UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
SEDE CUENCA

CARRERA DE EDUCACION BASICA

Trabajo de titulacion previo a la
obtencion del titulo de Licenciada
en Ciencias de la Educacion Basica

PROPUESTA METODOLOGICA:
GUIA BASADA EN JUEGOS TRADICIONALES PARA FORTALECER LAS
CUATRO OPERACIONES MATEMATICAS EN EL CUARTO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

PERIODO LECTIVO 2019-2020

AUTORA:

SABINA ISABEL VALENCIA ENCALADA

TUTORA:

DRA. SUSANA ELODIA CASTRO VILLALOBOS

CUENCA - ECUADOR

2021



CESION DE DERECHOS DE AUTOR

Yo, Sabina Isabel Valencia Encalada con documento deidentificacion N° 0106843436, manifiesto
mi voluntad y cedo a la Universidad Politécnica Salesiana la titularidad sobre los derechos
patrimoniales en virtud de que soy autora del trabajo de titulacion: GUIA BASADA EN JUEGOS
TRADICIONALES PARA FORTALECER LAS 4 OPERACIONES MATEMATICAS EN
EL CUARTO ANO DE LA ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA “JESUS
VAZQUEZ OCHOA” PERIODO LECTIVO 2019-2020, mismo que ha sido desarrollado para
optar por el titulo de: Licenciada en Ciencias de la Educacion Basica, en la Universidad
Politécnica Salesiana, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos

cedidos anteriormente.

En aplicacion a lo determinado en la Ley de Propiedad Intelectual, en mi condicién de autora me
reservo los derechos morales de la obra antes citada. En concordancia, suscribo este documento en
el momento que hago la entrega del trabajo final en formato digital a la Biblioteca de la

Universidad Politécnica Salesiana.

Cuenca, febrero del 2021.

Sabina Isabel VValencia Encalada
C.1. 0106843436



CERTIFICACION

Yo, declaro que bajo mi tutoria fue desarrollado el trabajo de titulacion: GUIA BASADA EN
JUEGOS TRADICIONALES PARA FORTALECER LAS 4 OPERACIONES
MATEMATICAS EN EL CUARTO ANO DE LA ESCUELA DE EDUCACION
GENERAL BASICA “JESUS VAZQUEZ OCHOA”, PERIODO LECTIVO 2019-2020,
realizado por Sabina Isabel Valencia Encalada, obteniendo la Propuesta Metodoldgica, que

cumple con todos los requisitos estipulados por la Universidad Politécnica Salesiana.

Cuenca, febrero del 2021.

Dra. Susana E. Castro V.

C.10910826486



DECLARATORIA DE RESPONSABILIDAD

Yo, Sabina Isabel VValencia Encalada con documento de identificacion N° 0106843436, autora del
trabajo de titulacion: GUIA BASADA EN JUEGOS TRADICIONALES PARA
FORTALECER LAS 4 OPERACIONES MATEMATICAS EN EL CUARTO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA “JESUS VAZQUEZ OCHOA”,
PERIODO LECTIVO 2019-2020, certifico que el total contenido de la Propuesta Metodoldgica,

es de mi exclusiva responsabilidad y autoria.

Cuenca, febrero del 2021.

Sabina Isabel VValencia Encalada

C.1. 0106843436



DEDICATORIA

A mis Padres, quienes han sido el méas grande
apoyo, para poder continuar en mi proceso de
formacion profesional, son mi motor de lucha para

este trabajo de investigacion lleno de sacrificio.

A mis hermanas, amigos/as y demas familiares, por
sus palabras de motivacion, fueron un gran apoyo,
para no decaer en mi proceso de formacion

profesional.

A los directores, docentes y estudiantes de la
escuela de EGB Jesus Vazquez Ochoa y de la
Universidad Politécnica Salesiana, sede Cuenca,
quienes me apoyaron enormemente y fueron una

gran influencia para la realizacion de este trabajo.

SABINAYV.



AGRADECIMIENTO

A Dios, por darme salud, vida y llegar a realizar con

éxito este trabajo.

A mis padres por todo el esfuerzo que hicieron por

mi y por verme llegar hasta aqui los amo tanto.

A mi estimada tutora la Dra. Susana Castro por su

constante guia dentro de la investigacion.

A los estudiantes del cuarto afio de la escuela EGB
Jesus VVazquez Ochoa, por ser quienes me prestaron
su tiempo, su confianza, para llevar a cabo esta
investigacién, me llevo un gran recuerdo y su

carifo.

A la institucion Jesus Vazquez Ochoa y a la
Universidad Politécnica Salesiana sede Cuenca,
quienes me abrieron sus puertas para poder cumplir
un suefio.

SABINAYV.

\



VI

RESUMEN

Las matematicas es un proceso de ensefianza razonada, pues nos sirve para la vida cotidiana,
es por ello que es importante estudiarla. EI contenido de esta investigacion comprende la
importancia de fortalecer las cuatro operaciones basicas en el area de matematicas, que se
encuentran basadas en actividades ludicas, para reforzar a los nifios/as del 4° afio de la escuela de
E.G.B “Jesus Vazquez Ochoa” a fin de sobrellevar un proceso de ensefianza-aprendizaje
motivador y significativo, es por ello que se vio la necesidad de realizar una propuesta
metodoldgica basada en juegos tradicionales, para mejorar el rendimiento de los estudiantes, pues
el juego es una actividad para la diversion donde los nifios desarrollan mejor su razonamiento
matematico, teniendo en cuenta que al estudiar matematicas se esta fortaleciendo en el nifio su
capacidad para la solucion de problemas y evitando con ello un aprendizaje mecanico-repetitivo.

La presente investigacion, estd organizada de la siguiente manera: planteamiento del
problema, antecedentes, importancia- alcances, delimitacién, explicacion del problema, objetivo
general, especificos, fundamentacion tedrica, metodologia, titulo de la propuesta, tipo de
propuesta, partes de la propuesta, destinatarios y planificaciones que contienen actividades ludicas
para aplicar con los nifios y de esta forma reforzar su razonamiento y pensamiento analitico.
Finalmente, el objetivo de esta investigacion, es que la propuesta metodologica disefiada favorezca
en el refuerzo matematico y estudio significativo de los nifios de 8-afios en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de las cuatro operaciones basicas.
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Guia basada en juegos tradicionales para fortalecer las 4 operaciones matematicas, en el

cuarto afo de la Escuela de Educacion General Basica (E.G.B) “Jesus Vazquez Ochoa”.

1. PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

En el cuarto afio de la escuela E.G.B Jesus Vazquez Ochoa se observa que los nifios presentan
dificultad en el &rea de matematicas, es decir tiene un poco de falencias en sumar, restar,
multiplicar y dividir y al no poder realizar los ejercicios les genera cierta ansiedad e intranquilidad,
lo cual implica mermar ciertas caracteristicas y superar tales deficiencias, todo esto conlleva que
los estudiantes no alcancen los estandares que se ejecutan en el area de matematicas, es por ello
que se vio la necesidad de refuerzos en las 4 operaciones matematicas, por ello a través de una
encuesta, entrevista, prueba de diagnéstico se recolecta la informacion necesaria para obtener
mayor claridad de las falencias y desde ahi proponer una estrategia para fortalecer en los nifios/as
las cuatro operaciones basicas que se encontraran basadas en actividades ludicas, para de esta

manera alcanzar un mejor rendimiento académico.

La investigacion buscara alternativas aplicables, para los estudiantes del cuarto de basica
utilizando estrategias metodoldgicas adecuadas, la cual permita alcanzar el nivel de conocimientos
aceptable dentro del &rea de matematicas. Cuando el nifio tiene un proceso de aprendizaje en el
que se cumplen los niveles especificados en los planes educativos, su crecimiento integral es mas
solido y estable en el cual su autoestima se forma y consolida cuando alcanza sus logros con

satisfaccion personal y colectiva especialmente en las actividades escolares.



1.2 Antecedentes

La institucion educativa de E.G.B “Jesus Vazquez Ochoa” tiene como mision educar a los
nifios/as en valores e impulsar en unidad hacia su aprendizaje, ahora bien, para poder plantear una
propuesta se debe evidenciar un acontecimiento dentro de la institucion en el cuarto afio matutino
y segun las investigaciones dentro de ella se ha podido consolidar que en el area de matematicas
no sé evidencia con mayor claridad un aprendizaje significativo, debido a que se utiliza una
metodologia poco activa donde el docente participa con pocas actividades ludicas, para el

aprendizaje de las cuatro operaciones primordiales.

Por otro lado, luego de aplicar instrumentos de investigacion con algunos actores educativos:
el director, docente y estudiantes se ha podido comprobar que, dentro del desarrollo de las clases
se utiliza muy poco el juego como un medio de aprendizaje. Esto debido a que, los profesores no
reciben capacitaciones en estrategias metodoldgicas ladicas, para trabajar con nifios/as, es por ello
que, se pudo determinar falta de estrategias metodoldgicas basadas en el juego, dentro del cuarto
afio de E.G.B. de la escuela “Jestis Vazquez Ochoa” el docente del cuarto afilo comenta que la
institucién tiene escasos recursos didacticos para poder realizar los juegos con materiales

adecuados, es por ello que no se logra consolidar un eficiente aprendizaje significativo.

A partir de todo lo dicho, se ve la necesidad de llevar a cabo la presente investigacion, que
estard basada en juegos tradicionales para el aprendizaje de los nifios y nifias del cuarto afio de
educacidn bésica, sobre todo para fortalecer el area de matematicas y a través de la elaboracion de
una propuesta metodoldgica se pueda contribuir de una manera satisfactoria y motivante en el

proceso de ensefianza- aprendizaje donde el estudiante se encuentre incentivado a estudiar.



1.3 Importancia y alcance

La educacion tiene como objetivo conseguir la formacion integral de los individuos, es decir,
prepararlos de la mejor manera para que puedan desenvolverse de forma oportuna en su vida
cotidiana. El uso de una propuesta metodologica ayudara para desarrollar una serie de habilidades

y destrezas para interactuar e integrase de una mejor manera en el contexto que los rodea.

La importancia de esta investigacion se sustenta, en que los juegos son uno de los grandes
motivantes para llamar la atencion del nifio y en el cual, él demuestre interés por aprender
sembrando en los nifios del cuarto afio de Educacion General Baésica, la participacion, su
creatividad y razonamiento, fortaleciendo en ellos su confianza y motivacion dentro de las

matematicas.

Es por ello que se requiere retroalimentar su area de aprendizaje-ensefianza, en las
matematicas, puesto que al tener un gran fortalecimiento en su pensamiento ldgico les ayudara con
la resolucién de problemas en todo contexto y, sobre todo, para solventar cualquier dificultad que
se les presente en el transcurrir de la vida, pues las matematicas son indispensables se encuentran

en el diario vivir.

1.4 Delimitacion
Campo: Educativo

Delimitacion geografica:
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Delimitacion Espacial: La institucion educativa Jests Vazquez Ochoa esta ubicada en la
parroquia San Sebastian, sector Santa Maria, ubicada al Noreste del Cantén Cuenca, cuenta con
788 estudiantes en el cuarto afio hay un total de 76 estudiantes, en la mafiana, se trabaja con 40 y
en la tarde con 36 cuentan con un total de 20 docentes, la institucion se fundd en 1951, tienen todos

los recursos de infraestructura y cuentan con el apoyo del gobierno.
Delimitacion temporal: La investigacion se elabora en el afio lectivo 2019-2020.
Poblacion y muestra

La poblacion estd conformada por 40 estudiantes del cuarto afio de la escuela de EGB
“Jestis Vazquez Ochoa” de la ciudad de Cuenca. en el momento de iniciar el trabajo de
investigacion en el aula de clases sus edades estan entre los ocho (8) y nueve (9) afios, por su parte

la muestra corresponde a la totalidad de la poblacion.

Delimitacion muestral:

N= Numero de la muestra = 40 estudiantes



Z=nivel de confianza= 95% = 1.96
P=variabilidad positiva= 50%

g= variabilidad negativa= 50%
E=error =0.02

1.5 Explicacion del problema

El proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas en la institucion educativa Jesus
Vazquez Ochoa, puede ser planteada de esta manera dentro del area de matematicas, debido a que,
se observa dentro del centro educativo los juegos tradicionales son poco considerados para esta
area, es por ello que la presente propuesta me he centrado a realizar actividades ludicas
tradicionales, que propicien en el aprendizaje de los nifios del cuarto afio del centro educativo EGB

“Jestis Vazquez Ochoa” para causar en los nifios/as interés y motivacion por aprender.

El area de matematicas debe ser reforzado, para que los estudiantes puedan alcanzar su nivel
de conocimiento que se encuentra planteado en los estandares del area de matematicas del cuarto
afio de Educacion Basica, pues asi de esta manera el nifio/a podra alcanzar cierto nivel y le servira
para desarrollarse de una manera activa en su convivir. Entonces para poder plantear una propuesta

se realiza la siguiente pregunta:

- ¢Qué juegos tradicionales son importantes para la aplicacion de una metodologia activa y
para fortalecer las cuatro operaciones matematicas en los estudiantes del cuarto afio de

Educacion Basica de la escuela Jesus Vazquez Ochoa?



2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo general

Desarrollar una estrategia basada en juegos tradicionales que fortalezcan las 4 operaciones
matematicas, contribuyendo en el aprendizaje de los nifios y nifias de 8-9 afios del cuarto afio de

Educacion General Bésica de la escuela Jests Vazquez Ochoa 2019-2020.

2.2 Objetivos especificos

Fundamentar tedricamente la importancia de las matemaéticas y el rol del juego.

e Investigar las alternativas para fortalecer las operaciones matematicas.

e Caracterizar alternativas de mejoramiento para su &rea matematica en los nifios/as del
cuarto afo de educacion basica.

e Diseflar una propuesta metodologica que ayude a fortalecer su aprendizaje en las 4

operaciones primordiales.



3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1 La importancia de ensefiar y aprender matematicas

El aprender cabalmente Matematica y el saber transferir estos conocimientos a los
diferentes ambitos de la vida del estudiantado y més tarde de los profesionales, ademas de aportar
resultados positivos en el plano personal, genera cambios importantes en la sociedad. Siendo la
educacion el motor del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el aprendizaje de la Matematica es
uno de los pilares mas importantes ya que ademas de enfocarse en lo cognitivo académico,
desarrolla destrezas importantes que se aplican dia a dia en todos los entornos, tales como el
razonamiento, el pensamiento légico, el pensamiento critico, la argumentacion fundamentada y la
resolucion de problemas (MINEDU, 2016), caracteristicas de la cognicién social para un

desempefio en el mundo “el educar para la vida”.

Lo que se puede determinar es que el ministerio de educacion pide utilizar la metodologia
adecuada, para que los estudiantes puedan lograr obtener las habilidades que necesitan, generando
en cada estudiante la construccion de su pensamiento légico y que, sobre todo, forme seres que
sean capaces de defenderse en su vida real. En la cotidianidad de la vida, siempre se van a encontrar
rodeados de matematicas y lo que se requiere es contribuir con una formacién de calidad dentro

de todas las areas y en especial de las matematicas.

