ndmeros.

(dibujaran las cajas, bolsas y
las sueltas y el resultado de la
resta que es 529 seria 500 +
20 + 9, 5 centenas, 2 decenas
y 9 unidades.)

Llevaron de tarea resolver 6
operaciones y 1 problema de
centenas, decenas y unidades,
1 problema lo inventaran ellos.

SESION 5
DESARROLLO

e Jugaran a la tiendita
departamental, con
recortes de calzados, ropa
0 accesorios y algunos
objetos de ellos que
estaran en venta.

e Les daran billetes de
diferentes valores al igual
gue monedas, para
comprar y utilizaran el
céalculo mental y sus
cuadernos para resolver las
sumas y restas de las
compras.

e Escucharan con atencion
las indicaciones antes de
empezar el juego

e Terminando la actividad,
resolveran problemas de
suma y resta de 3 cifras,
relacionados con la tiendita
departamental.

e Llevaran su tarea para la
casa de todos los dias.

SESION 5
DESARROLLO

Los pondré a jugar a la tiendita
departamental con precios de
3 cifras.

Indicara que todo el salon sera
la tienda departamental vy
habra 4 cajeros. En una
esquina pondra el
departamento de calzado, en
la otra del departamento de
ropa, en la otra, accesorios y e
en la dltima esquina los
juguetes.

Utilizara recortes de calzados,
mochilas o0 accesorios 'y
algunos objetos que estaran

en venta, colocando los
precios de 3 cifras.
Les repartirh billetes con

diferentes valores al igual que
monedas, para que puedan
comprar.

Indicara que utilizaran el
célculo mental o su cuaderno
para resolver la suma y resta
de las compras.

Les explicara que los cajeros
irAn rotando para que todos
participen y todos compren.
Rotara en el lugar de los
cajeros para Vverificar que
hicieran las operaciones con
célculo mental y escrito,
correctamente.

Realizard una lluvia de ideas,
relacionada con la actividad de
la tiendita, en donde aportara
cada uno su experiencia.

SESION 5
DESARROLLO

Resolucién en hojas
impresas problemas de
suma y resta de 3 cifras, de
acuerdo con la actividad de
la tiendita.
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e Al finalizar, escribirh en el
pizarron y  pedird  que
resuelvan 2 problemas

sencillos relacionados con la
venta. Siendo contados como
actividad dentro del aula.

e Repartird hojas impresas con
problemas de suma y resta de
3 cifras relacionadas con la
tiendita.

¢ Indicara que llevaran su tarea
de todos los dias

MATERIALES Y RECURSOS
DIDACTICOS:

e Tablero cuadriculado

¢ Fichas de color azul, rojo y
verde

e Bolsitas y bolsas de plastico

e Hojas impresas

e cuaderno

PRODUCTOS:

¢ Dibujo de fichas de colores
con sus cantidades
correspondientes.

RELACION CON OTRAS
AREAS O ASIGNATURAS:

e Formacion civica

OBSERVACIONES Y AJUSTES A LA PLANEACION:

Esta planeacion era la del mes de enero y fue cambiada para este mes de febrero, porque tenia
mucha relacion con el contenido del libro de matematicas. Fue modificada totalmente de la original,
principalmente la Ultima sesién, en donde los alumnos fueron participativos al elegir jugar a la tiendita

con precios de 3 cifras.
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4.7 Cronograma

En este cronograma se presentan las fechas exactas del inicio de la alternativa,
desde la aplicacion del diagnéstico, las secuencias, sesiones, el tiempo que se
manejo para cada una de ellas y la evaluacion final.

ACTIVIDAD

DIAGNOSTICO

SECUENCIA 1
“BOLICHE
MATEMATICO”

DURACION DE

SESION:  1:30H.
SECUENCIA 2

“Serpientes y

escaleras”

Duracién: 1:30h.

SECUENCIA 3
“Explotando globos”

Duracién: 1:30h.
SECUENCIA 4

“Piramides secretas”

Duracién: 1:30h.

SECUENCIA 5

“Jugando con cajas
de cartén”
Duracién: 1:30h.
Secuencia 6

“Conos de huevos”
Duracién: 1:30h.

EVALUACION

Agosto 2018 = Septiembre Octubre Noviembre
2018 2018 2018
7 sesiones | 7 sesiones 7 sesiones
29
4 19
7 24-
11 25
2 16
8 23
12
5 15
9 22
12

Diciembre Enero Febrero
2018 2019 2019
3 sesiones 5 sesiones 5 sesiones
3
5
10
14 21
16 23
18
7 15
11 -
13 18
20
23
25
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4.8 Plan de Evaluacion
La concepcion de la evaluacion

La evaluacion es un proceso integral y sisteméatico a través del cual se recopila
informacion de manera metddica y rigurosa, para conocer, analizar y juzgar el valor
de un objeto educativo determinado: los aprendizajes de los alumnos, el desempefio

de los docentes, el grado de dominio del curriculo y sus caracteristicas. ?

La evaluacion ocupa un lugar protagonico en el proceso educativo para mejorar
los aprendizajes de los estudiantes y la préactica pedagdgica de los docentes,
especialmente cuando se hace de manera sistematica y articulada con la

ensefianza aprendizaje.

En la actualidad la evaluacion es un tema importante en el &mbito educativo. La
mayoria de los actores educativos estan conscientes de las implicaciones de
evaluar o ser evaluado en el proceso educativo. En este sentido, la evaluacion
verifica lo que los alumnos aprenden y cdmo lo aprenden, lo que los docentes

ensefian y como lo ensefian, qué contenidos y mediante qué estrategias.

Cada docente y escuela selecciona las estrategias, las técnicas y los
instrumentos que le aportan informacién cualitativa y cuantitativa relevante en
funcién del seguimiento al aprendizaje de sus alumnos y a las necesidades que

puedan surgir de acuerdo con las caracteristicas del contexto.

Los docentes tienen absoluta libertad para determinar, interpretar, registrar y
utilizar distintos elementos para la evaluacion, y brindar retroalimentacién a sus
alumnos, aunque siempre teniendo como referente directo lo sefialado en el Plan y

los programas de estudio de Educacion Bésica. (Wheler, 1985, pag. 29)

2 Pedro Ahumada Acevedo, La evaluacién, una concepcién de aprendizaje significativo. Pags. 15-25.
Editorial ISBN 956-17-0323-8
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La evaluacion es importante en todo proceso educativo para mejorar la calidad
de los procesos de ensefianza-aprendizaje. En el caso de este proyecto la
evaluacion fue fundamental pues nos dio informacién importante para saber si los
alumnos de segundo grado grupo A lograron resolver problemas de suma y resta

de forma factible, teniendo en cuenta los objetivos y las metas a las cuales se ha

llegado.
a) La aplicacion se evalué en funcion de los objetos siguientes:
TECNICA,
INSTRUMENTO Y MOMENTO DE LA
BJET INDICADORE p
OBJETO CADORES SUJETOS QUE LO EVALUACION
RESOLVERAN
— L
Utl.“dad y.rglauon con Al finalizar cada
la vida cotidiana de los s
CONTENIDOS nifoS. Cuestionario secuencia didactica
*Grado de dificultad.
*Pertinencia y claridad
de las consignas.
o~ . o
ACTIVIDADES | Nivel de dificultad en | o o sionario Alfinalizar cada
su realizacion. secuencia didactica.
*Grado de motivacion
e interés.
*Si promovieron el
RECURSOS Y | interés de los nifios. o Al finalizar cada
Cuestionario s
MATERIALES *Sj  capturaron  su secuencia didactica.
atencién.
*Claridad en la
aplicacién e
PROFESOR instrucciones. . . Al finalizar cada
Cuestionario secuencia didactica
*Resolucion de dudas. '
*Trato del profesor.
*Aprendizajes *Diversos instrumentos | Inicio
APRENDIZAJE esperadgs it en Utlltl'zzdods den . .Igs Desarrollo y cierre de
DEL ALUMNO secuencias didacticas | actividades .e inicio, | < secuencias
proyectos. desarrollo y cierre. i
didacticas.
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*Autoevaluacion.

*Ver columna de

evaluacion didactica.

SEGUIMIENTO DE
LA EJECUCION.

*Cambios realizados a
la planeacion y
motivos por los cuales
se realizaron.

*Problemas
enfrentados y
soluciones aplicadas.

*Aspectos  positivos
logrados que no
estaban contemplados
en la planeacion.

*Nivel de participacion
de los niflos o padres
segun sea el caso.

*Reflexiones respecto

del aprendizaje vy
dificultades de los
nifos.

*Reflexion acerca de lo
aprendido en cada
secuencia, proyecto,
conferencia, taller por
parte del profesor.

Diario de campo.

Durante la aplicacion de
secuencias.

