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RESUMEN

En esta tesis los Autores; Formulan orientaciones, lineamientos y pautas,
para promover estrategias de ensefianza a través del juego, dirigidas a los
docentes de Primero, Segundo y Tercer grado de Educacion Primaria de la
Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, que les permitan el
desarrollo de nociones basicas de matematicas, con la finalidad de ampliar
su enseflanza a los nifios de manera didactica y amena para crear un
ambiente de aprendizaje. Al aplicar juegos didacticos en el aula de clases, se
evidencia la facilidad con que los educandos asimilan el estudio de las
nociones basicas de mateméticas, de suma resta division y multiplicacion,
poniendo en practica mecanismos de ayuda, orientacion y motivacion hacia
un &rea prioritaria de la educacion, como es el estudio de esta asignatura. La
investigacion esta disefiada como una Investigacion de Campo, apoyada en
una revision documental cuyo tipo es descriptivo. Se recogieron datos a
través de un Cuestionario Dicotémico, aplicado a una muestra de 10
maestros y directivos. Una vez recabada la informacién necesaria, se analizd
para verificar que efectivamente si existe la necesidad de fomentar Juegos
Didacticos, dedicados a los estudiantes de Primero, Segundo y Tercer
Grado, se resalta que la funcion orientadora y educadora de los docentes
aplicada en los nifios sea mas efectiva desde el punto de vista de la
ensefianza de las matematicas y se obtengan asi mejores resultados en el
aprendizaje y el comportamiento de los educandos lo cual repercutira
positivamente en su desarrollo intelectual, emocional, familiar, de aprendizaje
y los consolide a futuro, como ciudadanos utiles e integrales en el seno de la
sociedad venezolana.

Descriptores: Estrategias Metodolégicas — Ensefianza / Aprendizaje —
Valores — Juegos Didacticos — Matematica — Constructivismo — Docentes —
Estudiantes.
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Abstract

IN THIS THESIS THE AUTHORS, ARE PRECISING ORIENTATIONS AND GUIDE
LINES TO FORM EDUCATION STRATEGIES THROUGH PLAYING GAMES,
DIRECTED TO THE TEACHERS OF THE FIRST THREE GRADES OF " DR. JOSE
MANUEL SISO MARTINEZ" PRIMARY SCHOOL, THESE ENABLE THEM TO
DEVELOP BASIC NOTIONS OF MATHEMATICS, WITH THE OBJECTIVE OF
AMPLIFYING THEIR TEACHING SKILLS TOWARDS THE CHILDREN IN
DIDACTIC AND EASY MANNER TO CREATE AN ENVIRONMENT FOR GOOD
UNDERSTANDING. WITH APPLYING DIDACTIC GAMES IN THE CLASSROOM IT
CAN BE OBSERVED THAT CHILDREN ABSORB THE BASIC NOTIONS OF
MATHEMATICS OF SUMMING, SUBTRACTION, DIVISION AND
MULTIPLICATION EASILY, PUTTING IN PRACTICE HELP, ORIENTATION AND
MOTIVATION MECHANISMS TOWARDS A PRIORITY FIELD IN THE EDUCATION
LIKE THIS SUBJECT(MATHEMATICS). THIS STUDY IS A PLANNED AS A FIELD
STUDY BASED IN DOCUMENTED RIVISION WITH DISCRIPTIVE NATURE. THE
DATA WAS GATHERED THROUGH RIGHT/FALSE QUESTIONAIRE APPLIED ON
A SAMPLE OF 10 TEACHERS AND DIRECTORS. ONCE THE NECESSARY
INFORMATIONS WERE GATHERED THEY WERE ANALYSED TO CHECK IF
REALLY EXISTS THE NECESITY TO PROMOTE THE DIDACTIC GAMES
DIRECTED TO THE FIRST,SECOND AND THIRD GRADES, IT WAS OBVIOUS
THAT THE EDUCATIVE AND GUIDING FUNCTION OF THE TEACHERS
TOWARDS THE CHILDREN IS MORE EFFECTIVE MATHEMATICS' TEACHING
WIDE AND THUS GAINING BETTER RESULTS IN THE EDUCATION AND
BEHAVIOUR OF THE STUDENTS WHICH WOULD HAVE A POSITIVE
REFLECTION IN THEIR INTELLECTUAL ,EMOTIONAL,EDUCATIONAL AND
FAMILIAR DEVELOPMENT MAKING THEM BETTER PERSONS IN THE FUTURE
AND INTGRATE INDIVIDUALS IN THE VENEZUELAN SOCIETY.

DESCRIPTORS:METHODOLOGICAL STRATEGIES -
TEACHING/UNDERSTANDING - MANNERS - DIDACTIC GAMES -
MATHEMATICS - CONSTRUCTIVISM - TEACHERS - STUDENTS.
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INTRODUCCION

Se puede afirmar sin ningun género de dudas, que la educacién es tan
antigua como la misma humanidad, debido a que el hombre se ocup6 desde
un principio de criar, y ensefiar a sus hijos. A continuacion, se tiene la raiz
etimoldgica del concepto de educacion el cual procede del término latino
educare, cuyo significado multiple abarca expresiones como: criar, alimentar
e instruir.

Se conoce a través de las paginas de la historia de la humanidad, que
en la mayoria de los casos el juego ha estado presente en todas las etapas
de la vida del ser humano, desde que nace hasta que muere, asi la misma
historia revela, que en la época de la cultura griega ya sabian que el juego
era un proceso importante de esparcimiento, en el cual se apoya el desarrollo
armonioso de la vida del ser humano y de todas las fuerzas internas y
productivas que integran al individuo.

A nivel mundial existe lo que se ha denominado como el fendmeno de
la Globalizacion esto implica que los estudiantes lleguen a desarrollar mas
habilidades y destrezas, asi como afianzar el pensamiento logico
matematico, para que en el futuro puedan identificar y resolver problemas
matematicos, manipular y analizar simbolos para manejar de manera exitosa,
la informacion.

De esta manera, el juego en la vida del hombre comudn, implica
tacitamente aspectos que abarcan lo recreativo y lo agradable, sirve para
multiples cosas, como descargar tensiones eliminando el stress, sirve
también para eliminar el ocio y aprovechar de manera especial el tiempo
libre.

Vale recordar, que en la Venezuela de antafio, los juegos eran muy
expresivos, se tenian los llamados juegos tradicionales, como, volar
papagayos, el juego de metras, el yoyo, la perinola, la ere, ponerle la cola al

burro entre otros. Recientemente en nuestro pais, la Alcaldia de Caracas y



Fundarte, quieren rescatar estos valores del pasado cultural venezolano,
ofreciendo a los nifios una recreacion dirigida con juegos tradicionales como

se observa en la presente nota periodistica:

La Alcaldia de Caracas, a través de la Fundacién para la
Cultura y las Artes (Fundarte), realiz6 actividades
recreacionales para los mas pequefios en la Sala de
Lectura Manuelita Saenz, en la Plaza Bolivar, parroquia
Catedral. Los niflos disfrutaron de juegos tradicionales
venezolanos como bailando el trompo, corriendo para
atrapar al pollito inglés y escogiendo sus lugares
preferidos para no ser encontrados en el “escondite”. Los
menores luego compartieron con sus padres lo
aprendido, en medio de una dindmica para rescatar los
valores autoctonos de la sociedad. (Redaccién 2001 —
Gestién Local, 2011, p. 8).

Otro evento importante relacionado con los juegos tradicionales
venezolanos, fue el denominado Proyecto de la Liga Urbana, el cual gané un
premio en ltalia y obtuvo otro premio como finalista en el Smart Urban Stage

en Frankfurt Alemania:

Chapitas, pelotica e’'goma, fusilao o quemao, carrera de
carruchas, pisé...los juegos tradicionales con los que
crecieron tantos caraquefios son ya cosa del recuerdo en
una capital en el que las calles dejaron de ser un espacio
lidico y se convirtieron en lugar de paso en el que no
conviene quedarse demasiado tiempo. Un sociélogo
italiano y un arquitecto venezolano idearon un proyecto

para rescatar las calles como espacio de juego, como la



primera cancha de la infancia. EI mismo tom6 como
nombre “Proyecto de la Liga Urbana”, fue premiado en
Italia y logré ser finalista en el Smart Urban Stage,
concurso patrocinado por la Mercedes Benz que esta
semana tendra lugar en Frankfurt Alemania: (Brassesco,
2011, p. 4 - 3).

En este mismo orden de ideas se debe mencionar, que algunos
autores de la llamada Psicologia Evolutiva como Lev Vygostki (1896 — 1934)
y Jean Piaget (1896 — 1980), demostraron a través de sus investigaciones,
qgue en el ser humano el juego surge desde las primeras etapas de su vida,
en el llamado periodo sensorio — motor, donde el tipo principal de juego es
aquel en el cual el nifio realiza acciones por el simple placer que ello le
proporciona, para luego pasar al juego simbdlico que supone ya una forma
de representacion y a partir de los 6 — 7 afos, los infantes empiezan a
realizar un tipo de juego que finalmente los inducira a aprender.

Habria que afadir, que segun estudios realizados sobre el tema
educativo en los ultimos afios sobre los procesos que abarca el aprendizaje,
algunos especialistas e investigadores como los sefialados en el parrafo
anterior, han desterrado de manera tajante el paradigma conductista,
sustituyéndolo por otro mucho mas dindmico el denominado paradigma
constructivista, es decir, el que desarrolla en el nifio el llamado aprendizaje
significativo.

Se reconoce entonces a la escuela de Educacion Primaria, como una
institucion que tiene su fundamento, en inculcar los valores sociales del
individuo ya que lo disciplina y lo socializa en sus aulas, alli es donde el
alumno recibe sus conocimientos y su formacion ciudadana, para luego
reincorporarse a futuro en la sociedad y para poder insertarse posteriormente

en el campo laboral.



Es oportuno destacar, que en la escuela el alumno interactia con otros
comparferos, miembros de la comunidad y con los docentes, de manera que,
desde el punto de vista social, las instituciones educativas, deben proyectar
Su vision social a través de una planificacion eficaz, de multiples estrategias
pedagdgicas, donde se ponga de manifiesto la formacion integral del
educando, adecuando también las fortalezas sociales que brinda la
comunidad con las actividades que se realizan en la escuela. Considerando,
que el aprendizaje social mas util en el mundo moderno, es la asimilacién del
proceso de aprendizaje, que significa adquirir una continua actitud de
apertura frente a la experiencia e incorpora al si mismo en el proceso de
cambio

De manera, que todas las actividades escolares planificadas en el aula
de clases, sean curriculares o instruccionales, son utiles para la formacion
del alumno, ya que las mismas controlan, disciplinan y acoplan las conductas
y comportamientos individuales y colectivos del nifio. Se piensa, que para
poder crear estrategias instruccionales en el aula, primero se deben idear,
planificar, programar, seleccionar y desarrollar las actividades que se
pretenden llevar a cabo, luego de la aplicacién de dichas estrategias arrojara
como resultado final, el descubrimiento de nuevas experiencias que
enrigueceran de manera sustancial la formacién del estudiante.

Hay que reconocer, que en la literatura especializada, se ha hablado
tanto del juego y la recreacion, que se puede decir sin lugar a dudas, que
estos son los elementos basicos por excelencia para el desarrollo fisico y
armonioso de la personalidad del nifio entre seis y siete aflos de edad,
afianzandole multiples conocimientos que le van a servir de punto de apoyo

para toda la vida:

Los juegos con reglas, que segun los psicélogos pueden
utilizarse a partir de los seis a siete afnos inicio de la

edad escolar, desempefian ademas un papel



importante la sociabilizacion del nifio, objetivo inmediato
de los primeros niveles de escolaridad. Puede

aprovecharse (Garcia de Clemente, 1994, p. 4)

A propésito de los aspectos positivos que implica en el hombre la
recreacion y tal como lo expres6 en una oportunidad el socidlogo brasilefio
Paulo Reglus, Neves Freire (1921 — 1997), quien expreso en sus escritos
sobre la ‘liberacion bancaria del nifio”, quien permanecia (obligado por las
normas conductistas de aquella época), de manera estatica sentado en un
pupitre pequefio, sin poder moverse desde que llegaba temprano a la
escuela, durante mucho tiempo y que el medio propicio de poder “liberarlo”
de esta situacién en forma inmediata, era precisamente brindarle sin ningun
tipo de egoismos el horario completo del llamado recreo que oscila entre
media hora y cuarenta y cinco minutos dependiendo de lo que tengan
pautados los colegios en su programacion.

De modo semejante, se puede suponer que el uso habitual de
materiales did4cticos ludicos en el aula de clases como medio para la
enseflanza y aprendizaje de las Matematicas, encuentra su plena
justificacion en los resultados que han arrojado las investigaciones sobre los
procesos de Aprendizaje.

En este ambito Instruccional, es donde entran en accion los juegos
ltdicos Indudablemente, que el juego es una forma de aprendizaje, ello es
debido a que existe la idea generalizada de contraponer el juego, como una
actividad considerada so6lo de distraccion al estudio o al trabajo, en
contraposicion a las actividades serias y transcendentes. En efecto los
Autores, estiman pertinente aplicar estrategias de juego en el aula de clases
que permitan un mayor rendimiento por parte de los estudiantes de primero,
segundo y tercer grado, en el area de matematicas, para acabar con el
paradigma y ciertas expresiones de caracter popular de que las matematicas

son lo peor del mundo, expresiones como yo no tengo cerebro para eso, se



estima que hay que luchar contra todos esos prejuicios creando nuevas
estrategias, para enmendar esa actitud de apatia y fastidio que ha girado “per
se”, en torno al area de matematicas.

Igualmente, el juego aplicado a los alumnos por el docente como
herramienta instruccional en el aula de clases, es un proceso invalorable, ya
que a partir de la capacidad del movimiento y la recreacion, el hombre como
materia viva y dindmica que es, poco a poco se va moldeando su conducta y
su caracter, mediante la direccion pedagogica ejecutada por el maestro,
quien va aprovechando al maximo su potencial y asi el alumno va asimilando
en su mente y en todo su cuerpo, las posibilidades benefactoras que genera

la expansion del movimiento.

Este Trabajo Especial de Grado esta Estructurado en Seis (6),
Capitulos:

El Capitulo I. EL PROBLEMA. En el cual se desarrollaron los
siguientes puntos: Planteamiento del mismo, Formulacién de Objetivos
General y Especificos de la Investigacion; Interrogantes de la Investigacion;
Justificacion de la misma, y se explicé la Modalidad Seleccionada.

El Capitulo Il. EL MARCO TEORICO. En el mismo se abarcan las
siguientes generalidades, Se puede sefalar, que uno de los aspectos
fundamentales en todo trabajo especial de grado, es el referido a las Tesis de
Grado, Monografias o Ensayos Nacionales e Internacionales llamados
también Antecedentes relacionados con la investigacién. EI Marco Tedrico,
se desarrolla por medio de la busqueda, acopio, analisis y sintesis de
diversos materiales bibliograficos, como; libros, folletos, revistas y articulos
de periédico, que a la consideracion, de los Autores guardan relacion con los
objetivos formulados en este estudio. También se engloban las Bases

Conceptuales de la investigacion fundamentada en el trabajo realizado y



plasmado en los libros de otros Autores e Investigadores sobre el tema
motivo de estudio.

El Capitulo Ill, EL MARCO METODOLOGICO. Esté integrado por el: Tipo y
Disefio de Investigacion, Seleccion de la Poblacién o Universo, las Técnicas
de Recoleccion de Datos e Instrumentos Disefiados para darle respuestas al
problema. Igualmente, la Confiabilidad y la Validez del instrumento, se miden
a través del Juicio de Expertos con los objetivos de la investigacion, luego se
estructuraron las matrices metodologicas. De manera semejante, se
presentaron de manera global, algunos Juegos Didacticos como estrategia
metodoldgica para el manejo de las matematicas en el aula, que constituye lo
inédito de la investigacion por parte de los Autores.

El Capitulo IV. CRITERIOS PEDAGOGICOS.- Lineamientos Docentes.-
Funcion Didactica del Juego. Aplicacién de Juegos Didacticos Favorables
para la Ensefianza de las Mateméticas en Primero, Segundo y Tercer Grado.
Algunos Juegos Didactico — Matematicos para el Primero, Segundo y Tercer
Grado de Educacion Primaria.

El Capitulo V. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS
RESULTADOS. Donde se realizaron los respectivos Analisis
correspondientes a los resultados obtenidos, una vez administrado el
instrumento Cuestionario Dicotomico a la muestra de docentes y directivos
seleccionados, se disefiaron varios cuadros en donde se relacionaron los
analisis de las respuestas emitidas por los docentes, en dicho Cuestionario.

El Capitulo VI. CONCLUSIONES. RECOMENDACIONES. En el
mismo se sefiala la eficacia de la implementaciéon de los Juegos Didacticos
aplicado a los docentes de Primero, Segundo y Tercer Grado de Educacién
Primaria de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en
la Guaira. Estado Vargas, para mejorar las clases de Matematicas y se
explicaron los resultados obtenidos producto de la investigacion realizada.
Abarca al final las Referencias Bibliograficas — Hemerogréaficas y Paginas

Web consultadas, por ultimo se presentan los Anexos del Trabajo Especial



de Grado. Donde se ubican, Glosario de Términos. Las Bases Legales estan
referidas a Articulos claves de la Constitucion Nacional de la Republica
Bolivariana de Venezuela (2000); y algunos Articulos de la Ley Organica de

Educacion con sus Reglamentos (2008)



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Actualmente, en la sociedad venezolana se evidencia la necesidad de
emprender una profunda transformacion del sector educativo, que conduzca
a producir verdaderos cambios en todas las estrategias organizativas como
en los valores inmersos en las practicas pedagdgicas. Segun lo planteado

por Lopez y Herrera (1999), se tiene que:

‘Investigaciones realizadas a nivel internacional han
demostrado la capacidad de obtener resultados
satisfactorios en Educacion y estos dependen o pueden
depender de la gestion de la escuela misma. En otras
palabras, la calidad de la Educacion se encuentra
asociada directamente a las préacticas realizadas dentro
de la escuela, a la actividad e interaccion entre los

diferentes actores escolares”. (p. 7).

Ante todo, se busca una escuela mas participativa y proactiva. Desde
esta misma perspectiva, la educacién no debe desvincularse de los intereses
y necesidades del nifio y del adolescente, asi como de las diferentes
estrategias de aprendizaje que puedan facilitar la adquisicion de
conocimientos. Al respecto Delors fue enfatico cuando presento su informe a
la UNESCO, donde evidencié el conocimiento que todo ciudadano debe
tener sobre la realidad del sistema educativo y el impacto que ejerce sobre la

sociedad:



El informe Delors que fue elaborado para la UNESCO
(La Educacion en el Siglo XXI), sefiala la necesidad de
establecer dispositivos objetivos y publicos para que los
ciudadanos estén en condiciones de comprender la
situacién del sistema educativo y su impacto sobre la
sociedad. Sin duda, se sefala la importancia y la
necesidad de evaluar el sistema educativo y sus ambitos
fundamentales. Aunque los docentes han evaluado
siempre a sus alumnos y la evaluacibn ha ocupado
tradicionalmente un lugar preeminente en la practica
educativa, hasta hace poco no se hablaba tanto de ella.
(Enciclopedia General de la Educacién. N°: 2, 2000, p.
552).

Al respecto Delors (1998), recoge en sus obras algunas apreciaciones
establecidas por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO), donde expresa que el individuo:

No debe dejar de explorar ninguno de los talentos que
como tesoros estan en el fondo de cada persona. Entre
ellos la memoria, la imaginacién, las actitudes fisicas, el
sentido la estética, la comunicacién con los demas, en
resumen aprendan a vivir juntos, conociendo las raices
de cada uno, su historia, tradiciones y espiritualidad. (p.
23).

De acuerdo a lo expuesto por el autor, el docente debe considerar la

individualidad de cada nifio (a), respetando su modo autbnomo de ir

construyendo su aprendizaje en el salon de clases, ya que cada organismo
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de acuerdo a sus facultades reacciona de manera distinta ante los diferentes
procesos y actividades con que se enfrenta durante su formacién. Sin
embargo, muchos de los aspectos sefialados en la cita anterior se ven

limitados por un proceso educativo que segun Este (2000):

Se caracteriza por una educacion rutinaria, centrada en
la transmision de contenidos programaticos mas que
experiencias significativas para el alumno, en este
sentido es importante sefialar que requiere de un
proceso pedagoégico que permita la planificacion
reflexiva, flexible, enérgica que sobre todo sea sensible a
las necesidades y realidades del alumno y el entorno

social. (p. 31).

Debido a que en Venezuela, existe un alto porcentaje de estudiantes de
Educacion Primaria, los cuales presentan cierto grado de dificultades al
abordar el aprendizaje de las nociones basicas en el area de matematicas,
los Autores de la Presente Tesis de Grado, desde hace algunos afios cuando
estudiaban Metodologia de la Investigacién, en la Universidad Central de
Venezuela (UCV), sintieron la imperiosa necesidad de desarrollar una
investigacion sobre el uso de estrategias ludicas, que pudieran ser aplicadas
por los docentes de aula en Educacién Primaria, con el fin de inducir y
motivar a los estudiantes de primero, segundo y tercer grado a perfeccionar
el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas.

Ahora bien, segun referencias verbales hechas a los investigadores por
algunos docentes de primero, segundo Yy tercer grado de la Unidad Educativa
Dr. José Manuel Siso Martinez, manifestaron que en los ultimos tres afos el
rendimiento escolar de los estudiantes en el area de matematica habia
disminuido drasticamente, de alli se captd la existencia de un deficiente

rendimiento de los educandos, con marcado énfasis en el area de
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matematica especificamente en el dominio de las operaciones bésicas de
suma, resta, multiplicacién y division.

Igualmente se pudo constatar, en el contexto de esas interpelaciones
comunicacionales, entre los docentes y los investigadores, que hubo un leve
descenso en los promedios de calificaciones de los estudiantes en el
primero, segundo y tercer grado de Educacion Primaria.

Debido a la importancia que representa la asignatura, las fobias que
genera en algunos estudiantes, el poco interés y la deficiencias que
demuestran algunos estudiantes hacia la misma, el tema se convierte
autométicamente en uno de los problemas y desafios de mayor magnitud
que tiene la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez y por ende la
educacién venezolana, lo cual se considera desde esta plataforma de
investigacion, que debe ser atacado desde sus propias raices.

Tacitamente, esto representa la existencia de un problema, cuya
solucion guedara en manos de los docentes de primero, segundo Yy tercer
grado, que asuman la gerencia en el proceso de ensefianza — aprendizaje de
la institucion antes sefialada, durante el presente Afio Escolar: 2012 — 2013.