La sociedad del tercer milenio, esta caracterizada por los cambios acelerados en el campo
de la ciencia y tecnologia: los conocimientos, las herramientas y las maneras de hacer y comunicar
la matematica evolucionan constantemente; por esta razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza
de la Matematica deben estar enfocados en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el
estudiantado sea capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento

I6gico y creativo. (MINEDU, 2016)



En base a lo que el ministerio propone, es la importancia por desarrollar de forma eficiente
el area de matematicas en los estudiantes de todos los niveles utilizando una adecuada
metodologia, que sea atractiva, dentro de esta area en la cual sefiala la tecnologia, hoy en dia juega
un papel muy interesante, pues vivimos rodeados de una sociedad con mucho uso digital y su uso
bien llevado a cabo beneficia de una manera positiva al aprendizaje de los nifios/as, el ministerio
pide hacer un buen uso de la metodologia para lograr un aprendizaje eficiente, pues hace tiempos
atras no se tenia la misma posibilidad, debido que antes no podian disfrutar exitosamente de la
tecnologia y hoy en dia se puede mirar como la tecnologia ha permitido crear programas
innovadores, para que los estudiantes puedan mejorar sus conocimientos dentro del area

matematicas.

Asi mismo, el dominio de la Matematica, ademas de ser satisfactorio, es extremadamente
necesario para poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo “matematizado”. La mayoria
de las actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta ciencia, por ejemplo, escoger
la mejor opcién de compra de un producto, entender los graficos de los periddicos, establecer
concatenaciones logicas de razonamiento o decidir sobre las mejores opciones de inversion, al
igual que interpretar el entorno, los objetos cotidianos, obras de arte. La necesidad del
conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su aplicacion en las més variadas profesiones
y las destrezas mas demandadas en los lugares de trabajo, son en el pensamiento matematico,
critico y en la resolucion de problemas pues con ello, las personas que entienden y que pueden
“hacer” Matematica, tienen mayores oportunidades y opciones para decidir sobre su futuro.

(MINEDU, 2016)

Segun lo expuesto por el Ministerio de Educacion, la importancia de aprender

matematicas, también sirve en nuestra vida diaria, debido que el estudiante que no desarrolla sus



capacidades, habilidades y destrezas dentro de esta area, se veria en un problema con la resolucion
de nimeros y operaciones. EI mundo de hoy gira y se desenvuelve a través de sumar, restar,
multiplicar y dividir. Por ejemplo, si decide ponerse un local cuando sea adulto y si no sabe
matematicas totalmente fracasaria, es por ello que invita a los docentes a desarrollar las destrezas
necesarias para sus estudiantes y es asi como los docentes aplicaran los estdndares matematicos
segun el nivel de estudio, para que los estudiantes puedan obtener los conocimientos maximos en

el area de matematicas.

El tener afianzadas las destrezas con criterio de desempefio matematico, facilita el acceso
a una gran variedad de carreras profesionales y a varias ocupaciones que pueden resultar muy
especializadas. No todas y todos los estudiantes, al finalizar su educacion basica y de bachillerato,
desarrollaran las mismas destrezas y gusto por la matematica, sin embargo, todos deben tener las
mismas oportunidades y facilidades para aprender conceptos matematicos significativos bien
entendidos y con la profundidad necesaria para que puedan interactuar equitativamente en su

entorno. (MINEDU, 2016)

Segun lo expuesto en el parrafo anterior existen unas palabras muy claras enfatizando
mucho lo que es el desarrollo de las destrezas, mencionando asi que los docentes profesionales en
la educacion contribuiran en el desarrollo de los basicos imprescindibles y deseables, para
desarrollar las destrezas en los nifios/as, pues le brinda al estudiante una gran oportunidad y
facilidad en enfrentarse a diferentes contextos que €l viva, permitiendo interactuar con su entorno

sin dificultad.

Ahora bien, el aprendizaje de las matematicas en estos niveles educativos que aborda desde
primero hasta décimo afio, se sustenta en los 5 bloques curriculares, descritos a continuacion

(MINEDU, 2016, pags. 3-4):
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3.1.1 Bloque de relaciones y funciones: Este blogue se inicia en los primeros afios de
basica con la reproduccion, descripcion, construccion de patrones de objetos y figuras,
posteriormente se trabaja con la identificacion de regularidades, el reconocimiento de un mismo
patrén bajo diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores, cada afio con diferente
nivel de complejidad hasta que las estudiantes y los estudiantes sean capaces de construir patrones
de crecimiento exponencial; este trabajo con patrones desde los primeros afios permite
fundamentar los conceptos funciones, ecuaciones y sucesiones, contribuyendo a un desarrollo del

razonamiento logico y comunicabilidad matematica.

3.1.2 Bloque numérico: En este bloque se analizan los numeros, las formas de
representarlos, las relaciones entre los numeros y los sistemas numeéricos, comprender el
significado de las operaciones y como se relacionan entre si, ademas de calcular con fluidez y

hacer estimaciones razonables.

3.1.3 Bloque geométrico: Se analizan las caracteristicas y propiedades de formas y figuras
de dos y tres dimensiones, ademéas de desarrollar argumentos matematicos sobre relaciones
geométricas, especificar localizaciones, describir relaciones espaciales, aplicar transformaciones
y utilizar simetrias para analizar situaciones matematicas, potenciando asi un desarrollo de la

visualizacion, el razonamiento espacial y el modelado geométrico en la resolucion de problemas.

3.1.4 Bloque de medida: EIl blogue de medida busca comprender los atributos medibles
de los objetos tales como longitud, capacidad y peso desde los primeros afios de basica, para
posteriormente comprender las unidades, sistemas y procesos de medicién y la aplicacion de

técnicas, herramientas y férmulas para determinar medidas y resolver problemas de su entorno.
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3.1.5 Bloque de estadistica y probabilidades: Pretende que los estudiantes sean capaces
de formular preguntas y que pueden abordarse con datos, recopilar, organizar en diferentes
diagramas y mostrar los datos pertinentes para responder a las interrogantes planteadas, ademas
de desarrollar y evaluar inferencias y predicciones basadas en datos; entender y aplicar conceptos
béasicos de probabilidades, convirtiéndose en una herramienta clave para la mejor comprension de

otras disciplinas y de su vida cotidiana.

Los cinco bloques antes expuestos, evidencian y justifican el primer punto de la
fundamentacion tedrica en la presente investigacion: La necesidad de ensefiar y aprender
matematicas, para que la cotidianidad de los estudiantes, del nifio en formacion, sea permanente y
para la vida. Se procede a continuacidn con algunas causas comunes que podrian generarse frente
a la dificultad de un aprendizaje inadecuado o no de la matematica y es necesario conocerlo para

una intervencién pedagogica.

3.2 Causas de las dificultades en el aprendizaje matematico
Dentro los procesos matematicos existen problemas que causan un aprendizaje muy lento en

el nifio, algunos pueden estar relacionados con dafios cerebrales. Entre estos tenemos:

e Discalculia

e Acalculia

La acalculia y la discalculia son trastornos en los que el individuo tiene incapacidad total o
parcial para realizar procesos matematicos, esto puede estar relacionado con dafios cerebrales.
Acalculia y discalculia pueden ser incapacitantes pues muchas actividades cotidianas dependen de
tener capacidades y habilidades matematicas minimas: por ejemplo, para contar dinero, para

entender los precios de los articulos y compararlos, para marcar nimeros telefonicos, para leer y
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decir la hora, para pagar un articulo y revisar el cambio recibido, para tramitar cheques y
consignaciones bancarias, para retirar dinero de cajeros electronicos, para recordar fechas, para

programar citas, etc. (Vargas, 2013)

Inicialmente, el concepto de discalculia se ha referido a las dificultades en el célculo, siendo
éste, pues, un concepto restringido al &mbito de las habilidades de calcular. Mas recientemente se
ha generalizado el término haciendo referencia a todos los contenidos del area de Matematicas, ya
que se ha observado la aparicion de dificultades en todos los conceptos basicos, numeracion,

célculo, resolucién de problemas, geometria, medidas, etc. (Paideia, 2017).

De acuerdo con cada enfoque cientifico se ha dado mayor énfasis a unas u a otros. Asi, por

ejemplo

e Lesiones cerebrales.

e Alteraciones neuroldgicas.

e Aparicion tardia del lenguaje.

e Estados hiper-emotivos.

e Aspectos genéticos.

e Fallos en la maduracién neurol6gica, inmadurez o problemas en lectoescritura.

e Factores de maduracion: sensopercepcion, atencién, memoria, imaginacion,
psicomotricidad, lateralidad.

e Alteraciones en el desarrollo intelectual: razonamiento l6gico-abstracto.

e Deficiencias de las habilidades verbales.

e Alteraciones de la psicomotricidad.

e Falta de conciencia de los pasos a seguir.
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e Fallos estratégicos.

e Dificultades en el pensamiento abstracto.

e Falta de motivacion.

e Perturbaciones emocionales.

e Problemas socioambientales.

e Absentismo escolar.

e Trastornos de conducta (conducta impulsiva).

e Lentitud en la respuesta.

e Problemas de memoria para automatizar las combinaciones numeéricas basicas.

e Utilizacién de un lenguaje inadecuado para el nifio. Ensefianza poco eficaz por
secuenciacion rapida (dis-pedagogias).

e Escasez de conocimientos previos.

e Falta de automatizacion de los procedimientos simples de célculo.

Las causas expuestas evidencian aquellas falencias, dentro del cual no se logra un aprendizaje
optimo en las matematicas. Se procede a continuacion con la definicion del juego dentro de las
matema@ticas, para considerar ciertas actividades ludicas y lograr un aprendizaje significativo en el

cual permita evidenciar en el nifio sus habilidades y destrezas.

3.3 ¢ Qué es el juego?

Segun (RAE, 2020) “El juego es un ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde”. Entonces se puede determinar que el juego es una actividad que
se lo realiza por necesidad, para que quien lo juegue se relacione con los otros, y con su entorno

aprendiendo tanto a desenvolverse con las personas y conociendo el mundo que los rodea.
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Groos, establece que el juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida, porque
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las
actividades que desempefiard cuando sea grande. Por ello el juego es una forma de divertirse en la
supervivencia. A través del juego los nifios exploran y aprenden estimulan sus capacidades y sobre

todo interactdan con los adultos. (Mar, 2015)

Piaget en cambio define al juego como una parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacién funcional o reproductiva de la realidad segln cada etapa evolutiva del
individuo. Ademas, Piaget afirma que los nifios dan sentido a las cosas principalmente a través de
sus acciones en su entorno, es por eso que el nifio al tener contacto con su entorno desarrolla mejor

sus habilidades y destrezas.

Se determina segun lo expuesto, que el juego es una herramienta bésica que se utiliza en el
medio para podernos divertir y sobre todo potenciar las habilidades duras y blandas, las destrezas,
desarrolla la capacidad de relacion con el otro y con el entorno y si se utiliza el juego con los nifios
dentro de su aprendizaje, éste ayudard, a incentivar el desarrollo de sus habilidades mentales
consolidando en el desarrollo de su creatividad y finalmente el propdsito mayor de la educacion,

las competencias.

3.3.1 Caracteristicas del juego

El juego es la actividad fundamental del nifio, imprescindible para un desarrollo adecuado, por
lo que éste debe disponer de tiempo y espacio suficiente segin su edad y necesidades, pues sirve
COmo un gran apoyo para interactuar con el medio y con la realidad pues el juego se considerara
una actitud en la cual genera la atencién de las personas y segun el juego responde a estas

caracteristicas: (Andalucia, 2011).
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Se ha de considerar como un modo de interactuar con la realidad.

La finalidad del juego es intrinseca; el nifio no juega con ningun otro objetivo.

Es espontaneo, no requiere motivacion ni preparacion.

Es motivador en si mismo, cualquier actividad convertida en juego es atractiva para el nifio.
Se elige libremente; se trata de una actividad espontanea, no condicionada por refuerzos o
acontecimientos externos.

El interés y la decision personal seran el motor de la actividad ldica.

Nadie puede ser obligado a jugar, esto seria perder la esencia misma del juego.

Dentro del juego hay un desenvolvimiento de todas las capacidades fisicas y psiquicas.

Es un recurso educativo que favorece el aprendizaje en sus multiples facetas.

El juego tiene una funcidn catartica, ya que puede servir para liberar tensiones.

Contiene ciertas reglas que se debe respetar.

3.3.2 Tipos de Juegos

Existen diferentes tipos de juego que ayudan asimilar el aprendizaje en el nifio, brindandole

asi una participacion activa, es por ello, que a continuacion se sefialan interesantes tipos de juegos,

que se puede brindar al nifio para poder reforzar su aprendizaje y de esta manera enriquecer su

desarrollo mental, se describe cada tipo de juego con el argumento que emitird cada autor, para de

esta manera comprender y facilitar un buen desarrollo cognitivo.

Juegos de inteligencia. — Ayuda para mejorar las capacidades matematicas.
Juegos de movimientos. — Es muy bueno para mejorar su espacialidad.

Juegos de agilidad mental. -Son aquellos que le permiten mejorar la memoria.



16

A continuacion, se dara una explicacién mas clara de los diferentes tipos de juegos, segun

autores:

3.3.3 Juego de inteligencia Logico-matematica. - es la base para las ciencias exactas y todos
los tipos de matematicas. La gente que usa la inteligencia 16gico- matematica enfatiza lo racional.
Estas personas son buenas en encontrar patrones, en establecer las relaciones de causa-efecto, en
conducir los experimentos controlados, y en llevar las secuencias. Generalmente, estas personas
piensan en términos de conceptos y preguntas y les gusta contribuir dando ideas en los examenes.

(Ponce, 2010)

Ejemplos:

e Solitario
e ABC
e Sudoku

e N-Back

3.3.4 Juegos de movimiento. - se ha elaborado teniendo presentes las caracteristicas

psicoldgicas y pedagdgicas de los nifios en estas edades, asi como las habilidades motrices basicas,
el incremento de la rapidez de traslacion y de orientacidn en el espacio destrezas motoras finas, la
percepcion de colores, de la forma y la relacion de tamafio. (Peraza, 2013). El nifio debe vivir el

juego como tal, reaccionando de manera eficiente ante las diferentes condiciones que se planteen.

Para su elaboracion, se dividieron los juegos en dos grupos: el primero, con las habilidades
motrices basicas y la motricidad fina, y un segundo grupo con las habilidades motrices basicas y

la percepcion de colores, de la forma y la relacion de tamafio. Es necesario aclarar que los
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contenidos del area intelectual que se seleccionen deben haberse trabajado de forma independiente

el juego solo permitira la ejercitacion del mismo. (Peraza, 2013).