Evaluacion final, se realiz6 a partir del siguiente objeto:

MOMENTO DE

OBJETO INDICADORES TECNICA A EEIEN
AP%iNPgéAJE APRENDIZAJES PRUEBA AL FINALIZAR Y
ALUMNOS ESPERADOS PEDAGOGICA AL PRINCIPIO
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CAPITULO V
RESULTADOS DE LA APLICACION

La labor principal de las instituciones educativas y una de las mas importantes,
es lograr el aprendizaje significativo en los alumnos ya que éste le da acceso a los
nuevos conocimientos de una de las principales asignaturas, como es las
matematicas. En consecuencia, esta practica, trata de lograr una transformacién en
el proceso de ensefianza aprendizaje de esta asignatura. El docente es quien aplica
nuevas metodologias para el avance en esta materia y la blusqueda de nuevos
conocimientos que encaminaran a generar aprendizajes significativos creando

nuevos andamiajes mentales con el fin de atender las necesidades de los alumnos.

Para entender la distancia entre lo que se planea y lo que se lleva a cabo en el
aula se vuelve un fracaso, por diversas circunstancias, ya sea porque hubo un mal
disefio en la programacion, o el docente disefia su ensefianza con objetivos pocos
funcionales y abstractos, con falta de concrecion, o por la elaboracién de un disefio
con deficiencia en el diagndstico inicial, sin considerar el contexto escolar en donde
se desarrollaran las actividades, también pude darse porque el maestro no logra

apropiarse del contenido.

De esta forma, nos lleva a analizar, que no es extrafio que el propio maestro
llegue a creer en su disefio y concluya que es innecesario programar las clases en
el aula, porque no siempre se logra desarrollar lo planeado. Es decir, que ni el
profesor ni los alumnos estan sujetos a patrones que los lleven a realizar actividades
en el aula, tal como se planearon, sino que tienden a desviarse un tanto, muchas

veces logrando el aprendizaje esperado.

Segun Hernandez (1989) Las discrepancias entre el disefio y la realidad no
siempre deben ser consideradas como desaciertos o fracasos del disefo, sino mas
bien, como sefial de un disefio vivo, es decir, de un disefio dinAmico, en proceso,

conformando “rediseros”.
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El disefio actia sobre la realidad y la realidad sobre el disefio. Esta circularidad

exige que el disefo sufra ciertas alteraciones.

Por otro lado, y analizando estos redisefios, llevan al docente a estar al tanto de
las necesidades de sus alumnos, favoreciendo la ensefianza aprendizaje y su

practica docente, teniendo a la vista el objetivo principal.

Considero que el disefio presentado es el mejor, porque se hizo de acuerdo con
la informacion obtenida en el diagndstico. De esta manera y a consecuencia del
resultado, se modificaron las secuencias desde la primera, hasta la ultima, tratando

de lograr el objetivo.

Esta aplicacion se ubica en el disefio abierto por ser una realizacion propia,
siendo un proyecto de innovacién personal que se realizO a partir de la

implementacion de una evaluacion diagnéstica, detectando una problematica.

Es decir, se disefié a partir de las necesidades que los alumnos tenian en su
momento, detectadas diagnosticamente, teniendo como fin, la mejora de la

ensefianza aprendizaje a través de las cuales nos llevé a la sistematizacion.

En este apartado se presenta un andlisis de los logros alcanzados del proyecto
de innovacion “Propuesta de ensefanza aprendizaje para resolucion de problemas
matematicos de suma y resta a partir de actividades ladicas: en 2° grado de primaria

de la escuela Carlos A. Carrillo”.

Esta aplicacion se llevé a cabo desde el 20 de agosto hasta el 25 de febrero 2019

incluyendo la evaluacion final.
En este periodo se realizaron tres labores destacadas:

1. Eldiagnostico: Este fue aplicado a un nuevo grupo de 2° grado de la misma

escuela.

2. Laalternativa: consistié en el disefio y aplicacion de secuencias didacticas

con 5 sesiones cada una, que abarcaron del 4 de septiembre del 2018 al
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25 de febrero del 2019 siendo cada sesion de 1 hora 30 minutos. Se
disefiaron secuencias que iban de acuerdo al proyecto innovador, pero
gue al momento de aplicar fueron reajustadas de acuerdo al resultado que
se obtuvo del diagnéstico, logrando asi una mejor destreza en las
estrategias, el nuevo disefio que se adoptd para esta aplicacion fue el
idéneo, porque se trabajaria con actividades mediante el juego, para que
la asignatura y las actividades fueran del agrado e interés de los alumnos,
orillAndolos a nuevos aprendizajes con mejores resultados, logrando asi

la erradicacion de la problematica logrando los objetivos planeados.

3. La evaluacién final: Para conocer si la problematica fue soluble y si las

actividades programadas fueron eficaces para lograrlo.

Toda esta informacion fue obtenida a través de 4 recortes.

NUM. DE
RECORTE INFORME LAPSO FECHA
1 Diagnéstico 2 horas 29 de septiembre 2018
2 2° informe parcial de la |2 meses Septiembre-octubre 2018
aplicaciéon
3 3° informe parcial de la |1 mes Noviembre 2018
aplicacion
4 4° informe parcial de la|2 meses vy | Diciembre 2018, enero-
aplicacion medio febrero 2019

En este reporte, se presentan los resultados finales de las secuencias aplicadas
para ver los avances obtenidos en el desarrollo y grado de dificultad de las

actividades.

En el trayecto de la aplicacion de la alternativa, nos enfrentamos con diversas
situaciones que repercutieron favorable o desfavorablemente, para el desarrollo de
las actividades de la alternativa. Estas situaciones nos orillaron a tomar algunas

decisiones para lograr los objetivos o metas propuestas.
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5.1. Condiciones Enfrentadas en la Aplicacién

Es conveniente reconocer que durante la aplicaciéon de cualquier proyecto el
investigador se enfrenta con diferentes dificultades que retrasaran el avance de su
trabajo, por lo que es necesario tener una actitud positiva cuando esto suceda. Es
recomendable, tomar las medidas necesarias en el instante que surjan los

inconvenientes.

Las siguientes situaciones que retrasaron la aplicacion de la alternativa en

diferentes momentos, pero, sin ponerla en riesgo fueron las siguientes:
Diagnastico:

Se aplico el dia 29 de agosto del 2018 como, nos enfrentamos con diferentes

situaciones:
Dificultades del alumno por diferentes motivos:

e En relacién con el contenido: varios alumnos no tenian nocion de lo que

trataba el examen.
¢ Inasistencias: aun no estaban inscritos algunos alumnos.

¢ Nerviosismo del alumno al no poder contestar el examen: no sabian lo que

iban a responder.

e Problemas con el espacio para aplicacion del examen: retraso en el
mantenimiento de la escuela, varios grupos no tenian aulas disponibles

para trabajar.
Aplicacion de la alternativa:
Comenzo6 el dia 4 de septiembre del 2018 y concluyo el 25 de febrero del 2019.

Las dificultades enfrentadas durante este lapso fueron suspension o interrupcion

de labores por diferentes razones:
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e Problemas de salud de los alumnos: enfermedades diversas

e Retiro del alumnado por inseguridad en la zona: operativos por parte de

las autoridades.
e Retiro del maestro por diferentes motivos: Consejos técnicos o juntas.

e Condiciones climaticas y festividades en la institucion: debido a fuertes

lluvias y festivales que la institucion realizé en fechas conmemorativas.

5.2. Ajustes al Plan de Trabajo

Se ajusto la alternativa debido a las condiciones de la aplicacion, no poniéndola

en peligro sino recalendarizando las actividades.

Por otro lado, y con los nuevos horarios que ya no eran de 60 minutos sino de
50, por la entrada de los clubes, se hizo un recorte a las sesiones por cada
secuencia, dejandolas en 5 sesiones de 7. Esta fue también una de las
observaciones que no se hizo en las planeaciones, y fueron analizadas por el
director y por mi, dentro de la semana que iniciaron los clubes (martes 18 de
septiembre) consideré que estaba a tiempo de hacer las modificaciones pertinentes
las cuales no perjudicarian la resolucion de la problematica. Asi mismo se hizo un
ajuste al cronograma para ir aplicando las planeaciones en el tiempo

correspondiente.
Ajuste de los contenidos:

Como anteriormente comento, se analizaron las planeaciones generales de todas
las materias, y el director observé que el contenido de la secuencia 5 de la
alternativa, concordaba con el mes de febrero, donde se verian las centenas,
decenas y unidades y en mi programa las tenia planeadas para el mes de enero.,

motivo por el cual se realizé el ajuste.

La planeacién que se aplicé en el mes enero se reconsiderd un reajuste total de

la original, se presentaron sesiones con diferentes actividades y estrategias porque
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las anteriores no tenian actividades con juegos. En este mismo mes se reajusto el
calendario de aplicacion por que se llevaron a cabo actividades pendientes de las

festividades decembrinas siendo la aplicacion en la tercera semana de este mes.

Ajuste por el clima: Se cambiaron las actividades al aire libre por actividades en

el saldn de clases.

Por otro lado, y recalcando los cambios climaticos que se presentaron fue
necesario recalendarizar las actividades porque la mayoria eran en el patio y por el
poco espacio en el salon no se podian realizar, es decir solo se recorrieron las
actividades para otro dia, pero dentro de la misma semana y del mismo mes no
saliéndome del tiempo programado, logrando aplicar las 5 sesiones establecidas en
la planeacién haciendo ajustes también en el cronograma para no poner en riesgo

el tiempo asignado a la aplicacion de la innovacion.