Dada la importancia que representa la solucion a la problemética
expuesta, donde el educador debe gerenciar eficientemente el proceso
pedagogico para propiciar aprendizajes significativos en las operaciones
basicas de suma, resta, multiplicacion y division en el area de matematicas,
con la unica finalidad que el estudiante pueda aplicar eficientemente en la
cotidianidad los conocimientos adquiridos, se estima pertinente aplicar
algunas estrategias ludicas en el aula de clases que permitan un mejor
rendimiento de los estudiantes de primero, segundo y tercer grado de

Educacion Primaria, en el area sefialada:
El aula, en tanto que espacio de convivencia, es el lugar

privilegiado donde se aprenden a respetar las reglas y se

adquieren los habitos de contencion y dominio que mas
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tarde seran necesarios para la vida social. Debe
despertarse el gusto por la vida en comun desde el
momento en que los jévenes se incorporan a la escuela,
lugar donde se propiciaran todas aquellas situaciones en
las que sea posible trabajar el habito de actuar y pensar
en comun. (Enciclopedia General de la Educacion N°: 3,
2000, p. 1530).

Podria sefialarse, que uno de los mayores retos con que se encuentran
los maestros al aplicar las clases de mateméticas a alumnos de primero,
segundo y tercer grado, es mantener la atencion y la motivacién de los nifios
sin llegar a confundirlos o a intimidarlos con clases de indole magistral que la
mayoria de las veces no entienden. Por este motivo, en la mayoria de los
casos el docente enfoca la clase de matematicas para el alumno medio.

De modo, que esta Tesis de Grado, representa para los que escriben
estas lineas, una oportunidad Unica para ofrecer a los educadores en general
estrategias ludicas orientadas a satisfacer las necesidades que tienen para
llevar a cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje de las operaciones
bésicas en el &rea de matematicas referidas, a suma, resta, multiplicacion y
division.

Sobre este particular, los Investigadores piensan, que al abordar el
tema de la enseflanza de la matematica en la escuela, implica hacer frente a
uno de los problemas méas agudos de la educacion en Venezuela. Esto se
manifiesta en el gran niamero de nifios que cuando egresan del sexto grado,
todavia no saben sumar, restar, multiplicar ni dividir y lo que es mas
preocupante, mantienen en Educacion Media General y en la Universidad e
incluso de por vida, ciertas fobias y rechazos hacia la asignatura, resultando
por demas evidente que la matematica es la materia que mejor cumple un

papel selectivo en el aparato escolar.
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En concordancia con lo anterior, el presente trabajo de investigacion
esta enfocado a solucionar los problemas y trastornos de aprendizaje
presentados por nifios de primero, segundo y tercer grado de educacion
primaria de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez ubicada en la
Guaira Estado Vargas, estas dificultades de aprendizaje, como ya se explico,
estan relacionadas Unicamente con el aprendizaje de las nociones basicas
en el area de matematicas.

Las circunstancias narradas aqui, exigen en el ambito de la educacion
venezolana, que la préactica pedagogica en todos los niveles educativos y en
particular de los docentes que se desenvuelven en los tres primeros afos de
educaciéon primaria y quienes estan inmersos ahora en una Vision
eminentemente constructivista, que los mismos se apoyen en distintas
estrategias metodologicas e instruccionales, las cuales puedan servirles de
bases didacticas en los procesos de medicion, evaluacion y crecimiento
intelectual que involucra el aprendizaje de los estudiantes de acuerdo con los
contenidos programaticos a ensefiar, en areas del conocimiento como,
geografia, lectura escritura y matematicas entre otras, como bien lo sefiala la

Enciclopedia General de la Educaciéon N°: 1 (2000):

La vision constructivista del psiqguismo humano en el
sentido expuesto es actualmente compartida por
numerosas teorias del desarrollo y del aprendizaje.
Asimismo, el recurso a los principios constructivistas con
el fin de comprender y explicar mejor los procesos
educativos, y sobre todo con la finalidad de fundamentar
y justificar propuestas -curriculares, pedagogicas Yy
didacticas de caracter general o relativas a contenidos
generales especificos, matematicas, lectura, escritura,

fisica, geografia, historia...se ha convertido en un
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procedimiento habitual entre los profesionales de la
educacion. (p. 12).

Es precisamente, desde esta perspectiva constructivista, de promocion
de propuestas pedagdgicas y didacticas para favorecer el desarrollo fisico e
intelectual de los alumnos, se hace necesario que se comprenda cabalmente,
que el juego es una situacién cotidiana en los alumnos. Es por ello que
utilizar el juego como estrategia didactica para la ensefianza de las
matematicas en el salén de clases, este resulta un elemento factible como
recurso instruccional para los docentes y alumnos.

En este sentido, los Investigadores consideran, que los estudiantes de
primero, segundo y tercer grado, que participan activamente y realizan
ejercicios didacticos de ordenar y contar, en una clase de matematicas, esta
dinamica no se convierte en un fin esencial, sino en el medio que estimula la
funcién organica del nifio el cual va perfeccionando, desarrollando también
sus destrezas y sus sentidos, pero que el valor educativo no esta
precisamente en el trabajo muscular u orgénico, sino en el aprendizaje
concomitante y ordenado de los conocimientos, que propician la elevacién de
la capacidad intelectual en el alumno, en el control de sus impulsos e
instintos, en el ajuste perfecto dentro de las posibilidades al objetivo deseado

en este caso en el area de matematica:

Las intervenciones docentes en el Grado inicial y en los
primeros afos escolares referentes al nUmero apuntan a
gue el nifio conozca las tareas que se apoyan
mutuamente para completar una funcion béasica de los
nameros, la de ordenar-contar. Para saber exactamente
el numero que especifica la cantidad de elementos de un
grupo es necesario contarlos a medida que se los o,

disponiéndolos de tal modo que ninguno sea dejado de
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lado ni contado més de una vez. Por eso decimos que se
cumplen simultdneamente dos tareas relacionadas; la de
sefalar el total numérico de componentes de un grupo,
para lo que se precisa ordenarlos, sefalando que lugar
ocupa cada elemento en esa totalidad. (Gadino, 2008, p.
15).

Por esta razon, los alumnos con dificultades de aprendizaje en el area
sefalada, ya sea porque sus conocimientos previos son inadecuados para
abordar en ese momento la situacién planteada a la que se enfrentan o por la
limitacion de sus propias capacidades intelectuales sobre el area, los mismos
terminan convenciéndose que no saben y no sirven para abordar con eficacia
el estudio de las matematicas.

Desde esta plataforma de investigacion, los Autores piensan que los
alumnos a quienes el sistema educativo ha detectado un bajo rendimiento en
el area de matematicas, pueden llegar a obtener mejores resultados y
realizar descubrimientos en el area con mas facilidad, que los alumnos
considerados buenos en matematicas.

Por cierto, que estos hallazgos, aumentan en el alumno de manera
sustancial su autoestima y mejoran poco a poco, su actitud temerosa y de
rechazo hacia la materia.

Es la oportunidad de sefalar, que en las actividades con materiales
didacticos todos los alumnos incluso los considerados mas torpes, pueden
hacer algo, esto los motiva y les ayuda a eliminar antiguos bloqueos
mentales hacia la materia.

Debe destacarse, que una misma actividad, puede realizarse con
distintos niveles de complejidad con lo que se puede adoptar a las diferentes
necesidades de los grupos de alumnos. Con ello se puede mantener unidos

en un mismo grupo a alumnos con diferentes niveles de participacién en el
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area de mateméticas sin que esto suponga un nivel excesivo para algunos
nifos, ni demasiado bajo para otros.

Por el contrario, aquellos alumnos que se encuentran en un punto mas
avanzado en el proceso de aprendizaje de las matematicas, muchas veces
caen en el aburrimiento y como consecuencia pierden el interés en la
materia. De modo, que los materiales didacticos adecuadamente utilizados,

pueden ayudar a resolver este grave problema, de manera intrinseca:

El principal interés de la Didactica de la Matematica es
descubrir y estudiar las condiciones necesarias para
favorecer y optimizar el aprendizaje, por parte de los
alumnos, de los contenidos de la ensefianza de la
Matematica. Se ocupa entonces de estudiar los sistemas
didacticos: alumno, docente, saber y las interrelaciones
entre los componentes dentro de un contexto
caracterizado por la intencionalidad de incidir sobre los
acontecimientos previos de los alumnos para asi,
hacerlos avanzar hacia los saberes que la escuela
intenta transmitir. El nifio aprende adaptandose a un
medio que es factor de contradicciones, de

desequilibrios. (Seoane, 2008, p. 51).

En este contexto, debe agregarse, que es dificil encontrar programas
de matematicas, en que se planteen de forma natural, las manipulaciones,
construcciones, estudio del mundo real, exploracién y descubrimiento del
espacio fisico a través de situaciones ludicas.

A veces los mismos docentes desechan los modelos fisicos, por creer
qgue al ser las matematicas una ciencia exacta, todo lo que se ensefia al
alumno debe hacerse con excesivo rigor. Desde este angulo, los Autores

consideran, que con bastante frecuencia se considera que en la ensefianza
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de educacion media general, no son necesarias las actividades practicas en
el area de mateméticas, pero esto no es cierto, como tampoco lo es, que
dichas actividades deben ser llevadas a cabo Unicamente por los alumnos de
bajo rendimiento, por el contrario, los alumnos de todos los niveles pueden
beneficiarse con el desarrollo de experiencias practicas apropiadas en la
asignatura.

De manera concreta, si se analizan los programas actuales del area de
matematicas de primero, segundo y tercer grado de Educacion Primaria, se
puede observar que en buena parte de ellos se tienen como objetivos
esenciales y a veces Unicos la adquisicion de destrezas, de célculos y el
logro de ciertas generalizaciones y abstracciones aritméticas.

Asimismo, se puede llegar a pensar, al menos por parte de muchos
docentes al desarrollar las clases de matematicas, que para la ensefianza de
esta ciencia, son suficientes los utiles de escritura tradicionales es decir:
lapiz, papel, tiza, pizarron y los libros de texto especializados en el tema.

Sin  embargo comienza a emerger, aunque sea todavia
minoritariamente una corriente de investigadores que sefialan que la mejor
manera de acceder al conocimiento de las matematicas, es por medio de la
manipulacion de materiales diversos, de modo que las mateméaticas no son
sélo la cabeza, sino también son las manos con sus destrezas, habilidades y
los juegos didacticos.

En este mismo orden de ideas, y con respecto a las decisiones y a las
ordenes, en el valor inteligentemente aplicado, en la aplicacion y la
consistencia en el trabajo, en el control de las emociones, en el amor a lo que
se defiende, en el rechazo a lo que se torna ilegal o fraudulento, fomentando
por el contrario en el nifio, lo que se denomina en el orden social, el
aprendizaje de valores para mejorar en los nifios su formacion integral.
Recientemente con relacion al tema de los valores se presenta el siguiente
testimonio, donde los mismos protagonistas narraron de cémo en un liceo del

Oeste de Caracas en Catia, hace algunos afos, se vivieron momentos de
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violencia estudiantil y con la ayuda de la actual Directora Fanny Loépez,

pudieron cambiar dicha situacion:

Un grupo de adolescentes, estudiantes del quinto
aflo de Ciencias A del liceo Andrés Eloy Blanco
realizan un proyecto social destinado a rescatar
valores entre los jovenes de esta institucion. “Hemos
realizado varios cambios basados en el rescate de
los valores como el respeto, la solidaridad, la
cooperacion, la amistad, entre otros, aunado a las
mejoras de las comunicaciones interpersonales, ya
no peleamos, discutimos y utilizamos las
herramientas para la resolucién de conflictos, con lo
cual hemos logrado bajar la violencia y convertirnos
en un liceo modelo en Caracas” (Navas, 2012, p.
11).

Los que estas lineas escriben consideran, que desde el mismo
momento en que los nifios descubren a través del juego su relacién social, es
recomendable iniciarles desde pequefios los principios de lealtad, respeto y
solidaridad, es decir ensefiarles valores, porque es bueno involucrarlos en los
juegos ya que van a obtener de esta manera, aprendizajes buenos y
significativos para toda su vida. Con relaciéon al tema de los valores que se
deben establecer en los nifilos desde temprana edad, Albornoz (1995),

sefala:

En todo caso, ¢para qué ensefar valores, una
moral?  Porque ello sin duda, eleva el valor
individual y social de la persona, porque los valores

son como las luces de un semaforo, que nos indican
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cuando seguir y cuando detenernos, porque los
valores nos codifican obligaciones y
responsabilidades, ya que el hombre es
esencialmente una entidad que actua segun fines, y
los valores y la moral nos ayudan a clarificar esos
fines, metas ideales, expectativas y realidades.
(p.175).

Acerca del tema, el autor Torres (2002): también resalta un aspecto del
juego didéactico relacionado con su dimension cualitativa, que permite a los
nifos que desde muy pequefios, comiencen a emerger sus cualidades
morales a través de un cumulo de valores humanos, para que finalmente se

consoliden como buenos ciudadanos utiles al pais, al sefialar:

El juego favorece y estimula las cualidades morales en
los nifios y en las nifias como son: el dominio de si
mismos, la honradez, la seguridad, la reflexién, la
busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las
reglas del juego, la creatividad, la imaginacion, la
curiosidad, la iniciativa, el sentido comun y la

solidaridad con quienes lo rodean. (p. 290).

En atencién al contenido de la cita, el juego puede resultar un
reforzador de los valores que el nifio comparte en la escuela durante la
jornada diaria al mismo tiempo que complementa la practica pedagogica,
sobre todo, cuando el docente lo considera en su planificacibn como parte de
sus estrategias. De alli que el aprender las nociones basicas de matematica,

resulte para cada uno de los niflos una experiencia motivadora, entusiasta,
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nada aburrida y a la vez le va reforzando y ampliando en forma progresiva

durante el resto de su vida su aprendizaje en dicha area:

A medida que vamos avanzando en la escolaridad de
dominio de referencia aritmético se amplia hacia
aspectos espaciales, el codigo inicial es mas complejo,
debido a las nuevas relaciones y propiedades de los
simbolos mismos; pero mientras la escritura normal
remite a la lengua oral, la escritura matemética remite a
un ambito especifico, diferente de aquel aunque
relacionado estrechamente con el lenguaje natural.
Cuando hacemos matematicas utilizamos las
creaciones simbdlicas, los signos propios de este
ambito como mediadores, como herramientas para

razonar y comunicar. (Ruesga, 2008, p. 31)

En concordancia con los conceptos sefialados anteriormente, el juego
didactico aplicado en el area de matematicas, puede llegar a ser uno de los
medios mas importantes del cual se pueden valer los docentes en la etapa
inicial, para hacer mas agradable y entretenida su clase, adicionalmente,
también seria necesario mejorar de manera sustancial, las estrategias
metodoldgicas de ensefianza — aprendizaje, por medio de procesos éptimos
de comunicacion de los docentes hacia los alumnos, como se sefiala a

continuacion en la Enciclopedia General de la Educacion. N°: 2 (2000):

Los procesos de comunicacion y las relaciones que se
producen en el aula precisan del soporte instrumental de
las diferentes estrategias de ensefianza y aprendizaje,

las cuales tienen un valor sintactico y semantico.
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Respecto a este tema J. Gimeno se pregunta que
utilidad tiene el disefio de estrategias sobre realidades
complejas para guiar procesos cuyo desarrollo lo
concretan en la practica las mismas personas que
intervienen en el disefio. Representar las alternativas
disponibles, acudir a otras experiencias, propias o
ajenas, sobre casos, modelos metodologicos vy

ejemplificaciones. (p. 754).

A los efectos en la presente investigacion, se plantea la alternativa de
utilizar el juego didactico como una de las diferentes estrategias que permita
generar el aprendizaje en los educandos, en areas especificas del
conocimiento como son las matematicas, donde se requiera innovar la accion

docente, recordando también los siguientes aspectos:

Una formacién solida permitira al docente adentrarse en
cualquier tema no académico con la suficiente garantia
de éxito. Hoy en dia el aprendizaje no depende
exclusivamente de la institucion escolar: la familia, los
medios de comunicacién, las actividades extra
académicas... son asi mismo buenos complementos de
aprendizaje y formacién. Por consiguiente, se propone
invertir el principio de la cantidad de conocimientos por el
de aprender a aprender como garantia para un
aprendizaje continuo y de calidad. (Enciclopedia General
de la Educacion. N°: 3, 2000, p. 1292).

Al mismo tiempo y en opinién de Garcia (2000): “El juego despierta el

interés y motiva el aprendizaje del nifio” (p. 159), por lo cual se infiere como
un beneficio tangible, que el juego didactico utilizado por los docentes como

22



medio estratégico puede producir cambios favorables en el desarrollo
cognitivo de los alumnos desde el nivel de preescolar. Sobre este particular,

Correa (2000), explica que los juegos didacticos:

“Son utilizados como estrategia innovadora, pueden
despertar en el aprendiz aspectos fundamentales como
la memoria, el ingenio, la atencion u observacion y la

coordinaciéon motora entre otros” (p. 39).

En términos generales, se entiende que los juegos didacticos ofrecen
alternativas validas que le son familiares a los estudiantes ubicados en los
tres primeros afios de educaciéon primaria, ya que efectivamente existe una
vinculacién importante entre el juego y la didactica, segun sefiala el aporte de
Torres (2002):

“‘La didactica considera el juego como importante,
porque propicia conocimientos, a la par que produce

satisfaccion”. (p. 290).

De hecho, este planteamiento deja ver el beneficio que puede brindar el
juego didactico tanto en el trabajo de ensefianza de los docentes de primero,
segundo y tercer grado, como en el aprendizaje por parte del estudiante.

Asi la actividad ludica se convierte en una actividad necesaria para ser
realizada en todas las edades. De ahi la importancia de educar a los
estudiantes a través del juego para que tengan una vida activa. Como lo
sefala el investigador, Eriksson (1982) quien desarrolla una singular teoria
del juego, segun la cual éste constituye una de las principales funciones del
Yo:
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El juego se vincula con la experiencia de vida que el nifio
intenta repetir, dominar o negar con el fin de organizar
sumando interior en relacion con el exterior. Ademas el
juego entrafla auto — ensefianza y auto — curacion: el
nifo utiliza el juego para compensar las derrotas, los
sufrimientos y las frustraciones. En la nifiez, la actividad
ludica se convierte en el medio de razonar y permite que
el nifio libere de los limites impuestos al yo por el tiempo,
el espacio y la realidad, manteniendo al mismo tiempo
una nocion de realidad, porque él y los demas saben que
se trata solo de un juego. (pp. 607 y 615).

De esta manera, el juego didactico como recurso instruccional
aplicado en la escuela, es el medio por excelencia de la recreacion escolar,
qgue conlleva a una mejor calidad de la ensefianza y por ende, al desarrollo
de un ciudadano sano y apto para enfrentarse a la vida, también es esencial
para la salud fisica y mental del individuo, ya que permite drenar de manera
permanente el stress y las presiones propias de la sociedad moderna a que
se encuentra sometido en su entorno, evitando sobre todo las enfermedades
fisicas y mentales.

Es conveniente recalcar, que el objetivo principal de esta
investigacion, es: Formular orientaciones, lineamientos y pautas, para
promover estrategias de ensefianza a través del juego, dirigidas a los
docentes de primero, segundo y tercer grado de Educacién Primaria de la
Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, con la finalidad de
promover el aprendizaje constructivo y significativo de los estudiantes,
propiciando al mismo tiempo su mejora cognitiva y la participacion activa de
su propio aprendizaje, en la asignatura. (Ver en Marco Metodoldgico:
Aplicacion de Juegos Didacticos Favorables para la Ensefianza de las

Matematicas en Primero, Segundo y Tercer Grado)
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De igual manera, otro de los alcances principales a conseguir por los
Autores, para los maestros de primero, segundo y tercer grado de la Unidad
Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez al ensefiar matematicas, es
cambiar las actitudes de rechazo de los alumnos hacia la materia, aplicando
juegos didacticos en su clase para hacerla mas accesible a los estudiantes
de los tres primeros grados de Educacion Primaria.

En resumen, el proceso de ensefianza-aprendizaje se puede considerar
como un sistema donde cada uno de los componentes, es decir, alumnos,
docentes, medios, objetivos, estrategias y evaluacibn actlan
independientemente y se interrelacionan entre si con el fin de alcanzar sus
propésitos. Esta caracteristica sistematica del proceso debe ser considerada
por todos aquellas personas involucradas, ya que el logro de los fines
dependera en gran medida del tipo de relaciones que se establezcan entre
los componentes en la planificacion, ejecucion y evaluacion de todo el

sistema de instruccion.

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento
(conjunto de pasos o habilidades) que un alumno
adquiere 'y emplea de forma intencional como
instrumento flexible para aprender significativamente y
solucionar problemas y demandas académicas. Los
objetivos particulares de cualquier estrategia de
aprendizaje pueden consistir en afectar la forma en que
se selecciona, adquiere, organiza o integra el nuevo
conocimiento, o incluso la modificacion del estado
afectivo o motivacional del aprendiz, para que este
aprenda con mayor eficacia los contenidos curriculares o
extracurriculares que se le presenten. (Diaz Barriga y
Otros, 1999, p.115).
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Por lo tanto, en el contexto ensefianza-aprendizaje, se entiende por
medio cualquier persona, organismo u objeto que proporcione la informacion
necesaria para facilitar un determinado aprendizaje de conocimientos
actitudes o habilidades.

Es por ello, que a futuro los Investigadores esperan que los docentes
tengan la alternativa de usar juegos didacticos aplicados como recursos
instruccionales que les permitan generar el aprendizaje de los educandos en
areas dificiles donde se requiera y a través de una respectiva motivacion
demuestren interés y puedan resolver con agrado ejercicios basicos de
matematicas descubriendo el maravilloso mundo que encierra el aprendizaje
de los numeros, para ir innovando asi, la accién docente.

Debe enfatizarse, que los docentes que vayan a aplicar los juegos
didacticos como herramientas de trabajo en el aula, deben tener en cuenta
que ellos como facilitadotes del proceso enseflanza — aprendizaje son los
primeros que deben animarse a jugar con los nifios para lograr llevar a buen

término las actividades pautadas:

Para poder emplear con éxito el juego como estrategia
en la enseflanza de la matematica, ademéas de las
consideraciones anteriores, es necesario que el docente
participe en el juego de los nifios, que los sepa observar
cuando juegan, que tenga habilidad para hacerlos jugar,
que al él mismo le guste jugar. Para lograr todo esto,
debe practicar los juegos que se le ofrecen como
posibles estrategias, antes de llevarlas al aula. (Garcia
de Clemente, 1994, p. 9).