Sefiala que este segundo grupo de juegos permite preparar a los nifios de 4° afio para adquirir
los conocimientos y habilidades acerca del mundo de los objetos y sus relaciones, ademés de
contribuir al mejoramiento de las habilidades motrices basica. (Peraza, 2013). En este sentido, se

presentan algunos juegos a continuacion con los posibles objetivos a lograr en su desarrollo:

El carrito loco

El semejante

Completando figura

Identificar objetos

3.3.5 Juegos de agilidad mental. - los juegos mentales son la forma mas ludica e interesante
de estimular las funcionalidades del cerebro, haciendo que las habilidades del mismo aumenten y
asi mejorar las capacidades intelectuales de un ser humano. (Vazquez, 2009). Es por eso que es
muy interesante desarrollar estos juegos en los nifios, pues ellos estan pequefios y a través de estos

juegos potencian sus conocimientos.
Entre los tipos de juegos mentales:

e Acertijos
e Juegos de nimeros.
e Sopa de letras

e Paradoja crucigrama
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3.4 Influencia del juego dentro de las matematicas

Introducir el juego u otras tareas lidicas en el aula no tiene por qué ser complejo en
matematicas, donde surgen numerosos planteamientos y problemas cuya resolucion puede ser vista
como un premio o0 una meta a alcanzar. Algunos investigadores ya han analizado las ventajas que
puede suponer introducir juegos en el aula mediante el estudio de casos préacticos de aplicacion.
Donde el docente debe manejar y dirigir en todo momento la situacion estableciendo de forma
clara la dinamica de juego, pautando el desarrollo de la actividad y marcando las normas o reglas
del juego que los alumnos deben respetar en todo momento. Las actividades ludicas son

enormemente motivadoras. (Mufioz, Alonso, & Rodriguez, 2014).

Se determina que el juego es de gran utilidad, debido que es uno de los méas grandes
entretenimientos que el nifio/a. pues al realizar tal actividad ludica, el nifio va a disfrutar de la
actividad, pues demuestra mucho interés, sobre todo plasma en el estudiante una gran manera de
aprender y la participacion dentro de el mismo, pues el nifio se va a sentir motivado para realizar
cierta actividad, siempre que €l, observe lo divertido que esta tal juego y asi no se vera obligado

a jugar y aprendera de una manera espontanea.

Las actividades ludicas deben combinan juegos tanto individuales como colectivos. De esta
forma, el alumnado aprende a ser autbnomo y a resolver situaciones por si mismos, ademas de
prosperar en su competencia social. La educacion en valores supone un pilar importante en
dindmicas de juego. La cooperacion, la madurez, la tolerancia, la solidaridad, el respeto, la
participacion, la justicia, la igualdad, la disciplina, etc. deben estar presentes en todo momento.

(Muiioz, Alonso, & Rodriguez, 2014).

Se determina que las actividades lidicas son de gran apoyo segun lo explicado en el parrafo

anterior, se deben combinar tanto juegos individuales como colectivos, para ver el desarrollo de
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los nifios, debido que si solo se les brinda de forma colectiva no se puede ver el desarrollo de sus
conocimientos en cada uno, es por ello que propone desarrollar también actividades individuales,
donde el nifio demuestre su habilidad, creatividad, participacion y su razonamiento
individualmente, dentro de cada juego para poder observar cuanto alcanza el nifio en la destreza

(ue propuso.

3.4.1 El rol del juego dentro de las matematicas

El juego cumple un rol muy importante dentro del aprendizaje de las matematicas, debido
a que ayuda al aprendizaje de los nifios, pues es un muy motivante para despertar en ellos su
memoria. Segun (Bravo, 2010) la matemética es una actividad mental, independiente de la
experiencia. EI matematico trabaja a partir de definiciones y axiomas y llega a verdades. No
obstante, podemos interactuar con el mundo fisico mediante el conocimiento que acumulamos por
la actividad matematica. Esta interaccion del conocimiento matematico con otras realidades, que
se considera como un proceso de matematizacion, se puede producir mediante los siguientes,

digamos, ‘acoplamientos’: adaptacion, modelizacion o resurgimiento.

 Adaptacion: el conocimiento matematico que se posee se aplica a la realidad objeto de

estudio o contribuye a su desarrollo.

* Modelizacion: La matematica estudia la realidad, creando modelos a partir del

conocimiento matematico que se posee.

* Resurgimiento: El conocimiento matemético se reconoce en el comportamiento de

realidades.

Es por ello que se sefiala como uno de los puntos esenciales el rol del juego, dentro del

area de matematicas, debido que al realizar diversos juegos con los nifios, ya sea dentro y fuera
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del aula, se esta ensefiando a los nifios muchos valores, como la convivencia, el respeto, la
convivencia, a ganar y a perder sobre todo fortaleciendo su autoestima a mas de aprender nimeros,
es asi como se le denomina al juego como un medio motivante, para que las matematicas sean

acogidas por los nifios, como una manera divertida de aprender.

3.4.2 El rol del educador en el Juego

Dada la realidad observada en la institucién, el rol que debe cumplir el docente dentro del
juego es ser un guia y su orientacion es brindar el tiempo y espacio necesario, proporcionar
material y principalmente la eleccion del juego de acuerdo con la edad de los educandos. El
educador al seleccionar el juego debe tomar en cuenta que las experiencias por realizar sean
positivas. Debe ser habil y tener iniciativa y comprension para entender y resolver favorablemente
las situaciones que se le presentan. El docente debe estar preparado para los retos si el individuo
no resuelve cierto juego después de varios intentos, es conveniente que el educador pueda guiarlo

para manejar los sentimientos de frustracion. (Meneses & Alvarado, 2001)

Ahora bien, segun el autor Meneses recomienda a los educadores una serie de principios

pedagogicos, para la ensefianza de los juegos:

1. Debe conocer muy bien el juego antes de presentarlo a los educandos, tener listo el material
por utilizar y delimitar el terreno de juego.

2. Debe motivar a los alumnos antes y después del juego.

3. Debe explicar claramente y en forma sencilla el juego antes de dirigirlo. Ademas, debe
exigir la atencion de la clase, para lo cual los alumnos deben estar en un lugar donde todos
puedan escuchar.

4. Debe dar la oportunidad de que realicen preguntas para un mejor entendimiento.



21

5. Después de explicar el juego, se demuestra con un pequefio grupo de alumnos o por el
profesor.

6. Sino fue lo suficientemente claro, detenga el juego y corrija el error.

7. Si hay un marcador, deje que los jugadores lo vean y al final mencione al ganador.

8. Antes de iniciar un juego debe haber ensefiado sus fundamentos, para asi desarrollar las
habilidades y destrezas de los educandos.

9. Cuando el grupo esta listo, puede implementar variaciones del juego.

10. Si el juego ya se esta volviendo mondtono debe cambiarse o terminarse, lo que evitara que
los nifios se cansen o se aburran.

11. El educador debe involucrarse en el juego, mostrando interés en él.

12. Antes de presentar un juego se debe pensar en que todos los alumnos van a participar y
cuando se esta practicando si alguno de ellos no lo esta haciendo hay que averiguar por qué
no lo hace.

13. Cuando se ensefia el juego hay que mostrar también sus dificultades y sus peligros.

14. Para mantener el interés del juego y evitar problemas es recomendable que los equipos sean
homogéneos y equilibrados en fuerza y habilidad.

15. Se debe tratar que los jugadores que pierden no salgan del todo del juego.

16. Si el grupo es muy grande, se puede subdividir promoviendo asi una mayor participacion

de todo el grupo.

3.4.3 El rol de los juegos tradicionales en las matematicas
Los juegos tradicionales estimulan los sentidos el desarrollo sicomotor del nifio a més de eso
el nifio explora, manipula y asimila nuevas experiencias en los nuevos aprendizajes y los adopta

de acuerdo a sus necesidades. Los juegos tradicionales a mas de divertir es el alimento de todas
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las emociones le dan sentido vivencial y es la razon para aprender significativamente promover la
creatividad. (Torres & Sailema , 2016)
El juego tradicional nos acerca:

e Al pasado, costumbres creencias y tradiciones.

e El nifio asimila su cultura.

e Serelaciona con el otro y cumple reglas.

e Fomentan valores.

e Se desenvuelven con libertad, orden y autonomia.

Reactivar los juegos tradicionales dentro del area de matematicas, implica desarrollar en los
nifios, capacidades y habilidades que estimulen el pensamiento, sentimiento y emociones pues a
través del juego exploran las vivencias de su entorno. Es por eso que los juegos tradicionales
estimulan los sentidos el desarrollo sicomotor del nifio, pues los juegos a desarrollarse, fortalecen
las habilidades, destrezas y competencias en el nifio, pues le dan sentido vivencial y es la razon
para aprender significativamente y promover la creatividad. Por ejemplo, tenemos algunos juegos
como:

Soduko

Rayuela

Cartas

Puzles

Segun lo expuesto se determina que los juegos tradicionales se caracterizan por su valor
cultural y educativo. Son representativos de las formas de vida de las gentes que los practican y
pueden ser: especificos de un pais, de una region o de un pueblo. Por tanto, jugar a los mismos

supone un punto de unién entre el pasado y el presente, entre adultos, jovenes y nifios para
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fortalecer en ellos sus habilidades y destrezas, donde el hombre transforma su realidad y modifica

el mundo.

Determinando que dentro de las matematicas el rol de los juegos tradicionales, son muy
educativos, pues segun el juego que se selecciona tienen el objetivo de brindar al nifio, una gran
exploracién con el mundo, reforzar sus conocimientos, reflejando el valor que tienen en la
formacion de la personalidad, de las convicciones morales y de las cualidades que contribuyen

para potenciar en el individuo, lo necesario para su mejor desenvolvimiento dentro de la sociedad.

3.4.4 Caracteristicas de los juegos tradicionales
Los juegos tradicionales son fuentes de transmision de conocimientos, tradiciones y
culturas de otras épocas. El hecho de reactivar estos juegos dentro de las matematicas es muy
eficaz porque contribuye al nifio a una independencia infantil y a la vez se esta constituyendo al
desarrollo de las habilidades y capacidades, pues presenta ciertas caracteristicas que hay que
considerar ara llevar de forma espontanea los juegos tradicionales. Segin (Morera, 2008) sefiala
en su revista que Gonzélez y Olaso nos presentan ciertas caracteristicas de los juegos tradicionales
Como son:
e Significan un medio de transmision de valores y cultura.
e Son de muy facil comprensién, memorizacion y acatamiento.
e Sus reglas son flexibles.
e No requieren de material costoso.
e La gama es muy amplia y ofrecen muchas posibilidades para que todos y todas puedan
participar.
e Practicables en cualquier momento y lugar.

e Representan un patrimonio cultural irremplazable.
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e Son un disfrute para la familia.

e Son una fuente de motivacion para grandes y pequefios.

e Facilitan y estimulan el desarrollo de la sociabilidad entre generaciones, con nuestros pares
y con el entorno méas proximo.

e Son laexcusa para valorar y conocer otros juegos y tradiciones de otras culturas. Favorecen

la comunicacion y adquisicion del lenguaje.

3. 5 Teorias del aprendizaje

La investigacion esta basada en la teoria constructivista y significativa en la cual el alumno
es el centro de la ensefianza-aprendizaje. La ciencia no descubre realidades ya hecha, sino que
construye, crea e inventa escenarios, de esta forma intenta dar sentido a lo que ocurre en el mundo,
en la sociedad, en las personas. Es por ello que dentro del trabajo de investigacion se toma la teoria

de Piaget y Vygotsky.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento
humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbodlico (abstracto, ficticio);
y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Las capacidades sensorio
motrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo,

son las que condicionan el origen y la evolucion del juego. (Madariaga, 2013)

Piaget se centr6 principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencion a las
emociones Yy las motivaciones de los nifios. El tema central de su trabajo es una inteligencia o una
I6gica, que adopta diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Es por ello que nos
presenta una teoria del desarrollo por etapas en la cual se explica como el nifio va desarrollando

sus habilidades.
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En lo cual dentro de esta nos menciona la teoria de Piaget que sostiene que este proceso de
maduracion bioldgica conlleva al desarrollo de estructuras cognitivas, cada vez mas complejas; lo
cual facilita una mayor relacion con el ambiente en el que se desenvuelve el individuo y, en

consecuencia, un mayor aprendizaje que contribuye a una mejor adaptacion.

A continuacion, se presenta el estudio del desarrollo cognitivo desde el nacimiento hasta la
madurez que nos plantea Piaget y que se compone de las siguientes etapas:

Etapa Edad Caracteristicas

Sensoriomotora Nacimiento 2 afios. Los lactantes aprenden por
medio de sus sentidos y
actividad motora.

Preoperacional 2-7 afos. Los nifios se sofistican mas,
en su uso de pensamiento
simbdlico, pero sin poder
utilizar aun la logica.

Operaciones concretas 7-11 afos. Los nifios desarrollan el
pensamiento ldgico, para la
solucion de problemas.

Operaciones formales 11 afios en adelante. Los adolescentes adquieren
capacidad para pensar de
manera abstracta.

Fuente: (Madariaga, 2013)

En cambio, la teoria de Vygotsky es esencial se centra en la zona de desarrollo préximo;

es decir, la distancia entre lo que una persona puede aprender por si mismay lo que podria aprender
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con la guia de alguien. (Granja, 2015). Es otras palabras, es decir, que el nifio conoce algo, pero

no sabe como profundizar, y lo logra con la ayuda del otro.

Por ejemplo: El nifio sabe sumar, pero va a necesitar la ayuda de un adulto para sentirse
mas seguro con la operacién que realizo. Entonces es por ello que esta investigacion se centra en
la teoria de Vygotsky porque a traves de ir potenciando su zona de desarrollo proximo busca que
el nifio alcance un aprendizaje significativo. Vygotsky también considera dos tipos de juegos en

el desarrollo del nifio y la nifa:

- El juego como valor socializador: considera al juego como una accién espontanea de
los nifios, a través del juego se le permite socializar, se trasmiten valores, costumbres, tradiciones

y la cultura de su entorno, del contexto donde se desenvuelve. (Condor, 2019)

- El juego como factor de desarrollo: el juego como una necesidad de saber, de conocer
y de dominar los objetos; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo predominante en la

infancia, sino un factor basico en el desarrollo. (Condor, 2019)

3.6 Estrategias Metodoldgicas

Se define a las estrategias metodolégicas como el conjunto de actividades planificadas y
organizadas sistematicamente, que permiten la construccion de los conocimientos. Las estrategias
metodoldgicas tienen la finalidad de potenciar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando el desarrollo de la inteligencia, la efectividad, la conciencia y las competencias en los

estudiantes. (Suarez & Villegas, 2019)

Es decir, las estrategias metodoldgicas son realizadas con la intencién de potencia y
mejorar los procesos educativos dentro de la ensefianza-aprendizaje para contribuir a un mejor

desarrollo de la inteligencia, la afectividad, la conciencia y las competencias para actuar
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socialmente, es por ello que las estrategias metodoldgicas tienen como finalidad potenciar el

conocimiento en los estudiantes.