Ajustes por tiempo: Se realizaron ajustes en las tres ultimas secuencias, en la del
mes de diciembre (secuencia # 4) tenia planeadas las cinco sesiones porque Si
saliamos el dia 19, me alcanzaba el tiempo, haciendo un esfuerzo, pero como
comenté en las condiciones enfrentadas, que, por el indice de delincuencia, se salié
el dia 10, permitiéndome aplicar solo tres sesiones, dichas sesiones fueron las

originales

Ajuste por participacion: De igual forma se reajusto la planeacion del mes de
febrero en las tres Ultimas sesiones, en la sesién nimero 5 ellos eligieron que
guerian jugar matematicamente y pidieron la tiendita. Esta fue la mejor expresion a
su reconocimiento de derecho, implicando que ellos son agentes activos en la

promocion de ideas.

5.3.- Analisis de los Avances Obtenidos en Funcion de los Indicadores y

Momentos de la Evaluaciéon

A) En el diagnéstico
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Se logro la aplicacion de diferentes instrumentos a padres alumnos y maestros:
Se aplicé un examen de diagndstico de la asignatura de matematicas a 23 alumnos
del grupo de segundo grado de los cuales el 22% (5 alumnos) se les facilito resolver
problemas de suma y resta, el otro 30 % (7 alumnos) presentaron dificultades en la
resolucion de problemas, mientras que el 48% (11 alumnos) no lograron resolver

ningun problema.

El entorno en que el nifio se movig, fue considerablemente favorable, porque los
padres son pequefios comerciantes o vendedores (con productos que ellos mismos
elaboran) en donde los alumnos participaron en compra-venta, interactuaron con
personas adultas, realizando célculos mentales utilizando la sumay resta o algunas
veces utilizando lapiz y papel para sacar los resultados de las operaciones. Otros
alumnos, también pusieron en practica las matematicas, iban a la tiendita cerca de

sus casas interactuando con el vendedor.

Entre lo desfavorable de la intervencion, nos encontramos con los cambios de
horario, dandoles paso a los clubes mal planeados por la autoridad, reduciendo
tiempo a las materias principales. Aun con el poco tiempo que se contd, se logré la

total aplicacién de los 6 meses planificados.

b) Descripcidén general de las actividades.

La secuencia 1 “Boliche matematico” del mes de septiembre 2018

Con la ayuda de 2 manoplas se dio inicio a esta aplicacion, estas manoplas
interactuaron con los nifios, en donde les explicaron la importancia de aprender a
resolver problemas matematicos. Se aplicaron problemas sencillos, sumas y restas
de una cifra, en equipo, desarrollaron la actividad del boliche con cantidades
pequefias para que lograran sumar o restar sus puntos, de igual modo se volvio a

jugar boliche, en binas. Estuvo presente el calculo mental.

Se reestructuraron o consideraron algunas actividades a partir de las dificultades
detectadas en el diagnostico porque presentaban un grado de dificultad alto, el cual

imposibilitaba a los alumnos a desarrollarlas.
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La secuencia 2 “Serpientes y escaleras” octubre 2018

En esta secuencia se comenzo6 con un conteo grupal de sucesiones, de 2 en 2,
de 3 en 3, utilizando el célculo mental. Jugaron serpientes y escaleras por equipo,
resolviendo sumas y restas escritas y utilizando célculo mental. Inventaron sumasy
restas por equipo, también, resolvieron problemas de suma y resta de acuerdo a la

actividad que jugaron.

Se hizo un ajuste de la secuencia original en la primera sesion porque habia que
resolver una actividad que concordaba con del libro de matematicas del ciclo

anterior y que el actual no traia.
La secuencia 3 “Explotando globos” noviembre 2018

Seguimos en esta secuencia con las sucesiones y jugaron en él bebe leche,
brincando y sumando de 3 en 3, de 4 en 4, etc. Por equipo, inflaron y reventaron
globos, con actividades para realizar, sumas y restas en el pizarrén, sucesiones
mentales o0 escritas y resolver problemas sencillos de suma y resta. Resolvieron
sumas y restas con el lanzamiento de los dados, para la resta se le ponia el simbolo
de la resta (-) a una cara del dado, si caia esta, no sumarian sino harian una resta.
Jugaron con cartas adivinando el numero perdido, solo deberian tomar dos cartas
en cada ronda, sumarian los puntos de ambas y mencionara el resultado a sus
compafieros, y ellos buscarian el nimero perdido. Resolvieron problemas de suma
y resta de acuerdo a las actividades presentadas. Por ejemplo, resolvieron
problemas en donde harian sucesiones, con célculo mental, problemas con sumas
y restas combinadas y problemas con cantidades faltantes. Otra actividad que
desarrollaron en este mes, fue, iluminar de colores un dibujo de acuerdo al resultado

de las sumas y restas.

Esta secuencia fue modificada en las 3 primeras sesiones, debido a la dificultad
gue presentaban las actividades, las otras 2 sesiones quedaron igual a las

originales.
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La secuencia 4 “Piramides secretas” diciembre 2018

Esta secuencia solo se aplico 3 sesiones, debido al ciclo vacacional de este mes
y por el problema de inseguridad que impera en nuestra ciudad, saliendo el dia 10

de diciembre.

Volvieron a ver las tarjetas con cantidades faltantes, pero ahora dibujadas en el
pizarron y al azar pasaron a resolver, también resolvieron sumas y restas. Se
sentaron en equipo en el piso, se les explico el juego de las piramides secretas con
varios ejemplos, después resolvieron en equipo en hojas impresas, indicando que

el nimero en cada cuadro es la suma de los dos de abajo.

Salieron al patio, en equipos, a jugar relevos, primero, resolverian sumas y restas
con cantidades perdidas escritas en una cartulina, se ubicarian a una buena
distancia y caminarian agachados agarrandose los talones, hasta llegar a la
cartulina y resolver las operaciones, de la misma forma regresarian a su lugar,
dando el relevo al otro compariero. Esta secuencia aplicada, fue la original, haciendo

solo el reajuste de sesiones.

Resolvieron problemas de sumay resta de acuerdo a las actividades anteriores,
en hojas impresas, resolvian problemas con cantidades faltantes. Por ejemplo,
Laura ahorro 25 pesos, pero compro 2 paletas y ahora solo tiene 13 pesos ¢ cuanto

pago por las paletas?
25 - = 13

Desarrollaron ejercicios con las pirdmides secretas, en donde sumando iban
encontrando el nimero perdido. Esta secuencia aplicada fue la original, en sus 3

sesiones presentadas.
La secuencia 5 “Jugando con tapas y cajas de carton” enero 2019

En esta sesion se vieron las sumas reiteradas, para iniciarlos a la multiplicacion,
se les ejemplificaron estas sumas varias veces, hicieron ejercicios de sumas

reiteradas, aplicando la resta. Salieron en equipos al patio, a lanzar en cajas de
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zapato, tapa roscas, consistio en que todos los integrantes del equipo, lanzarian la
misma cantidad de tapas y al final realizarian la suma, indicandoles que restarian
cierta cantidad de tapas. Volvieron a ver las sumas reiteradas con tapas de garrafén
y semillas de frijoles. En equipo y en el patio resolvieron sumas reiteradas aplicando
la resta, el equipo que resolviera correctamente todas era el ganador. En equipos y
en el patio jugaron los nifios con la recta numérica a resolver restas de 2 y 3 cifras
brincando para resolver. Jugaron a la rayuela, lanzando fichas de colores (botones)
a un circulo de 3 colores, en donde cada uno tenia un valor, sumando sus fichas,

segun en el color en que cayeran y restando si caian fuera.

Resolvieron problemas de suma combinando la resta, es decir, sumaban y
después le restaban al resultado cierta cantidad. Esta planeacién era para el mes
de febrero, pero el director checo las planeaciones de mi proyecto de innovacion y
pidié que la cambiara para el mes de enero, por la relacion que habia con algunas
actividades del libro. La secuencia fue modificada totalmente de la original, porque
las actividades eran solo en el aula y sin juegos, lograndolas hacer un poco mas

atractivas.
La secuencia 6 “Conos de huevo” febrero 2019

En esta secuencia se trabajo en 4 sesiones sobre las centenas, decenas y
unidades, comenzando con la proyeccion de un video con matecito, un dibujo
animado que explica detalladamente, induciendo a los nifios a las centenas,
decenas y unidades. Para este tema, que es complicado para los alumnos, se
realizaron varias actividades, como ver el valor posicional de los nimeros y su
descomposicion, agrupar elementos de 10 en 10 hasta llegar a la centena,
representaron con semillas u otros objetos cantidades de tres cifras. Se utilizaron
los conos de huevo divididos en 3 secciones, de azul para las unidades, rojo para
las decenas y verde para las centenas, y comprender mejor el valor posicional de
los numeros y resolver problemas de tres cifras. Escribieron y resolvieron en sus

cuadernos, operaciones de 3 cifras, representandolas en el carton de huevos.
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En otra actividad, resolvieron problemas y operaciones de tres cifras con un cubo
de 100 unidades (centena), una tira dividida en 10 cuadros (decenas), y 10 cuadritos

sueltos (unidades).