Relativo a la evaluacién de dichas actividades, aqui surge la siguiente

interrogante, ¢(Coémo se pueden evaluar en términos generales los
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conocimientos adquiridos por el nifio de primero, segundo y tercer grado en

el aula de clases?:

Lo que generalmente se evalla es el caudal de
conocimientos adquiridos, pero pensamos que en un ser
humano, por lo complejo que éste es, se deberian
evaluar las actitudes, los habitos, las disposiciones el
juicio critico, la capacidad de analisis, de opinidn, de
creacion. S i se entiende e la evaluacion como una
simple comprobacién de los conocimientos, se esta
reduciendo su importancia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La evaluacion tiene diversas funciones: se
evalla para el alumno se evalla para el docente y se
evalla para el sistema (para certificar los resultados de
los alumnos).(Seoane, 2008, p. 109).

En sintesis, en esta Tesis de Grado, se trata de estimular el uso del
juego para cambiar la actitud de los estudiantes de llegar a saber, aplicar,
probar, experimentar y resolver, problemas matematicos elementales. En
esta misma linea de investigacion, se aspira dar respuesta a otras

interrogantes, comao.

o ¢, Cudles son las caracteristicas didacticas que se requieren para
potenciar la aplicacion de los juegos didacticos como estrategias
para la ensefianza de la matematica en los tres primeros grados de
Educacién Primaria en la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso
Martinez? ubicada en La Guaira, Estado Vargas.

o ¢, Cudles serian los juegos didacticos mas adecuados que sirvan
como estrategias de ensefianza de matematicas entre los alumnos

de los tres primeros grados de educacion primaria en la Unidad
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Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en La Guaira,
Estado Vargas?

o ¢, Cudles son los criterios y lineamientos en lineas generales, que
deben reunir los juegos didacticos para implementar su uso en la

ensefianza de las matematicas?
Paralelamente, estas interrogantes se trataran de responder en la

medida que se cumplan las diferentes fases de la investigacion y se

desarrollen en forma progresiva los objetivos planteados.
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Justificacién e Importancia de la Investigacion

De manera bastante realista, los Investigadores han podido observar
en los ultimos afios de actividades docentes en la Unidad Educativa Dr. José
Manuel Siso Martinez, el descenso de los promedios de las calificaciones de
los estudiantes en el Area de Matematicas, en los Grados Primero, Segundo
y Tercero de Educacion Primaria. Es por ello que se piensa sobre la
importancia que reviste esta investigacion en particular, especialmente
durante los tres primeros afios de estudio de Educacion Primaria, que es
donde se deben generar los primeros conocimientos, actitudes y fortalezas
sobre el Area de Matematicas.

Ademas, considerando la importancia intrinseca de las Matematicas,
ya que acompafian al estudiante a lo largo de toda su vida académica, es
una materia que se le debe dedicar todo un espacio de investigacién, para
implementar y renovar sobre todo su forma de ensefianza, por ser
tacitamente un cuerpo de conocimientos conectado con la experiencia vital
de todas y cada una de las personas.

Dentro de este mismo escenario educativo, la presente investigacion le
ofrecerd al personal docente de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso
Martinez, un aporte relevante en la actualizacion de los procesos de
enseflanza que le permitiran reflexionar y generar alternativas que le
ofrezcan elementos productivos y motivadores dirigidos a buscar y consolidar
la experiencia planteada.

Es asi, que desde el punto de vista pedagdgico, esta Investigacion se
justifica, porque permitira enriquecer la gestion gerencial de los docentes de
primero, segundo y tercer grado de Educacion Primaria, adscritos a la
noémina de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en
La Guaira. Estado Vargas, dado que a través del juego como estrategia
instruccional podran atender las diferencias individuales expresadas por los

educandos en las aulas, y en un mayor o menor grado les serviran para
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comprender las operaciones béasicas en el drea de matematicas de suma,
resta, multiplicacion y division.

En efecto, el estudio estard orientado hacia el desempefio e
investigacion de nuevas expectativas que a su vez tengan concordancia con
lo pautado en leyes, reglamentos y resoluciones de los cambios requeridos
en el sector educativo; implementando estrategias instruccionales a través de
juegos pedagdgicos, que permitan mejorar la calidad de ensefianza y gestion
del docente en el aula mediante el fomento de un cambio de actitud critica
hacia los hechos que presenta su realidad.

En consecuencia mediante la puesta en practica de los juegos
didacticos, el docente ayudara a los alumnos que presentan dificultades de
aprendizaje, para lograr el dominio de las operaciones basicas matematicas.
En gran medida también se busca rescatar los llamados Juegos
Tradicionales venezolanos que sirvieron de apoyo para alegrarle la vida a
muchas generaciones de alumnos venezolanos quienes participaban
masivamente en los actos civicos que se celebraban en las escuelas, hoy en
dia son pocas las instituciones educativas que todavia implementan con sus
alumnos dichos juegos, afortunadamente miembros del Consejo Comunal N°
3, del Casco de Chacao estan rescatando y promoviendo de nuevo estos

valores segun lo resefia Navas (2012) en la siguiente nota periodistica:

En el marco de la celebracion de las fiestas del Santo
Patrono de Chacao, San José, los miembros del
consejo comunal Zona 3, del Casco de Chacao,
participaron en una jornada especial de juegos
tradicionales en la Plaza Bolivar del municipio. Durante
la actividad niflos y nifias de diversas edades, en
compafia de sus padres, participaron en diversos
juegos tradicionales como carrera de sacos,

competencia de baile, el huevo y la cuchara y el juego
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del huevo. Georattsy Urbano, miembro del consejo
comunal, dijo que estamos celebrando las fiestas en
honor a San José, queremos rescatar los juegos

tradicionales, las costumbres de Chacao. (p. 13)

Ademas, que con esta practica ludica, se lograra la incorporacion
efectiva de los nifios introvertidos o timidos, a una participacion mas activa y
dinamica con el resto del grupo, enfatizando, que el aprendizaje se facilita
cuando el alumno participa de manera responsable y sin ningan tipo de
presion en el proceso de estudio.

Sobre la importancia que representa esta Tesis de Grado, es que
aporta a la Universidad Central de Venezuela (UCV), la solucién a la
problematica expuesta, donde el educador debe gerenciar eficientemente el
proceso pedaglgico para propiciar aprendizajes significativos con los
alumnos de primero, segundo y tercer grado de Educacién Primaria, en las
operaciones basicas de matematicas, a fin de que los estudiantes puedan
aplicar eficazmente en la cotidianidad los conocimientos adquiridos.

En cuanto a los beneficios, que ofrece la Presente Investigaciéon, los
mismos son multiples, ya que siendo la Universidad Central de Venezuela
forjadora de educadores con una vision eminentemente investigativa y en
virtud que la gran mayoria de sus egresados van a ocupar distintos puestos
en los centros de ensefianza del pais, en algunos casos como docentes de
aula y / o directivos, esto les permitira ir renovando las estrategias
instruccionales y los saberes y conocimientos que imparten.

Del mismo modo, se podrian tomar las directrices que permitan
implementar Nuevas Politicas Educativas, en donde la UCV representaria la
punta de lanza o el eje principal de gestion en el proyecto de ensefanza
aprendizaje.

Con estas actividades, se pretende a través de la actuacion docente,

proporcionar a los alumnos de primero, segundo y tercer grado de Educacion
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Primaria, de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, una
experiencia rica y amena, que incluya los conocimientos y los contenidos
adecuados a sus capacidades y a sus aptitudes en el area de matematicas.

Adicionalmente, dichas actividades proporcionaran oportunidades para
estimular tanto el estudio independiente de los alumnos, como el trabajo en
colaboracion grupal con otros nifios, recordando que la mayor parte del
aprendizaje significativo se logra mediante la préactica.

Segun esto, los juegos didacticos son recursos sumamente valiosos
para atender las diferencias individuales expresadas por cada uno de los
alumnos, se pueden utilizar sustancialmente, para lograr una menor o mayor
capacidad de asimilacibn y comprensién sobre las nociones basicas de
matematicas de los nifios evaluando de manera simultanea la rapidez o
lentitud que inviertan en su aprendizaje.

De modo similar, también podra beneficiar a la poblacion estudiantil de
la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez de La Guaira. Estado
Vargas, en referencia al area de matematicas, ya que la aplicacion del juego
como estrategia aportara soluciones para incrementar el rendimiento
académico en la referida area, lo que a su vez permitira el desempefio del
docente del aula en lo que se refiere a la planificacion, como mediador del
aprendizaje y evaluador del proceso escolar.

De igual forma, podra ser una accidbn pedagogica dirigida a
desarrollarse no sélo en la instituciéon objeto de estudio, sino en la accién de
otras instituciones aledafias, del mismo nivel educativo, generando
rendimiento, eficiencia en el docente, hecho que permitirA maximizar su
situacion, coadyuvando a promover en sus alumnos a través de la
motivacion, actitudes y conductas positivas en pro de su propio aprendizaje.
Se debe agregar, que el estudio adquiere relevancia desde el punto de vista
de mejorar la instruccion en el area de matematicas, toda vez que los datos

sugeridos en la investigacién constituiran un elemento fundamental de los
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hallazgos que se evidencien en la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso
Martinez.

Como se puede ver, esta Tesis de Grado, Titulada: EIl Juego como
Estrategia para la Ensefianza de la Matematica en Educacion Primaria, los
Autores la consideran de mucha relevancia dado que podra servir como
punto de referencia obligatoria, para realizar otras investigaciones posteriores
gue sean similares y tengan como meta propiciar, profundizar y perfeccionar
el tema objeto de estudio.

Ya como corolario final, se debe resaltar que el presente estudio servira
para presentar a los docentes, algunas estrategias vinculadas con el juego
para fomentar el desarrollo de habilidades en el aprendizaje de las nociones
basicas del area de matemaéticas, en los estudiantes de primero, segundo y
tercer grado de Educacion Primaria, de la UE. Dr. José Manuel Siso
Martinez, ubicada en la Guaira Estado Vargas.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

» Formular orientaciones, lineamientos y pautas, para promover estrategias
de ensefianza a través del juego, dirigidas a los docentes de primero,
segundo y tercer grado de Educacion Primaria que les permitan el
desarrollo de nociones béasicas de matematicas con los alumnos de la
Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en La Guaira.

Estado Vargas.

Objetivos Especificos
» Elaborar juegos didacticos como estrategias basicas para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje de la mateméatica en Educacion

Primaria.
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Establecer algunos criterios que deben reunir los juegos didacticos como
estrategias pedagogicas en el proceso de ensefianza de la matemética
con alumnos de Educacion Primaria en la escuela antes mencionada.
Explicar estrategias de juegos didacticos a los docentes para mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas en el primero,
segundo Yy tercer grado de Educacién Primaria, en la escuela motivo de
estudio.

Presentar algunos juegos didacticos como estrategias pedagdgicas para
mejorar los procesos de enseflanza — aprendizaje del é&rea de
matematicas con alumnos del primero, segundo y tercer grado de la
Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez de La Guaira, Estado
Vargas.

Seleccionar algunos juegos didacticos para la ensefianza de la
matematica a los docentes de primero, segundo y tercer grado de
Educacion Primaria, de la Escuela ya mencionada.

Indagar sobre la opinion de los docentes de primero, segundo y tercer
grado de Educacién Primaria, en la escuela ya sefialada, algunas
técnicas de Juegos didacticos en al area de matematicas, para lograr
intercambios de informacion y experiencias con la finalidad de auto —

ayuda en el aprendizaje grupal.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Antecedentes Relacionados con la Investigacion

Alonso, F.(2000) Dificultades que Confrontan los Profesores de
Matematica en Educacion Basica Para Utilizar la Resolucion de Problemas
Como Estrategia Didactica. Instituto Universitario Pedagodgico Experimental
de Maracay. CIDIPMAR — UPEL. Tesis de Maestria. Tutor: Gonzalez Fredy.

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar las dificultades
confrontadas por los docentes en el area de Matematica, en la aplicacion de
la técnica de Resolucién de Problemas como estrategia didactica, en las
Unidades Baésicas Publicas Estadales y Nacionales del Sector 11 del
Municipio Girardot del estado Aragua durante el afio escolar 1998 — 1999.

En tal sentido, el proceso se centré en una investigacion de campo de
tipo descriptivo. Con esta finalidad se seleccion6 una muestra de tipo censal
integrada por 25 docentes igual a la poblacién, constituida por la totalidad de
los docentes que imparten el area de Matematica en los planteles
involucrados en el estudio. Para recolectar los datos se aplicé una Guia de
Observacion estructurada, conformada por tres dimensiones con un total de
25 indicadores, mediante la cual se observaron a los docentes en relacion
con la aplicacion de la Resolucion de Problemas. La informacién recogida se
tabul6 manualmente en una matriz de datos de doble entrada, a partir de la
cual se realizdé la interpretacion de los mismos, los cuales permitieron
evidenciar que los docentes observados presentan dificultades significativas
al aplicar la Resolucion de Problemas como estrategia didactica en su

desempenio.
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En tal sentido se recomendd que las autoridades educativas competentes
tomen cartas en el asunto. Asimismo se proponen talleres que contengan las

concepciones actualizadas de modelos de Resolucion de Problemas.

Descriptores: Profesores — Estrategias — Didactica — Matematica —
Resolucion de Problemas — Desarrollo Cognoscitivo.

Bolivar, Y.(2000) Propuesta Metodoldgica para la ensefanza
aprendizaje de Resolucion de Problemas Matematicos Dirigida a Desarrollar
Estrategias Intelectuales en Alumnos del noveno Grado de Educacion
Basica. Caso: Unidad Educativa Nacional “Alberto Smith” Instituto
Universitario Pedagdgico Experimental de Maracay. CIDIPMAR - UPEL.
Tesis de Maestria. Mencion Publicacion. Tutor: Gonzalez Fredy.

La Autora expone en su Tesis: Propuesta Metodolégica para la
Ensefianza — Aprendizaje de Resolucion de Problemas Matematicos Dirigida
a Desarrollar Estrategias Intelectuales en Alumnos del Noveno Grado de
Educacion Basica. Caso: Unidad Educativa Nacional “Alberto Smith”

Entre los fines de la Ensefianza Matematica en la Escuela Basica esta
el formar un ciudadano capaz de resolver problemas. Sin embargo el alumno
con frecuencia presenta fallas en las destrezas basicas necesarias para la
correcta resolucion de problemas matematicos. Esta situacién la evidencia
los resultados obtenidos por los estudiantes en el area de Matematica en la
Prueba de Actitud Académica y los resultados de la olimpiadas Matematicas
Venezolanas.

La autora presume que la forma de ensefianza empleada por el
docente es poco efectiva en la preparacion de los alumnos como
solucionadores de problemas. En este estudio se propone una metodologia
para la ensefianza — aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos,

gue sirva de guia al docente de aula para dirigir dicho proceso, de tal forma
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que desarrolle en el alumno la estrategias intelectuales necesarias para
mejorar su capacidad al resolver problemas matematicos.

En la realizacion del estudio se utiliz6 una metodologia de naturaleza
predominantemente cualitativa, por el enfoque aplicado, las estrategias
seguidas y la intencién de la investigadora, utilizando como técnica la
observacion participante propia de un estudio de caso. La unidad de analisis
estuvo conformada por alumnos del noveno grado de la Unidad Educativa
Nacional “Alberto Smith” de Villa de Cura, Estado Aragua. La informacion fue
obtenida a través de protocolos verbales y escritos elaborados por los
alumnos y entrevistas aplicadas a ellos. La informacion obtenida fue

comparada a través del método de la triangulacion.

Descriptores: Anadlisis de Protocolos — Educacion Matematica -
Metacognicibn — Metodologia Cualitativa — Procesos de Pensamiento —

Resolucion de Problemas.

Casanova, M. (2004) Eficacia del Juego como Recurso Didéactico para
Incrementar la Motivacion del Alumno hacia el Area de Matematicas en
la Unidad. Educativa Juan Landaeta de Barquisimeto. Tesis de Grado.
Universidad Nacional Experimental “Simén Rodriguez”. Barquisimeto:
UNESR.

A su vez, el Autor ejecutd una investigacion de tipo cuasiexperimental
con el propésito de demostrar la eficiencia del juego como recurso didactico
para incrementar la motivacion del alumno hacia el area de matematicas en
la Unidad Educativa Juan Landaeta de Barquisimeto, Estado Lara.

La muestra la integré un grupo control representado por quince (15)
alumnos y el grupo experimental integrado por igual nimero de alumnos. Los
educandos del grupo experimental recibieron por especio de diez semanas

consecutivas clases con un facilitador que utilizo el juego de reglas, juegos
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populares y el juego en la pareja. Al finalizar la actividad planificada, el
facilitador encontré en sus resultados que la motivacion y el interés de los
nifios se habia incrementado.

Por su parte, el grupo control recibio las clases de manera tradicional,
por ello no se observaron manifestaciones favorables hacia el area de
matematicas. Los resultados obtenidos, le permitieron al investigador
recomendar a los educadores, propiciar la motivacion de los educandos,
hacia el area de matematica mediante el uso de estrategias instruccionales
como el juego, dado que este desarrolla de manera intuitiva habilidades y
destrezas matematicas, que constituyen procesos cada vez mas complejos,
el ejercicio fructifero de la imaginacion. Analisis: El estudio de Casanova (ob.
cit) presenta similitud con el presente estudio en virtud de proponer el uso de
los juegos en la ensefianza de las matematicas, conforme a las posibles
articulaciones pedagdgicas en el aula, en el sentido de ofrecer a los
estudiantes la informacion en forma interactiva, que propicia al mismo tiempo
la participacion en las actividades escolares.

Asimismo, las estrategias promueven el enlace entre los
conocimientos previos y la nueva informacibn que se ha de aprender,
asegurando con ello un mayor significado de los aprendizajes logrados.

De acuerdo con los fundamentos sefalados con la aplicacién del
juego se pueden propiciar condiciones significativas y constructivas de
aprendizaje en la enseflanza de la matematicas en la Primera Etapa de
Educacion Basica de la Escuela Bolivariana “Manuel Antonio Carrefio” de
Sanare.

En esta misma linea de investigacion, se tiene como antecedente el
estudio realizado por Garcia (1999), su Autora, trabajo que titula: Juegos
Instruccionales para la Ensefianza de la Matematica en | y |l Etapa de
Educacion Basica. El propésito fundamental del estudio de tipo documental
fue: Analizar los juegos instruccionales para la ensefianza de la matematica

en | y Il etapa de Educacion Basica, en el mismo la autora sefialo que el
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juego es una actividad de suma importancia para el equilibrio humano, y su
uso permite que los nifios aprendan en forma espontanea y natural, lo que
facilita la captacion de las ideas matematicas adecuadamente.

Como consecuencia la autora recomienda la capacitacion de los
docentes mediante talleres, jornadas y cursos sobre disefio y elaboracion de
juegos instruccionales para la ensefianza de la matemética, ademas de
poner en practica las actividades ludicas en todas las areas de los
programas, para obtener resultados 6ptimos en cuanto al aprendizaje.

Gonzalez, R. (2004) Importancia del Juego como Estrategia
Instruccional en la Construccién del Conocimiento, en el Area de Matematica
en la | y Il Etapa de Educacion Basica. Trabajo Especial de Grado.
Universidad Santa Maria. Caracas: USM.

El autor, realiza un estudio para la programacion y evaluacién de las
actividades docentes el cual titula: “Importancia del Juego como Estrategia
Instruccional en la Construccion del Conocimiento en el Area de Matematicas
enlaly Il Etapa de Educacién Basica”.

En su investigacion los autores se plantean como objetivo general:
Destacar la importancia del juego como estrategia instruccional en la
formacién del conocimiento en el area de de matematica en la | y Il Etapa de
Educacion Basica, debido a que a través de la observaciéon directa se pudo
apreciar que los docentes no emplean en su mayoria, los juegos didacticos
como estrategia instruccional en el area de matematica e insisten en el
método tradicional donde los nifios resuelven grandes cantidades de
ejercicios, los cuales no se relacionan con su entorno ni sus intereses.

En este sentido, destacd que el docente debe emplear estrategias
instruccionales que le permitan desarrollar su rol de facilitador en el proceso
de aprendizaje y lograr que el alumno participe en dicho proceso de forma

activa.
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Asi mismo, hizo énfasis en que el juego en la clase de matematicas propicia
en el alumno la participacion activa y creativa, la motivacion al sentirse capaz
de realizar la actividad, desaparece el temor al fracaso abordando la
actividad con optimismo, se relaciona con sus compafieros y con su entorno.
Ademas, aprende a seguir las reglas establecidas o plantea nuevas reglas
para la actividad, descubre el conocimiento, los relaciona con los
conocimientos puros, creando en él una gran satisfaccion.

Herrera, . (2002). Importancia de los Juegos Didacticos en el Area de
Matematicas para los Alumnos de 5° grado de la Educacion Bésica. Trabajo
Especial de Grado. Universidad Santa Maria. Caracas: USM.

Por su parte el Autor en su trabajo de investigacion: “Importancia de
los Juegos Didacticos en el Area de Matematica para los Alumnos del 5to.
grado de Educaciéon Basica”, el cual tuvo como propésito analizar la
importancia de los juegos didacticos favorece el aprendizaje, especialmente
en el area de matematica; donde los juegos representan una alternativa
pedagogica que se ve justificada dentro del enfoque constructivista y
cognoscitiva que sirvieron de base en la elaboracién y concepcion del
programa de estudio de Educacion Basica en Venezuela.

El referido autor, a través de este estudio invita a los docentes a
emplear los juegos como estrategia didactica, asi como actividad de
evaluacion del proceso de aprendizaje de los alumnos. Ademas, sefiala que
las instituciones educativas deben de usar materiales didacticos que faciliten
la realizacion de los juegos participativos.

De lo anterior se desprende la importancia del uso del juego en el area
de matematica; sin embargo, al utilizar los juegos como actividades
instruccionales no solo se aumenta el nivel de razonamiento matematico y el
rendimiento académico del alumno; entre otras cosas permite apreciar el
juego como una herramienta para el aprendizaje, en el que el alumno
aprende a seguir instrucciones, respetar la toma de decisiones y opiniones

de los compairieros.
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Pacheco, O. (1998). La Actividad Ludica en el proceso de Ensefianza
Aprendizaje a Nivel de Matemética en Primer Grado de Educacion Basica.
Trabajo Especial de Grado. Universidad Pedagogica Experimental Libertador.
Estado Aragua: UPEL.