3.6.1 Estrategias metodoldgicas cognitivas y metacognitivas

Las estrategias cognitivas pueden definirse como comportamientos planificados que
seleccionan y organizan mecanismos cognitivos, afectivos y motrices con el fin de enfrentarse a
situaciones-problema, globales o especificas, de aprendizaje. Estas estrategias son las responsables
de una funcién primordial en todo proceso de aprendizaje, facilitar la asimilacion de la informacién
que llega del exterior al sistema cognitivo del sujeto, lo cual supone gestionar y monitorear la
entrada, etiquetacion-categorizacion, almacenamiento, recuperacion y salida de los datos. (Olena,

2015)

El paso hacia al plano metacognitivo implica la participacion de la consciencia como un
mecanismo regulador. Este paso de lo inconsciente a lo consciente significa una reconstruccion en
el plano de la conceptualizacion, una transformacion de un esquema de accion en un concepto, la
toma de consciencia no se limita a iluminar aspectos ya dados, sino que construye otros nuevos.

(Olena, 2015)

Es decir, que la metodologia cognitiva es muy primordial dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje debido que a través de ello los nifios/as pueden asimilar la informacidn necesaria para
poder desarrollarse. En cuanto al proceso metacognitivo, hace referencia al aspecto de razonar, es
decir, aqui desarrolla su conciencia y control sobre los procesos de pensamiento y aprendizaje

entendiendo todo aquello del entorno y aprendiendo a regular sus propios aprendizajes.
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3.6.2 Estrategias de atencion

La atencién es el mecanismo por el cual captamos la informacidn que se encuentra en
nuestro entorno y discernir parte de ella. (Jiménez, 2019) sefiala a la atencion como un proceso
imprescindible en el proceso de aprendizaje. Es por ello que la atencién es muy importante debido
que €l no se usa la atencion, no comprenderia o captaria la informacion necesaria, para su

desarrollo dentro del proceso de aprendizaje.

3.6.3 Pensamiento l6gico matematico

El pensamiento l6gico matematico guarda estrecha relacion entre la habilidad de usar el
razonamiento y la de emplear nimeros, esto constituye un eje para el desarrollo de esta inteligencia
ya que incrementa la capacidad de discernir procesos como la comprension de conceptos y la

facilidad para calcular. (Medina, 2017)

Es importante desarrollar el pensamiento I6gico matemaético, pues brinda una gran
habilidad para poder razonar y poder desenvolvernos en el contexto que nos rodea debido que, si
no hay un buen desarrollo de inteligencia, encontraremos obstaculos y la capacidad para razonar
sera muy baja, es por ello que si hay un buen desarrollo de nuestro pensamiento Idgico lograremos

un buen razonamiento a la hora de desempefiar problemas con nimeros.

4. Metodologia

La metodologia que se utilizd dentro de esta propuesta es cuantitativa y cualitativa a fin de
contribuir en la mejora de la realidad educativa en las cuatro operaciones matematicas, para
obtener informacion se aplicara una encuesta al director, una entrevista estructurada al docente y
una encuesta y prueba de diagnostico a los nifios/as del cuarto afio de EGB de la Escuela Jesus

Vazquez Ochoa.
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Segun el autor (Sampieri, 2008) sefiala que la investigacion cuantitativa y cualitativa se utiliza
para consolidar las creencias formuladas de manera logica en una teoria 0 un esquema tedrico y

establecer con exactitud patrones de comportamiento de una poblacion.

4.1 Titulo de la propuesta:

Guia basada en juegos tradicionales, para el refuerzo de las cuatro operaciones.

4.2 Tipo de propuesta

La presente propuesta es para reforzar las cuatro operaciones en el cuarto afio de Educacion
Basica, es por ello que se basara en juegos para fortalecer al nifio en su aprendizaje-ensefianza.
Esta metodologia motivaré al nifio en su razonamiento, por ello se realizara dentro y fuera del aula,
para motivarles y de esta forma generar la adquisicion de habilidades y destrezas. La utilizacion
de las actividades ludicas en el aula propicia una educacion dinamica y eficaz, la activacién con
actividades ludicas conlleva a la transmision de conocimientos de manera practica. (Gonzales,

2017)

El juego es aquel que facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro del
ambiente educativo para facilitar la adquisicion de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas.
(\Valladares & Guijarro , 2017), es asi como este autor nos hace mirar que el juego es una gran
herramienta en los centros educativos ya que generan el interés de los nifio/as, pues les ayuda a

mirar a cada uno de ellos sus grandes capacidades.

4.3 Partes de la propuesta

La propuesta metodologica consta de 3 etapas:

e Enlistar las actividades a ser llevadas a cabo dentro de la propuesta denominada guia basada

en juegos tradicionales.
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e Seleccionar los juegos para planificar.
e Elaborar las planificaciones con los juegos seleccionados para mejorar en los nifios su nivel

de conocimiento dentro de las cuatro operaciones matematicas.

4.4 Destinatarios. - estudiantes de 8-9 afios del cuarto de Basica.

4.5 Técnicas para la recoleccion de informacion

Las técnicas utilizadas para la recoleccion de la informacion es la prueba de diagndstico,
la entrevista y encuesta debido que con ello se identifico las dificultades en las cuatro operaciones
matematicas.

Prueba de diagndstico

Este método de recoleccion de datos son instrumentos que consiste en el registro
sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, el investigador
aplica este instrumento para obtener mejores datos sobre una dificultad. (Lépez R. , 2017). La
misma que se aplica a los estudiantes, en la cual se pudo recolectar la informacién, determinando
en que operacion estan mas bajos.

Entrevista

Es una formulacién de preguntas que permite coleccionar datos sobre un aspecto concreto,
asi como la opinion del/a entrevistado/a. La entrevista se define en general como un dialogo, como
un proceso de comunicacion porgue se basa en una relacion interpersonal, programada, no en un
mero encuentro formal. (Hernandez, Sampieri, & Mendoza, 2008). Este instrumento se aplica al
docente del cuarto afio de educacion basica.

Encuesta

Las encuestas obtienen informacion sistematicamente de los encuestados a través de

preguntas, ya sea personales, telefonicas o por correo. (Lopez, 2002). Esta encuesta se aplica al



31

director de la escuela Jesus Vazquez Ochoa y a los estudiantes del cuarto afio de Educacion General

Basica.

4.6 Anélisis e interpretacion de datos

Informacidn estadistica con los datos recopilados

Criterio de los actores

35
30
25
20
15

10

Dificultad en el desarrollo de las  Calificacién de buena en tu prueba El nivel de complejidad es alto en

cuatro operaciones basicas en de diagnostico al iniciar el afio la materia de matematicas
matematica lectivo
e Docentes: 1 Director: 1 Estudiantes: 40

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesiis Vazquez Ochoa”

En el siguiente cuadro se puede observar una triangulacion de datos que se han obtenido
de tres preguntas en comun; con la encuesta al director, la entrevista al docente, y la encuesta a los
nifios, dando como resultado lo que se puede observar en la tabla, es por ello que se ha podido
evidenciar que el grupo de estudiantes del cuarto afio de Educacién Bésica de la escuela Jesus

Véazquez Ochoa, necesitan refuerzo en el area de matematicas en las cuatro operaciones béasicas.

Segun su enfoque, es un estudio de caracter cualitativo y cuantitativo, debido que es una

investigacion de campo, para evaluar e identificar diferentes estrategias metodoldgicas para
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reforzar la ensefianza en las 4 operaciones matematicas y de esta manera contribuir en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Anélisis e interpretacion de los datos cuantitativos relacionados al trabajo investigativo.

Informacidn de las encuestas y entrevista (director, docente, estudiantes)

1. ¢Considera que los estudiantes del 4to afio de Educacion Basica presentan

falencias en el desarrollo de sumas, restas, multiplicacion, division?

Opciones Director:1 Docente:1 Estudiantes:40
Sl 1 1 32
NO 0 0 0

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesus Vazquez Ochoa”

Si
/4
+ Director

Docente

Estudiantes

Fuente: elaboracion propia
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Analisis
Segun lo encuestado, muestra que los estudiantes del cuarto afio presentan dificultad dentro

de las operaciones matematicas, es por ello que, al realizar una prueba de diagndstico en el cuarto

afio de educacion bésica, existe un buen nimero de nifios que hay que reforzar las 4 operaciones

2. ¢En cudl de las siguientes operaciones matematicas presenta mayor
dificultad?

Opciones Director :1 Docente:1 Estudiante:40

Suma 2

Resta X 3

Multiplicacion | X 15

Division X 18

primordiales.

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesus Vazquez Ochoa”

+ Director
Docente

Estudiantes

Fuente: elaboracion propia
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Andlisis

Segun este resultado muestra que los estudiantes presentan un rango alto de conocimiento
entre la multiplicacion y division, y un rango bajo en la sumay en la resta sin embargo aplicar la
prueba existe un grupo de estudiantes que se les dificulta las 4 operaciones, es por ello que dentro

de la propuesta se les reforzara las 4 operaciones basicas, para todo el grupo.

3. ¢Qué resultado obtuvieron en la prueba de diagnoéstico al iniciar el afo
lectivo?
Opciones Director:1 Docente:1 Estudiantes:40
Excelente 0 0 9
Muy buena 1 0 13
Buena 0 1 16
Regular 0 0 2

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesiis Vazquez Ochoa”

= Director
Docente

Estudiante

Fuente: elaboracion propia
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Andlisis

Segun el resultado muestra que dentro del centro educativo los estudiantes obtuvieron en
su prueba de diagndstico al inicio del afio lectivo un 40% “buena” que estd en un rango de 7-8,9
es decir, los estudiantes si muestran una necesidad de ser reforzados dentro de las operaciones

matematicas.

4. ¢Como califica el aprendizaje en matematicas?
Opciones Director:1 Docente:1 Estudiantes:40
Muy alto 0 0 9
Alto 1 0 9
Medio 0 1 21
Bajo 0 0 1

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesiis Vazquez Ochoa”

nte
D or

- Director
- Docente

Estudiante

Estudiante

Fuente: elaboracion propia
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Analisis

Segun el nivel de calificacion sobre el aprendizaje de matematicas de los nifios del cuarto
afio el director presenta que es alto, es por ello, que al realizar la encuesta el 52,5% de estudiantes
califican su nivel de aprendizaje medio, es decir que todavia necesitan un refuerzo, pues el docente
a través de la entrevista estructurada, muestra que los estudiantes se encuentran en un nivel medio,

porque todavia presentan falencias en las 4 operaciones.

5. ¢Considera como aporte involucrar el juego como una estrategia
metodoldgica, para el desarrollo de las 4 operaciones matematicas?
Opciones Director:1 Docente:1 Estudiante:40
Totalmente de acuerdo 1 0 10
De acuerdo 0 1 21
En desacuerdo 0 0 4
Ni acuerdo ni en desacuerdo 0 0 5

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesiis Vazquez Ochoa”

= Director = Docente = Estudiante

Fuente: elaboracion propia
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Andlisis

Segun el criterio de los tres autores, se puede evidenciar, que seria bueno involucrar al juego
dentro de su centro educativo, para reforzar las cuatro operaciones, es por ello que dentro de la
investigacion se proponen actividades ludicas que motive al estudio de las cuatro operaciones
matematicas, sobre todo para mejorar su rendimiento académico y que los nifios sientan interés por

aprender matematicas y no lo vean como una materia dificil.

6. ¢Qué actividades se realiza para el aprendizaje de las matematicas?
Opciones Director: 1 Docente:1 Estudiantes:40
Juegos 0 X 11
Actividades en grupo X X 12
Material concreto. 0 X 17

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesiis Vazquez Ochoa”

= Director = Docente = Estudiantes

Fuente: Elaboracion Propia
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Dentro de esta pregunta el director sefiala que, en su centro educativo, el juego es muy poco
utilizado, puesto que carecen de diferentes materiales para realizarlo, a lo que el docente en cambio

nos responde en la entrevista, que el utiliza el juego muy poco y trabaja mas con material concreto, es

por ello que 17 estudiantes sefiala que trabajan mas con material concreto.

7. ¢Como califica el nivel de complejidad en la matematica en los nifios del
cuarto de bésica?
Opciones Director:1 Docente:1 Estudiantes:40
Muy alto 0 0 7
Alto 1 0 20
Medio 0 1 12
Bajo 0 0 1

Fuente: Datos recolectados de la escuela EGB “Jesus Vazquez Ochoa”

Fuente: Elaboracién Propia

- Director
- Docente

Estudiantes
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Analisis
Segun el nivel de complejidad dentro de la materia de matematicas, es de un 50% para los
estudiantes, es por ello que hay que intentar a través de la propuesta lograr bajar el rango de

dificultad, para que los estudiantes puedan solventar aquellas dificultades dentro de las 4

operaciones matematicas.

Tabulacién de la prueba de diagnéstico

= Dominio de aprendizajes = Alcanza los aprendizajes = Proximo en alcanzar No alcanza

Fuente: Elaboracién propia

Diagnostico cuantitativo aplicado a 40 estudiantes (test de aptitudes en las cuatro

operaciones béasicas de matematica)

Escala Dominio de | Alcanza los | Proximo en | No alcanza

aprendizajes | aprendizajes alcanzar

Rango (9-10) (7-8,9) (5-6,9) (0-4,9)




Promedio segun el |8 15

numero de estudiantes

Fuente: Datos recolectados de la prueba aplicada en la escuela “Jesus Vazquez Ochoa”

40

Nivel de conocimiento Suma Resta Multiplicacion | Division
Dominio de aprendizajes 25 22 26 19
Alcanza los aprendizajes 3 4 4 7
Proximo en alcanzar 6 5 2 4

No alcanza 6 9 8 10

Fuente: Datos recolectados de la prueba aplicada en la escuela “Jesus Vazquez Ochoa”

Escala general de los 40 estudiantes

Porcentaje del 100% de c/u segun

alcanzan.
Reconocer los nimeros y simbolos. 99%
Suma de dos, tres cifras con llevadas y sin llevadas | 62,5 %
Resta de tres cifras con llevadas y restas sin 55 %
Ilevadas con el minuendo de dos y el sustraendo de
una
Multiplicacién con una, dos y tres cifras. 65%
Division con una cifra 47,5 %
Nivel Inferencial 50%
Nivel de Conocimiento 65 %
Razonamiento Légico 50 %

Fuente: Elaboracion propia
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Andlisis
Segun la prueba de diagndstico, dentro de los 40 estudiantes, en el cuarto afio, el dominio
en las operaciones matematicas resulto, que solo 8 estudiantes tienen un excelente dominio de
aprendizajes, porque en la prueba de diagnostico desarrollan todas las operaciones correctamente.
Dentro de lo que su alcance de aprendizajes no logra 15 estudiantes, puesto que se complicaron en
la resta de tres cifras y la division de una cifra, en cuanto a préximos en alcanzar tenemos a 7

estudiantes debido que se les complica la resta, multiplicaciones con: dos, tres cifras, y la division

de unacifra. Y no alcanzan un total de 10 estudiantes estan con dificultad en las cuatro operaciones.