Esta secuencia fue modificada de la original, en las 3 Ultimas sesiones, porque
eran en el aula, consideradas poco atractivas. Se realizé en el patio, con actividades

gue causaran interés en los alumnos.

En la siguiente clase, salieron al patio con sus conos de huevo, de entrada
resolvieron en una hoja impresa, un solo problema, para evaluar la rapidez con que
lo resolvian representando el resultado en el cono. Escribi problemas en él pizarrén,
y resolvieron solo las operaciones en el cuaderno representando en el cono la

respuesta.

En la Ultima secuencia pidieron que la sesion fuera de la tiendita departamental,
en donde por medio de dibujos y algunos articulos que ellos trajeron de sus casas
se pusieron a la venta, pero con precios de 3 cifras, realizando el calculo mental. Se
formaron equipos, fueron seleccionados los cajeros, resolviendo sumas que yo les
decia, con célculo mental, estos cajeritos se iban a ir turnando hasta que todos
participaran, mientras que los demas nifios eran los compradores, los nifios que alun
se les dificulta la resolucion de problemas y el calculo, participaron resolviendo sus
operaciones de sumas y restas al comprar, en sus cuadernos. Resolvieron

problemas, en donde estuvo involucrada la compra y venta de articulos.

Se les dio la oportunidad de que ellos fueran participativos, siendo capaces de
auto-dirigirse y auto-evaluarse teniendo también la organizacion de su auto-

aprendizaje, siendo capaces de resolver sus propios problemas cotidianos.

Todas las secuencias se aplicaron dentro de los meses programados,
reajustando los dias en los que por diferentes motivos no se pudo aplicar sin existir

alguno significativo, logrando con éxito la aplicacion de la alternativa.
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A) Resultados obtenidos de la aplicacion

La evaluacioén de los aprendizajes debe ser continuo para determinar el grado en
que se estan logrando los objetivos de aprendizaje, es una funcion primordial dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje pues por medio de ella se retroalimenta
dicho proceso. Tan es asi, que cada sesion fue evaluada, al igual que al término de

cada secuencia para ver si se lograron los aprendizajes que esperabamos.

En este apartado se analizaran los avances de la aplicacion de la alternativa con
graficas de cada mes, desde agosto del 2018 hasta febrero del 2019 incluyendo el
examen final de la alternativa para corroborar el avance obtenido en los alumnos de
segundo grado grupo A de la escuela antes mencionada. Cabe destacar que, por
cada secuencia se aplicé un examen final de las actividades que se vieron en las 5

sesiones, dando como resultado el avance que a continuacion se presenta.

RESULTADOS DEL EXAMEN FINAL DE SECUENCIAS DEL MES DE
SEPTIEMBRE 2028.

12

10

Alumnos que resuelven  Alumnos que se les dificulta alumnos que no resuelven
problemas de sumay resta resolver problemas con problemas de sumay resta
con calif. De 10-9 calif. de 8-7 con calif. De 6, 5, 4

En septiembre se comenz6 aplicando una planeacién de 5 sesiones, con un
examen final, en donde los resultados que obtuvimos fueron parecidos a los de la
prueba diagnéstica, con 11 (48%) alumnos que no resuelven problemas de sumay

resta, 2 (9%) alumnos a los cuales se les dificulta darle solucién a un problema,
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porque al hacerlo tienen muchas dudas y solo 10 (43%) alumnos logran resolver

correctamente, como lo podemos ver en la grafica.

RESULTADOS DEL EXAMEN FINAL DE SESIONES MES DE

OCTUBRE 2018
14
12 52%
10
8 35%
6 12
4 8
, 13%
3

RESUELVE PROBLEMAS DE  SE LE DIFICULTA RESOLVER  NO RESUELVE PROBLEMAS
SUMA'Y RESTA. Calif. 10-9 PROB. DE SUMA Y RESTA. DE SUMA Y RESTA. Calif.
Calif. 8-7. 6,5,4.

En octubre, hubo un pequefio avance, de 10 u 8 problemas que les aplicaba, ya
resolvian entre 2 o 3, también resolvian una suma o resta, de las cuales en el
diagnéstico no lo lograban. En esta grafica vemos que 52% (12 alumnos) resolvian
problemas de suma y resta, este 13 % (3 alumnos), venian de no saber resolver un

solo problema, y con dificultad, pero lo lograban.

El otro 35% (8 alumnos), aln permanecian sin poder resolver problemas, pero
era apenas el inicio de este proyecto, y sabiamos que lo lograriamos. Las
estrategias fueron gradualmente subiendo el nivel de dificultad, logrando asi el
aprendizaje esperado porque no hubo un retraso grave, que impidiera el avance de

la aplicacion.
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Resultado del examen final de sesiones del mes de
noviembre del 2018.

74%
17
17% 9%
4 2
Resuelven correctamente Resuelve con esfuerzo Dificilmente lograron resolver
problemas de sumay restas.  problemas de sumayresta 4 de 10 problms. Calif. 6 6 5
Calif. 10-9. (resolvieron solo 7 problms.)
Calif. 8-7.

En noviembre el avance fue méas notorio, porque llevaban de tarea 2 problemay
6 operaciones de suma y resta, actividad que algunos desarrollaban con el apoyo
de sus padres. Estas tareas eran para reafirmar el aprendizaje y la habilidad al
resolver las actividades del salon, familiarizandose con los problemas y operaciones
matematicas. En este mismo mes, 2 alumnos a los que se les dificultaba resolver
problemas, mejoraron su método de resolucién, logrando con facilidad, aplicar la
operacion correcta para hacerlo soluble, dando un total de 12 (52%) alumnos

resolviendo correctamente.

Resultado del examen de fin de sesiones del mes de

noviembre
70%
16
17%
13%
4 -
Lograron inventar un Con esfuerzos inventar un No lograron inventar un
problema. Calif. 10-9. problema. Calif. 8-7. problema. Calif. 6
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Nos damos cuenta que en esta otra grafica, el 74% (16 alumnos) ya podian de
manera autonoma inventar un problema y al mismo tiempo daban solucion, siendo
que para el 17% (4 alumnos) lo hacian con esfuerzos logrando dar solucion,
mientras que el 13% (3 alumnos) hicieron el intento, sin poder lograrlo pero

intentando con mas esfuerzo, alcanzar el objetivo.

Entre el mes de diciembre de 2018, enero y febrero 2019 hubo avances
significativos, por medio de una rubrica se determinaron las categorias de algunos
alumnos de la problemética, estos sujetos, se colaron entre los estudiantes
regulares y se evaluaron individualmente. Como en todas las secuencias, se evallio

cada mes para ver si se lograron los objetivos y aprendizajes esperados.

Resultado del examen final de secuencias mes de
Diciembre - enero 2019.

83%
19
4% 13%
1 3
Resuelvencorrectamente Resuelve con dificultad Dificilmente resuelve
problemas de sumay resta problemas de sumay resta problemas de sumay resta
y diferentes ejercicios y diferentes ejercicios y diferentes ejercicios

La gréfica del mes de enero muestra avance de la problemética, llegando a tener
83% (19 alumnos) que resuelven correctamente problemas de suma y resta, entre
ellos estdn 7 alumnos que presentaron la problematica. Del 17% (4 alumnos)
restante, a los cuales les habia costado salir de la situacion, uno se logré ubicar en
los alumnos que resuelven con dificultad, quedando el 13% (3 alumnos) que adn no

lo hacen, con los cuales se siguio trabajando arduamente. En el mes de diciembre
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no se logré aplicar ninguna evaluacion, pero se anexaron actividades al examen de

enero para también evaluar la eficiencia de ese mes.

Resultado del examen final de secuencia mes de febrero
2019

25

87%
20

15
10 20

5 13%
3

Resuelven correctamente problemas de Resuelven con dificultad problemas de
suma y resta con diferentes ejercicios  sumay resta con diferentes ejercicios

Para el mes de febrero, los resultados avanzaron, por ejemplo; en el mes de
noviembre, un alumno que dificilmente resolvia problemas y operaciones de suma
y resta, se habia colocado entre los 19 alumnos que lograban resolver problemas

correctamente.

Segun (Ausubel, 2014, pag. 2) en su teoria del aprendizaje significativo afirma
que “el aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion se conecta

con un concepto relevante, pre existente en la estructura cognitiva.

Esto implica que las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas y nociones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva y

gue fusionen como un punto de anclaje en las primeras.

El aprendizaje de los alumnos de segundo grado fue tan significativo para ellos
que, en las diferentes asignaturas aportaban ideas para analizar diferentes

contenidos, relacionandolos con algunas actividades que ya habian realizado en
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otras ocasiones, en matematicas, logrando tener el grupo un buen desempefio

escolar en este ciclo.

No todos lograron avanzar completamente, cuatro de ellos aun siguen en el
proceso de salir de su problematica, y lo van a lograr. El empefio y la entrega los
ayudara y no dejaré de insistir hasta lograrlo, aun sin la alternativa. Es por eso que
eran evaluados constantemente para ver dia a dia el progreso y el desempefio para

resolver problemas de sumay resta.