Otro de los trabajos de investigacion que guarda relacion con la
presente investigacion, es el trabajo que su Autora titula: La Actividad Ludica
en el Proceso de Ensefanza-Aprendizaje de la matematica en Primer Grado
de Educacion Basica. En un estudio de tipo descriptivo el autor se plantea
como objetivo general: Analizar la actividad ludica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica en primer grado de Educacion
Bésica.

Durante su desarrollo el investigador destacd que el juego es una
actividad de suma importancia para el desarrollo psicomotriz, intelectual y
socio afectivo que contribuye con el crecimiento personal del nifio.

Desde esta perspectiva enfatiza sobre la trascendencia de la
aplicacion de actividades ludicas en la ensefianza del area de matematica, lo
cual le permite al nifo manifestar sus necesidades a través de exploraciones,
curiosidades y de trabajo activo; todo esto, como centro de eje de su
formacién. Bajo este discernimiento, el precitado autor sugirié a los docentes,
especialmente a los que se desempefian en la primera etapa de Educacion
Béasica, fomentar actividades favorables hacia la matemética a través de los
juegos, donde los nifios pongan en practica los conocimientos adquiridos en
su vida cotidiana relacionandolos con el area.

Por ultimo invit a los docentes a participar en la busqueda de
estrategias novedosas para la ensefianza de la matematica mediante juegos
ajustados a modalidades educativas del momento y recomienda poner en
practica las actividades ludicas sugeridas en programas y manuales de
Educacion basica, asi como los contenidos en ediciones especializadas en
juegos matematicos, lo que permitira al docente ampliar sus conocimientos y,

al mismo tiempo aprovecharlos para complementar su trabajo con los nifos.
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Soterano, J. (1999). Uso de Métodos y Técnicas de Ensefianza que
Estimulen la Actividad en los Nifios por parte de los Educadores de la
Primera y Segunda Etapa de Educacion Béasica en la Unidad Educativa “El
Jebe” de Barquisimeto. Trabajo de Grado. Universidad Pedagodgica
Experimental Libertador. Barquisimeto: UPEL.

El Autor se refiere en su trabajo sobre el: Uso de Métodos y Técnicas
de Enseflanza que Estimulan la Actividad en los nifios por parte de los
Educadores de la Primera y Segunda Etapa de la Educacién Basica en la
Unidad Educativa El Jebe de Barquisimeto. Concluyé que los documentos no
hacen uso de métodos y técnicas de ensefianza como el juego que estimulen
al desarrollo de la creatividad, aun cuando opinan estar de acuerdo con la
misma. Ademas sefala que existe poco uso de métodos y técnicas consonas
con el aprendizaje significativo, cuestion que corrobora la necesidad de
incorporar cambios en las estrategias didacticas empleadas para la
ensefianza de la matematica. Se aprecia en el estudio de Soterano (06 cit.).

Un aporte valioso para la presente investigacion por cuanto
recomienda la aplicacion del juego didactico como estrategia capaz de
activar procesos de aprendizaje en los y las estudiantes. De alli que se
promueva con este estudio la incorporacion de juegos didacticos de la
ensefianza de la matematica en la Primera Etapa de Educacion Basica de la
Escuela Bolivariana “Manuel Antonio Carreno” de Sanare, como una forma
innovadora de presentar los contenidos de esta; con lo cual se puede
incentivar los procesos cognitivos y constructivos del educando.

En la misma linea de ideas, el Ministerio del Poder Popular para la
Educacion, en el Modelo del Nuevo Disefio Curricular para la Educacion
Basica, sugiere el uso de juegos didacticos como estrategia ya que estimula
y facilita el aprendizaje de la ciencia, producira un nifio creativo relacionado
con sus propias experiencias, intereses y expectativas futuras como
estrategia de aprendizaje, los juegos didacticos se consideran una alternativa

valiosa ya que poseen una serie de virtudes intrinsecas. El educando
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aprende jugando, dejando a un lado sus temores e inhibiciones. Al respecto
(CENAMEC), el Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ensefianza de
las Ciencias) en un taller sobre los juegos didacticos, concluye que “a través
del uso de estrategias y técnicas de caracter motivacional, se generan
cambios en los nifios, resultando la alternativa mas atractiva y contribuyendo

a incrementar sus calificaciones” (2001: p. 39).

Analisis: Sobre este particular, los antecedentes referenciales de todas
las Tesis de Grado Presentadas en paginas anteriores, constituyen un
valioso aporte tedrico para el presente estudio, por cuanto colocan de
manifiesto que las diversas estrategias instruccionales pueden emplearse
como un medio significativo para estimular el aprendizaje del alumno y por
ende favorecen su motivacion e interés hacia el area de matematicas.

De igual manera, los Trabajos de Grado mencionados anteriormente
aportan al Presente Estudio, algunos elementos bastante significativos como
son; el desarrollo de nuevas estrategias educativas para la conduccion de la
ensefianza — aprendizaje.

Se tiene entonces, que el Juego Didactico como elemento pedagdgico,
fomenta una potencia de aprendizaje creativo en el nifio, lo cual permite el
conocimiento y dominio de las actividades impartidas en el aula de clases.

De alli, la importancia de fomentar Tesis de Grado, como la realizada
por los que escriben estas lineas, “El Juego como Estrategia de Ensefianza
de la Matematica en  Educacién Primaria”, que ha permitido a los
Investigadores, estudiar multiples teorias educativas, asi como desarrollar
diversas estrategias instruccionales de juegos ludicos para el desarrollo
armonioso del aprendizaje de las matematicas de los estudiantes a través de
las actividades recreativas, las cuales brindan una solucion coherente a la

problematica planteada.
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Contexto Global

Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez

La Unidad Educativa Dr. “José Manuel Siso Martinez”, fue fundada el 1°
de Octubre del afio 1994, para dar respuesta a la necesidad que la
comunidad venia solicitando de manera que los nifios, niflas y adolescentes
del sector pudiesen acudir y ejecutar de forma satisfactoria sus actividades
escolares; esto debido a la problemética que para aquel entonces sostenia
el Sistema Educativo Venezolano, sobre todo en cuanto a las necesidades
de atender de manera gratificante a una poblacion estudiantii que no
coincidian con las realidades de infraestructura y de la calidad de la
ensefianza que en las ultimas décadas venia en detrimento. Partiendo de
esas premisas un pequefio grupo de personas desean fundar esta institucion
gue para sus entonces seria dirigida por el Prof. Bolivar.

Anteriormente a la fundacién de este plantel para los afios 1970
funcionaba en lo que hoy es la estructura de una pequeia funeraria con
capilla velatoria, la cual cubria las necesidades del servicio en ese sector. Sin
embargo, para la década de los afios 80 un grupo de policias metropolitanos
ven la imperiosa necesidad de crear una institucion en la cual los policias que
no fuesen bachilleres lograran adquirir su titulo de bachiller por medio de la
modalidad de Libre Escolaridad (Educacion para Adultos); deciden entonces
comprar la funeraria y crean este instituto que dur6 catorce (14) afos.

Es en el afio 1994 donde se crea este Centro Educativo que llevaria por
nombre Dr. “José Manuel Siso Martinez”, toma su nombre en homenaje al
llustre Educador, Intelectual Venezolano, Politélogo, Escritor Periodista,
Historiador, Diplomatico y ensayista Dr. “José Manuel Siso Martinez”, en
honor a un insigne hombre que muchos aportes le dio a este pais en todas
las indoles. Para el momento de su inauguracion esta institucion comenzo a

funcionar con cuatro (4) salones o ambientes escolares y la direccion abrio
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sus puertas al servicio educativo con una matricula aproximada de cincuenta
(50) estudiantes.

Dos afios después de la inauguracion del plantel nuevamente se
dispone de la infraestructura para que funcione en paralelo con la modalidad
de Educacion para Adultos o Parasistema la UEP “Pérez Chirinos”, en honor
a un noble funcionario policial que también ejercio la profesion Docente a la
par con su profesidon principal. Esta modalidad funciona en esta
infraestructura los dias de semana en un horario comprendido de 6:00 pm-
9:00 pm. Para los anos de su fundacién la UEP Dr. “José Manuel Siso
Martinez”, constaba solamente con una pequefa estructura con cuatro (4)
salones o0 ambientes escolares, la direccién y un pequefio pasillo, lo que hoy
en dia es el ala oeste que consta de la Seccional, Departamento de
Administracion y Direccidén eran los jardines o areas verdes. Ya para el afio
2004, se construye el area norte mejor conocida como el area Maria
Jiménez, en honor de la Prof. (a) Maria Jiménez, gracias a la accién compra
— venta efectuada por los actuales socios quienes compraron dos casas que
se ubicaban en la parte trasera de la institucion con el objetivo de agrandar el
plantel debido a la alta demanda que se presentaba por las actividades
pedagdgicas que se estaban desarrollando en la misma. En el afio escolar
2002- 2003, la UEP Dr. “José Manuel Siso Martinez”, comienza a funcionar
como grupo Nautico dandole respuesta a las necesidades de formar
bachilleres técnicos medios en esta carrera la cual forma parte del sistema
de produccion del embleméatico Estado Vargas. Siendo un Estado Maritimo
por excelencia en el afios escolar 2005-2006, la Institucién se inscribe en el
Instituto de Espacios Acuéticos e Insulares (INEA) con la finalidad de
ofrecerle a la comunidad Martinista conocimientos y herramientas que les
permitan complementar la formacion de ciudadanos integros de la Republica
Bolivariana de Venezuela como lo expone nuestra mision y vision educativa.

La Unidad Educativa Dr. “José Manuel Siso Martinez”, adscrita al Dtto

Escolar N° 3 de la Zona Educativa del Estado Vargas. Se encuentra ubicada

45



en la region Central del Estado Vargas, en la Prolongacion Diez de Marzo,
frente al Bloque N° 1, parroquia Carlos Soublette.

Atiende una poblacion de 680 estudiantes, en los Subsistemas:
Educacion Inicial, Primaria y Secundaria. Con 30 docentes, 7 Personal
Administrativo y 4 Obreros.

Brinda a sus estudiantes una formacion integral con un alto nivel de
humanismo, respeto, responsabilidad y solidaridad humana, fomentando el
desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas que nos permitan
formar joévenes criticos, responsables y felices. En la actualidad esta dirigida
por la Profesora Lilia Trujilo de Valerio, docente de amplia trayectoria

profesional en la Comunidad Varguense.

VISION

Expandirse a la comunidad como un organismo que permita la
participacion y motivacién hacia unos egresados que estén comprometidos
con el ejercicio de la ciudadania. Ademas se identifiquen con la zona
geogréfica donde esta ubicada la institucion; Estado Vargas: Maritimo por
Excelencia. Los individuos involucrados dentro del proceso Ensefianza y
Aprendizaje (E-A) deben tener su mirada dirigida hacia el mar., fin y principio

de nuestro desarrollo integral.

MISION

Brindar a sus estudiantes una formacion integral impregnada de
humanismo, respeto, responsabilidad y solidaridad humana, fomentando el
desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas que nos permitan
formar jovenes criticos, responsables, felices teniendo en cuenta que vivimos

en un Estado Maritimo por excelencia, y asi brindarle a la estudiante la
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oportunidad de incrementar su formacion académica al transmitirle

conocimientos Nauticos.

Biografia del Eponimo de la Unidad Educativa Dr. José Manuel

Siso Martinez.

Vale destacar, que José Manuel Siso Martinez, habia nacido el 28 de
julio de 1918 en Upata, la “rosa del bosque, rosa de la montaia” que cantara
en sus versos nuestro eponimo. Fueron sus padres José Manuel Siso y
Maria Luisa Martinez. Destacado intelectual venezolano del siglo XX, quien
se desempefid en diversas actividades tales como el derecho, la educacién,
la politica, la literatura y el periodismo. Medio siglo de existencia fue
suficiente a Siso Martinez para construir un nombre sélido en la historia
educativa del pais, pero fueron cincuenta afios dedicados al trabajo tesonero,
al esfuerzo creador, a la forma intelectual y a la reflexiébn para comprender a
Venezuela.

Es cierto, que en agosto de 1935 llegd cargado de ilusiones a Caracas,
luego de tres dias de viaje por la carretera del llano en un desvencijado
camion. Pocos meses después moria “el bagre” y concluia asi la autocracia
petrolera. Realiz6 la primaria en la escuela Humboldt de Upata, mientras que
el bachillerato lo cursé en el Colegio Federal de Ciudad Bolivar y en los
liceos Andrés Bello y Fermin Toro de Caracas, donde se gradu6 de bachiller
en 1938. La educacion superior la realizo en el instituto Pedagdgico Nacional
y en la Universidad Central de Venezuela.

En esos momentos, el pais iniciaba una etapa de agitacion social y
politica y pronto el guayacitano se vio envuelto en “la atmodsfera
revolucionaria” incorporandose a uno de los partidos democratico-liberales de
la época. Pero a la par de su militancia partidista, J.M. Siso Martinez
concluye en 1943, paralelamente, estudios de docencia en el Pedagogico de

Caracas obteniendo el titulo de Profesor en Historia y Geografia, Ciencias
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Sociales y en la Universidad Central de Venezuela el de Doctor en Ciencias
Politicas y Sociales.

Se ha de tener en consideracion, que para optar al ultimo Titulo
presentd la Tesis: “El Problema de la Poblacion y la Legislacion Positiva
Venezolana”. En 1941 ingresa a las filas del partido Accion Democrética
donde coincidié con los también educadores Luis Manuel Pefalver, Reinaldo
Leandro Mora y Ruth Lerner de Almea, entre otros.

Asimismo, fue secretario general de Educacion, miembro del Comité
Ejecutivo Nacional y del Tribunal Disciplinario de Accion Democrética. Ocup6
curules como representante del estado Bolivar en la Asamblea Nacional
Constituyente (1946) y en el Congreso Nacional (1947). Director de Cultura y
Educacion Secundaria, Superior y Especial del Ministerio de Educacion
(1946-1948), ejercid, ademas, la docencia en varios liceos y colegios de
Caracas, asi como en la universidad Central de Venezuela y en el Instituto
Pedagogico (1947-1951).

Igualmente, estuvo comprometido en el proceso que mas tarde instaurd
el régimen democrético, J.M. Siso Martinez debi6 afrontar la cércel y el exilio
en México de donde regresa en 1958; de vuelta a Venezuela fue Ministro de
Educacién durante todo el quinquenio 1964-1969.

Después, entre 1952 y 1958, permanece exiliado en México, tiempo
que aprovechod para ejercer la docencia en la Universidad Autbnoma de
México, en la Universidad Femenina de Ciudad de México y en la
Universidad de Sonora, en Hermosillo, en 1953: ademas de 3 afios de
economia (1955-1958) en el Instituto Tecnolégico de Ciudad de México. En
la capital mexicana fundo, junto con Humberto Bartoli, la editorial Yokoima,
que publicé sus libros de texto Historia de Venezuela, para bachillerato;
Formacion social moral y civica, para primero y segundo afio de bachillerato;
e Historia de América, para educacion primaria. Fue coautor de manuales de
primaria con su colega Humberto Bartoli: Historia universal, Historia de mi

patria y Geografia de mi patria.
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Luego, entre 1959-1964 se desempefié como director de la escuela de
Historia de la Universidad Central de Venezuela. De 1959 a 1969 ocupa el
curul de senador por el estado Bolivar. Fue ministro de Educacion entre 1964
y 1969. Como periodista, colaboré en la mayoria de las revistas y periédicos
del pais con articulos de interpretacion literaria, critica, reflexién, opinién en

el campo educativo y con semblanzas biogréficas.

Descripcidon y Caracteristicas Fisicas de la Estructura de la Unidad

Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez

Contexto de Estudio

La Unidad Educativa Dr. “José Manuel Siso Martinez”, funciona
adscrita al Ministerio del Poder Popular para la Educacién y del Instituto
Nacional de Espacios Nauticos (INEA), esta ubicada en la Guaira, Parroquia
Carlos Soublette, frente al Bloque N° 1,de la Prolongacion “Diez de Marzo”.

Es una zona urbana de clase media baja y alta, que posee todos los
servicios de luz, agua, vialidad en regular estado, con una poblacién
productiva que en su mayoria labora en Instituciones como el Puerto y
Aeropuerto de Maiquetia, ademas de las diferentes Instituciones que hacen
vida en el Estado Vargas.

En la comunidad existen organizaciones sociales, tales como: Consejos
Comunales que estan pendientes del buen funcionamiento de los servicios
publicos de igual manera existen cooperativas, microempresas de servicios
de limpieza de vialidad y areas verdes, comunidades cristianas y grupos
deportivos conformados por pequeias ligas en diferentes deportes, las
cuales practican en el Polideportivo Dr. José Maria Vargas, el cual es el mas
grande e importante del Estado Vargas.

La instituciébn educativa atiende a una poblacibn que varia entre

distintas clases sociales. Los niveles educativos que atienden son Educacion
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Inicial, Educacion Primaria en el turno de la mafiana y Educacion Media
General en el turno de la tarde, con una matricula general de 680 alumnos,

de igual manera funciona en la Institucion el Liceo Nocturno “Pérez Chirinos

Identificacién del Escenario Escolar:

o Sede: Prolongacion 10 de Marzo, al lado del Bloque 1. Parroquia
Carlos Soublette. La Guaira.

o Denominacion: Instituto de Educacion Nautica. Unidad Educativa Dr.
“‘José Manuel Siso Martinez”.

o Nomenclatura: UEN. Unidad Educativa Privada Dr. “José Manuel
Siso Martinez”.

o Perfil Institucional: Institucién de Educacién Privada dependiente del
Ministerio del Poder Popular para la Educacion.

. Zona Educativa: n° 24. distrito Escolar N° 1.

Caracteristicas del Plantel

La UEP Dr. “José Manuel Siso Martinez”, posee una infraestructura
medianamente acorde para la matricula que atiende, que es un total de
seiscientos ochenta (680) estudiantes distribuidos desde el subsistema de
Educacion Inicial, pasando por el subsistema de Educacion Primaria hasta
llegar al ciclo Diversificado egresando los estudiantes en Educacion Media

General. La obra consta de:

° 13 Aulas
° 2 Talleres
° 2 Laboratorios

. 4 Departamentos
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o Biblioteca

o Sala de Informatica

o Area Administrativa (Direccion, Control de Estudios, Comunidad
Educativa)

o Area de Servicio (bafios, depdsitos, comedor, cantina)

° Plaza Civica.

Observacion

Esta area presenta un conjunto de caracteristicas gie podriamos
describirlas de la siguiente manera: por lo general presenta la debilidad en
cuanto a la contaminacién sonica producida por la gran cercania de esta area
a la Av. Carlos Soublette, camiones, maquinas entre otras) impidiendo que

el proceso ensefianza aprendizaje se de satisfactoriamente.
Recursos Humanos del Plantel

Personal Directivo: 1 Directora

Personal Administrativo: 4 Contadores. 1 Administrador. 2 Secretarias

Personal Docente: 39

Personal Obrero: 4

Cantina: alumnos: 640

Fundacioén: 16 de Septiembre de 1994.

Slogan: Aqui se aprende a querer a Venezuela la Patria de Bolivar.

Horario de Clases

De lunes a viernes de 7:00 am a 5:45 pm.

Subsistema de Educacion Primaria: de 7:00 am a 11:45 am.
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Subsistema de Educacion Media General: Turno Mafana de de 7:00 am a
12:00 am. Turno Tarde 1.00 pm a 5:45 pm
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BASES TEORICAS

Teorias del Aprendizaje y sus Implicaciones para la Ensefianza de

la Matematica a Través del Juego

Para efectos del presente estudio, se consideran las contribuciones de
algunas de las teorias de aprendizaje y sus derivados modelos de
instruccion, los cuales pretenden crear situaciones en las que los
estudiantes, entiendan y aprendan matematicas. Asimismo, a pesar de la
polémica acerca de cual modelo es el mejor, los buenos maestros
aprovechan todos los modelos y métodos y los aplican segun convenga para

lograr un aprendizaje en el nifio:

La mateméatica posee un doble potencial informativo y
formativo. Es informativa en cuanto que proporciona un
gran caudal de métodos que son de aplicacion para
resolver multiples problemas tanto de la vida corriente
como del mundo cientifico. Pero es formativa también
en cuanto contribuye a conformar un pensamiento con
algunas particularidades entre las cuales se encuentra
la abstraccion y el rigor en el razonamiento. (Ruesga,
2008, p.9).

Psicologia Evolutiva

Es importante sefalar, que la Psicologia Evolutiva desde sus

comienzos ha tratado de identificar los procesos de crecimiento y el

desatrrollo fisico, psiquico y motor, la maduracion y el aprendizaje en el nifio y

en el adolescente, también aborda los cambios fisicos, psiquicos y sociales
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que ocurren en todos los seres humanos desde su gestacion hasta su

adolescencia:

Con el desarrollo de la Psicologia, sobre todo a lo largo
del siglo XX, se ha producido un conocimiento mejor del
mundo infantil, de las formas en que concibe la realidad
que le rodea y de las caracteristicas de su
pensamiento. Este acercamiento junto con el aporte de
la investigacion en diversas areas de conocimiento. Han
mostrado cémo el periodo de edad que corresponde a
la Educacién infantil resulta ser crucial para logros

posteriores. (Ruesga, 2008, p.9).

De hecho, la Psicologia Evolutiva se ha nutrido de importantes
descubrimientos en el campo o areas de la psicologia, como: Psicologia del
Aprendizaje, Psicologia de la Personalidad y la Psicologia Social,
concatenados con otras ciencias como: Biologia, Genética, Medicina,
Sociologia y Educacion, de esta forma es que se han podido comprender de
manera general los procesos del desarrollo fisico, sensoriomotor, del

lenguaje: cognoscitivo, social, afectivo y emocional del ser humano.

Albert Bandura: Aprendizaje Social

Albert Bandura (1925): Los tedricos del aprendizaje como, Albert
Bandura (1977), ampliaron las ideas de Skinner, argumentando que la
recompensa mas poderosa para el ser humano es el refuerzo social, como el
elogio. Asi, un nifio que es elogiado por su trabajo escolar, desarrollara el
<<hd&bito>>, del rendimiento académico. Gracias a la capacidad humana para
procesar la informacién simbdlica, también podemos aprender a través de la

observacion.
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De hecho, Un nifio que ve a alguien conseguir lo que quiere con un
berrinche imitara probablemente este comportamiento. Elegimos como
modelos a las personas que parecen conseguir las mayores recompensas,
para los nifios estas personas suelen ser sus padres. Aunque las teorias del
aprendizaje explican muchas de las conductas mas importantes, ignoran los
factores fisicos, tales como los efectos de las sustancias quimicas en la
sangre, y los factores cognitivos, como por ejemplo, la influencia de distintos

estilos de pensamiento.