Una explicacion mas clara es que los estudiantes dentro del nivel de conocimiento en la
suma estan solo 25 que dominan correctamente y a 15 todavia les falta un refuerzo, es por ello que
se realiza un conteo mezclado de estudiantes dentro de la suma con llevada y sin llevadas, dando

como resultado final que el 37,5 % tiene un poco de dificultad al situar los nimeros y resolver.

Ahora bien, dentro de lo que es la resta de tres cifras con llevadas y restas sin llevadas, con
el minuendo de dos cantidades y el sustraendo de una, se puede decir que los estudiantes no se
equivocan y resuelven correctamente el 55%, debido que saben situar bien los numeros y resolver,

pero se equivoca, contesta a medias y no realiza el 45% pues se les dificulta desarrollar.

En cuanto en la multiplicacion obtienen un resultado bueno dentro del nivel del
conocimiento, porque dentro del dominio de aprendizajes estan 26 estudiantes y analizando la
prueba de una, dos y tres cifras terminadas en cantidades par hasta el 100, el 65 % lo realiza
correctamente y sabe colocar bien los nimeros y 15 % se sabe la respuesta, pero no como realizar
la operacion en cambio el 20% no se sabe las tablas, ni cdmo resolver la operacion, puesto que se

le complica en su desarrollo.
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En lo que es la division se les pone a resolver de una, dos y tres cifras en el dividendo y en
el divisor todas éstas de una cifra y segun el dominio de aprendizajes 19 de ellos saben resolver
esto equivale al 47,5 % lo realiza correctamente y saben el proceso de desarrollo, pero el 52,5 %
se le complica, debido que se equivocan al momento de situar los nimeros, entonces es asi como

no pueden resolver la operacion, pues no conoce muy bien el desarrollo.

Por ultimo, al evaluar de forma general los resultados obtenidos dentro de la prueba de
diagndstico, se concluye argumentando, que el nivel de conocimiento estd en un 65%, el nivel
inferencial y su razonamiento l6gico estan en un 50%, entonces como son una mezcla de
estudiantes que pueden y fallan en distintas operaciones, se determina reforzar a todo el grupo las

cuatro operaciones basicas.
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5. PROPUESTA METODOLOGICA
Guia basada en juegos tradicionales para el refuerzo de las cuatro operaciones en el area

de matematica para el cuarto afio de educacion basica

Tipo de propuesta

La presente propuesta es para fortalecer las cuatro operaciones en el cuarto afio de
educacion basica es por ello que se basara en juegos para reforzar al nifio en su aprendizaje-
ensefianza. Esta metodologia motivara al nifio en su razonamiento, por ello se utilizara dentro del

ambiente educativo para fortalecer la adquisicion de habilidades y destrezas.

Datos informativos

Provincia: Azuay

Cantoén: Cuenca

Parroquia: Sayausi

Tipo del plantel: Fiscal

Seccion: Matutina

NuUmero de estudiantes del curto de basica: 40

Ano lectivo: 2019-2020

Subnivel: Media

El tiempo de duracion de la propuesta: tres meses
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Introduccion

El presente proyecto se realiza con el proposito reforzar el area de matematicas, el objetivo
seria el crear conciencia en cada uno de los actores de la educacion como son maestros y nifios
sobre su aprendizaje-ensefianza. Debido que por medio del juego los nifios experimentan,
aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad.

En consecuencia, se presenta la propuesta basada en juegos tradicionales que busca un
cambio dentro del aprendizaje de los nifios/as del cuarto afio de educacion basica, para su proceso
de estudio, para ello se aplicara la metodologia que contara con tres momentos anticipacion,
construccién del conocimiento y consolidacién, determinando los objetivos que buscan la
comprension del pensamiento matematico, en los cuales contaran con el desarrollo de 12
planificaciones que contienen diversos juegos, con el propdésito de garantizar el fortalecimiento en

las cuatro operaciones basicas.

Al mismo tiempo, esta propuesta es muy importante porque a mas de fortalecer al nifio en
su area de matematicas ayudara a tener mas interés por estudiar debido que la préctica de los juegos
desde la mas temprana edad contribuye favorablemente a la educacion integral de las personas en
consecuencia a su disposicion y aptitud para enfrentar las tareas en el contexto social.

Determinado que a través de los juegos tradicionales el nifio pueda fortalecer su
pensamiento 16gico y a través de estos se rescaten valores que se estan perdiendo en la sociedad,
debido que el juego en los nifios tiene propdsitos educativos y contribuye de manera eficiente en
el incremento de sus capacidades, habilidades, por lo que es considerado un medio eficaz para el

entendimiento.
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Destinatarios
La presente guia basada en juegos tradicionales, estd especialmente destinada para 40

estudiantes de 8-9 cuarto afio de educacion basica para fortalecer las 4 operaciones matematicas.

Objetivo General: Reforzar con juegos tradicionales el aprendizaje de las cuatro operaciones
matematicas de los estudiantes de 4to. afio de educacion general basica de la escuela Jess Vazquez

Ochoa, afio lectivo 2019-2020.

e Enlistar las actividades a ser llevadas a cabo dentro de la propuesta denominada juegos
tradicionales.

e Seleccionar los juegos para planificar.

e Elaborar las planificaciones con los juegos seleccionados para mejorar su nivel de

conocimiento dentro de las cuatro operaciones matematicas.

La propuesta a desarrollarse esta apoyada cognitivamente en la teoria de Piaget en uno de
sus cuatro estadios que es las operaciones concretas, Y su metodologia esta basada en el estilo de
aprendizaje de kolb pues segin (Romero, Salinas, & Mortera, 2010) el modelo de Modelo de Kolb
(1984): basado en la experiencia; establece cuatro tipos: a) experiencia-concreta; b)
conceptualizacidn-abstraccion; ¢) experimentacion-activa; y d) observacion-reflexion. debido que
nos sefiala momentos claros para organizar la construccion del aprendizaje en el cual el estudiante
demuestre sus habilidades, dentro de esta. Dentro de la propuesta esta utilizar materiales que se
tiene en casa, para diversas actividades y de esta manera desarrollar su inteligencia matematica y
asi para que ellos puedan desarrollar sus actividades sin frustrase, permitiéndolos un razonamiento
mas rapido que motiven a los estudiantes por aprender matematicas y sobre todo que le sirva para

su vida cotidiana.
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Cronograma sobre actividades a desarrollar:

La propuesta metodologica esta constituida de la siguiente manera:

Presentacion del objetivo de la destreza: Es necesario dentro de cada actividad se dé a
conocer al estudiante, lo que se pretende lograr, al finalizar cada refuerzo académico; es por ello
que, se debe manifestar el objetivo, para que los estudiantes tengan nocién dentro de lo que se les

va a reforzar, dentro del area de matematicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Anticipacion: para empezar con el refuerzo académico, lo que se puede desarrollar antes
de empezar el juego, es realizar una dinamica que despierte el interés del estudiante, para ello, se

puede aplicar dindmicas movidas de rondas, las mismas que deben ser preparadas con anterioridad.

Construccién del conocimiento: a partir de las experiencias propias del estudiante, se
realizara una breve explicacion de cada una de las operaciones matematicas, segun sea el juego,
tomando cada idea de los nifios, y palabras claves, luego se da a conocer detalladamente como se
llevara a cabo el juego, la utilizacion de cada material y la explicacién de las reglas que deben
cumplir durante el desarrollo delos juegos a desarrollarse, dando asi las indicaciones pertinentes
para realizar de manera adecuada el juego reforzando de forma divertida su ensefianza-aprendizaje

en las matematicas.

Evaluacion: El proceso de evaluacion nos permitira verificar que tan exitoso fue el juego
que se aplico para fortalecer las matematicas, dentro de cada actividad los estudiantes se sujetaran

a una breve evaluacion, ya sea por la técnica de observacion, o mediante la lista de cotejo.

Ahora bien, dentro de los juegos tradicionales se desarrollaran los siguientes:

e Juegos de inteligencia. — Ayudan para mejorar las habilidades matematicas.

e Juegos de movimientos. — Es muy bueno permite desarrollar sus destrezas.
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e Juegos de agilidad mental. -Son aquellos que le permiten reforzar la memoria.

Entre los siguientes juegos tradicionales que se llevara a cabo estan:

e Las cartas.

o Puzles

e 3enraya

e Ajedrez

e Los dados

e Las rayuelas.

e Ginkanas Matematicas
e Los laberintos

e Laescala de los nUmeros
e Los puzles

e Las piramides de vasos.
e Larueda de los nimeros
e Las regletas

e El bingo del saber

e Acertijos

e Las canicas

Dentro de cada fase que se realizara las actividades se distribuira en un tiempo determinado, cada

juego contara con un objetivo, la destreza, el desarrollo y el tiempo.
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INTRODUCCION
La presente guia se realiza con el proposito reforzar el area de matematicas, el objetivo
seria el crear conciencia en cada uno de los actores de la educacion como son maestros y nifios
sobre su aprendizaje -ensefianza. Debido que por medio del juego los nifios experimentan,

aprenden, reflejan y transforman activamente la realidad.

En consecuencia, se presenta la propuesta basada en juegos tradicionales que busca un
cambio dentro del aprendizaje de los nifios/as del cuarto afio de educacion basica, para su proceso
de estudio. Se ha decidido realizarlo porque dentro del aula se puede observar como algunos nifios

no sienten interés por aprender las 4 operaciones primordiales.

Al mismo tiempo, esta guia es muy importante porque a mas de fortalecer al nifio en su
area de matematicas ayudara a tener mas interés por estudiar, debido que la préctica de los juegos
desde la mas temprana edad contribuye favorablemente a la educacion integral del hombre, en
consecuencia, a su disposicién y aptitud para enfrentar las tareas que demanda la construccion de
la sociedad.

Asi mismo ayuden al nifio como un papel muy importante dentro de su rendimiento
académico, pues a través de estos pueden estimularse y adquirir mayor desarrollo. Ademas, el
juego en los nifios tiene propodsitos educativos y también contribuye en el incremento de sus
capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el entendimiento. La
seleccién de los juegos se presentard en micro - planificaciones y cada uno contard con su
desarrollo, con el propdsito de garantizar el fortalecimiento en las cuatro operaciones basicas

generando el interés en todos los estudiantes.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA” ANO LECTIVO

.“?:‘Q*/_Aé.
= 2t 3 2019-2020
T=ooeT PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Baésica PARALEL | A
. ASIGNATURA: CURSO: 0:
DOCENTE:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA _ N° DE 1 SEMANA
) El Juego del Laberinto )
PLANIFICACION PERIODOS: DE INICIO:

PLANIFICACION:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacién y division a través actividades ladicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma
y la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de
una cifra) con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar

de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad




¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORES DE | TECNHGAS E
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.22. Aplicar estrategias Anticipacion (3 minutos). -Tizas. I.M.2.2.2. Aplica de | TECNICA
de descomposicion en -Sillas. manera razonada la
-Saludo. -
] -Mesa. L Observacion.
decenas, centenas y miles en composicion y
-Presentacion del juego: El laberinto. -Pinturas, N
calculos de suma y resta. _ descomposicion de
-Canguil. INSTRUMEN
-Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a través del Pintura unidades, decenas, | TO
juego el laberinto, generando aprendizajes de manera activa. | _Caja. centenas y unidades

Construccion del conocimiento (32 minutos).

1) Formaran grupo de 2 personas.

2) En el patio se realizara un laberinto, con diferentes
desafios, luego ellos deben seguir todo el camino, en
el cual se encontraran con las operaciones de sumay
resta, en las cuales deberan descomponer y deben
realizar con el material que van a encontrar a lado.

3) Deben llegar hasta la casita en la cual encontraran su

reconocimiento, por lograr pasar todo el laberinto.

de mil, para
establecer relaciones
de orden (=, ),
calcula adiciones y
sustracciones, y da
solucién a problemas
matematicos

sencillos del entorno.

(1.2.,S.4.)

Lista de cotejo.
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4) El grupo que logre hacer mas operaciones sumara
puntos.
5) Regla del juego nadie debe omitir ningln paso dentro

del laberinto.

Consolidacion del conocimiento (10 minutos).
Se pedira a los nifios que observen un numero y que lo

represente de forma gréfica. (U, D, C, M).

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR
FIRMA! FIRMA! FIRMA!
FECHA: FECHA: FECHA:
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JUEGO DEL LABERINTO
_

Segun (Lopez M. , 2014) dentro de la matematica el laberinto adapta al nifio para

cualquier contenido matematico. Aqui el nifio aparte de distraerse estimulara su aprendizaje.

—

S S ST
" s -
———

i e
ey 9 =< / T

I I A S MW

Fuente:

Google

Objetivo: Reconoceran cantidades reforzando de esta manera las operaciones de suma y resta,

generando aprendizajes de manera activa.
Regla del juego: El estudiante que omita algunos pasos pierde.
Recursos: -Tizas de colores.  -Mesa.  -Canguil. -Cajita -Pinturas. -Sillas.

Tiempo:45 minutos ¢ En el patio esta dibujado el laberinto, y en cada punto estan bolitas de

canguil, tizas y pinturas para que ellos descompongan las operaciones
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Consigna:

Fuente: Google

X/

«» Mientras los nifios recorren el laberinto encontraran en el camino

operaciones de suma y resta, en las cuales deberan descomponer hasta

llegar a la casita.

/\/\/

Observaciones a considerar:

e Todos los jugadores que estén alrededor deberan guardar silencio.
e La profesora estara viendo a ver si logra realizar sin hacer trampa,

e Ladescomposicion debera realizar en equipo, y no que el uno resuelva la sumay el otro la

resta, eso no sera valido.



Evaluacién:
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o0 100

& - (-

@
99 +1=100

100 unidades 10 decenas 1 centena

Fuente: Google

W)

o)

Se podra evidenciar a los nifios aplicando estrategias de descomposicion en
decenas, centenas y miles en calculos de suma y resta.

Los estudiantes aplicaran de manera razonada la composicion y descomposicion
de unidades, decenas, centenas y unidades de mil. Calcula adiciones y

sustracciones, y da solucién a problemas matematicos sencillos del entorno
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA” ANO LECTIVO

2019-2020
PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO / 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA N° DE 1 SEMANA DE
PLANIFICACION: PLANIFICACION: | Juego De Las Cartas PERIODOS: INICIO:

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucién de problemas matematicos.