Son alumnos muy capaces e inteligentes, el maestro que los tenga en el proximo

ciclo estara a gusto y satisfecho con este grupo.
a) Evaluacion final de la aplicacién de la alternativa

Al concluir el conjunto de secuencias que constaba la alternativa en cuestion, se
procedio a valorar los resultados obtenidos en los logros y se muestran a partir de

la siguiente gréfica.

20

18 - Resultado final de la aplicacion de la alternativa
16
14
12
10 18
8
6
4 s w
2 2 i 2
0
Alumnos que Alumnos que Alumnos que Alumnos que
resuelven resuelven resolvieron 20 resolvieron entre 18 y
correctamente 25 correctamente 23  reactivos (problemas) 15 reactivos
reactivos (problemas) reactivos (problemas) de 25 con calif. De 8 (problemas) de 25 con
con calif. de 10 con calificacion de 9 calificacion de 7y 6

La evaluacion final de la alternativa fue realizada los dias 23 y 25 de febrero,

contando con 25 reactivos de los cuales se obtuvo la siguiente informacion:
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En la grafica podemos ver que el 78 % (18 alumnos), resolvieron correctamente
diversos problemas incluyendo las operaciones de 3 y 4 cifras, logrando el objetivo

deseado, teniendo calificacion de 10.

Por otro lado, el 9% (2 alumnos) contestaron correctamente 23 problemas de
25, estos alumnos también pueden resolver operaciones de 3 y 4 cifras, teniendo

algunos errores, Obteniendo una calificacion de 9.

El 4% (1 alumno), resolvié 20 problemas de 25, considerando que con dificultad
logra darles solucion, sacando 8 de calificacion, considerando que también logra

resolver operaciones de adicion y sustraccion de 3 cifras, pero con mas dificultad.

Un 9% (2 alumnos), resolvieron dificilmente entre 18 y 15 problemas, obteniendo
calificaciéon de 7 y 6, considerando que también se les dificulta resolver operaciones
de 3 cifras.

Cabe mencionar que estos tres alumnos con calificacion de 8, 7, y 6, son los
alumnos que, al aplicar el diagndstico, no tenian ni la minima idea de lo que
realizarian en su evaluacién, hoy son alumnos capaces de resolver 18 y 15
problemas, con mucha dificultad, si, pero ya logran mucho. Por estos alumnos
seguiré aplicando estrategias que los ayuden a salir totalmente de la problematica.
Al calificar sus exdmenes, me di cuenta que utilizaron diferentes estrategias en la
resolucién de los problemas, siendo estos correctos, principalmente en los nimeros
perdidos, utilizaban la resta o palitos a lado de sus operaciones. Por medio de
juegos y otras estrategias aprendieron a resolver problemas de suma y resta, siendo

un total de 20 alumnos que resuelven problemas de suma y resta con 3y 4 cifras.
b) Niveles de participacion
En el diagnadstico:

Todos los alumnos acudieron a clases el dia de la aplicacion, puntualmente,
trayendo consigo sus Utiles escolares que ocuparian para la realizacion de la

evaluacion.
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Padres: El apoyo de los padres se vio reflejado al asistir todos los nifios a clases
y con el material que iban a ocupar para la realizacion de la evaluacion, lapiz,
borrador y sacapuntas, que me causo admiracion al ver que les iba entregando sus
examenes y ellos ya los tenian en su mesa-banco. Teniendo ellos ya el resultado
de los examenes, me reiteraron su apoyo, aun los que trabajan, proponiendo
mandar a sus hijos a clases particulares como los otros nifios (hay un comedor cerca
de la institucion, el cual lo atienden las monijitas y jévenes apoyan a los nifios con
su regularizacion en diferentes materias). Esto sera de mucha utilidad para los

alumnos, al ir reafirmando sus conocimientos fuera del aula y de casa.
En la aplicacion:
Hubo diferentes tipos de participacion:
En los alumnos:
e Asistian a clases diariamente
¢ Contaban con el material que se ocupaba en las actividades
e Se interesaban en la clase

e Participaban emotiva e interesadamente en las actividades dentro y

fuera del aula

Lograban el aprendizaje deseado
En los padres:
e Llevaban a sus hijos diaria y puntualmente a la escuela

e Apoyaban a sus hijos con el material que se pedia un dia antes para

realizar las actividades.

e Los mandaban a clases de regularizacion por las mafanas para

reforzar su aprendizaje
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e Laempatia que mostraban hacia algunos padres que por alguna razén
sus hijos no asistian a clases, proporcionandoles las tareas y
actividades vistas en clases, ademas de llevarlos a la escuela y

regresarlos a sus casas.
En los maestros:

e La participacion de algunos maestros fue siendo observadores de las
actividades que los alumnos realizaron, tomando algunos ejemplos

para aplicarlas en sus grupos.

e 2 maestros colaboraron mandando a darle color a los juegos donde
realizamos varias actividades, quedando motivados a ocuparlos para

realizar actividades con sus grupos.
c) Analisis de mi desempefio

a) Presentacion de los resultados obtenido en la valoracion que los

participantes hacen de su desempefio
Descripcién del andlisis de mi desempefio puntualizando aciertos y desaciertos.

En cada secuencia se aplicé una encuesta que evaluaba mi desempefio y en la
cual los alumnos consideraron que, los temas que vieron en la aplicacién de la
alternativa les resultaron interesantes al 100%. Comentando otros 2 alumnos (9%),
que se les dificultd en algunas ocasiones, ciertas actividades de las centenas,
decenas y unidades porgue no lograba comprenderlas, diciendo que lo mas facil fue

aprender a sumar y restar de tres cifras.

Los otros 19 alumnos (83%) dijeron que no tuvieron dificultades. Lograron
resolver problemas relacionados con la centena. No se obtuvo el mismo resultado
en 4 nifos (17%), afirmando que a ellos si se les dificultd resolver este tipo de

problemas, asi como saber cuantas unidades tenia una centena o decena.
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En este mes las actividades eran desarrolladas rapidamente, algunos pedian
adelantarse a contestar problemas en hojas impresas, o los exdmenes mensuales
que les aplicaba. Con los que me quedaba, era con los cuatro alumnos que tuvieron
algunas deficiencias al final, pero como ellos terminaban més rapido y contestaban
correctamente las actividades, la resolucién de problemas y las operaciones en
grupo o individual, me apoyaban dandoles estrategias de resoluciéon a sus

compafieros sin darles las respuestas.

Cuando se iniciaba una sesion, explicaba de que trataria, cual seria la actividad
y como se llevaria a cabo, se ejemplificaba varias veces en el pizarron el tema que
se estaba viendo, la manera en que se desarrollaban las operaciones para dar
solucién a los problemas planteados, y les ponia ejercicios en el cuaderno para que
no tuvieran dudas y después pasar con las actividades ludicas en las cuales
participarian, los 23 alumnos  (100%) lograron comprender todas estas
instrucciones, atribuyendo que fueron claras, de su agrado e interesantes en todas

las secuencias aplicadas.

Siempre traté que fueran claras y precisas a la primera, ejemplificaba muchas
veces en el pizarron y luego ponia ejercicios en el cuaderno para que les quedara

claro, para después pasar con las actividades de juego o la del tema central.

Consideraron los 23 alumnos (100%) que si se utilizaron los medios y materiales
necesarios para su aprendizaje porque aprendieron y se divirtieron, fueron
atractivos e interesantes. Recomendandome los 23 alumnos (100%), que los juegos

de matematicas duren mas tiempo.

Los materiales que se pidieron, fue sin afectar la economia de los padres y la
mia, esta vez me ayudaron consiguiendo conos de huevo, que para mi iba ser
imposible de conseguirlos por el tiempo y por no saber donde, igual cuando se tenia
gue trabar con cartulina por equipo, pedia a algun papa que si podia conseguir
carton era mejor y se lograba desarrollar la actividad como era planeada. En
ocasiones, no querian que la actividad terminara, me pedian mas tiempo, por

ejemplo, cuando jugamos a la tiendita, los dejé 2 horas, en las que aprendieron a
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comprar con billetes de 500 y 200 pesos y a dar cambio, haciendo calculo mental y

si no podian lo hacian en su cuaderno.

Haciendo un autoanalisis de mi desempefio considero que, en todo este
semestre de implementacion de la alternativa, creé en el aula un ambiente diferente
al de costumbre, les di a los alumnos estrategias de aprendizajes, en donde se
sintieran mas atraidos y divertidos para aprender, considerandolo como un buen

desempeinio.

Es importante considerar en que acertamos y desacertamos para tomar de ahi la
manera en que debemos desarrollar la practica, esto me ayuda a reflexionar y
analizar en donde tengo que corregirme. Considero que mi desempefio fue bueno,
al lograr que los alumnos se motivaran todos los dias en esta asignatura y
participaran en todas las actividades, dandoles la confianza de que no pasaba nada
si logran o no desarrollar la actividad correctamente, argumentandoles que podian

hacerlo de nuevo o hasta que les quedara claro.