Teoria del Aprendizaje Social

Cabe destacar, que Albert Bandura, es uno de los mas importantes
partidarios de esta tendencia, sefala que en la vida diaria la gente advierte
las consecuencias de su comportamiento, también aprende al observar la
conducta ajena y sus consecuencias. Y como antes, deducen los principios
basicos de sus observaciones y formulan reglas de accion y de conducta.
Todos nosotros aprendemos una amplia gama de conductas al observar e
imitar las acciones de las personas que nos rodean. Los nifios aprenden los
multiples aspectos del papel sexual y las expectativas morales de la
comunidad. También aprenden dependencia y la conducta socialmente
adecuada, como la de compartir. Al llegar a la edad adulta aprenderan las
actitudes y valores propios de su carrera, las actitudes éticas y de las clases

sociales y los valores morales.
Aprendizaje Social y Cognicién Social
Bandura, ha recopilado los principios fundamentales y actuales de las

teorias de aprendizaje social, que ahora se les llama teoria de cognicion

social todavia hablan de castigo y recompensa, pero reconocen que los nifios
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perciben su propia conducta, la conducta de los otros y las consecuencias de
estas conductas.

De esta manera, el Constructivismo subraya el papel activo del sujeto
en su aprendizaje, apoyandose en los procesos cognitivos relacionados con
el procesamiento de la informacion que provoca un cambio conceptual.

Por lo tanto, el alumno, es el principal protagonista de su "propio
aprendizaje. Las propuestas de intervencidn psicopedagogica en los
procesos de ensefianza / aprendizaje se centran en el concepto de aprender
a aprender o, dicho de otro modo, en el aprendizaje de estrategias, mas que

en la adquisicion de conocimientos.

Aprendizaje por Descubrimiento

Se debe tener en cuenta, que la teoria del aprendizaje por
descubrimiento de Jerome Bruner (1956, citado en Woolfolk, 1999),
considera que el proceso general de aprendizaje ocurre del siguiente modo:
los aprendices mediante diversas manipulaciones (juegos, seriaciones,
ordenaciones etc.) de materiales instruccionales especialmente disefiados,
perciben regularidades que se corresponden con ciertas regularidades
intuitivas que ya ellos han comprendido; el aprendizaje se produce cuando
los sujetos que aprenden encuentran una especie de apareamiento entre lo
que ellos estan haciendo en el mundo exterior y algunos modelos o patrones
gue ya han aprendido intelectualmente.

De este modo, el aprendizaje involucra una reorganizacion interna de
ideas previamente conocidas, con el fin de establecer un mejor ajuste entre
las ideas y las regularidades presentes en una situacion nueva a la cual el
aprendiz ha tenido que acomodarse.

Por ultimo, el aprendiz alcanza un estado en el cual no manipula las
cosas, sino que usa simbolos o palabras para representarlas; esto le permite

ir mas alla de la intuicion y de la adaptacion empirica y usar modos del
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pensamiento logico y analitico. Resumidamente, se puede decir que de
acuerdo con Bruner, el aprendizaje consiste en una reorganizacion interna de
ideas previamente conocidas.

Para organizar la instruccién de acuerdo con la concepcién de Bruner,
en primer lugar se debe preparar el material de ensefianza apropiado que,
potencialmente, sea capaz de suscitar un desbalance en la estructura mental
del sujeto que aprende.

Luego los alumnos manipularan de muy diversas maneras
(ordenandolos, descomponiéndolos, seridndolos, identificandolos) el material
de enseflanza que les ha proporcionado, con la finalidad de que el alumno, al
ser enfrentado con una situacion que no es directamente asimilable, pierde el
equilibrio mental y debe modificar su estructura cognitiva a fin de
restablecerlo de nuevo.

En resumen, para Bruner la instruccién debe organizarse de un modo
tal que conduzca al alumno a descubrir por si mismo lo que es relevante para
resolver un problema.

De manera que dicho proceso puede ser facilitado mediante el
suministro de multiples actividades didacticas que ayuden al alumno en la
abstraccion de conceptos reglas o principios.

Con este propésito, de la concepcion de instruccién sostenida por

Bruner, podemos desprender una secuencia de ensefianza aprendizaje:

1. Elaborar el material educativo (manipulables, impresos, etc.;)
potencialmente problematico;

2. Proporcionar el material a los alumnos, bajo un ambiente
predeterminado,

3. Incitar a los alumnos que perciban los problemas (Gonzalez, 1997, p.
110).
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J. S Bruner y el Aprendizaje por Descubrimiento.

Sobre este particular, J. S Bruner, en su obra Hacia una Teoria de la
Instruccion, obra aparecida en 1972 y que se ha convertido en un clasico,
describe las teorias de la instruccion de la siguiente forma: son teorias
prescriptivas, en el sentido de que exponen reglas respecto al método mas
eficaz de lograr conocimientos o destrezas, a la vez que brindan una medida
para hacer la critica o evaluar cualquier modo particular de ensefianza o
aprendizaje y son normativas en tanto en cuanto formulan criterios y

condiciones para satisfacerlos.

Jean Piaget: Teorias de Desarrollo Cognitivo

Segun el psicélogo e investigador suizo Jean Piaget (1896 — 1980), los
nifios llegan al mundo preparados para responder de manera inmediata al
medio con capacidades motoras propias de cada uno, estos patrones
Sensoriomotores forman esquemas y son la Unica forma de procesamiento
de informaciéon del ambiente que poseen. De 0 a 2 afios Etapa Sensorio-
Motriz, de 2 a7 afos se encuentra en la Etapa Preoperacional
(egocentrismo), de 7 a 10 — 13 afios Etapa de Operaciones Concretas, de 10
a 13 afos en adelante Etapa de Operaciones Formales.

En ambito general, Jean Piaget, es uno de los mas importantes
partidarios de esta tendencia, sefiala que en la vida diaria la gente advierte
las consecuencias de su comportamiento, también aprende al observar la
conducta ajena y sus consecuencias. Y como antes, deducen los principios
basicos de sus observaciones y formulan reglas de accion y de conducta.
Todos nosotros aprendemos una amplia gama de conductas al observar e

imitar las acciones de las personas que nos rodean:
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La hipdtesis constructivista se fundamenta en la idea de
que el aprendizaje se genera a través de la actividad y
el conocimiento preexistente. Sostiene que el
conocimiento conceptual no puede transferirse como un
producto elaborado de una persona a otra, sino que
debe ser construido activamente desde la propia
experiencia y no recibido pasivamente del entorno por
el sujeto que aprende. El nifio piensa por si solo de un
modo independiente y espontaneo como resultado de
su esfuerzo por adaptarse al mundo que se le presenta.
(Ruesga, 2008, p.19).

Los nifios aprenden los multiples aspectos del papel sexual y las
expectativas morales de la comunidad.

También aprenden dependencia y la conducta socialmente adecuada,
como la de compartir. Al llegar a la edad adulta aprenderan las actitudes y
valores propios de su carrera, las actitudes éticas y de las clases sociales y
los valores morales. Jean Piaget es bidlogo de formacion, que se vuelve
psicologo para investigar los contenidos del aprendizaje, para deiscernir
sobre el conocimiento sobre lo que es y cdmo se adquiere el conocimiento,
para evaluar también los elementos integradores de ese conocimiento.

Asi, establece en su teoria el término construccion, afirmando que el
aprendizaje es sucesivo y que la experiencia previa determina la experiencia
siguiente pero bajo un patrén que determina y donde la edad juega un papel
escencial. Sobre este particular, las teorias de Jean Piaget, tuvieron
implicaciones fundamentales durante el Siglo XX en la educacion, tanto en la
creacion de teorias como en la practica pedagogica, las cuales han sido
amplias y variadas. Ha sido tal su influencia en la educacion que aun
mantiene su vigencia. Sus teorias sobre el desarrollo cognitivo son

necesarias por sus aportaciones sobre la psicologia genética de la

59



educacion. Son de gran relevancia las percepciones planteadas sobre los
enfoques y estudios de caracter pedagdgico inspirados en estas teorias para
abordar algunos de los elementos tedricos y practicos de fondo que se han
suscitado en los debates relacionados con este tema. Estas teorias tiene
como base la practica docente que se vincula con las caracteristicas del
desarrollo cognitivo y social del alumno.

En este sentido, Piaget, aport6 a la educacion elementos importantes,
la distribucion del curriculo y la organizacion de la escolaridad por niveles
podria ser su obra mas concreta, es a juicio de muchos autores, lo que

resulta tenso y pesado:

Desde comienzos del siglo XX, diversas tendencias
tedricas ofrecen puntos de vista al respecto de la forma
en que el conocimiento matematico se construye pero
ha sido la vision constructivista con la figura sefiera de
Piaget la que mayor incidencia y repercusion ha tenido
en la elaboracion de los curriculos de las distintas
etapas educativas. (Ruesga, 2008, p.19).

La teoria de Piaget (1976) ha sido denominada epistemologia genética
porque estudid el origen y desarrollo de las capacidades cognitivas desde
sus base organica, bioldgica, genética, encontrando que cada individuo se
desarrolla a us propio ritmo. Describe el curso del desarrollo cognitivo desde
la fase del recién nacido, donde predominan los mecanismos reflejos, hasta
la etapa adulta caracterizada por procesos conscientes de comportamiento
regulado. En la base de este proceso las dos funciones denominadas
asimilaciéon y acomodacion, son basicas para la adaptacién del organismo a
su ambiente. Esta adaptacion es entendida por Piaget, como un esfuerzo
cognitivo del individuo para encontrar un equilibrio entre él mismo y su

ambiente. Mediante la similacion el organismo incorpora informacion al
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interior de las estructuras cognitivas a fin de ajustar mejor el cocncimiento
previo que posee. La segundaa parte de la adaptacion que se denomina
acomodacion, como ajuste del organismo a las circunstancias exigentes, es
un compromiso inteligente que necesita incorporar la experiencia de las
acciones para lograr su cabal desarrollo.

Mas aun, la Teoria de Jean Piaget sobre el desarrollo cognoscitivo, se
funda en un modelo biolégico y describe las diferencias cualitativas en el
pensamiento de lactantes, nifios y adultos. Estaba convencido de que el
desarrollo es resultado del proceso de equilibrio, en el cual la mente trata de
adecuar sus estructuras al ambiente. En el equilibrio son basicas la
asimilacion que es el proceso de integrar la nueva informacion en nuestros
esquemas ya existentes y acomodacion o adaptacién, término con que
Piaget, denota el acto de cambiar nuestros proceso mentales, cuando un
nuevo objeto o0 idea no encaja en nuestros conceptos. Piaget, utilizé la
apalabra esquema para designar las estructuras mentales que procesan la
informacion, las percepciones y experiencias, los esquemas del individuo
cambian cuando crece.

En concordancia, Jean Piaget decia, que la inteligencia es el resultado
de la interaccién del individuo con el medio. Gracias a ella, se produce por
parte del individuo, una asimilacion de la realidad exterior que comporta una
interpretacion de la misma. Las formas de interpretar esta realidad no son
iguales en un nifio de seis afos, en uno de 10, o en un adulto. Cada uno de
ellos, tiene unos sistemas propios de interpretacion de la realidad que Piaget
denomina “estructuras del pensamiento”.

Asimismo, Piaget, concibe un desarrollo de la inteligencia dentro de
una sucesion de experiencias que se desarrollan en una edad determinada a
estos niveles de desarrollo les llama “estadios” y los clasifica de la siguiente
manera: un primer estadio sensorio — motriz que abarca desde 0 hasta dos
afios de edad, una segunda etapa que la define como de inteligencia

representativa, que abarca desde los dos hasta los diez u once afios y que
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culmina con la construcciébn de las estructuras operatorias concretas y
finalmente un estadio de operaciones formales que culmina en la
construccion de las estructuras intelectuales propias del razonamiento
hipotético deductivo. Entre los conceptos tedricos mas importantes de Piaget,
estan la Adaptacién o Desarrollo Intelectual y las Estructuras Cognoscitivas
que abarcan la asimilacion; reestructuracion, acomodacion y equilibrio del
nifio.

Es importante recalcar, que basandose Unicamente en la técnica de la
observacion directa y participativa, Piaget indica que la inteligencia sensorio
— motriz, se desarrolla de 0 a 2 afios, hasta la aparicioén del lenguaje, este se
opera cuando los nifios interactian con los objetos. Los cuales presentan
independencia y permanencia, al final de este periodo deberan dominar la
marcha, la manipulacién y el lenguaje. El Desarrollo Intelectual: Pensamiento
Egocéntrico — Pensamiento Limitado. ElI Pensamiento Preoperatorio
(Cantidades): Se apoya en situaciones estaticas, descuida las
transformaciones. Ejemplo: no calcula la cantidad de plastilina que va ha
utilizar, tampoco distingue la cantidad de liquido dentro de un tubo alto y
delgado, bajo y ancho. De dos a ocho afios, sub periodo preoperacional,
juegos simbdlicos. Piaget, presenta el juego simbdlico como la maxima
expresion de la asimilacion, lo cual implica la modificacion de la realidad
externa en funcion de la realidad interna.

En este orden, Piaget afirma que cada etapa motoriza la etapa
siguiente, son acciones progresivas para cuyas acciones es necesario que se
cumplan tres criterios: el orden de sucesion de estadios debe ser constante
para todos los sujetos, aunque pueden variar las edades de una poblacién a
otra: un estadio ha de poder caracterizarse por una forma de organizacién o
estructura de conjunto, y las estructuras que corresponden a un estadio se
integran en las estructuras del estadio siguiente. El proceso de aprendizaje y
de construccion del conocimiento es para Piaget, fundamentalmente

interactivo. Establecer que el desarrollo intelectual consiste en la
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construccion de mecanismos que sean reguladores y aseguren una forma de
equilibrio entre si.

Igualmente, se estima que los conflictos internos que tienen algunos
alumnos al comenzar sus estudios, los mismos ejercen un papel importante
en su aprendizaje, ya que comienzan a enmendar sus errores y a resolver
los conflictos internos de manera positiva, estas acciones en los nifios,
demuestran la presencia del equilibrio y de la construccion de un
conocimiento significativo. Para Piaget, son tres etapas de la actividad ladica
que se corresponden directamente con las etapas de la funcién de la
inteligencia y de la afectividad: El juego “ejercicio”, el juego “simbdlico”, y por
ultimo el juego “reglado”. Subraya Piaget, que el aprendizaje operatorio
depende del tipo de actividades realizadas por los nifios. Cualquier
aprendizaje depende del nivel cognitivo inicial del nifio.

En consecuencia, para Piaget la educacién tiene una perspectiva o
concepcion constructivista, ligada a una visidn pedagogica, que explica la
manera como los seres humanos adquieren el conocimiento y es a través de
las interacciones del rol que se interpreta, que se adquiere el proceso de
aprendizaje, debido a que el constructivismo sostiene que el conocimiento no
se descubre sino se construye.

Es decir, el alumno construye su conocimiento a partir de su propia
forma de ser, pensar e interpretar individualmente la informacién que recibe,
desde esta perspectiva el alumno se convierte en un ser responsable que
participa activamente en su proceso de aprendizaje.

Los Autores, piensan que en la practica, los estudios desarrollados
por Jean Piaget, complementan los aspectos que se van a aplicar y evaluar
en los nifios de primer grado, con nifios entre seis o siete afios de edad, con
actividades psicomotoras, como: jugar, correr, saltar, caminar, reptar rodar y
gatear.

Por su parte al ejecutar la marcha el nifio comienza a tener la nocién

de espacio. Igualmente, sefialaba Piaget, que a los nifios hay que
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observarlos cuando juegan y dibujan, asimilando, repitiendo, imitando e
interactuando con los objetos.

De manera que los Autores, si considera posible que los nifios de
lero, 2do y 3er grado, puedan adquirir un aprendizaje operatorio, en otras
palabras lo anterior significa que se puede facilitar la adquisicion de
nociones u operaciones mediante las sesiones de aprendizaje a traves de

clases y juegos didacticos en el aula.

Lev S. Vigotski: Descripcién de la Zona de Desarrollo

Otro de los grandes exponentes, en este tipo de investigaciones,
llamado Lev Vigostky (1896 — 1934) afirmaba, que el nifio evolucionaba en su
pensamiento y por ende en su lenguaje, desde lo social hacia lo individual,
sin embargo, el ya citado Jean Piaget, opinaba todo lo contrario y afirmé que
el desarrollo del nifio se efectla de manera inequivoca de lo individual a lo
social.

Es justo aclarar, que la teoria cognoscitiva establece que los cambios
en la conducta se generan en él nifio mismo, activados por tendencias
innatas y por procesos cognoscitivos hasta que el organismo se adapta al
ambiente. La Cognicion, es el acto mediante el cual avanzamos los seres
humanos en el conocimiento gradual de nuestro mundo, y engloba ciertos
procesos que implican aprender, recordar, percibir, pensar y comprender
entre otros aspectos del pensamiento humano. Un tema largamente tratado
por Lev Vigotski, es el referido a la oposiciébn entre conceptos cientificos y
conceptos “cotidianos”, o espontaneos. El subraya la paradoja siguiente, para
el nifio es mas facil definir lo que es la ley de Arquimedes, que definir lo que
es un hermano. Aunque él tiene una rica experiencia empirica de lo que es
un hermano, no puede explicar el significado de la palabra “hermano”, sin

enredarse.
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De hecho, Vigotski explica, que los conceptos cotidianos no se
desarrollan en absoluto como los conceptos cientificos. Los primeros son
conocidos en la experiencia concreta, los segundos son consecuencia de la
explicacion del maestro, “en una situacion de colaboracion entre el pedagogo
y el nifo”. El infante sabe manejar los conceptos espontaneos, pero no tiene
conciencia de ello. Tiene mas conciencia del objeto que del concepto.
Inversamente, el nifio toma desde el comienzo, mas conciencia de los
conceptos cientificos que de los objetos que ellos representan.

Para aclarar esta distincién, Vigotski, hacia un simil sobre la diferencia
entre el aprendizaje de la lengua materna y el aprendizaje de una lengua
extranjera. La lengua materna es similar a los conceptos cotidianos, mucho
antes de la escuela, el nifio practica toda la gramatica pero sin tomar
conciencia de lo que hace. En contraste el aprendizaje de una lengua
extranjera, se realiza de manera radicalmente diferente, el estudiante
aprende concientemente las reglas formales de gramatica y las utiliza
voluntariamente. Es asi, que el desarrollo motor en el nifio comienza a partir
del control de los musculos que sostienen la cabeza a los tres meses,
también se voltea cuando esta de lado hasta quedar boca arriba, luego a los
cuatro (4) meses se sienta sin ayuda, a los seis (6) meses cuando esta
sentado, usa las manos como apoyo, es alrededor de los nueve (9) meses
cuando logra sentarse en forma independiente.

Luego vienen una serie de posturas antes de que pueda caminar,
como el gateo (8 a 9 meses), el pararse con ayuda (9 a 10 meses), el
caminar con ayuda (11 a 12 meses, luego 3 meses mas tarde logra caminar
en forma independiente. La posibilidad de desplazarse da lugar a una
interaccion cada vez mas estrecha y activa con el ambiente.

En suma, entre las teorias mas importantes planteadas por Vigostky
esta la del desarrollo del conocimiento social, la conciencia es su objeto de
estudio, la cual requiere ser involucrada al momento de estudiar el

comportamiento humano, desde el conocimiento que puede ser evaluado
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desde la experiencia bien sea heredada individual o social que ayudan a
enlazar experiencias que manifiestan otros seres humanos. Lo que debe
mostrar la psicologia, es el paso de lo elemental a lo superior, es decir de lo
natural a lo cultural.

También se tiene que estudiar la manera en que la especie humana
refleja la realidad, por ello Vigostky sugiere la conciencia como las; “formas
exclusivamente humanas de reflejar la realidad que emergen en un medio
socio cultural’. Lo que queria era estudiar las distintas reestructuraciones de
la conciencia a lo largo del desarrollo y esto lo reflejaba a través del método
genético y psicologico que estan relacionados entre si, mediante los cuales
se puede tratar de comprender y explicar la conciencia humana, observar el
paso de una conciencia elemental funcional psicolégica a una conciencia
superior, abre su método genético para comprender la conducta humana y
aborda tres ambitos, la evolucién de la especie cultural y ontogénesis.

De manera diafana, Vigostky, muestra sus ideas psicoldgicas
vinculadas con las interacciones sociales del nifio en el hogar y en la escuela
de modo que: maestra y alumnos, padres, madres e hijos, que son las que
reflejan segun él, la importancia de organizar la actividad de los alumnos, que
en este caso estan presentes en todos los nifios pequefios, manifestandose
en el saber a través del lenguaje, que viene a ser el principal instrumento de
la conciencia humana: Dicho lenguaje se puede enunciar en lo comunicativo
y en lo cognitivo y a traves de él, se realiza el aprendizaje el cual tiene una
relacion con el desarrollo de la persona. Es por ello, que las interacciones
sociales estan presentes en el entorno social visto desde el contexto histérico
cargado de mucha cultura e informacién.

Mas aun, Vigostky, apoya sus propuestas en esa relacion que se da
entre el aprendizaje y el desarrollo de la persona, lo principal para él era la
ciencia dejando en un segundo plano la ideologia y la politica. Su interés
estaba centrado en la educacion con relevancia en lo que hoy en dia se

llama necesidades educativas especiales que, que determina que el uso de
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la educacion debe participar en la construccion de una nueva persona,
tomando en cuenta sus posibilidades y sus necesidades. Que esa educacién
se debia extender a la infancia y a la adolescencia y esto era un reto para la
época, debido a que habia muchas limitaciones y las clases mas
desfavorecidas no tenian acceso a la educacion o eran muy restringidos.

Afirmativamente, se puede sefialar, que para Vigostky, el desarrollo de
las personas y los procesos de ensefianza y aprendizaje son
interdependientes. Para él, no cabe duda que la instruccion es; “aquello que
se aprende, precede a la propia conciencia y a la actividad psiquica
individual”. La educacion es el instrumento decisivo para el desarrollo de las
personas y por eso debe ser comprendida y disefiada desde esa
perspectiva, es tratar de educar para desarrollar capacidades en las
personas que las hagan competentes en un contexto social y cultural
determinado.