CRITERIOS DE
EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de niumero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma
y la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor
de una cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL:

La interculturalidad




un
un

¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | INDICADORESDE | TECNICASE
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.13. Realizar Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
sustracciones, contar sustraccion con L
-Saludo. -Cartas. Observacion.
cantidades del 0 al 9 999 numeros naturales
- o -Presentacion del juego: Las cartas. -Mesas.
para verificar estimaciones de hasta cuatro
(en grupos de dos, tres -Objetivo: Resolver mentalmente sustracciones (restas), a -Marcador. | cifras en el contexto | INSTRUMENT
cinco y diez), con material | traves del juego potenciando sus habilidades en las Hojasde |de un problema @)

concreto, mentalmente,
graficamente y de manera

numeérica.

matematicas.

Construccion del conocimiento (35 minutos).

1) Formaran grupo de 4 personas.
2) Se les entregara una caja de cartas a cada grupo.
3) Después pasara uno de cada equipo y volteara dos

cartas.

sustraccion.

-Maiz.

matematico del
entorno. (Ref.

1.M.2.2.3)

Lista de cotejo.
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Math
=2 9 5 —

4) Luego se les pedira que resten con el material que tienen
a lado (maiz) los nUmeros que observen al voltear la
carta y resolvera la operacion.

5) EIl grupo que responda primero obtendra puntos.

Consolidacion del conocimiento (5 minutos).
-Se evaluara: a través de una actividad en grupo, resolveran una

hoja de sustracciones sencillas.

Game

8- B8 = [

x a3 - O
= [

- e, — [

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR
FIRMA! FIRMA! FIRMA!
FECHA: FECHA: FECHA:
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Segun el autor (Ross, 2004) estos juegos permiten ejemplificar los procesos heuristicos o
estrategias generales para resolver problemas e iniciar a los estudiantes en el desarrollo de

procesos propios del pensamiento matematico.

P

&7

\' .
Ly
¢

Fuente: Google @

Objetivo: Resolver mentalmente sustracciones (restas), a traves del juego potenciando

®

sus habilidades en las matematicas.

Regla del juego: No voltear las cartas sin anunciar.

Recursos:

-Cartas. -Mesas. -Marcador. - Hojas con sustraccion.

Tiempo: 45 minutos
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Consigna:

% Obtener las cajas de cartas segtin el nimero de participantes.

% Formaran dentro del aula grupos de 4 personas, se les entregara una caja de cartas.

Fuente: Google

% Luego se les pedira que mantengan las cartas sin virar y a la cuenta de tres deben voltear
dos cartas cada uno y luego la profesora les dira que realicen la sustraccion, con el

material que tendrén a lado.

@

Observaciones a considerar:

e Participaran todos los grupos al mismo tiempo.

¢ Ningun jugador podra esconder una carta, porque perderia su grupo.

Evaluacion:

e Que los nifios puedan realizar sustracciones y contar cantidades.
e Que los estudiantes operen utilizando la sustraccion con nimeros naturales en el

contexto de un problema matematico del entorno.

J
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é,oe\aﬂdee ’ ’
S ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA” ANO LECTIVO
R -2 PLAN DE CLASE 2015-2020
NOMBRE DEL Sabina AREA/ Matematicas GRADO / CURSO: 4 to de Basica PARALELO: | A
DOCENTE: Valencia ASIGNATURA:

N° DE UNIDAD DE
PLANIFICACION:

5

TITULO DE LA
PLANIFICACION:

La rueda de los
ndmeros.

N° DE PERIODOS:

1 SEMANA DE
INICIO:

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el calculo

CRITERIOS DE

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay

EVALUACION:
la multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacién y division exacta (divisor de una
cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de
forma razonada los resultados obtenidos.

EJE La interculturalidad

TRANSVERSAL.:




(o]
(@)

¢ QUE VAN A APRENDER? ¢, COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORES DE | TECNICAS E
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.22. Aplicar estrategias Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
de descomposicion en adicion y sustraccion -
P -Saludo. -Una y Observacion.
decenas, centenas y miles en . con nlimeros
. . . cartulina
) -Presentacion del juego: La rueda de los nUmeros.
calculos de suma y resta. naturales de hasta
grande.
-Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a traves del cuatro cifras en el | INSTRUMEN
. . . -Tijeras.
juego de los nimeros, generando aprendizajes de manera contexto de un| TO
activa. -Mesa. 4t i i
problema matematico | | ista de cotejo.
Construccion del conocimiento (35 minutos). -Monedas. | del entorno.  (Ref.
1.M.2.2.3)
1) Los nifios observaran la ruleta que esta divididaen 10 | - Pinzas

espacios de diferentes colores y en cada espacio esta
pegado un papel con operaciones matematicas.
2) Los nifios formaran grupo de 4 personas, y se les

entregara una moneda, que deben colocar en la ruleta.
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3) Después gira la ruleta y en el color que pare resolvera
la operacion.

4) El participante que responda mal pierde un turno.

Consolidacion del conocimiento (5 minutos).

Se le evaluara individualmente, dentro del mismo juego.

4 Bl NOmeros

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR
FIRMA! FIRMA: FIRMA!
FECHA: FECHA: FECHA:




62

LA RUEDA DE LOS NUMEROS

Segun los autores (Arteaga & Macias, 2016) nos dicen que a través de los numeros los
nifios van adquiriendo conocimientos, acciones y practicas para de esa manera fortalecer su

pensamiento ldgico.

Fuente:

Google

Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a través del juego de los nimeros, generando

aprendizajes de manera activa.

Regla del juego: El estudiante que no responda correctamente al girar la rueda no suma puntos.

Recursos:

- 1 cartulina grande. -Tijeras. -Mesa. -Monedas. - Pinzas

Tiempo: 45-60 minutos
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Consigna:

-

e Se le entregara una moneda a cada nifio. Los nifios observaran la ruleta que esta dividida
en 10 espacios de diferentes colores, en el cual cada estudiante se pondra en un espacio

y colocara ahi su moneda, donde estara pegado un papel con operaciones a resolver.

Fuente: Google

e Girara la ruleta y en el espacio que pare el nifio contara las cantidades y dira la

respuesta en voz.
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Fuente: Google @

S

Observaciones a considerar:

e Participaran todos en el orden de llegada por grupos.
e Cada grupo contara con un tiempo de 7 minutos, para sumar puntos.

e El participante que resuelva bien se lleva la moneda.

- >
() Evaluacion:

Los nifios identificaran los nimeros, y la correspondencia de estos en cada

espacio desarrollando asi su agilidad mental en la sumay resta.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

PLAN DE CLASE

ANO LECTIVO

2019-2020

NOMBRE DEL DOCENTE: Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Baésica PARALELO: | A
ASIGNATURA: CURSO:

N° DE UNIDAD DE 5 | TITULODE LA N° DE 1 SEMANA
La Rayuela

PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: DE INICIO:

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucién de problemas matematicos.

CRITERIOS DE
EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la

suma y la multiplicacion, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta

(divisor de una cifra) con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del

entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL:

La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORES DE | TECNICAS E
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
roblemas relacionados con i multiplicacion  sin .
P -Saludo. -Tizas de P Observacion.
la multiplicacion y la divisién reagrupacion 'y la
- . colores.
N _ _ -Presentacion del juego: La Rayuela. L
utilizando varias estrategias, e division exacta
. e e -NUmeros.
interpretar la solucion dentro | ~Objetivo: Reforzar las tablas de multiplicacion y division a (divisor de una cifra) | INSTRUMEN
través de operaciones que se encuentran dentro del juego la -Fichas. TO

del contexto del problema.

rayuela.

Construccion del conocimiento (35 minutos).

1) Formaran grupo de 4 personas.
2) Dibujaran en el piso 4 rayuela y se le entregara una

ficha.

con ndmeros
naturales en el

contexto de un

problema del
entorno. (Ref.
.M.2.2.4)

Lista de cotejo.




67

3) Luego el nifio tendra la ficha en su mano, lo lanzara, y
segun en el cuadro que caiga, se le hara resolver la
operacion, ya sea una multiplicacién o division.

4) Y si el nifio contesta correcto continua, caso contrario
regresa de nuevo al principio y le da el turno al otro
compariero.

5) EIl grupo que responda bien obtendra puntos.

Consolidacion del conocimiento (5 minutos).

Se le evaluara dentro del mismo juego.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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Segun el autor (Sanchez, 2019) nos sefiala que este juego favorece el desarrollo de la
memoria, la atencién y el razonamiento, para que los nifios logren expresarse y comunicar su

mundo interior.

Fuente: Google

)

Objetivo: Reforzar las tablas de multiplicacién y divisidn a través de operaciones que se

encuentran dentro del juego.

Regla del juego: Dar la respuesta de la operacion en el menor tiempo posible, evitar pisar las

lineas y caerse.
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Recursos:

-Tizas de colores. -NUmeros. -Fichas.

Consigna:

Fuente: Google

Se dibujara en el piso 4 rayuela y se les pedira hacer grupos de 4, y se les entregard una

ficha.




70

Fuente: Google
/

Luego el nifio tendra la ficha en su mano, lo lanzard, y segun en el cuadro que caiga, se le hara resolver

la operacion, contando el nimero de veces a multiplicar o dividir en los dedos de su mano.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

PLAN DE CLASE

ANO LECTIVO

2019-2020

NOMBRE DEL DOCENTE: Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Baésica PARALELO: | A
ASIGNATURA: CURSO:

N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA _ N° DE 1 SEMANA
El juego de las Ulas

PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: DE INICIO:

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucién de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la

suma y la multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacién sin reagrupacién y division exacta

(divisor de una cifra) con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del

entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORESDE | TECNICAS E
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). -Ulas de Opera utilizando la | TECNICA
roblemas relacionados con colores. multiplicacion  sin .
P -Saludo. P Observacion.
la multiplicacion y la division Paneld reagrupacion y la
N _ _ -Presentacion del juego de la Ulas basada en una Ginkana. P o
utilizando varias estrategias, e division exacta
grafo.
interpretar la solucion dentro | -Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a (divisor de una cifra) | INSTRUMEN
. . o . -Pinturas.
del contexto del problema. traves del juego generando aprendizajes de manera activa. con ndmeros | TO
. __ . -Mesa. . .
Construccion del conocimiento (35 minutos). naturales  en el || jsta de cotejo.
-Lépices. contexto de un
1) Formaran grupo de 4 personas.
problema del
2) Luego realizaremos hileras con los grupos. -Borrador-
entorno. (Ref.
3) Se pondra las ulas en el patio y se les ubicara en forma | es.
.M.2.2.4.)

de gusanos. .
g -Maiz.

4) Después el participante de cada grupo saldra saltando

las ulas, donde se encontrara con diversos desafios.
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5) El estudiante debe elegir la operacion a realizar y segun
eso debe hacer conjuntos para obtener la respuesta.

6) Luego de realizar los conjuntos obtendra una respuesta,
la cual sera colocada en un papelégrafo

7) Después le dara paso a su otro compafiero, del grupo.

Consolidacion del conocimiento (5 minutos).

Se le evaluara dentro del juego con esta pregunta:

¢Como forma los conjuntos para multiplicar y dividir?

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR

FIRMA!: FIRMA: FIRMA:

FECHA: FECHA: FECHA:




74

EL JUEGO DE LAS ULAS

A traveés de este juego los nifios podran desarrollar su creatividad y su habilidad pues dentro

de este juego encontraran desafios que le permite reforzar su pensamiento logico.

Fuente: Google

Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a través del juego generando

aprendizajes de manera activa.

Regla del juego: EIl que no pase por la Ula pierde.

Tiempo: 45 minutos.

Recursos:

-Ulas de colores. -Papeldgrafo. -Pinturas. -Mesa. -Lapices.



Consigna:

Fuente: Google

1) Formaran grupo de 4 personas.

2) Luego realizaremos hileras con los grupos.

L\ i |

Fuente: Google

3) Se pondré las Ulas en el patio y se les ubicara en forma de gusanos.
4) Después el participante de cada grupo saldra saltando las Ulas, donde se encontraréa con

diversos desafios.
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Fuente: Google

5) El estudiante debe llegar a la parte donde se encontrara ubicado una mesa con diferentes
materiales debe elegir la operacion a realizar y segun eso debe hacer conjuntos para obtener
la respuesta.

6) Luego de realizar obtendra una respuesta, la cual sera colocada en un papelografo

7) Después le dara paso a su otro compafiero, del grupo.

@

Observaciones a considerar:

e El equipo que en menor tiempo termine obtendré puntos

Evaluacién:

e El nifio utilizara varias estrategias, e interpretar la solucion dentro del contexto del

problema operando la multiplicacion y la division.




ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

ANO LECTIVO

2019-2020

Craoel PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA N° DE 1 SEMANA DE
Tres en raya
PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: INICIO:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ludicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma

y la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacién y division exacta (divisor

de una cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad




¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION 78
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | INDICADORESDE | TECNICASE
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
roblemas relacionados con . multiplicacién sin L
P -Saludo. -Tizas de P Observacion.
la multiplicacién y la division ) reagrupacion la
P y - . diferentes grip y
N _ _ -Presentacion del juego: Tres en raya o
utilizando varias estrategias, e division exacta
colores.
interpretar la solucion dentro | -Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a (divisor de una | INSTRUMEN
. . o . -Papel
del contexto del problema. través del juego, generando aprendizajes de manera activa cifra) con nimeros | TO
boom.
Construccion del conocimiento (35 minutos). naturales en el || jsta de cotejo.
-Caja de contexto de un
1) Formaran grupo de 6 personas.
carton. problema del
2) Se les dibujara en el piso un cuadrado con los
entorno. (Ref.
resultados de las diferentes tablas de multiplicacion y
1.M.2.2.4)

division.
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3) Luego se les pondra a competir, a los participantes, el
coordinador tomara un papel que se encontrara en una
cajita.

4) Segun le salga, la operacién (multiplicacion o
division), el coordinador del grupo les dictara la 'y los
participantes deben sefialar donde esta el resultado

hasta lograr realizar el tres en raya.

Consolidacion del conocimiento (5 minutos).

Se le evaluara dentro del mismo juego.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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TRIES EN RAYA

(Guerrero, 2016) El tres en raya es uno de los juegos de estrategia méas sencillos
que hay y es perfecto para que los nifios empiecen a utilizar su razonamiento l6gico y fortalecer

su concentracion.

/S e N

i

FRE ST EN RIS E

Fuente: Google
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Consigna:

Se les pediré a los nifios formar grupo de 6 personas en cada espacio estardn marcados los resultados de
las tablas de multiplicacién y divisién, se les pondra a competir a los participantes, el coordinador tomaré
un papel que se encontrard en una cajita donde estardn las operaciones y también otras hojas que se
entregara a los nifios para que hagan bolitas o rasgados donde tendrin que sumar y restar cantidades de

bolitas o rasgados, para la solucién de 1a operaci6n.

Fuente: Google

e Segun la estrategia que utilicen sacaran el resultado, los nifios deben correr a sefialar donde

esta la respuesta hasta lograr realizar el tres en raya.

psiderar: Evaluacigp.