Mi eficiencia la vi en el apoyo que le brindé a los alumnos que aun se les dificulta
resolver problemas, y a los que por cualquier motivo no asistieron a clases,
poniéndolos al corriente ese mismo dia, teniendo la capacidad de poder ayudarlos
a todos al mismo tiempo, logrando que no se quedaran retrasados en las
actividades, también no dejé de atender a todo el grupo. Y al mismo tiempo, los
tuve controlados los tiempos en que se desarrollaban las actividades sin invadir el

horario de otras asignaturas.

Una de las situaciones que tomo como desaciertos dentro de esta aplicacion, es
llevar a casa cada una de las situaciones por las que pasan los alumnos y sus
padres, me pega tanto que llega a estresarme el pensar como la estan pasando en
sus casas. Por otro lado, cuando un estudiante no llevaba el material con que
desarrollabamos una actividad, veia como se lo conseguia, provocando costumbre
en el nifio, a que yo le resolviera continuamente esta situacion, lo hacia
irresponsable, porque no entregaba a sus padres, los recados de los materiales a

ocupar al siguiente dia.
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Los alumnos mostraban interés en la alternativa, al grado que, cuando llegaba
al salon, preguntaban que vamos a jugar en matematicas hoy, el desarrollo de las
actividades se les tornaba mas factible, comprendian rapidamente las instrucciones
para realizar las actividades, siempre mostraron gusto por el material con que se
trabajo. Por parte de los padres, mostraban entusiasmo al ver el avance de sus
hijos, procurando que sus hijos cumplieran con el material para la actividad del
siguiente dia. Por parte de los compafieros maestros y director, solo eran
espectadores de los resultados obtenidos.

Por otra parte, al ser evaluada y valorada por los alumnos, conclui que mi trabajo

y el proyecto fueron aceptados y entendido por los alumnos.

Recolecté informacion por medio de una evaluacion que apliqué para ver mi
desempefio en esta alternativa, descubri que, seglin la encuesta realizada a los
alumnos, los temas que abordé en la aplicacion de la alternativa les resultaron
interesantes (23 alumnos, 100%) porgue aprendieron a resolver problemas de suma
y resta de tres cifras. Afirmando que los ejemplos dados con anticipacion a cada
actividad fueron claras y precisas, logrando comprenderlas.

Los 23 alumnos (100%) lograron comprender las instrucciones, que les daba
antes de realizar cada actividad, atribuyendo que fueron claras, de su agrado e
interesantes en todas las secuencias aplicadas. Logrando como docente un buen

desempeiio en esta alternativa.

También, consideraron los 23 alumnos (100%) que si utilicé los medios y
materiales necesarios para su aprendizaje porque aparte de aprender y se

divirtieron, fueron atractivos e interesantes.

Finalmente, apuntaron que todas las actividades que realizamos en los seis
meses de aplicacion, en general les gustaron, porque aprendieron matematicas con

juegos.

Considerando esta respuesta de los alumnos, me siento satisfecha ver la entrega

con la que cada uno de ellos participaba, logrando el objetivo principal, la resolucion
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de problemas matematicos de suma y resta. Como docente procuré que las
actividades que se realizaran no fueran con materiales de los cuales los alumnos
no pudieran adquirir, sino que estuviera al alcance del presupuesto de sus padres,
considerando nuevamente que estoy llevando a otro plano mi practica docente,
siendo empatica con los padres y alumnos pero al mismo tiempo desempefiando un

buen trabajo dentro del aula.

A patrtir de los resultados obtenidos puedo decir, que el desempefio que realicé
en la aplicacion de la alternativa, fue bueno, considerando los resultados del
examen y de la valoracion que hicieron los alumnos. El solo hecho que un alumno,
corriera motivado hacia mi, para preguntar qué actividad se realizaria ese dia, me
hacia reflexionar que estaba haciendo bien mi trabajo. Recibir comentarios positivos
de los padres, era otro punto importante en el desarrollo de mi practica, al mismo
tiempo, el alago de una sola compariera que veia el esfuerzo que hice al aplicar mi
proyecto, cruzando diferentes adversidades me hacia pensar que estaba lo

estabamos logrando.

Freire (1990, pag. 22) Asegura que nuestros saberes docentes son valiosos
porque responden a las necesidades de nuestra escuela y contexto concreto, pero
no podemos caer en el error de considerarlos infalibles universalmente, verdaderos
y superiores a los demas; mas bien son valiosos porque responden a las

necesidades de nuestra docencia.

5.4. Aspectos Novedosos de la Alternativa

Esta propuesta es innovadora porque realizd practicas que no se realizaban
anteriormente por la inexperiencia, o por seguir un patrén dentro de la institucion.
No me habia dado la oportunidad de analizar y aplicar otros métodos de ensefianza
que involucraran directamente al alumno con la asignatura, y dejaran de ser
aburridos o estresantes. De esta manera la practica se torné mas interesante e

innovadora.
Considero que esta propuesta contiene las innovaciones siguientes:
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Primera innovacion: El juego como forma de trabajo

El juego y la resolucion de problemas como forma de ensefiar las matematicas.
Trabajar con los alumnos en equipo y jugando en el patio, logrando llamar su
atencién, obteniendo los aprendizajes esperados en cada uno de ellos,

principalmente en los alumnos que presentaban la problematica.
Segunda innovacion: Llevar un diario de campo

Se realizé un registro de las actividades del progreso de los alumnos por sesion.
El contenido del diario de campo llevaba las actividades ludicas que se realizaban
en cada una de las sesiones, cada pagina describia como se iba llevando a los
alumnos a lograr desarrollar la habilidad de las matematicas, junto con mis
emociones y las de los alumnos al término del dia laborado, innovando con esto,

aun mas la préactica docente.
Tercera innovacion: Reflexidbn acerca de mi practica docente

Se reflexiona en el trabajo desempefiado durante este semestre, en el cual se
encontraron soluciones que ayudaron a la trasformacién de la ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes, innovando y dandole un giro diferente a la practica
docente mediante nuevas metodologias, en las cuales se utilizaron las actividades
lidicas para hacer mas factible la resolucién de problemas matematicos en los

alumnos de segundo grado.

5.5 Valoraciéon de la Alternativa

La aplicacion de la alternativa de intervencién que se presenta, esta en el nivel
esperado. Los alumnos que al inicio del ciclo escolar presentaron problemas en la
resolucion de problemas matematicos, superaron esta situacion a través de
estrategias con actividades ludicas que se presento en este semestre, convirtiendo
esta asignatura interesante y al mismo tiempo divertida, mejorando la participacion

individual y por equipo, sin perder de vista los aprendizajes esperados.
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La siguiente tabla demuestra el nivel de aprendizaje final que obtuvieron los

alumnos a través de la aplicacion de la alternativa.

TABLA DE POSICION DE LOS 23 ALUMNOS QUE A TRAVES DE LA APLICACION DE LA
ALTERNATIVA RESUELVEN PROBLEMAS DE SUMA Y RESTA.

NUMERO DE | LOGRA LA | SE LE DIFICULTA LA | ESTA EN
ALUMNOS RESOLUCION DE | RESOLUCION DE | PROCESO DE
PROBLEMAS DE | PROBLEMAS DE | LOGRAR LA
SUMA Y RESTA SUMA Y RESTA RESOLUCION DE

PROBLEMAS DE
SUMA Y RESTA,

20 ALUMNOS SIENDO EL 87% DEL
TOTAL DEL GRUPO
CON CALIF. DE 10-9

SIENDO EL 4% DEL
TOTAL DEL GRUPO

1 ALUMN
UMNO CON CALIF. DE 8
SIENDO EL 9%
2 ALUMNOS DEL TOTAL DEL
GRUPO CON
CALIF. DE 7-6

La propuesta de este proyecto o alternativa que se present6 a los alumnos de
segundo grado grupo A, tuvo un éxito que podriamos calificar como bueno, pues se
observd una mejoria y un avance en los 23 alumnos en general (incluyendo a los
11 de la problemética) de un 87 %, es decir 20 alumnos logran resolver problemas
de suma y resta de 2, 3 y 4 cifras y solo tres, tienen dificultades que se pueden
lograr siguiendo los mismos pasos. Cabe mencionar que los nifios que al inicio del
ciclo escolar no les gustaba esta asignatura, ahora les gusta, por el simple hecho
de hacerlo jugando, mejoraron el interés, participacion, destreza, colaboracién e

integracion en equipo.

A continuacion, se presentan los resultados de todos los recortes por medio de

una tabla.
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CUADRO DE AVANCES EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
MATEMATICOS DE SUMA Y RESTA DE LOS 4 RECORTES.