Entre las preocupaciones de Lev Vigostky, estaba la alfabetizacion de
personas adultas y de una gran mayoria de nifios que vivian en situacion de
calle por la pérdida de todos sus familiares en la guerra. Disefi6 programas
educativos, los cuales se centraban en nifios, pero lo mas caracteristico de
las nuevas propuestas, fue la trascendencia social que mostraron los
programas pedagdgicos al ser aplicados y su invalorable utilidad social.

Segun los Investigadores, lo fundamental del enfoque de Vigostky,
consiste en entender al individuo como el resultado del proceso histérico y
social donde el lenguaje desempefia un papel esencial. Para este teorico, el
conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio
entendido como algo social y cultural, no solamente fisico.

También rechaza los enfoques que reducen la Psicologia y el
aprendizaje a una simple acumulacion de reflejos o asociaciones entre
estimulos y respuestas. Existen rasgos especificamente humanos no
reducibles a asociaciones, tales como la conciencia y el lenguaje, que no

pueden ser ajenos a la Psicologia.
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A diferencia de otras posiciones, Vigostky no niega la importancia del
aprendizaje asociativo, pero lo considera claramente insuficiente. Vigostky
consideraba que el medio social es crucial para el aprendizaje, al ser
producto de la integracién de los factores social y personal. El fendmeno de
la actividad social ayuda a explicar los cambios en la conciencia y
fundamenta una teoria psicoldgica que unifica el comportamiento y la mente.

Asimismo, el entorno social influye en la cognicion por medio de sus
instrumentos, es decir, sus objetos culturales (autos, maquinas) y su lenguaje
e instituciones sociales (iglesias, escuelas). EI cambio cognoscitivo es el
resultado de utilizar los instrumentos culturales en las interrelaciones sociales
y de internalizarlas y transformarlas mentalmente. La postura de Vigostky es
un ejemplo del constructivismo dialéctico, porque recalca la interaccion de los

individuos y su entorno.

David Paul Ausubel: Aprendizaje Significativo

En atencién al tema planteado, la teoria del aprendizaje significativo
propuesta por David Paul Ausubel (1918 — 2008), se define como el proceso
que ocurre en el interior del individuo, donde la actividad perceptiva le
permite incorporar nuevas ideas, hechos y circunstancias a su estructura
cognoscitiva; a su vez matizarlas exponiéndolas y evidenciandolas con
acciones observables, comprobables y enriquecidas; luego de cumplir con
las actividades derivadas de las estrategias de instruccion, planificadas por el

mediador y/o sus particulares estrategias de aprendizaje (Gonzalez, 1997).

Ausubel, como otros tedricos cognitivistas, postula que el
aprendizaje implica una reestructuracion activa de las
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el
aprendiz posee en su estructura cognitiva. Podriamos

caracterizar a su postura como constructivista

68



(aprendizaje no es una simple asimilacion pasiva de
informacion literal, el sujeto la transforma y la estructura)
e interaccionista (los materiales de estudio y la
informacion exterior se interrelacionan e interactuan con
los esquemas de conocimiento previo y las
caracteristicas personales del aprendiz) (Diaz Barriga,
1989, p. 18).

Segun Ausubel, en el aprendizaje significativo el estudiante logra
relacionar la nueva tarea de aprendizaje, en forma racional y no arbitraria con
sSus conocimientos y experiencias previas, almacenadas en su estructura
cognoscitiva. De alli que esas ideas, hechos y circunstancias son
comprendidos y asimilados significativamente durante su internalizacion.

A este respecto, el aprendizaje significativo puede darse por recepcion
y por descubrimiento, Aprendizaje Significativo por Recepcion es aquel
donde el total del contenido que debe ser aprendido por el estudiante se le
presenta en su forma final. Aqui, el estudiante tiene como tarea comprender
e incorporar la nueva informacién a su estructura cognoscitiva. Mientras que,
el aprendizaje significativo por descubrimiento en este proceso se le presenta
al estudiante la informacién de manera tal que él debe descubrir el contenido,
organizarlo, formar nuevas combinaciones en su estructura cognoscitiva

preexistente e internalizar el nuevo contenido. De modo fehaciente:

Ausubel, también concibe al alumno como un procesador
activo de la informacién, y dice que el aprendizaje es
sistematico y organizado, pues es un fendmeno complejo
gue no se reduce a simples asociaciones memoristicas.
Aunque se sefala la importancia que tiene el aprendizaje
por descubrimiento (dado que el alumno reiteradamente

descubre nuevos hechos, forma conceptos, infiere
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relaciones, genera productos originales...) desde esta
concepcion se considera que no es factible que todo el
aprendizaje significativo que ocurre en el aula deba ser

por descubrimiento. (Diaz Barriga, 1989, pp. 18, 19).

A los efectos de su aplicacion, el aprendizaje significativo requiere de
materiales potencialmente significativos y una actitud positiva hacia ese
proceso. De alli que este tipo de aprendizaje tiene sentido, por cuanto
responde a algun objetivo y/o responde algun criterio. Se distingue, entonces,
un proceso de aprendizaje y un resultado significativo; es decir, el sujeto
utiliza una estrategia conveniente para lograr un conocimiento significativo.
En consecuencia, se observan dos factores: la estructura cognoscitiva y el

conjunto de materiales y/o contenidos que son objeto de estudio:

En el contexto de la educacion escolar los esquemas de
conocimiento estdn sometidos a un proceso de cambio
continuo, que parte de un equilibrio inicial para llegar a
un estadio de desequilibrio — reequilibrio posterior. La
exigencia de romper el equilibrio inicial del alumnado
remite a cuestiones clave de la metodologia de la
ensefianza que, a su vez, conduciran a un aprendizaje
significativo. El aprendizaje significativo tiene lugar
cuando el sujeto que aprende pone en relacion los
nuevos contenidos con el cuerpo de conocimientos que
ya posee, es decir, cuando establece un vinculo entre el
nuevo material de aprendizaje y los conocimientos
previos. (Enciclopedia General de la Educacion N°: 2,
2000, p. 760).
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Igualmente, Ausubel, coincide con Bruner, en el sentido de que
recomienda que la organizacion y la presentacion del material instruccional
deban ser cuidadosamente guiadas. A diferencia de Bruner, Ausubel (citado
en Woolfolk, 1999) no deja libre a los alumnos para que busquen el
conocimiento que necesitan para resolver un problema. Para Ausubel, la
secuencia de instruccion debe comenzar con un conjunto organizado de
enunciados en un nivel de abstraccion mas alto que el del contenido debe ser
aprendido subsiguientemente, a través de estos organizadores previos se
establece una especie de puente entre el contendido que debe ser aprendido
y los conocimientos que ya posee el alumno.

Sobre este particular, la secuencia que debe seguir la instruccion de

acuerdo a la teoria del aprendizaje significativo, es la siguiente:

e Se deben seleccionar eficaz y eficientemente los materiales y contenidos,
segun los objetivos; pero tomando muy en cuenta la aplicacion de los
principios que incluyen las diferencias individuales; es decir, la estructura
cognoscitiva, disposicion, capacidad intelectual y madurez.

e Ponderar la cantidad de material, la dificultad, el tamafo del paso
(secuencia logica entre una y otra tarea), la légica interna, la organizacién
y la comunicacién eficaz.

e Presentacion de la informacién nueva que debe ser aprendida.

e Consolidacion del conocimiento.

e Aplicacion de los significados adquiridos (Gonzéalez, 1997, p. 124).
R. M. Gagné: Teoria del Aprendizaje Acumulativo.
Vale destacar, el trabajo de otro gran investigador, R. M. Gagné (1987)

quien analiza la Teoria del Aprendizaje, en términos de constructor, procesos

y variables.
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Debe mencionarse, que el autor centra su teoria en que, “tales tipos
de aprendizaje estan jerdrquicamente organizados y que por lo tanto el
aprendizaje de un tipo superior en su taxonomia supone el aprendizaje y
dominio de un tipo inferior”.

Define el aprendizaje “como un cambio relativamente estable en la
disposicion o capacidad humana y recalca, que esto no es atribuido a un
proceso del crecimiento. Destaca también, que por tratarse de un proceso
debe considerar ciertas condiciones internas”.

En cuanto a las estrategias cognitivas, estas son capacidades
internamente organizadas que el alumno utiliza para guiar sus procesos de
atencion, de aprendizaje, de memoria y de pensamiento. Estas estrategias
son los medios de que el alumno dispone para administrar sus propios
procesos de aprendizaje. Gagne, relaciona tales estrategias con los
conceptos eminentemente constructivistas, de “Aprender a Aprender’ y

“‘Aprender a Pensar”.

El Constructivismo

Vale destacar, que el Constructivismo ha surgido de la psicologia de la
educaciéon, de la psicologia evolutiva y de la psicologia cognitiva. Recibe
influencias de una serie de tedricos e investigadores y reune enfoques y
propuestas diferentes entre los que figuran principalmente, dos grandes
Investigadores entre otros.

Asimismo, diversos autores ya sefialados en paginas anteriores,
dieron un aporte notable al Constructivismo entre ellos estan: David Ausebel
y el Aprendizaje Significativo; Albert Bandura (1925...), y el Aprendizaje
Social; G. A. Nelly y los Constructos Personales, entre otros autores e

investigadores expertos sobre el tema.
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El Modelo Constructivista del Aprendizaje

En este modelo se parte de la tesis de que el aprendizaje implica la
construccion del conocimiento. En el ambito escolar, el aprendizaje debe
basarse en la oportunidad que tiene el alumno en experimentar, manipulando
objetos fisicos y mentales que puedan surgir de experimentas individuales a
experiencias en grupos.

El alumno construye o genera su propio aprendizaje a partir de sus
experiencias, en lugar de recibir pasivamente el conocimiento del maestro.
Los constructivistas creen que el conocimiento no es independiente del
contexto, sostienen que el conocimiento se construye personalmente a través
de las interacciones del individuo con el ambiente. La instruccién puede
facilitar el proceso, pero la instruccion no produce una transferencia del
conocimiento; sélo el alumno puede construir su conocimiento y aumentarlo a
través del proceso de ensefianza y aprendizaje. El proceso de ensefianza y
aprendizaje debe enfocarse hacia el ofrecer a los estudiantes actividades que
permitan acercarse al proceso de resolucion del problemas, de como pensar
como un experto de la materia, de como usar los datos, en lugar de ser un
receptor pasivo de informacion (Woolfolk, 1999).

La colaboracién e interaccién entre los alumnos y los maestros es
fundamental porque permite poner a prueba sus pensamientos, sentirse
estimulados, recibir retroalimentaciéon y ver como resuelven otros los
problemas (Woolfolk, 1999).

Cuando los alumnos dialogan, cada uno expone las mdultiples
perspectivas en el ambiente. El alumno discute sobre lo que entiende o no
sobre un determinado problema, esta situacion, a menudo, produce de
manera muy natural un desequilibrio entre lo que propone el maestro u otro
alumno, situacion que contribuye en su proceso de aprendizaje.

El papel del maestro en un ambiente de aprendizaje constructivista es

muy diferente al del maestro tradicional, este ultimo es esencialmente
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expositivo, centra su labor en la mera transmision de informacion y en
presentar un conjunto estructurado de conocimiento, perfectamente
elaborado y terminado, donde el alumno debe Ilimitarse a aceptar
pasivamente, sin participacion alguna en el proceso de su conformacion.
Mientras que el maestro en un ambiente constructivista es capaz de producir
lecciones brillantes, motivadoras y repletas de buenos ejemplos que las
ilustren mejor, en consecuencia el conocimiento no resulta una mera
recepcion pasiva del conocimiento, sino que implica un complejo proceso
constructivo, en el cual el individuo pone en accion sus estructuras logicas

cognoscitivas que ha llegado a construir (Martinez y Rivaya, 1989).

Hay que mencionar, que para ayudar a estudiantes a construir
conocimientos matematicos es preciso combinar varios factores en una

secuencia de aprendizaje:

e Primero, proponerles situaciones en las que tengan un papel activo; es
decir, plantearles algo que tengan que hacer, por ejemplo: distribuir cosas
entre..., buscar todos los que tengan..., construir una figura que sea..., v,
de ser posible, que corresponda a alguna situacién de la vida diaria o a
algunas de sus aficiones; aunque esto Ultimo no siempre resulta facil,
cuando se consigue, el interés y la motivacion aumentan notablemente y
se obtienen mejores resultados.

e Segundo, la manipulacién, siempre que sea posible, no deberia ser
silenciosa; debemos intentar incentivar a que los estudiantes describan lo
gue estan haciendo, que evoquen lo que hicieron en otro momento,
motivarles con preguntas para que hagan conjeturas, expresen lo que
estdn considerando y que lo discutan como sus compaifieros.
Obtendremos asi varios efectos beneficiosos: uno de ellos es provocar la
verbalizacion, cosa que influye de manera muy determinante en la

clarificacion de las propias ideas y en la elaboracion de conceptos; otro es
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el establecimiento de un intercambio, una discusion entre iguales que
fomenta la seguridad y la confianza en uno mismo, actitud que resulta
fundamental en el aprendizaje de las matematicas; ademas, en el
transcurso de estas discusiones, podemos ayudar a considerar el error
no como un fracaso, sino como una forma de aproximacion a la solucién
adecuada.

e Tercero, ayudar a generalizar, a encontrar "la norma", para lo cual hay
que promover experiencias similares que consideren un abanico de
ejemplos suficientes y representativos que sirvan de referencia, y
conducir, con preguntas y ejemplos, el pensamiento de los estudiantes,
hasta llegar a la conceptualizacion, los estudiantes obtendran asi una
definicibn o una norma que, por ser elaborada a partir de experiencias
concretas y con la préactica y la discusion, tiene un valor totalmente
distinto al de la definicion que se podria haber dado a un alumno
considerado receptor.

e Cuarto, importancia de la mecanizacion, las matematicas hay que
comprenderlas, pero también hay que practicarlas con el fin de alcanzar
un dominio que permita utilizarlas economizando esfuerzos; por lo tanto,
deben proponerse también ejercicios encaminados a conseguir una auto
matizacion de determinadas habilidades (Martinez y Rivaya, 1989, pp. 23,
24).

Por cierto, que este planteamiento de ensefianza — aprendizaje de las
matematicas contrasta con el de muchos individuos que en su época de
alumnos, el lapiz, el papel, la tiza y la pizarra eran los Unicos elementos
utilizados, que acompafiaban la explicacién del maestro. Esta explicacion se
limitaba, en muchos casos, a dar unos enunciados que se debian memorizar,
y que nadie podia discutir, ni siquiera comentar, y que representaban el

preludio de una serie de ejercicios que a futuro habria que resolver.
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CAPITULO IlI

MARCO METODOLOGICO

Tipo de la Investigacion

Debe sefalarse, que el presente estudio es un Disefio de Campo de
caracter Descriptivo, apoyado en una revision Documental Bibliografica. En
este mismo contexto, el Manual de la UPEL (2001) define como Investigacion

de Campo:

El analisis sistematico de problemas en la realidad, con
el propdsito bien sea de describirlos, interpretarlos,
entender su naturaleza y factores constituyentes,
explicar sus causas y efectos, o predecir su ocurrencia,
haciendo uso de métodos caracteristicos de cualquiera
de los paradigmas o enfoques de investigacion

conocidos o en desarrollo. (p.5).

Asimismo, por el nivel de conocimiento se trata de una investigacion

descriptiva la cual segun Balestrini (1997) consiste en:

“La caracterizacion de un problema en sus variables,
dimensiones e indicadores a fin de interpretarlos y

formular posibles alternativas de solucion” (p. 126).
Cabe destacar, que esta Tesis de Grado, cumple con una de las

premisas que lo caracterizan a nivel Descriptivo, como es la Aplicacién de

Juegos Didacticos en Educacion Primaria, en el area de matematicas. En
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este sentido, se trata de proponer algunos juegos didacticos manejados en
forma descriptiva, como estrategia pedagdgica para mejorar los procesos de
ensefianza — aprendizaje de matematica de los alumnos de primero, segundo
y tercer grado, de Educacion Primaria en la Unidad Educativa Dr. José
Manuel Siso Martinez, ubicada en La Guaira. Estado Vargas.

Es por ello, que esta investigacion se desarrollara durante el registro de
observaciones directas realizadas en las aulas de primero, segundo Yy tercer
grado, mientras los docentes ensefian matematicas, especificamente las
operaciones aritméticas elementales y a través de un instrumento de

investigacion como lo es el cuestionario.

Disefio de la Investigacion

En torno al Disefio de la Investigacion, este paso de la metodologia
comprende la estructuracion en forma organizada, coherente y sisteméatica

de la investigacion, como lo define Tamayo (1998):

‘Es la estructura a seguir en una investigacion
ejerciendo el control de la misma a fin de encontrar
resultados confiables y su relacién con los interrogantes

surgidos de la hipotesis problema”. (p; 82).

Fase 1.- Revision Bibliografica: Dicha revision, sera la base
complementaria de la investigacién, tiene como finalidad, recopilar, revisar y
analizar diversos tipos de documentos, tales como revistas, periédicos, libros,
e inclusive leer otras investigaciones similares las cuales son los
Antecedentes de la Investigacion, también se abarca la informacion de las
paginas Web, las cuales permitirAn conformar finalmente el Marco Teorico
Conceptual — Referencial, concatenado con la situacion real o practica de

Juegos Didacticos en el aula. De manera que la Investigacion Bibliografica,
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es bastante profusa, para poder determinar la importancia del Juego aplicado
en Primero, Segundo y Tercer Grado de Educacion Primaria en el Area de
Matematicas.

Fase 2.- Elaboracion de Instrumentos Metodologicos: Para recabar y
analizar la opinion de Docentes y Directores sobre el uso de los Juegos
Didacticos aplicados en el Area de Matematicas.

Fase 3.- Seleccion de varios Juegos: Con el fin de analizar a través de
sus potencialidades en el aprendizaje de la ensefianza de la Matematica.-

Fase 4.- Andlisis y Presentacion de los Resultados: En ésta fase luego
de aplicar los instrumentos de medicidn, se realizé el andlisis de la
informacion obtenida, se procedio a la interpretacion y presentacion de los
resultados obtenidos, empleando los métodos correspondientes. A.- Grafico.-
B.- Opinién de Docentes y Directivos. Orientaciones: Criterios Pedagogicos.
Descripcién de los Juegos Didacticos. Conclusiones; Recomendaciones y
Referencias Bibliograficas.

En cuanto se refiere a los objetivos formulados en la Investigacion, el
estudio abarca los Disefios de Campo y Descriptivo, por cuanto la revisién
documental y bibliografica se complementara con una recoleccién de datos

de manera directa a la poblacién seleccionada.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

En este punto se seleccionan las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos que guiaran a los investigadores en la recopilacion de la
informacion necesaria para el cumplimiento de los objetivos de esta
investigacion:

Técnicas: Segun Arias (2006) describe las técnicas como: “Los

procedimientos o forma particular de obtener datos o informacién”. p. 67)
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Instrumento de Recoleccion de Datos

Segun Arias (2006), describe un instrumento de recoleccion de datos
como: “cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital) que se

utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion. (p. 69). Para la

realizacion de este proceso, se pueden aplicar las siguientes técnicas:

Disefio Investigacion Técnicas Instrumentos
Fichas
Documental Andlisis Documental Libros
Bibliografica Bibliografico Computadora y sus
Unidades de
Almacenaje.

Hemerografia

Analisis Documental

Periodicos y Revistas

Disefio de la
Investigacion de Campo

Encuesta

Cuestionario

(Dicotémico)

Basado en una amplia
Revisién Bibliografica
sobre el Juego y las

Matematicas.

Aplicacion en el Aula
de lero,2doy 3er
Grado

de Educaciéon Primaria

Libros Especializados
en
Juegos Didacticos en el
Area de Matematicas.
Referencias

Bibliograficas
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A continuacion se describen algunas de las técnicas antes

mencionadas:

Documental Bibliografica: A fin de revisar la informacion que
fundamenta el tépico escogido, asi como la indagacion relevante y pertinente
sobre el tema central en que gira la presente investigacion, sera necesario la
revision de textos, libros especializados, publicaciones e enciclopedias
relacionadas con el tema de investigacion, asi como de periédicos, revistas
Documentos en Linea y Paginas Web de Internet, con el propdsito de
recopilar toda la informacién necesaria que permitird finalmente el desarrollo

tedrico y contextual del mismo.

Cuestionario

En este sentido el instrumento de recoleccion de datos adecuado para
recopilar la informacion necesaria en cuanto al proceso de ensefianza —
aprendizaje de los docentes de la EB Siso Martinez, fue el Cuestionario
Dicotomico, (Ver Anexo: A), el cual se aplic6 a un grupo de diez (10)
Docentes, Directores y Subdirectores. Segun Tamayo (1998) define al

cuestionario de la siguiente manera:

“Es el instrumento formado por una serie de preguntas
que se contestan por escrito a fin de obtener la
informacion necesaria para la realizacion de una

investigacion” (p.; 72)

Segun esto, para la recoleccién de los datos que permitieron sustentar
la informaciéon requerida en la presente investigacion, el Instrumento

seleccionado fue un Cuestionario Dicotdmico con preguntas cerradas, para
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ser contestadas, Si o No, dirigido a los Docentes de Primero, Segundo y
Tercer Grado de Educacion Primaria y otros Docentes, y otro Cuestionario
Dicotémico dirigido a los Directores y Subdirectores adscritos a la Unidad
Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en la Guaira, luego como
requisito indispensable antes de su aplicacion, se procedié a efectuar la
aplicacion y analisis de los Respectivos Instrumentos Metodoldgicos;
Disefiados especialmente por los Autores, para Certificar por el Juicio de

Autores, la Validez y Confiabilidad de dichos Cuestionarios.

Poblacioén

Lo que se entiende bajo el concepto de poblacion y segun la autora

Balestrini (1997) es lo siguiente:

“Estadisticamente hablando, por Poblacién se
entiende un conjunto finito o infinito de personas, casos
o elementos que presentan caracteristicas comunes”
(p.123).

Mas adelante continua ampliando el concepto Balestrini (1997), sobre

el &mbito que abarca la poblacion:

‘que una poblacion o universo puede estar referido a
cualquier conjunto de elementos de los cuales
pretendemos indagar y conocer sus caracteristicas, o
una de ellas, y para la cual seran validas las

conclusiones obtenidas en la investigacion”. (p.137).

81



A tales efectos, la Poblacion de docentes que conforman la némina de
trabajo UE Dr. José Manuel Siso Martinez, es de cuarenta personas (40),
quienes a su vez dan ensefianza a 120 nifios y nifias en edades
comprendidas entre los 6 y 11 afios, los cuales se encuentran en la etapa de
las operaciones concretas, los educandos en este momento ya son capaces
de entender cierto tipo de relaciones légicas, pero esto no la pueden llevar a
cabo de manera totalmente representativa, sino que requiere del apoyo de
ciertos elementos materiales que sean concretos para ejecutarlos.