. 0
Observacion®s ¢

: el
ce primero o

.~ que reall Se observarg o
E\ nifio & que el nifio utiljce

ra
ganard ¥ suma

sus - :
{res en 1ay2 estrategias para Interpretar |5

equipo- solucig TR
puntos @ su eq! 1 en multiplicacigp yla

division.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

2 2 ANO LECTIVO
%@5 2019-2020
= /S -
HESoel PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULODE LA o N° DE 1 SEMANA DE
Piramide de Vasos

PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: INICIO:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ludicas que involucren el célculo

mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma 'y

la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una

cifra) con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de

forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad




o
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢, COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORES DE | TECNICAS E
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
problemas relacionados con _Saludo. _\/asos multiplicacion sin

la multiplicacion y la division
utilizando varias estrategias,
e interpretar la solucion
dentro del contexto del

problema.

-Presentacion del juego:

-Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division

a través del juego, generando aprendizajes de manera activa

Construccion del conocimiento (30 minutos).

1) Formar grupos de 8 personas.

2) Se les entregara problemas sencillos de multiplicacion y
division en las cuales ellos deberan resolver y ubicar los
resultados en los vasos y de acuerdo al resultado
construiran una piramide.

3) El grupo que primero acabe obtendra puntos.

desecha-bles.

-Hojas de

actividades.

-Hilos

-Marcadores.

reagrupacion y la
division exacta
(divisor de una
cifra) con nimeros
naturales en el

contexto de un

problema del
entorno. (Ref.
1.M.2.2.4.)

Observacion.

INSTRUMEN

TO

Lista de cotejo.
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Consolidacién del conocimiento (10 minutos).

Se le evaluara individualmente, en una hoja de trabajo en la
cual constara multiplicaciones y divisiones con una y dos

cifras.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR

FIRMA: FIRMA! FIRMA!

FECHA: FECHA: FECHA:




PIRAMIDE DE VASOS 8

I 16 1

4 | 7|9 (5D

Fuente: Google

Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a traves del juego, generando aprendizajes de

manera activa
Regla del juego: El estudiante que haga caer la pirdmide pierde.
Recursos: - Vasos desechables. -hojas de actividades. —hilos  -marcadores

Tiempo: 45 minutos
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Consigna:

Fuente: Google

¢+ Formar grupos de 8 personas.
Se les entregara problemas sencillos de multiplicacion y division hasta el 10 en las

cuales ellos deberan resolver, luego se entregara los vasos e hilos y ellos utilizaran su

estrategia y ubicaran los resultados en los vasos e iran amarrando el hilo de acuerdo al

resultado para construir la pirdmide sin hacer caer.

Observaciones a considerar: Evaluacion:
e Si se les cae se les dara una oportunidad. Se observara que el nifio utilice sus
e Elgrupo que primero acabe obtendra estrategias, para interpretar la solucién en
puntos. multiplicacion y la division.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

N ANO LECTIVO
! @} S 2019-2020
=3 & -
Hrgoels PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA _ N° DE 1 SEMANA
Bingo del Saber

PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: DE INICIO:
OBJETIVOS Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el calculo
ESPECIFICOS

mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de numero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma y

la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una

cifra) con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de

forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL:

La interculturalidad




¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
88
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORESDE | TECNICAS E
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
roblemas relacionados con : multiplicacion  sin
P -Saludo. -Hojas de P
la multiplicacién y la division reagrupacion la
P y L . . papel boom. grup y .
N _ _ -Presentacion del juego: Bingo del saber o Observacion.
utilizando varias estrategias, e division exacta
- . S . -Bingo del
interpretar la solucion dentro -Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion a través del (divisor de una cifra)
. . . saber.
del contexto del problema. juego, generando aprendizajes de manera activa con nameros | |NSTRUMENT
. . . -Maiz.
Construccion del conocimiento (30 minutos). naturales en el | g
N _ “Tubo de contexto de un
1) Se le entregara a cada nifio la hoja de papel para que
_ papel. problema del
resuelvan las operaciones. . .
Lista de cotejo.
entorno. (Ref.
2) Se le entregara un bingo en el cual debera llenar segin | -Una funda.
1.M.2.2.4.)

indigque la profesora, ya se sea jugar quina o tabla

llena.
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3) El docente sacara una multiplicacion se le dara 1
minuto, para resolver y colocar el maiz en la respuesta
y asi sucesivamente se jugara.

4) El estudiante que llene primero el bingo ganara.

Consolidacion del conocimiento (10 minutos).

Se le evaluara por hileras dentro del mismo juego.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR
FIRMA! FIRMA! FIRMA!
FECHA: FECHA: FECHA:
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BINGO DEL SABER

(Espeso, 2016) este juego servira para centrar a los alumnos y conseguir que presten

atencién en una determinada tarea.

Fuente: Google




. DS i ]

Consigna: % Se le entregara un bingo, donde contaran con nimeros de las respuestas
de la operacion matematica a reforzar, se les entrega el maiz para sefialar
la respuesta y para que trabajen realizando la operacion mediante el
conteo de cada grano en el caso que lo necesiten, o en la hoja de papel,

en cuanto al tubo de papel sera para que el coordinador del juego ponga

ahi la operacidn a resolver, y pueda mover los niumeros.

SOy TFF

Fuente: Google
+«»+ El coordinador del juego sacara una multiplicacion se le dara 1 minuto, para resolver y colocar

el maiz en la respuesta y asi sucesivamente se jugara.

Observaciones a considerar:
e El estudiante que llene primero quina o toda la tabla llena obtendra puntos.

Evaluacion:

Se observara que el nifio utilice sus estrategias, para interpretar la solucién en multiplicacion.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

N 3 ANO LECTIVO
% % s 2019-2020
> (S -
“rGoer® PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE S5 | TITULODE LA N° DE 1 SEMANA DE
Los Dados
PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: INICIO:
OBJETIVOS Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el calculo
ESPECIFICOS mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la

multiplicacién, procedimientos de célculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacién y division exacta (divisor de una cifra)

con numeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma

razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORESDE | TECNICAS E
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando la | TECNICA
roblemas relacionados con multiplicacion  sin
P -Saludo. -Dados. P
la multiplicacion y la division reagrupacion 'y la
N _ _ -Presentacion del juego: Los dados. -Cartulina. L Observacion.
utilizando varias estrategias, e division exacta
interpretar la solucion dentro | ~Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y divisiéna | -El gusano | (givisor de una cifra)
través del juego, generando aprendizajes de manera activa. de los ’
del contexto del problema. Juego, g p J con nameros | |NSTRUMEN
. . . nameros.
Construccion del conocimiento (25 minutos). naturales en el | tq
N _ -Hojas de contexto de un
1) Individualmente se les entregara los dados y las piezas
papel boom. problema del
de un gusano. ) )
Lista de cotejo.
entorno. (Ref.
2) Deben lanzar los dados y segun el nimero que les -Tubos de
I.M.2.2.4)
salga, deben armar. papel.
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3) Luego se les entregara una operacion en la cual ellos
deben resolver, agrupando pinturas en las piezas
armadas del gusano.

4) Después obtendran la respuesta de cada operacion, en
la cual colocaran en un tubo de papel.

5) El participante que en menor tiempo resuelva, sumara

puntos.

Consolidacion del conocimiento (10 minutos).

Se le evaluara dentro del mismo juego.

-Marcad-

ores de

colores.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR

FIRMA: FIRMA: FIRMA:

FECHA: FECHA: FECHA:
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JUEGO DE LOS DADOS

Fuente: Google




96

Consigna:

Fuente: Google

+« Individualmente se les entregara los dados y las piezas de un gusano.
«+ El gusano contara con numeros del uno al diez.

¢+ Luego ara ellos poder armar deben resolver, agrupando pinturas en un tubo de

papel.

—
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Fuente: Google

|
++ Después obtendran la respuesta de cada operacion, que se encontrara en las

piezas armadas del gusano. —

Observaciones a considerar:

o El participante que en menor tiempo resuelva, sumara puntos.

Evaluacion:

e Se observara que el nifio utilice sus estrategias, para interpretar la soluciéon en

multiplicacién y la division.



98

ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

S ARO LECTIVO
é =
%i;ﬁég;‘? PLAN DE CLASE 2019-2020
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULODE LA Juego de las Canicas. N° DE 1 SEMANA
PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: DE INICIO:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el

calculo mental y el desarrollo de estrategias en la resolucién de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma

EVALUACION: y la multiplicacion, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de
una cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar
de forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL: La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | INDICADORESDE | TECNICASE
DE DESEMPENO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.22. Aplicar estrategias Anticipacion (5 minutos). -Tablacon | Opera utilizando la | TECNICA
de descomposicion en agujeros adicion y sustraccion
-Saludo
decenas, centenas y miles en . con ndmeros
. . . -Canicas L
-Presentacion del juego: Las canicas Observacion.
calculos de suma y resta. naturales de hasta
- . . -Hojas de
-Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a través del cuatro cifras en el
trabajo.

juego, generando aprendizajes de manera activa.

Construccion del conocimiento (30 minutos).

1)

Formaran grupo de 6 personas.

2) Se les entregara una tabla con agujeros.

3)

Luego se le entregara una canica a cada nifio y se le

pedira que inserte.

contexto de un

problema
matematico del
entorno. (Ref.
1.M.2.2.3).

INSTRUMEN

TO

Lista de cotejo.
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4) Después de insertar la canica tomara la operacion, que
se encontrara en el agujero junto con unos materiales
para poder realizar la operacion.

5) Se les dara un tiempo de seis minutos por grupo.

6) EIl grupo que termine primero suma puntos.

Consolidacion del conocimiento (10 minutos).

Se le evaluara individualmente en una hoja de trabajo

realizada por la docente.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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JUEGO DE LAS CANICAS

Segun (Gonzales, 2010) Este juego es interesante para fortalecer las habilidades en el nifio,
sobre todo su agilidad mental, sicomotriz, pensamiento tactico y estratégico, relaciones sociales y

afectivas, y sensaciones kinestesicas.

Fuente: Google

/\/\/

Obijetivo: Reforzar operaciones de sumay resta a través del juego, generando aprendizajes de

manera activa.

Regla del juego: El estudiante que no logre insertar la canica, no suma puntos.
Ningun estudiante puede dictar la respuesta a su compariero caso contrario pierde.
Recursos: -Tabla con agujeros. -Canicas -Hojas de trabajo.

Tiempo: 45 minutos

/\/_\/




Consigna:

- T T

- T T
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Fuente: Google

Los estudiantes formaran grupo de 6 personas, se les entrega la tabla con los
agujeros ahi ellos deben insertar la canica ara sacar una operacion y dentro del
agujero estan maiz, y piedras pequefias para que ellos puedan realizar las

operaciones.
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Observaciones a considerar:

e Se les dara un tiempo de seis minutos por grupo.

e El grupo que termine primero suma puntos.

Evaluacion:

En una hoja de trabajo se le colocara 2 problemas uno en suma y otro en resta.

Fuente: Google
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

:_«se_ ) ANO LECTIVO
2 i EQ; =
=3 & 2019-2020
Argoes PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ 4 to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 | TITULO DE LA - N° DE 1 SEMANA DE
Los Acertijos.
PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS: INICIO:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ludicas que involucren el célculo

mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay la

multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion sin reagrupacion y division exacta (divisor de una cifra)

con nameros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma

razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL.:

La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER?

¢ COMO VAN A APRENDER?

EVALUACION

DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS INDICADORES DE | TECNICAS E
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTO
S
M.2.1.22. Aplicar estrategias Anticipacion (5 minutos). -Acertijos Opera utilizando la | TECNICA
de descomposicion en i adicion y sustraccion
P -Saludo. -Hojas de y
decenas, centenas y miles en con nlimeros
. . . papel boom .
-Presentacion del juego: Los Acertijos. Observacion.
calculos de suma y resta. naturales de hasta
i . . -Tubo de
-Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a traves del cuatro cifras en el
juego, generando aprendizajes de manera activa papel
JUego, g p J . o contexto de un INSTRUMEN
higiénico.
Construccion del conocimiento (30minutos). problema TO
-Marca- matematico del
1) Formaran grupo de 4 personas.
dores. entorno. (Ref.
2) Se les entregara un tubo de papel que contendran 10 . .
) g Papetq 1.M.2.2.3) Lista de cotejo.

acertijos dentro.
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3) Luego se les hara pasar por grupos hacia adelante y se
le pedira escribir la respuesta de los acertijos.

4) Se les dara un tiempo de 5 minutos por grupo, para
obtener la respuesta de los acertijos.

5) Luego se vera que grupo acertd mas respuestas y

sumara puntos.

Consolidacion del conocimiento (10 minutos).
Se evaluara en la pizarra deberan responder a las operaciones

dictadas por la docente.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA! DIRECTOR
FIRMA! FIRMA! FIRMA!
FECHA: FECHA: FECHA:
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Segun (Montero, 2018) sefiala que a través de estos juegos los nifios adivinan, y eso ayuda
potenciar la memoria y ayudan al ejercicio mental esto contribuye a que los méas pequefios puedan
interiorizar enunciados y recapacitar hasta alcanzar la respuesta es una formula para desarrollar la

mente.

Fuente: Google

Objetivo: Reforzar operaciones de suma y resta a través del juego, generando aprendizajes de

manera activa.

Regla del juego: Ningun estudiante puede dictar la respuesta a su compariero caso contrario

pierde.
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Recursos: -Acertijos. -Hojas de papel boom -Tubo de papel higiénico. -Marcadores.
Tiempo: 45 minutos

Consigna:

Se entregaré el acertijo que constara en operaciones de suma y resta.

ACERTIJO 1

e Deberan buscar el valor de cada figura de las frutas y obtener el resultado final.

Fuente: Google
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ACERTIJO 2

e Buscar el valor de los vasos

Fuente: Google
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ACERTIJO 3

Buscar el valor de cada figura y colocar la resuesta al final.

HERDE

9+ = =2
@ P-M-=

Fuente: Google
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ACERTIJO 4

<Cudl es el valor de cada figura?

-+

4 @ — A
A — 5 — mm
6 — m = 9
v + 2 =2

Fuente: Google
Observaciones a considerar:

e Se les dara un tiempo de 5 minutos por grupo, para obtener la respuesta de los acertijos.

e Luego se vera que grupo acertd mas respuestas y sumara puntos.

Evaluacion:

Se evaluara en la pizarra deberan responder a las operaciones dictadas por el coordinador del juego.
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ESCUELA DE EGB “JESUS VAZQUEZ OCHOA”

2019-2020
PLAN DE CLASE
NOMBRE DEL Sabina Valencia AREA/ Matematicas GRADO/ | 4to de Bésica PARALELO: | A
DOCENTE: ASIGNATURA: CURSO:
N° DE UNIDAD DE 5 TiTULO DE LA N° DE 1 SEMANA DE INICIO:
Escala de los nimeros.
PLANIFICACION: PLANIFICACION: PERIODOS:

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Reforzar operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division a través actividades ladicas que involucren el calculo

mental y el desarrollo de estrategias en la resolucion de problemas matematicos.