PRIMER SEGUNDO TERCER CUARTO
INFORME INFORME INFORME INFORME
(DIAGNOSTICO) OCTUBRE NOVIEMBRE. DICIEMBRE
2018, ENERO Y
FEBRERO 2019
Alumnos que |5 alumnos | 12 alumnos | 17 alumnos | 20 alumnos
se les facilita | representando el | representando el | representando el | representando el
resolver 22% de los | 52% de los | 73% de los | 87% de los
problemas de | alumnos, con | alumnos con | alumnos con | alumnos con
sumas y | calificacion de 10 - | calificacion de | calificacion de 10 | calificacion de
restas. 9. 10-9. -9. 10-9.
Alumnos con |7 alumnos | 3 alumnos | 4 alumnos | 1 alumno
dificultad para | representando un | representando el | representando el | representando el
resolver 30% de los | 13% de los | 17% de los | 4% de los
problemas alumnos, con | alumnos con | alumnos con | alumnos con

matematicos
de suma 'y
resta.

calificacion de 8 -7.

calificacion de 8-
7.

calificacion de 8-
7.

calificacion de 8.

Alumnos que
no logran
resolver
problemas
matematicos
de suma 'y
resta.

11 alumnos
representando el
48% de los
alumnos, con
calificacion de 6, 5

y 4.

8 alumnos
representando el
35% de los
alumnos con
calificacién de 5-
4,

2 alumnos
representando el
8% de los
alumnos con
calificacion de 6 o
5.

2 alumnos
representando el
9% de los
alumnos con
calificacion de 7-
6

Aqui se observa como paulatinamente aumenta el porcentaje de alumnos a los

gue se les facilita resolver problemas matematicos, del 22% al 87%. Y disminuye el

porcentaje de alumnos que no pueden resolver problemas matematicos, del 48% ¢l

9%, por lo que se demuestra que se lograron los propésitos.

Las actividades que se presentaron fueron para los alumnos herramientas

funcionales y factibles que le permitieron resolver problemas de suma y resta,

logrando identificar el tipo de operacion que implementarian para dar solucion.
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El uso de las actividades ludicas ha generado cambios sustanciales en la forma
en que los estudiantes aprenden matematicas. Cada uno de los ambientes que se
emplearon proporcioné condiciones para que los alumnos identificaran, examinaran
y comunicaran sus conocimientos nuevos en las matemaéticas, principalmente en la
resolucién de problemas, al mismo tiempo, los hizo reflexionar acerca de sus

anteriores saberes.

Al ver los resultados de la alternativa, llego a la conclusién, que, es necesario
desarrollar programas y proyectos innovadores que llamen la atencion suficiente del
alumno. Proponerlos en las rutas de mejora, para que toda la escuela camine al

mismo tiempo con paso firme, rumbo a un nuevo ciclo escolar.

Me considero innovadora desde el momento en que soy autora de mi propio
proyecto, al realizar actividades que consideré estaban acorde con la problemética
gue presentaron los alumnos, y aun mas, ver como lograron salir del problema en
gue estaban. Quisiera mencionar una cita donde Sanchez (1980, pag. 38) dice que
el hombre es el ser que tiene que estar inventando o creando constantemente
nuevas soluciones, y que no vive en un constante estado creador, solo crea por
necesidad. Sin embargo, crear para €l, es la primera y mas vital necesidad humana,
porque solo creando y transformando el mundo, el hombre hace un mundo humano

y se hace asi mismo.

Si partimos del supuesto de que transformar la practica es posible, es importante
entonces revisar los ambitos de posibilidad, pensados como dispositivos de

reflexion, accién y cambio.

De acuerdo a la informacién obtenida del diagnéstico comprobé que era
importante plantear estrategias utilizando diversos juegos asi mismo reforzar las
actividades con resolucion de problemas es indispensable mencionar que los
primeros afios son muy importantes porque de ello depende que el alumno

demuestre y agrado por las matematicas
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El objetivo general propuesto en esta alternativa se ha cumplido, implementando
un proyecto de nuestra autoria favorecio la practica. Es satisfactorio haber
desarrollado estrategias motivadoras, interesantes y de gran ensefianza para los
alumnos, con las cuales pudieron erradicar la problematica presentada, no en su

totalidad para ciertos alumnos, pero si para la mayoria.

A lo largo de este periodo de aplicacién, hice del juego una actividad importante
en la asignatura de matematicas, porque la ensefianza-aprendizaje fue mas factible
en los alumnos y lograron resolver problemas de suma y resta de manera autonoma.
Esto provoca reflexionar sobre mi formacion docente y sobre las practicas como
maestra, de como se van adquiriendo metodologias para enfrentar diversos
problemas que se presenten, no solo en el area de matematicas, sino de las otras

asignaturas.

Al concluir la aplicacion de la alternativa, llené de satisfaccion mis expectativas
al poder finalizarla con éxito, puesto que los resultados fueron pragmaticos,

logrando avances en los aprendizajes matematicos.

Uno de los logros mas importantes, fue que el alumnado permaneciera con el
interés, la motivacién y el gusto por esta asignatura, principalmente en la resolucion
de problemas y operaciones de suma y resta a través de actividades ludicas, no

solo en esta materia sino en las demas.
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Anexo 1

Resultado de la evaluacion diagnédstica.
12

10 48%

. 22%

Alumnos que se les facilita ~ Alumnos con dificultad Alumnos que no logran
resolver problemas de para resolver problemas resolver problemas
sumas vy restas ¢/ calif. 10-9 matematicos de sumay matematicos de sumay

resta ¢/ calif. 8-7 resta c/ calif. 6,5,4

En esta grafica se muestran los resultados obtenidos de la aplicacién de la evaluacion
diagnéstica, a 23 alumnos de segundo grado. En donde a solo 22%, (5 alumnos) se
les facilita la resolucién de problemas matematicos, estos alumnos minimamente

tuvieron dudas, siendo pocas veces que solicitaron mi ayuda.

El 30%, (7 alumnos) si se les dificult6 resolver problemas, constantemente necesitaron

ayuda para poder dar solucionar el examen.

Por otro lado, el 48%, (11 alumnos) no logran resolver problemas matematicos,
estos alumnos fueron guiados en todo el examen individualmente y, aun asi, no

consiguieron responder en su totalidad.



Anexo 2
EVALUACION DIAGNOSTICA
NOMBRE DEL ALUMNO:

GRADO Y GRUPO:

ACIERTOS: CALIFICACION:

I.- INSTRUCCIONES: Rellena el circulo de la respuesta correcta.

1.- ¢Cual de las siguientes series es ascendente y va de 4 en 4?
A.4,8121620,24 () B.4681012 () 35810113 ()

2.- ¢Qué balén es el que contiene el niumero formado con 8 decenas y 7
unidades?

O 0. of

3.- ¢,De qué color esta pintado el avion que corresponde al resultado:

12 + 67

A

(O a)180 () s () cos

4.- Completa la siguiente seriacion

5 _,_,20,_,30,_,40



ll.- LEE CON ATENCION Y RELLENA EL CIRCULO DE LA RESPUESTA
CORRECTA.

5.- Mariana ahorr6 $18 y su papa le dio $8 pesos mas, ¢cuanto tiene de dinero
en total?

O A.$9 Q B.$ 26 O $ 40

6.- En la feria, Luis acumulé 27 puntos y Jorge 10, scuantos puntos juntaron
entre los dos?

(O A2z (O B3z (O oo

7.- La sefiora rosa hizo 38 galletas, y Carlos se comio 7, ¢cuantas galletas
guedaron en total?

() A28 () B.26 (O o=

8.- Maria vende rosas, tiene 36 en un bote y juan quiere comprar 12 ¢cuantas
rosas le quedaran?

() A4 O B. 34 (). o2

9.- ¢Cuéntos cuadros te faltarian para tener 24? dibujalos.
—
/m/m
A
|/ B
A
T
O A) 15 O B. 12 Q C)6

10.- Anota el signo de + o0 de — en los recuadros para completar las operaciones.

4()3=7 10 (] 3=13 13 () 5=18

25 () 10=15 14 () 8=6 20 (] 10=10



Anexo 3

9 <L o7 Y
Calificacion de la prueba pedagdgica.

8 35%

7

6

5 22%

4

3 13%

2 I 9% 9% 4% 9%
1
0 g A m B

Alumnos ¢/ Alumnosc/ Alumnosc/ Alumnosc/ Alumnosc/ Alumnosc/ Alumnos con
calif. de 10  calif. de 9 calif. de8 calif. de 7 calif.de6 calif. de5 Calif.de 4

En esta grafica se aprecia las calificaciones que obtuvieron los alumnos en la

realizacion del examen de diagnaostico.

Del 100% (23 alumnos), solo el 13% (3 alumnos) sacaron calificacién de 10 logrando
resolver el examen al 100%. Otros 9% (2 alumnos) lograron calificacion de 9 teniendo

solo un error.

El 22% (5 alumnos) obtuvieron 8 de calificacion, teniendo 2 errores en todo el examen.
De aqui en adelante, el 4% (1 alumno) obtuvo 6 de calificacion, logrando resolver 2
problemas con mucha dificultad. El 35% (8 alumnos) solucioné solo un problema, él
otro 9% (2 alumnos) con calificacion de 4, no lograron responder en su totalidad el
examen, siendo un total de 48%, (11 alumnos) del grupo que presentan la problematica

en la asignatura de matematicas.

Para encuestar a los maestros, se entregaron cuestionarios a los 10 maestros de la

escuela, sin embargo del total entregado, solo devolvieron resuelto 2 compaferos.