La Muestra considerada para este estudio estara conformada por diez
(10) personas que son el 25 % de la Poblacion Total: 100% de 40 personas,
quienes a su vez, son los Docentes de Primero, Segundo, Tercer Grado de
Educacion Primaria y Directivos adscritos a la Noémina de la Unidad
Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, ubicada en La Guaira. Estado
Vargas.

Validez

Es preciso destacar que la validacion es la parte que le va a dar
consistencia interna y estructural al instrumento. En este caso la consistencia
del Instrumento, viene dada por el Juicio de Expertos. Segun Hernandez,

Fernandez y Batista (1998):

“‘la validez se ocupa del grado en que un instrumento

mide lo que se supone que esta midiendo”. (p.243).

Confiabilidad

Otro de los aspectos importantes a considerar es la confiabilidad la

cual, segun Hernandez y otros (1998):
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“se refiere al grado en que la aplicacién repetida del
instrumento al mismo objeto de estudio, en idénticas
condiciones, produce iguales resultados, dando por
hecho que el fendbmeno medido no ha cambiado”. (p.
23).

La confiabilidad, es el contexto donde se realiza la validez del usuario.
La confiabilidad del instrumento se expresa de cuerdo a lo expresado por el

autor Morles (1994) como:

“el grado con el cual las mediciones de un instrumento

son consistentes, precisas o libres de error” (p.48).
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CAPITULO IV

Andlisis e Interpretacion de los Resultados

Andlisis de las respuestas a las preguntas planteadas en el instrumento
“Cuestionario Dicotémico”, (ANEXO: C), con relacion a la aplicacion de
Juegos Didécticos en la Ensefianza de Matematicas en Educacién Primaria.
A los Docentes/ Directivos de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso

Martinez, arrojaron los resultados siguientes:

Cuestionario Personal Docente/ Directivos

1.- Juegos Didéacticos son Estrategias Metodolégicas para mejorar en
Mateméticas. Arrojo el siguiente resultado: El 80% de los encuestados
consideran que los juegos didacticos pueden mejorar el aprendizaje de
matematicas. Sin embargo el 20%, o resto de los encuestados no lo
considera asi. Conclusion: De esta forma, la mayoria de los encuestados

creen que los juegos si mejoran el aprendizaje de matematicas.

Ne 1.-
FACTORES F X F (Y)
Sl 8 80%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%
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2.- Procedimientos y estrategias utilizados, para ensefiar matematicas son
adecuados. Arroj0 el siguiente resultado: ElI 60% de las personas
encuestadas afirma que los procedimientos y estrategias que utiliza para
ensefiar matematicas son los mas adecuados. El 40% restante considera
que los procedimientos y estrategias que utiliza para ensefiar matematicas
no son los mas adecuados. Conclusion: La gran mayoria considera, que los

procedimientos y estrategias que utiliza para ensefiar matematicas si son los

mas idéneos.

N° 2.-
FACTORES F (X) F (Y)
Si 6 60%
NO 4 40%
TOTAL 10 100%

3.-. Importancia del juego en las escuelas. Arrojé el siguiente resultado: El
100% de las personas encuestadas si creen en la importancia del juego en
las escuelas. Conclusion: De manera, que por unanimidad la mayoria
prevalecen en su criterio, sobre la importancia que tiene la aplicacién de los

juegos en las escuelas.

Ne 3.-
FACTORES F X F (Y)
S 10 100%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%
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4.- Facilidad de aprender Matematicas. Arrojé el siguiente resultado: EI 80%
de los encuestados que comprende un total de 8 personas afirman que si es
facil aprender matematicas. Pero el 20% de los mismos que son apenas dos
personas, no opinan lo mismo. Conclusion: De manera que la mayoria de

los encuestados consideran que si es facil aprender matematicas.

NC 4.-
FACTORES F (X) F (Y)
S 8 80%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%

5.- El juego como estrategia mas utilizada en Primaria. Arrojo el siguiente
resultado: El 70% de las personas encuestadas opinan que el juego si es una
estrategia utilizada en primaria para el desarrollo de las actividades
escolares. Pero el 30% Restante opina que no es asi. Conclusién: Se
aprecia, que la mayoria de los Docentes afirman, que el juego si es una

estrategia utilizada en primaria para desarrollar actividades con los nifios en

el aula.

N° 5.-
FACTORES F (X) F (Y)
Sl 7 70%
NO 3 30%
TOTAL 10 100%
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6.-Enseflanza de geometria con el Tangram en ambientes ludicos. Arrojé el
siguiente resultado: El 100%, de los docentes encuestados considera que si
se puede utilizar el Tangram como juego para ensefiar geometria.
Conclusion: Prevaleciendo asi por unanimidad, el criterio de los

encuestados de utilizar lidicamente el Tangram para ensefiar geometria.

NP 6.-
FACTORES F X F (Y)
S 10 100%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

7.- Se autodisciplinan los nifios con los juegos didacticos. Arrojo el siguiente
resultado: ElI 90% de los Docentes contestan de manera afirmativa en las
encuestas, que los nifios si adquieren disciplina con los juegos didacticos. El
10% del resto de los Encuestados, no comparten el mismo criterio.
Conclusion: La mayoria de los Docentes, afirman que los nifios si adquieren

disciplina con los juegos didacticos.

Ne 7.-
FACTORES F X F (Y)
S 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%

87




8.- Comprension de los nifios en Mateméaticas, con los juegos. Arrojo el
siguiente resultado: El 70% de los Docentes encuestados, consideran
pertinente establecer que el uso de juegos mejora la comprension de los
ninos en Matematicas. Por su parte, el otro 30% de los Docentes
encuestados, a través de las respuestas dadas no lo consideran de igual
manera. Conclusién: La mayoria de los Docentes, consolidan la opinion que

el uso de juegos mejora la comprension de los nifios en Matematicas.

NP 8.-
FACTORES F X F (Y)
S 7 70%
NO 3 30%
TOTAL 10 100%

9.- Son dificiles los juegos de Matematicas para ensefiar probabilidades.
Arrojé el siguiente resultado: ElI 50% de los encuestados afirman en sus
respuestas, que con los juegos de Matematicas si se pueden ensefar
probabilidades. ElI 50% de las personas restantes, son de opiniéon contraria,
ya que consideran que con los juegos de Mateméticas no se pueden ensefiar
probabilidades. Conclusién: Se establece un equilibrio de criterios entre las

opiniones de ambas partes, de las personas encuestadas.

Ne Q.-
FACTORES F (X) F (Y)
S 5 50%
NO 5 50%
TOTAL 10 100%
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10.- Son suficientes la tiza y el pizarron para ensefiar Matematicas. Arrojo el
siguiente resultado: en esta pregunta, prevalece el criterio del 100% de los
encuestados quienes por unanimidad, afirman que la tiza y el borrador no

son suficientes herramientas para ensefiar Matematicas.

N° 10.-
FACTORES F (X) F (Y)
S 0 0%
NO 10 100%
TOTAL 10 100%

11.- Periodicidad de juegos en el aula. Arroj0 el siguiente resultado:
Confirman en un 90% los encuestados que si se practican con cierta
regularidad algunos juegos en las aulas. ElI 10% del resto de los
encuestados, no piensan lo mismo. Conclusion: Por un pequefio margen, la
mayoria de los encuestados dan un visto bueno a la préactica de los juegos

gue implementan los maestros en la escuela.

Ne 11.-
FACTORES F X F (Y)
S 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%

12.- Lanzar monedas es una forma de aprender Mateméaticas. Arrojo el
siguiente resultado: El 50% de los encuestados, opinan que lanzar monedas
es una forma de aprender matematicas. El 50% de los encuestados restantes

no tienen la misma vision al respecto, y no consideran que lanzar monedas
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sea una forma apropiada de aprender mateméticas. Conclusion: De esta
forma, en los resultados obtenidos en las encuestas, existe un empate de

opiniones y prevalecen de manera paralela ambos criterios.

Ne 12.-
FACTORES F (X F (Y)
S 5 50%
NO 5 50%
TOTAL 10 100%

13.- Participacion en Talleres de Juegos. Arrojé el siguiente resultado: El
60% de las personas encuestadas manifiestan haber participado en Talleres
de juegos. El 40% restante que equivale a cuatro (4) personas, refieren no
haber participado en dichos Talleres. Conclusion: Por mayoria los

encuestados afirman haber participado en Talleres de juegos.

NO 13.-
FACTORES F (X) F (Y)
S 6 60%
NO 4 40%
TOTAL 10 100%

14.- Es dificil aprender Matematicas. Arrojo el siguiente resultado: El 70% de
las personas encuestadas manifiestan que es dificil aprender Matematicas.
El 30% restante que equivale a 3 docentes, consideran lo contrario, que si es
facil el aprendizaje de las Matematicas. Conclusion: En su gran mayoria, los

encuestados afirman que es dificil el aprendizaje de las Matematicas.
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N° 14.-

FACTORES F (X) F(Y)
S 7 70%
NO 3 30%
TOTAL 10 100%
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CAPITULO V

CRITERIOS PEDAGOGICOS

Criterios Pedagogicos: Cognitivo = Aprendizaje Significativo.- Afectivo

Valores.- Matematica = Pensamiento Logico Matematico. Psicomotor
Habilidades Manuales Motoras.

Criterios Técnicos Graficos: llustraciones = Situaciones dadas de Juegos
Didacticos.- Disefios y Diagramaciones Numéricas = Composicion de
Numeros.

Lineamientos para Docentes de lero, 2do y 3er Grado de Educacion
Primaria

Funcion Didactica del Juego

Enfoque Comunicativo para la Ensefianza de la Matematica, a través de
Juegos Didécticos: Adicion; Sustraccion; Multiplicacion y Division.

Espacio Temporal: Arriba; Abajo; Delante; Detras.

Tipos de Juegos Didacticos = Escogerlos de acuerdo a las edades de los
nifios y segun las Areas o Dimensiones Cognitivas y Socio Afectivas.

Se deben tomar en cuenta las Principales Caracteristicas de los Nifios de
Primer Grado, entre 6 a 7 afios de edad.

Se deben tomar en cuenta las Principales Caracteristicas de los Nifios de
Segundo Grado, entre 7 a 8 afios de edad.

Se deben tomar en cuenta las Principales Caracteristicas de los Nifios de

Tercer Grado, entre 8 a 9 afos de edad.

Criterios Pedagégicos
El docente debera escoger juegos adecuados a la edad y en un lenguaje
apropiado para la comprension del nifio, los cuales deben ser

desarrollados de manera sencilla, para que despierten su interés y
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participacion espontanea en el aula. Posteriormente estas actividades le
ayudaran a la resolucion de problemas en otras areas de estudio ya que
mejora sustancialmente su comprension.

Uno de los criterios pedagdgicos mas importantes para el buen
desenvolvimiento de las actividades educativas, es que los juegos
escogidos por el docente para reforzar la clase de matematicas, deben
mantener desde un principio el interés y la motivacion necesaria en el
alumno para estimular su participacion y le permita interactuar liboremente
con sus comparieros. Asi se promueve su aprendizaje cognitivo.

Los buenos Criterios Pedagdgicos y Técnico Gréficos, se transforman
autométicamente en la norma escogida por el docente en cuanto se
refiere a los aspectos, caracteristicas, ilustraciones y atributos sencillos
en su contenido, que deben poseer los juegos didacticos para ser
adecuados en el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos de
lero, 2do y 3er grado de Educacion Primaria.

Cabe destacar, que la participacion en juegos didacticos en el aula, les
permite a de los alumnos desarrollar su autoestima, su moral, confianza
en si mismo y madurez, el sentido de equidad, aprenden a desarrollar la
tolerancia con el contrario al perder o al ganar segun sea el caso y lo que
es mas importante van ampliando su sentido de responsabilidad.

Bajo la conduccion del docente, el juego le permite a los alumnos
recordar a sus compafieros de clase que jugaron con él, le permite
identificar diversos objetos con los cuales se va familiarizando, el juego le
genera pensamientos complejo — matematicos que van ligados a la
fantasia y a la ciencia, aprende a pensar, con profundidad, a resolver
problemas y en general las actividades ludicas les permiten desarrollar

sus ideas
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Lineamientos — Docentes

El docente como facilitador de los juegos didacticos, se encuentra en la
obligacion de disefar actividades y estrategias ligadas a los juegos que
influyan en el nifio para desarrollar sus destrezas y habilidades légico
matematicas, en la asignatura.

Entre las principales funciones que deben realizar los docentes de 1lero,
2do y 3er grado, estan las siguientes: orientar, motivar y estimular a los
nifios a participar de forma amena en las actividades ludicas programadas
sélo para abarcar en lero, 2do y 3er grado, las operaciones basicas de
matematicas: suma, resta, division y multiplicacion.

Es tarea del maestro, evaluar constantemente al grupo, a través de la
técnica de la observacion directa y la observacion participante para luego
medir los resultados individuales de cada nifio a través de pruebas cortas.
El docente — facilitador, observara siempre la conducta de los alumnos en
el momento de los juegos, para evitar conductas inadecuadas en
momentos determinados.

De hecho, los juegos tacitamente se constituyen en la estrategia
fundamental de los docentes en el aula, en la medida en que van
ofreciendo a los nifios contenidos cientificos agradables pueden ir
desarrollando combinaciones numéricas, que le van complementado sus
conocimientos e interés por las matematicas.

Asimismo, el docente debe motivar a los nifios para que establezcan
algun tipo de conexién con el juego que van a realizar, le preguntara si lo
conocen o si les despierta algun recuerdo grato o alguna experiencia que
hayan vivido. Luego, el docente debe preguntarles, cuales actividades se
repiten en el juego.

La maestra, debe utilizar en el juego palabras que los nifios puedan

entender con facilidad y poco a poco debe introducir nuevas palabras
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para que los alumnos vayan ampliando y mejorando gradualmente su

vocabulario.

Funcién Didéactica del Juego

Ofrecen a los alumnos un sinnimero de ventajas, entre ellas estan:
fortalecer los valores individuales de los educandos, permite la sana
competencia entre los alumnos, les impone limites y les conduce
finalmente hacia la meta, es decir, hacia el éxito como ciudadanos
ejemplares dentro de la sociedad.

De manera innata, los juegos, gustan e interesan a los nifios y los
abordan desde su curiosidad, por ende les despiertan a cada uno de
ellos, su propia creatividad.

El juego didactico promueve en los nifios el anhelo de asistir a la clase de
matematicas y hay alumnos que mantienen el deseo permanente de
participar en la proxima clase.

El area de matematicas a través de los juegos mejora significativamente
la atencion, el entendimiento y el rendimiento estudiantil y suaviza las
dificultades que puedan tener los alumnos en las demas areas de
aprendizaje escolar.

También estimula su pensamiento l6gico — mateméatico y a nivel grupal
desarrolla su conciencia social y aumenta su autoestima.

Los juegos son para los nifios un medio de expresion corporal que les
perfecciona su desarrollo emocional — afectivo, l6gico — matematico,
intelectual y psicomotor.

También los juegos ayudan al nifio a desarrollar su capacidad de
memoria a Corto y a Mediano plazo y le permite formar asociaciones y
relaciones.

Igualmente, el juego los ayuda a iniciarse en el proceso de sumar, restar,

dividir y multiplicar, que son operaciones béasicas para toda la vida.
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e Con los juegos los alumnos llegan a comprender las relaciones numéricas
y la ordenacion de los numeros.
e A través del juego, el educando puede captar la diferencia entre

colecciones, inclusive, con elementos distintos.

Aplicacién de Juegos Didacticos Favorables para la Ensefianza
de las Matematicas, en Primero, Segundo y Tercer Grado.

Vale recordar, que el Objetivo General de la presente Tesis de Grado,
es: Formular Estrategias de Ensefianza a través del Juego, dirigidas a los
docentes de los tres primeros grados de Educacion Primaria que les permitan
un mejor desarrollo pedagdgico en el area de matematicas.

Con este proposito, el docente puede alternar diferentes juegos
didacticos de todas las categorias con planteamientos ingeniosos que
motiven a los estudiantes a participar de manera espontanea, hasta llegar a
lograr los objetivos propuestos, ya que cada juego aporta algo innovador al
estudiante, esta dinAmica genera cierta variedad de actividades que permiten
captar de inmediato el interés de los nifios.

Cabe destacar, que los juegos didacticos ejercen en el estudiante una
funcién ética, reafirmando los valores universales que imperan en la
sociedad, la familia como nucleo social, la justicia, la honradez, la
convivencia y el valor del trabajo entre otros. Asimismo, los juegos didacticos
en el area de matematicas, a través de la funcién psicosocial vence la
resistencia de algunos nifios que no les gusta asistir a la escuela, enriquecen
la inteligencia del nifio, aumentan su autoestima, el nifio se encarifia con su
escuela, con sus companeros y maestros y por el contrario, los estudiantes
viven con la alegria de ir a clases adquiriendo de esta forma una conciencia
social. De igual manera, desarrolla en el estudiante una funcién didactica, ya
que los nuameros ofrecen elementos complejos. Otro de los Objetivos

Especificos de la Investigacién, gira en torno a la interrogante de Establecer
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Cudles son los Criterios Preponderantes en relacion a los usos de los Juegos
Did&cticos como Estrategias Pedagdgicas en el proceso de ensefianza de la
matematica, con alumnos de primero, segundo Yy tercer grado de Educacion
Primaria? A continuacion se presentan en linea general, algunos Criterios
estipulados para la seleccién y posterior aplicacion de los Juegos Didacticos
en el aula de clases.

Algunos Juegos Didéactico — Matematicos para Primero, Segundo

y Tercer Grado de Educacion Primaria.

1.- Suma con Dados: En un aula de clases formada por 24 alumnos, la
maestra quiere enseflar a sumar a los nifios, nUmeros naturales, para ello
emplea un juego denominado “Suma con Dados”, el cual consiste en
organizar a los alumnos en grupos de 6 0 4 nifios y cada grupo respectivo,
debe lanzar los dados por turnos consecutivos, contar e ir sumando las
cantidades, ya que el grupo ganador sera el que llegue al total de 100
puntos. Luego, la maestra hace 6 grupos de 4 integrantes cada uno y los
llama por colores: Grupos Amarillos, Verdes y Azules y a cada alumno le
pone sobre la camisa atado en el brazo, un trozo de cartulina del color de su
equipo.

Después, comienzan a lanzar los dados (dos dados), primero lanza el
equipo amarillo, luego le toca al equipo verde y mas tarde le toca al equipo
azul, correspondiéndole a lanzar a un integrante de cada equipo por turno;
asi en cada lanzamiento se cuentan la cantidad de puntos de cada dado,
estos se suman y se anotan en la pizarra, el equipo que logre sumar 100
puntos mas rapido sera el ganador. De esta manera, se observa que
mediante la aplicacion de este juego ludico, se respeta la inteligencia del nifio
y se despierta la curiosidad y la motivacién sobre la Suma, igualmente

aprende a trabajar en equipo, a aceptar a todos sus compaferos (crecimiento
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personal e interpersonal), se desarrolla la capacidad de razonamiento, en fin
se desarrolla un nifio capacitado para su interrelacién con el mundo.

2.- El Tangram Chino: Es un juego muy antiguo algunos calculan que
se conoce desde hace unos 4000 afios. Consta de siete piezas que
corresponden al siguiente trazado. (Ver Anexo: A). Con estas siete piezas se
pueden formar gran cantidad de figuras como las siguientes: (Ver Anexo: A).

Entre las piezas del Tangram Chino se puede establecer muchas
relaciones, asi la pieza A, puede ser reproducida de tres maneras diferentes
usando las otras piezas. Con los triAngulos pequefios puede obtenerse otro
cuadrado o reproducir la pieza cuya base es un paralelogramo, esto Ultimo
facilita la construccion de figuras simétricas como las siguientes: (Ver Anexo:
A).

3.- Un Botén Perdido: ¢Para qué? Esta actividad le ayudara a fijar la
atencién y a desarrollar el lenguaje para explicar varios atributos de los
botones. ¢ Cémo jugar? El maestro debe leer a los nifios la historia “Un botén
perdido” (Ver Anexo: B).

Los nifios posteriormente dramatizan esta historia. Un nifio
representard al Sapo, quien debe seleccionar el botén que se va a perder y
ademas debe asegurarse de que uno idéntico quede en la coleccion. Los
otros nifilos seleccionaran los botones para que el Sapo los compare con el
boton perdido. (botén secreto).

Mostrando el botén cada nifio preguntara: ¢ Tu botén es éste? jNo, ese
no es mi botén! Ese botén es y mi botdn era

Este proceso continuara hasta que un nifio muestre al Sapo e botén
correcto. Este nifio ahora puede ser el Sapo. A continuacion, el maestro
puede proponer un didlogo que implique mas dificultades en el proceso de
solucion. Por ejemplo: ¢Ese es tu boton? jNo ese no es mi boton porque el
mio no era grande!

4.- Creando con Palillos: Para distinguir los colores. Este Juego es

apropiado para niflos de cuatro a seis afios. Se les dan un monton de palillos,
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el cual deberan dividir en grupos del mismo color. Para el aprendizaje de los
nameros. Sobre una hoja de papel, escriba varios numeros. Luego, el nifio
debe colocar junto a cada numero, la cantidad correcta de palillos.

5.- Aprender a Contar con el Dado: (para varios jugadores). Por orden,
los jugadores van tirando el dado (cuando ya tengan mas practica, también
pueden jugar con 2 dados). Cada jugador toma del montén la cantidad de
palillos que marque su dado. Nota: El juego acaba después de dar 6 vueltas.

Entonces cada jugador contara los palillos tomados por él y formara
con ellos una figura geométrica, una estrella, un arbol, un mufiequito o una
casa. Este mismo juego puede variarse lanzando a un mismo tiempo un dado
corriente y uno de colores. Cada jugador tomara del montén tantos palillos
como le indigque el dado, pero Unicamente del color que marque el segundo
dado.