CRITERIOS DE

EVALUACION:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma'y
la multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacién sin reagrupacion y division exacta (divisor de una
cifra) con nimeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de

forma razonada los resultados obtenidos.

EJE TRANSVERSAL:

La interculturalidad
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¢ QUE VAN A APRENDER? ¢ COMO VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | INDICADORES DE | TECNICAS E
DE DESEMPERNO LOGRO INSTRUMENTOS
M.2.1.33. Resolver Anticipacion (5 minutos). Opera utilizando | TECNICA
roblemas relacionados con la multiplicacion
P -Saludo. -Cubeta. P
la multiplicacién y la division sin reagrupacion y
N _ _ -Presentacion del juego: Escala de los nimeros -NUmeros o Observacion.
utilizando varias estrategias, e la division exacta
interpretar la solucion dentro | -Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a | -Hojasde | (givisor de una
través del juego, generando aprendizajes de manera activa trabajo. i
del contexto del problema. juego, g p J J cifra) con | INSTRUMENTO
Construccion del conocimiento (30 minutos). -Fichas. nimeros naturales

1) Se agruparan de 5 personas.

2) Se le entregara una cubeta y una ficha.

3) Se le colocara unas operaciones en la pizarra para que
desarrollen.

4) Luego escalaran en la cubeta, segin el nimero de la

operacion, por ejemplo, si es 5x5 deberan 5 veces

en el contexto de
un problema del
entorno. (Ref.

I.M.2.2.4.)

Lista de cotejo.
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escalar 5 agujeros de la cubeta con su ficha y asi

obtendrén la respuesta.

5) Después pasaran a la pizarra y colocaran.
Consolidacion del conocimiento (10 minutos).

Se le evaluara con una hoja de trabajo, en el cual ellos

resolveran las operaciones, utilizando la cubeta para obtener

el resultado.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD A SER APLICADA
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: SABINA VALENCIA DIRECTOR DE AREA: DIRECTOR

FIRMA: FIRMA: FIRMA:

FECHA: FECHA: FECHA:




Fuente: Google

Objetivo: Reforzar operaciones de multiplicacion y division a través del juego, generando

aprendizajes de manera activa.
Regla del juego: El estudiante que haga caer los dados pierde.
Recursos: -Cubeta.  -NUmeros.  -Hojas de trabajo. -Fichas.

Tiempo: 45 minutos
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Consigna:

Se colocan las operaciones en la pizarra a desarrollar.

TXZRIX )|

Fuente: Google
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Fuente: Google

e Luego escalaran en la cubeta, segin el namero de la operacion, por ejemplo, si es 5x5

deberan 5 veces escalar 5 agujeros de la cubeta con su ficha y asi obtendran la respuesta.
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Fuente: Google

e Después pasaran a la pizarra y colocaran.

Observaciones a considerar:

e El grupo que tenga més operaciones realizadas correctamente, suma puntos

Evaluacion:

e Se observara que el nifio utilice sus estrategias, para interpretar la solucion en

multiplicacion v la division.
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6. CONCLUSION Y RECOMENDACION
6.1 Conclusiones

1. EIl desarrollo de los juegos tradicionales contribuird dentro del centro educativo una
motivacion hacia el estudiante y de esta manera reforzara el proceso de desarrollo cognitivo
e intelectual, manifestando significativamente la formacion integral del individuo puesto
que aqui el nifio realizara una serie de operaciones bésicas, que contribuira de apoyo dentro
de su &rea de matematicas.

2. Desarrollar estos juegos dentro de las matematicas es esencial para reforzar el aprendizaje
de los nifios, debido que a través de ello el nifio explora y se relaciona con su entorno, es
por ello que es esencial que el nifio aprenda las cuatro operaciones basicas, pues le servira
para su diario vivir, debido que estamos rodeados todos los dias de matematicas y el
reforzar esta area, serd mas facil para que el nifio pueda asimilar nuevas experiencias y
afrontar sus realidades

3. Los docentes del centro educativo al implementar esta metodoldgica basada en juegos
tradicionales reforzaran el desarrollo del pensamiento légico, pues al realizar estos juegos
dentro y fuera del aula se estd promoviendo capacidades y habilidades que estimulan el
pensamiento, sentimientos, emociones que los recrea y transforma sobre todo fomenté

valores esenciales en los nifos.
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6.2 Recomendaciones

1. Realizar juegos tradicionales dentro del centro educativo, para que los nifios se sientan
motivados al momento de aprender matematicas, debido que cada nifio es un mundo
diferente y cada quien mira su contexto segun lo vivido, es por ello que se deberia aplicar
el juego como una de las herramientas facilitando al nifio su ensefianza-aprendizaje, la
relacion con el otro, sobre todo potenciando en cada uno de ellos su creatividad, puesto
que al realizar el juego con diferentes desafios se le estd preparando al nifio para que
encuentre, soluciones en los problemas de la realidad.

2. Capacitar a los docentes en metodologias ludicas para que conozcan sobre los beneficios
de cada juego dentro del area de matematicas y las demas areas, pues al momento de
ponerlos en practica se promueve muchos valores y también con el fin de ir mejorando las
habilidades y destrezas que necesitan los estudiantes dentro del area de matematicas, pues
al incluir los juegos tradicionales dentro de las planificaciones conseguiran un aprendizaje
mas armonico.

3. Que las autoridades de la escuela generen proyectos con los actores de la educacion en
este caso con los padres y nifios, con el fin de trasmitir conocimientos basicos dentro del
area de matematicas, puesto que cada juego llevado a cabo, le sirva a los estudiantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las cuatro operaciones basicas y a los padres para
gue sean su guia dentro de cada actividad y operacion, con la Gnica finalidad de lograr

potenciar las falencias dentro del pensamiento légico.
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8.1 ENTREVISTA

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Carrera: Educacion Basica

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA DIRIGIDA A DOCENTE DEL CUARTO ANO
DE EDUCACION BASICA

Estimado docente: con la finalidad recaudar informacion sobre el desarrollo cognitivo, de los
estudiantes en las cuatro operaciones matematicas, le solicito muy comedidamente, se digne
contestar la presente entrevista de una manera confiable. Los resultados seran de gran ayuda para
la elaboracion de una propuesta en beneficio de la institucion.
Objetivo: Obtener la informacién necesaria para poder encontrar el problema y realizar una
propuesta metodoldgica.
1. ¢Como docente considera que los estudiantes del 4to afio de educacidn basica presentan
falencias en el desarrollo de sumas, restas, multiplicacion, division?
St [ ]
Ne ]
2. ¢Esta de acuerdo o en desacuerdo, que los problemas de las sumas, restas, multiplicacion
y division, afectan en el desempefio académico de los estudiantes? y ¢Por que?

3. ¢De acuerdo a los resultados obtenidos en las pruebas de matematicas, del 4 afio de

educacion basica, su rendimiento en la materia ha sido?

Excelente |:|
Muy buena |:|
Buena |:|
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Regular |:|

4. ¢Qué actividades extras ha desarrollado para el aprendizaje de las cuatro operaciones en
las matemaéticas?

5. ¢La materia de matematica para los estudiantes del cuarto afio de béasica que nivel de
dificultad presenta?
6. ¢Considera como aporte involucrar el juego como una estrategia metodoldgica, para el

desarrollo de las 4 operaciones matematicas?
De acuerdo

En desacuerdo
Totalmente de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

UL

7. ¢Cuéles son los juegos que ha realizado para que el nifio/a pueda desarrollar su inteligencia

en las matematicas?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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8.2 ENCUESTA AL DIRECTOR

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Carrera: Educacion Bésica

Estimado director le solicito muy comedidamente se digne contestar la presente encuesta
marcando con una (X), lo que Ud. considere correcto. Los resultados seran de gran ayuda para la

elaboracion de una propuesta en beneficio de la institucion.

Objetivo: Obtener la informacion necesaria para poder encontrar el problema y realizar una

propuesta metodoldgica.

1. Como autoridad ¢considera que los estudiantes del 4to afio de educacion bésica presentan

falencias en el desarrollo de sumas, restas, multiplicacion, division?

]

N ]

2. ¢Considera como aporte involucrar el juego como una estrategia metodolégica, para el
desarrollo de las 4 operaciones matematicas?
De acuerdo
En desacuerdo

Totalmente de acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

UL

3. ¢Dentro de su centro educativo se utiliza el juego como una estrategia metodoldgica, para
el desarrollo de las 4 operaciones matematicas?
Siempre
Casi siempre

A veces

UL
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Nunca |:|

4. ¢Cbébmo autoridad que nivel de aprendizaje considera que presentan los estudiantes del

cuarto afio en el desarrollo de sumas, restas, multiplicacion, division?

Muy alto [ ]
Alto [ ]
Medio [ ]
Bajo |:|

5. ¢De acuerdo a los resultados obtenidos en el diagnostico del 4 afio de educacion basica, su

rendimiento en la materia ha sido?

Excelente [ ]
Muy buena |:|
s [
Regular [ ]

6. ¢La materia de matematica para los estudiantes del cuarto afio de basica ha presentado un
nivel de dificultad?

Muy alto
Alto

Medio

JUUL

Bajo

GRACIAS POR SU COLABORACION
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8.3 ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

Estimado nifio/a del cuarto afio de educacion basica, le solicito muy comedidamente se digne
contestar la presente encuesta marcando con una (X), lo que Ud. considere correcto.

Objetivo: Obtener la informacidn necesaria para poder encontrar el problema y realizar una

propuesta metodoldgica.
1. ¢Como estudiante, presenta dificultad para desarrollar las sumas, restas, multiplicacion,
divisiéon?

Si

il

No

2. ¢En cudl de las siguientes operaciones basicas en matematicas presenta mayor dificultad?

Suma [ ]
Resta [ ]
Multiplicacion [ |
Divisién |:|

3. ¢Como calificas tu aprendizaje en las matematicas?
Muy alto
Alto

Medio

JUUL

Bajo
4. ¢Que resultados obtuviste en tu prueba de matematicas al iniciar el afio lectivo?

Excelente |:|
Muy buena |:|



Buena |:|
Regular |:|
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. ¢Considera que el juego es una forma divertida, para para el desarrollo de las 4 operaciones

matematicas?

De acuerdo

En desacuerdo

Totalmente de acuerdo

UL

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

. ¢Qué actividades realiza tu profesor para el aprendizaje de las matematicas?

Juegos

Actividades en grupo

UL

Material concreto
(cuentas, regletas, el abaco, etc.)

. ¢El nivel de complejidad en la materia de matematicas es?

Muy alto
Alto
Medio

Bajo

JUUL

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA
“JESUS VAZQUEZ OCHOA”

ANO- LECTIVO

PRUEBA DE DIGANOSTICO AREA MATEMATICAS 2019-2020

Nivel: Basica Media

Area: Matematicas

Asignatura: Matemaéticas

Ao de EGB: 4to

Docente:

Unidad didactica: 3

Indicadores esenciales de evaluacion:
1.M.2.1.2 Propone patrones y construye serie de objetos, figuras y secuencias numéricas. (1.1)

1.M.2.2.3 Opera utilizando la adiccion con nimeros naturales de hasta tres cifras.

1.M.2.2.3 Opera utilizando la sustraccién con nimeros naturales de hasta tres cifras.

1.M.2.2.3 Identifica las propiedades conmutativa y asociativa de la adiccion para mostrar procesos y verificar resultados. (1.2.1.4)
1.M.2.4.5 Resuelve las situaciones problematicas sencillas que requieran de la estimacion y comparacién de capacidades.

ESTUDIANTE:
Destrezas con criterio de ITEMS Valor
desempefio
M.2.1.3. Describir y | 1.- Completo los nimeros que faltan en la serie y escribo el
reproducir patrones | patron que la forma. 7P
numeéricos basados en sumas
) 472 480 488 496
y restas contando hacia
adelante y hacia atras. El patron es:
550 448 446 444
El patrén es:
M.2.1.21. Realizar
. . 2.- Ubico los nameros en la tabla posicional luego sumo.
adicciones con los numeros
hasta 999, con material >57+30= 874+618~ >08+845=
C/D|U [t
concreto mentalmente cC|D |U c/D U
graficamente y de manera i e
numérica.
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M.2.1.21.

sustracciones con los

Realizar

ndameros hasta 999, con
material concreto
mentalmente graficamente y

de manera numeérica.

M.2.1.23. Aplico las

propiedades

M.2.1.31.

relacion entre division y

Reconocer la

multiplicacién como

operaciones inversas.

589-323

C |D

U

622-375

D

895-56

3.- Utilice el operador de la resta y complete la siguiente tabla

- 2

3

4

5

6

46

67

98

4.- Escribo el operador y el nimero que falta para que se cumpla

las operacion

€s.

10 O

12

22

11O

231

Multiplicacion

200

422

O
®

208

2.- Encierre en un circulo las siguientes respuestas, y resuelva la

operacion a lado.

32%2= | 64 34 45
+* —_
18*10= 67 180 170
5*100=

500 98 503

8P

7P

6P
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Division
3.- Resuelva las siguientes divisiones y coloque la respuesta 5P
48 5 63 7
Respuesta = Respuesta =
8| 2 21 |3
Respuesta = Respuesta =
120 8
Respuesta=
Total 40p
Equivalencia 10
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE. COORDINADOR: SUBDIRECTORA:
FIRMA: FIRMA: FIRMA:
FECHA: FECHA: FECHA:
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RUBRICA DE EVALUACION EN LOS DIFERENTES JUEGOS TRADICIONALES

NOMBRE DEL JUEGO:

OPERACION A EVALUAR:

ASPECTO A | EXCELENTE BUENO REGULAR POR MEJORAR
EVALUAR

Aplica con | Demuestra  total | Demuestra  poco | Demuestra No demuestra
claridad las reglas | entendimiento de | entendimiento dificultad para | entendimiento de
del juego. las reglas juego. sobre las reglas | entender las reglas | las  reglas  del

juego. del juego juego.

Muestra Esta entusiasmado | Utiliza los | Usa pocos los | No aplica ningln
dinamismo y | durante el juego y | procedimientos procedimientos procedimiento vy

aplica la operacién

de acuerdo a lo

usa los

procedimientos

para la operacion

del juego y esta

para realizar las

operaciones y

no demuestra una

buena actitud.

que corresponde | indicados en cada | motivado. durante el juego
en el juego. operacion y demuestra  poco
respeta cada punto interés.
del juego.
Aplica una | Presenta muchas | Presenta  pocas | Presenta  pocas | No colabora con
estrategia para | estrategias estrategias y en | estrategias  para | sus comparieros en
solucionar  con | permitiéndole ocasiones sumar puntos | desarrollar
mayor rapidez. realizar varias | colabora con los | durante el juego y | estrategias  para
operaciones y | comparieros. realizar la
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obteniendo

puntos con

grupo.

mas

Su

colabora

poco.

muy

operacion

rapidez.

con
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