Ellos coincidieron en que tienen dificultades en el proceso de ensefianza de
matematicas y las estrategias que habian aplicado a sus grupos no eran las adecuadas

para interesar, motivar y alcanzar los aprendizajes esperados en los alumnos.



Anexo 4

Encuesta a los padres

22, 96% 23, 100%
19,83% 20,87% 19, 83%

529 12, 52%
15 d
10, 44%

43.47% 12, 52% 11, 48%
3 o
10

13% (4)1
\

&f 24% o] A VECES

MW Tiene empleo?
B Monitorea tareas?
m Al tanto de tareas?

Clases particulares?

Apoyo en la asignatura
M Dificultan las matematicas?

Le cuesta solucionar problemas de suma y resta?

Le gustaria que la maestra trabajara con actv. Ludicas?
B Nivel de estudio de los padres y otros no contestaron
B Vieron avances de sus hijos en el ciclo anterior

Esta grafica muestra la encuesta realizada los padres, con su respectivo porcentaje,
del cual se comenta en la pagina 9, en la cual la inquietud de cada uno de ellos, es

gue sus hijos tengan una ensefanza-aprendizaje de calidad.



Anexo 5
EVALUACION FINAL

NOMBRE:

GRADO: GRUPO: FECHA:

INSTRUCCIONES: Realiza los siguientes problemas de suma y resta. Apdyate en tu abaco o con otros )
materiales. (Frijoles, piedras). %’ 0 t%
N &6

1. Completa correctamente la siguiente sucesion ascendente. 8, 10, , , 16, ,20

2. Marcela tiene 25 estampitas y le regalo 6 a su hermano, é cuantas estampitas tiene ahora Marcela?

3. En la feria Paco y Juan jugaron boliches, Paco obtuvo en un tiro 26 puntos y Juan 35, {Cuantos
puntos tuvieron en total? R=

2
@

4. Fernando obtuvo 56 puntos en el boliche, pero le penalizaron 12 puntos, écuantos puntos obtuvo
en total? R=

s ' LS

Q"

5. Luis y Carlos jugaron serpientes y escaleras, si Carlos cayo en la casilla 23 y tuvo que retroceder 6
casillas, ¢En cual casilla quedé? R=




6. Carlos esta en la casilla 16 y Luis esta 12 casillas mas adelante que su amigo, éen cual casilla esta
Luis? R=

7. Rodrigo avanzd en él bebe leche 6 casillas contando de 5 en 5, ¢hasta qué numero llegé?
R=

8. En una fiesta compraron desechables, 15 bolsas de platos, 15 de vasos, 5 de cucharas y 5 de

tenedores, resuelve mentalmente la operacion y anota el resultado. R=

b ]

"W«

9. Jesus comproé 25 bolillos, 10 conchas y 12 pastelitos. ¢ Cudntos panes comprd? R= y si
repartio 15 panes entre sus amigos, écuantos panes le quedaron?

10. Sadl tomé 2 cartas, suma las dos cantidades que habia en ellas y dijo que el resultado eran 23,

enseiio a sus compaieros solo una carta, con el nimero 10, équé nimero le corresponde a la otra
carta para que tenga 23? R=

10 23

11. Carlos compro 3 paquetes de chocolates y cuestan 12 pesos, ¢ Cuanto pagé? R=



Si pagd con un billete de $50 pesos ¢ cuanto le dieron de cambio? R=

12. En una caja caben 10 paquetes de borradores, ¢ cudntos paquetes de borradores habra en 7 cajas?

13. Carlos juega serpientes y escaleras. En su primer turno avanzé 12 casillas y en su segundo turno
retrocedio 4. ¢En qué casilla se encuentra?

14. Si avancé a la casilla 45 y me pide que retroceda 12, ¢ en cual casilla me quedaré?

15. Roberto ahorré $220, Gabriela $202 y Esther $222. ¢ Quién ahorré mas dinero? R=

16. El juego Adivina adivinador cuesta $300. ¢{Cuanto dinero le hace falta a Manuel para comprarlo
si solamente tiene $150? Dibuja las monedas o billetes que faltan para tener 300.
EE?@
v/ 5y

17. Angel tienen 7 bolsas de 10 canicas y 8 canicas sueltas, éCuantas canicas tiene en total?
Represéntalas.




18. ¢ Cuantas centenas, decenas y unidades hay? Escribe la descomposicion de niimeros.

AV AV A
QO

| \__/ 1 \__‘./ 1
(w’\_/ " (w _
k\__/ .\‘-—‘-’/'k\__//.
19. Escribe el resultado de 500 + 80 + 7= y representa con dibujos.
Cudntas centenas hay: decenas: unidades:

20. Escribe en la tabla los nimeros segtin su posicion. 674, 345, 987, 236

CENTENAS DECENAS UNIDADES f‘? 2

21. Si sumamos 400 + 300 + 6 ¢cuantas centenas, decenas y unidades vamos a tener? Escribelo.

R= Centenas: decenas: unidades:

22. En la central de abastos bajaron 4 costales de 100 manzanas, 5 bolsas de 10 manzanas y 8
manzanas sueltas ¢ Cuantas manzanas tengo en total? R=

Si me como las 8 manzanas, écuantas me quedan? Escribe la descomposicidon de nimeros y resuelve.

R=

23.- Inventa un problema de centenas, decenas y unidades.

24. Resuelve las siguientes operaciones con cantidades faltantes:

12 + =2 26 - =13 100 + =250 600 - =400

25. Resuelve las siguientes sumas repetidas:

7+7+7= 35+35+35= 200+ 200 + 200 =

e
<3



Anexo 6

EN LOS CONTENIDOS

Los temas vistos, éte resultaron Si NO ¢ POR QUE?
utiles para tu vida diaria?

23 Alumnos 0 Alumnos Porque aprendi a resolver problemas
y sumas y restas de 2 y 3 cifras.

¢Te resultaron complicadas las Si NO A VECES
actividades al resolverlas?
19 alumnos 4 alumnos

¢Cuales fueron las mas Decir cuantas unidades tiene una centena Ninguna
complicadas? 4 alumnos 19 alumnos
¢Cuadles fueron las mas faciles? Las sumas y restas de 2 y 3 cifras Todas

4 alumnos 19 alumnos
¢éSe te dificultd resolver problemas? | A veces en las centenas, decenas y unidades

4 alumnos
¢Qué no entendias del problema? Centenas, decenas y unidades Entendi todo

4 alumnos 19 alumnos
EN LAS ACTIVIDADES
¢Comprendiste las instrucciones? Si, No

23 alumnos

éPor qué? éPor qué?

Fueron claras e interesantes

¢ Las actividades que realizaste fueron de tu agrado e Si 21 alumnos
interesante?
¢Se utilizaron los medios y materiales que te facilitaranla | Si,
resolucion de las actividades? 23 alumnos
¢Qué le recomendarias a tu maestro? Que los juegos duren mas 23 alumnos
¢Consideras que los materiales que se utilizaron para Si son divertidos. 23 alumnos
realizar la actividad fueron atractivos e interesantes?
EL PROFESOR
¢Te indicé de forma clara la maestra, que eslo | Si, 23 alumno
que tenias que realizar en las actividades?
¢La maestra te dijo el propdsito? Si, para aprender a resolver problemas de sumay resta. I 23 alumnos
¢De qué forma te daba las indicaciones tu Claras y de buena forma 23 alumnos
maestra?
ési tuviste dudas en el desarrollo de las Si 4 alumnos NO
actividades? En la descomposicién de nim. Centena, decena y unidad 23 Alumnos.
En el momento que tuviste dudas, ¢ Te apoyd Si, 2 alumnos. No tuve dudas 19 alumnos 2 alumnos no contestaron
la maestra?
¢De qué manera fue el apoyo de tu maestra? Fue a mi lugar a explicarme |
¢El maestro, resolvié tus dudas? Si, 23 alumnos. No
¢Como fue tu desempefio durante las MUCHO POCO
actividades, participaste poco o participaste 23 alumnos
mucho?
¢Resolviste correctamente las actividades que Si 2 alumnos no contestaron
te pedia el maestro? 21 alumnos
¢Te quedaste con dudas? NO 21 alumnos 2 alumnos no contestaron
¢Qué aprendiste al realizar estas actividades? A resolver problemas sumas y restas 23
con las centenas, decenas y unidad alumnos




Anexo 7

Evidencias del trabajo realizado en la aplicacién

Actividad: sumas repetidas c/ tapas de garrafones y rotacion de cartas c/ cantidades
escritas.

Actividad: restas en recta numérica y conos de huevo para las centenas, decenas y
unidades.



Actividades en el cuaderno de centenas, decenas y unidades, cuadros de colores para
representar las c, d y u.

Actividad: La tiendita

Se utilizaron imagenes de articulos de tiendas departamentales como tenis, mochilas,

zapatos, ropa en general para nifios y nifias. Algunos llevaron articulos de uso personal
para jugar a venderlas.

Se eligi6 este tipo de tienda, para que los alumnos realizaran sumas y restas de tres

y cuatro cifras, mentalmente y escritas, con cantidades cerradas.