6.-El Juego de la Ropa: ¢(Como jugar? Dibujar diversas piezas de
ropa, como las mostradas en la pagina siguiente, sobre cartas de papel o
cartulina. Cada nifio debe tener una carta y los botones necesarios para
llenar los ojales de la ropa. Nota. Al principio se les pide a los nifios que
simplemente pongan botones en la ropa y discutan cémo lo hicieron. Este
enfoque permite al docente ver si los nifios usan espontaneamente los
nameros como una guia para describir los botones de una pieza de ropa (Si
ellos no lo hacen el maestro debe dudar de que los nifios estén listos para
experiencias de conteo mas complejas). Muy probablemente los mismos
nifios introduciran el requerimiento de que todos los botones de una pieza de
ropa sean idénticos. Si esta idea no surge espontaneamente, el maestro
debe conducir a los nifios a formularla examinando piezas reales de ropa (la
de ellos o la ropa del maestro). Para jugar este juego sugerimos formar
grupos de 4 nifios y darles un dado a cada grupo. Cada nifio tomara un su
turno arrojandole dado, el nimero mas alto comenzara el juego. El nifio que
empieza, tirara el dado y tomara el mismo nimero de botones que salga en

el dado si puede llenar una 0 mas piezas de ropa con botones. De otra forma
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no podra sacar ningun botén y le toca el turno a otro nifio. Por ejemplo: si

saca 6, puede si:

e Al salir un numero, si no puede colocar mas botones, le toca el turno a
otro nifo.

e El objetivo es cubrir todos los ojales de la ropa, gana el equipo en donde
todos los miembros logren el objetivo del juego.

e Note que este juego lleva a la Adicion, si los nifios tienen la oportunidad
de llenar mas de una pieza en su turno.

e En este juego interviene mas de un proceso matematico. Los nifios deben

clasificar los botones y formar correspondencia uno a uno.

7.- Sumando Cosas: ¢Para qué? Para el afianzamiento del concepto de
adicién puede utilizarse una variedad de materiales semi -concretos con los
cuales va, sucesivamente, de la manipulacion de los objetos y su
representacion, hasta los simbolos. La siguiente es s6lo una muestra donde
va de lo concreto a lo abstracto.

¢,Como? 1.- Con dos cajitas de fosforos unidas y un nimero determinado de
objetos, el nifilo puede ejercitar las combinaciones de dos sumandos.
Después puede escribir las combinaciones. 2.- sobre una franja numérica se
construyen diferentes combinaciones, usando pequefias bandas de cartulina
donde han representado (dibujado) variado numero de objetos. 3.- Tarjetas
con combinaciones graficas y simbolicas para ser presentadas a los nifios.
4.- Tarjetas de encaje con combinaciones de dos sumandos cuyo total esta
representado en la tapa de la caja donde se guardan las tarjetas.

8.- Restando Cosas: ¢ Para qué? Para afianzar el concepto de sustraccién,
utilizaremos materiales muy parecidos a los usados para afianzar el
concepto de adicion, es decir, se va de la manipulacion de los objetos hasta
Su representacion simbdlica. ¢Coémo? 1.- Con dos cajitas de fosforos unidas

y un numero determinado de objetos, el nifio puede ejercitar las
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combinaciones de la sustraccion. Después de manipular los objetos, puede
pasar a escribir los simbolos. Si quitamos una de las cajitas obtendremos: 8
— 5 =, si teniendo de nuevo las dos cantidades, quitamos la otra,
obtendremos: 8 — 3 = 5. Sobre una franja numérica se construyen
combinaciones usando pequefias bandas de cartulina donde se han
representado en dibujos, variado numero de objetos. Tarjetas para
combinaciones graficas y simbdlicas para ser presentadas a los nifios. Aqui
surge una interrogante. ¢Por qué se resta asi? Con frecuencia tanto los
maestros de aulas regulares como los de educacién especial, notan que aun
aquellos alumnos que tienen el concepto de numero y comprenden la
operacion de adicién, presentan cierta dificultad y bloqueo al iniciar el
aprendizaje de la sustraccion. Nos preguntamos si, ademas de iniciarse en
un nuevo proceso operatorio, puede influir el hecho de que la sustraccion
esté asociada con “restar”, “quitar”, “perder”, “prestar”, verbos todos con una
connotacion psicodinamica de pérdida . Otra explicacion podria ser que una
operacion nunca es Unica y debe ser comprendida dentro de un sistema de
operaciones.

9.- Jugando con los Numeros: ¢(Cémo jugar? Se tiran los dados y se
comienza a contar el tiempo. El jugador debe colocar todos los nameros
posibles en el carton de operaciones, en el tiempo determinado de 3 minutos.
Al finalizar el tiempo, el puntaje obtenido por el jugador seréa: el resultado de
sumar los nimeros que pudo colocar, menos los no utilizados. Si el jugador
logra colocar los catorce numeros, tiene un premio de cincuenta puntos.
Gana quien logre una mayor puntuaciéon. Nota: pueden hacerse adaptaciones
con solo operaciones de adicion y sustraccion.

10.- A clase: Edad 6 y 7 afios. Geometria. Numeracion. Operaciones. Para
este juego se necesita un namero de sillas igual a la cantidad de niflos mas
el docente. Se disponen en filas y columnas formando un rectangulo. Se
invita a los nifios a entrar en clase y colocarse donde desee cada uno. El

maestro preguntara como reconocer el lugar ocupado, con la intencion de
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ayudarles a localizarse en el espacio. Si bien buscara hacerlo en forma Iudica
para evitar cansarlos, cada vez exigirh mayor cantidad de detalles. Es decir,
que los nifios puedan ampliar el vocabulario utilizando en forma pertinente el:
entre y delante de, a un costado de, a la derecha de, seis bancos después
de, frente a, detras de...La maestra pregunta: “;En qué lugar esta situado
Miguel” y un nifio contesta: “Entre Carolina y Ana” otro “Delante de Johel”,
dos lugares a la derecha de Verénica”. Cuando se familiaricen con el manejo
del vocabulario para la localizacion puede complejizarse la actividad con la
ayuda de un objeto (un mufieco por ejemplo). Se pide a un nifio que salga. El
resto acuerda el lugar donde debe ir el mufieco (en la falda de Ana por
ejemplo). Cuando el nifio entra la maestra le entrega el mufieco y con
consignas que le dirdn sus comparieros, deberda llegar a colocar el objeto en
donde el grupo ha acordado.

11.- Juego de Dominé: Edad 6 y 7 afios. Numeracion. Operaciones. Pueden
ser los tradicionales con puntitos negros sobre un fondo blanco, traidos por
los propios nifios; pero también se pueden fabricar con otros dibujos. De esta
manera se relaciona la cantidad de dibujos con el nimero correspondiente;
hasta llegar al domin6 sélo de numeros cuando los nifios tengan un concepto
bastante aceptable de los mismos. Otra actividad es cuando el docente lleva
prefiados caminos de dominds con fichas incompletas para que el nifio
“descubra” que cantidad va en ese lugar. Para alumnos de primer grado se
pueden crear dominds cuyas fichas posean operaciones (sumas, y restas)
teniendo que buscar aquella que contenga el resultado correspondiente. Lo
mismo en un segundo grado, agregando a las adiciones y sustracciones,

multiplicaciones y divisiones.
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CONCLUSIONES

Actualmente, la sociedad venezolana no escapa al fenomeno de la
Globalizacion, por eso se evidencia la necesidad de emprender una profunda
y permanente transformacion del sector educativo, que conduzca a producir
verdaderos cambios en todas las estrategias organizativas, como en los
valores inmersos en las practicas pedagogicas.

Se busca una escuela mas participativa y proactiva, desde esta
perspectiva la educacibn no debe desvincularse de los intereses y
necesidades del nifio y del adolescente, asi como de las diferentes
estrategias de aprendizaje que puedan facilitarles la adquisicion efectiva de
conocimientos.

Los Investigadores creen, que el ilimitado mundo de las mateméticas
asociado a los Juegos Didacticos, ofrece a los alumnos venezolanos en
general un cumulo de exploraciones sensitivas donde en el dia a dia del
aprendizaje en la escuela, dicha asignatura, les ayuda a comprender como
pueden utilizar los nimeros en la vida diaria de manera divertida y lo que es
mas importante sin ningun tipo de presion.

De este modo, los estudiantes para llevar a cabo dicho aprendizaje al
ir realizando los juegos instruccionales con la ayuda del maestro en el aula,
van realizando importantes hallazgos y descubrimientos, a través de un
agradable paseo interior por el mundo de la imaginacion y el intelecto
cientifico, ya que comienzan a utilizar su propio lenguaje matematico y de
esa manera van adquiriendo herramientas sélidas y los recursos intelectuales
necesarios que van enriqueciendo su intelecto y su propia vida.

Como una parte muy importante de su realidad en la escuela, es
evidente que a los nifios les interesa entrar en contacto con todas aquellas
situaciones reales planteadas por el maestro que despierten su curiosidad y
por ende, les permitan divertirse. Cabe referir, que los Autores desde hace

afios han evidenciado la dificultad que presentan los alumnos en el Area de
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Mateméticas. A medida en que los nifios avanzan en su vida escolar,
comienzan a presentar dificultades cognitivas para entender las matematicas.

Segun esto ultimo, los alumnos al ser guiados por un buen docente
irAn adquiriendo actitudes positivas y de acercamiento hacia el area de
matematicas, e iran comprendiendo que los conceptos y problemas
matematicos son realmente herramientas practicas y necesarias que van a
encontrar en ulteriores estudios y de forma permanente en sus vidas.

Recordando, que el Objetivo General de esta Investigacion es:
Formular orientaciones, lineamientos y pautas, para promover estrategias de
ensefianza a través del juego, dirigidas a los docentes de primero, segundo
y tercer grado de Educacion Primaria.

En lo que concierne al docente, estas experiencias ludicas aplicadas en
el &rea de matemaéticas, le permitirAn complementar sus conocimientos en la
materia y podran aprovecharlos para optimizar el trabajo con los nifios, por
una parte enriqueciendo su practica docente cotidiana de aula y por la otra
contribuird a que posean un banco de actividades, que a la vez que motiva a
los estudiantes hacia las matematicas, les permitird también el desarrollo de
ciertos procesos cognoscitivos propios del pensamiento légico — matematico.

A manera de Conclusion, acerca del Tema, el mismo es plausible de ser
estudiado en varios niveles, sin embargo los objetivos que se planteen,
requieren dedicacién y tiempo. Es por ello que a juicio de los Autores
deberian reestructurar los objetivos especificos. En torno al nivel de
conocimiento, es bastante aceptable ya que se tiene dominio del Area de
Matematicas.

Curiosamente el Tema motivo de estudio esta inmerso en el area
educativa y se considera que existe suficiente material de investigacion, en
definitiva el Tema planteado, tiene relevancia cientifica, relevancia social y
relevancia contemporanea. Se evidencié con las respuestas dadas por los

docentes encuestados, que si hace falta la implementacion de Juegos
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Didé&cticos en el aula para perfeccionar en los nifios de una manera facil y
amena el aprendizaje de las Mateméticas.

Finalmente, con este trabajo de investigacion los Autores aspiran que la
clase de matematicas de los alumnos de primero, segundo y tercer grado de
la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, se transforme
tacitamente en un taller vivencial de experiencias y motivaciones individuales
y colectivas, para lograr que los docentes y alumnos optimicen y asimilen
significativamente de por vida, su propio proceso de enseflanza -

aprendizaje en el area de mateméticas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de primero, segundo Yy tercer grado, de la
Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, aplicar Juegos Didacticos
Instruccionales, como una Estrategia Metodol6gica para mejorar en los
alumnos, las nociones béasicas de Matematicas en el aula.

Se sugiere a los docentes, de los tres primeros grados de Educacion
Primaria, motivar en los alumnos actitudes de comparierismo y solidaridad en
la aplicacion de los juegos didacticos para que sean desarrollados como una
diversion.

Igualmente, se deben descubrir las cualidades y potencialidades que
deben tener los juegos y diversiones para que ocupen a la vez un tiempo
para la recreacion y para el enriquecimiento personal e intelectual en el nifio.

Se recomienda, a los docentes, de primero, segundo y tercer grado, de la
Unidad Educativa motivo de estudio, manifestar las posibilidades creativas
del alumno en situaciones dadas, en las que entren en juego diversos
aspectos como, la fantasia, la creatividad y la imaginacion.

De igual manera se sugiere la capacitacién de los docentes de primero,
segundo y tercer grado de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso
Martinez, mediante talleres, jornadas y cursos sobre disefio y elaboracion de
Juegos Didacticos Instruccionales para la ensefianza de las matematicas en
los tres primeros grados de Educacion Primaria.

Los Autores recomiendan a futuros investigadores trabajar acerca del
tema bajo otras perspectivas holisticas, abordando nuevos paradigmas de
investigaciébn. También se sugiere aplicar el estudio a otros niveles
educativos; e Igualmente incluir a los alumnos dentro de la investigacion;
Asimismo, profundizar el estudio en otros temas de interés.

Ademas, en el Nuevo Disefio Curricular (2007), se sugiere el uso de
Juegos Didacticos como estrategias ya que estimula y facilita el aprendizaje

de la ciencia, que producird un nifio creativo relacionado con sus propias
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experiencias, consolidando sus expectativas futuras como estrategias de
aprendizaje.

A manera de conclusioén, los juegos didacticos en el area de matematicas,
los Investigadores los consideran una alternativa valiosa ya que poseen una
serie de virtudes intrinsecas, porque el educando aprende jugando y va
dejando atrds sus frustraciones, temores e inhibiciones con la materia,
permitiéndole a largo plazo un mejor desempefio de las matematicas, cuando

le toque enfrentar el area sefialada en futuros estudios académicos.
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ANEXO 1

Juegos de relaciones

iPara qué?

Al jugar, los nifios utilizaran los diferentes tipos de
relaciones que son indicadas en el siguiente cuadro:

Juego

Tipo de relacidn

iComo?

Los juegos A, B, C y D estan compuestos por un
cartel y unas tarjetas para colocar sobre el cartel en
el lugar correspondiente, asi:

En A, se colocan las tarjetas sobre el cuadro similar
del cartel.

Haciendo un doble juego de tarjetas, se puede
Jugar también memoria, las parejas son las que tienen
los pecesitos en igual distribucién.
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AR

-

-
CONTENIDOS \/
CONCEPTUALES

* Identificar relaciones
de posicion, tamaiio y
tiempo.

o Clasificacién

PROCEDIMENTALES
o Observar
= Analizar

e Clasificar

ACTITUDINALES

eNecesidad de
compartir opiniones
para ponerse de
acuerdo

\ . il



En B, siguiendo el orden de las figuras en la
primera columna, en forma tal que la distribucion de
las tarjetas en el cartel, sera:

GRANDES
MEDIANAS

PEQUENAS

El juego C es del tipo rompecabeza, con una
diferencia: primero hay que clasificar, de acuerdo con
su tamafo, las piezas que permitirian formar un carro
grande, mediano 0 pequefio.

En D, siguiendo una secuencia de acciones én el
tiempo.

Este juego permite obtener diferentes secuencias,
que los ninos deberan describir.

De esta manera, también trabajaran el contenido
de Lengua referente a descripcion.

En E, de acuerdo al uso, siguiendo la indicacién
dada en los dos cuadros.
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(Juego C)
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(Juego D)
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(Juego E)
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ANEXO 2

Botones, botones

A continuacién proponemos varias actividades con botones
para que los nifios desarrollen diferentes habilidades de
pensamiento como clasificar, formar hipétesis, seleccionar
estrategias y crear problemas. Ademas estas actividades
ofrecen experiencias manipulativas necesarias en esta edad (5
a 8 afnos).

Para desarrollar esta actividad se debe disponer de botones
viejos y variados; éstos pueden comprarse o pedirle a los nifios
que los traigan de sus casas. )

Los nifos pueden trabajar individualmente o en grupos
pequeios.

El docente debe preparar el ambiente para el aprendizaje a
través de la exploracién activa vy la interaccién con adultos, con
otros nifios y con materiales concretos.

Los maestros deben tomar en cuenta que a menudo hay mas
de una respuesta correcta a un problema y que los nifios
aprenden de la resolucién de problemas, asi como de la

experimentacién autodirigida.
Las interacciones de actividades son disefiadas para

desarrollar la auto-estima y sentimientos positivos hacia el
aprendizaje en los nifios.
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MATERIALES:

Hojas de papel o
cartufina.

Botones variados.
Fitiflos.

Goima de pegar

@

=
A

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

« Relacién de igualdad

PROCEDIMENTALES
» Observar
« Analizar
» Clasificar

F» Establecer relaciones

ACTITUDINALES

«Necesidad de compartir
op:’n.‘oneg para ponerse
de acuerdo

Cartas con huequitos
;Cudl es diferente?

;Para qué?

Estas cartas permiten a los nifios evaluar su propio
desempefio y les dan una mayor oportunidad de de-
sarrollar el lenguaje para el establecimiento de seme-
janzas y diferencias de los botones.

;Como jugar?

. Elaborar las cartas dividiendo un cuadrado de papel
o cartulina en cuatro partes. Pegar un botén en
cada region. Tres de los botones deben ser
parecidos en algln atributo.

. En la esquina cerca de cada botén perfora un huequi-
to redondito y en la parte de atras de la carta, cerca
del hueco del botén, que es diferente a los otros tres
marca con una carita alegre o una estrella.

. Para usar las cartas, un nifio pasa un pitillo a través
del hueco, cerca del botdn diferente.

. Mientras los nifios usan las cartas, debe propiciar-
se que haya una explicacién de por qué el botén
escogido es diferente.

Algunas cartas pueden tener maés de una respuesta
correcta, (ver la figura)

. El maestro debe estar abierto a escuchar posibles
nuevos criterios que los nifios encuentren y mar-
carlos en las tarjetas.

. Una vez que los nifios comprendan el formato, ellos
pueden construir mas cartas.

. Note que con el uso de los formatos visuales, los
nifios pueden ver archivar sus propios problemas
sin necesidad de aplicar habilidades de escritura.
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- Estos formatos pueden ser apiicados-a muchos
contexios y materiales

131



MATERIALES:

Botones de colores,
formas y tamanos
variados.

CONTENIDOS
it CONCEPTUALES
» Relacién de igualdad

| PROCEDIMENTALES
& « Observar

i o Analizar

« Clasificar

o Establecer relaciones

2 ACTITUDINALES

| cNecesidad de compartir
2 apiniones para ponerse
de -acuerdo

Un botdn perdido

.iPara qué?

Esta actividad le ayudara a fijar la atencién y a de-
sarrollar el lenguaje para explicar varios atributos de
los botones.

;Como jugar?

. El maestro debe leer a los nifios la historia "Un
botén perdido”, que se anexa a continuacion.

. Los nifios posteriormente dramatizan esta historia.

. Un nifio representara al Sapo, quien debe seleccio-
nar el botén que se va a perder y ademas debe ase-
gurarse de que uno idéntico quede en la coleccidn.
Los otros nifios seleccionaran los botones para que
el Sapo los compare con el botén perdido (botén
secreto).

. Mostrando el botén cada nifno preguntara:

- ;Tu botén es éste?

- iNo, ese no es mi botén!. Ese botdn es
botén era ______

. Este proceso continuara hasta que un nifio muestre
al Sapo el botén correcto. Este nifio ahora puede
ser el Sapo.

. El maestro puede proponer un dialogo que implique
mas dificultades en el proceso de soluciéon. Por
ejemplo:

- jEse es tu botén?
- jNo ese no es mi botén porque el mio no era rojo!

O también:

- ijNo ese no es mi botén porque el mio no era
grande!
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ANEXO 3

CUENTO
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MATERIALES:

Haojas de papel o
cartulina.

Botones varfados.

Goma de pegar.

@ & Pe
@’@ @&

JRAY
Y

| CONTENIDOS
CONCEPTUALES

o Clasificacién

| PROCEDIMENTALES

& o Observar

. - Establecer relaciones

o Seguir instrucciones

§ . Tomar decisiones

} . Expresarse verbalmente
P e Creatividad

 ACTITUDINALES

L . Valoracién del juego
como actividad ludica
y de relacién social

ANEXO 4

Adivina la regla

;Para qué?

Las cartas del juego "Adivina la regla" pueden ser
preparadas para desarrollar la habilidad de predecir e
inferir a partir de las semejanzas y diferencias, usan-
do los atributos de los botones.

Estas cartas son hechas de cartulina y dividida en
dos o posiblemente mas secciones. Algunos botones
son pegados sobre las cartas de acuerdo a una regla
secreta.

iCoémo?
Solicitar a los nifios que peguen mas botones en

cada seccidon y gue describan en qué se parecen los
botones que han colocado por seccion.

Algunas reglas:

. Blancos (u otro color)

. Chatos o gordos

. Grandes o pequefios

. Con dos huecos o con cuatro huecos. metales o
plasticos, etc.

Una vez que los nifios vean como son usadas las

cartas, el maestro puede pedirles que reten a sus
compafieros de clase, creando cartas adicionales.
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ANEXO 5

El juego de la ropa

(Como jugar?

. Dibujar diversas piezas de ropa, como ias mostra-
das en la pagina siguiente, sobre cartas de papei o
cartulina.

. Cada nifio debe tener una cartay los botones nece-

: i
i

5 ~ AL s raes

sarios para ilenar los ojales de la ropa.

Nota:

Al principio se les pide a ios nifios que simple-
mente pongan botones en ia ropa y discutan como io
hicieron. Este enfoque permite ai docente ver si ios
nifios usan espontineamente los nimeros como una
via para describir ios botones de una pieza de ropa (Si
ellos no lo hacen el maestro debe dudar de que ios
nifios estén listos para experiencias de conteo mas
compiejas). Muy probablemente ios nifios mismos in-
troduciran el requerimiento de que todos los botones
de una pieza de ropa sean idénticos. Si esta idea no
surge espontaneamente, el maestro debe conducir a
los nifios a formuiarla examinando piezas reaies de
ropa (la de ellos o la ropa del maestro).

- Para jugar este juego sugerimos formar grupos de
4 nifios v darles un dado a cada grupo.

- Cada nifio tomara su turno. arrojando el dado, ei
niimero mas alto comenzara el juego. El nifio gue
empieza, tirara ei dado y tomara ei mismo numero
de botcnes que salga en el dado si puede llenar
una o mas piezas de ropa con botones. De otra
forma, no podra sacar ningln botén y le toca el
turno a otro nifio. Por ejempio: Si saca 6, puede si
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MATERIALES:
Vairics dados.
Coleccicn de
botones variados
cclor, tamanio,
nudmero de huecos,
grosor, forma, eic).

Asegiirese gue haya
suficientes conjuntos
d'e seis botones de ia
fmiisma clase,
Tarjfetas de papel ¢

cartuiina.

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

e Conteo

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Ciasificar

s Establecer relaciones |

e Efectuai operaciones

ACTITUDINALES

e Valoracién de la
funcién del numero
para contar




. Al salir un nimero, si ho puede colocar mas boto-
nes, le toca el turno a otro nino.

. El objetivo es cubrir todos los ojales de la ropa,
gana el equipo en donde todos los miembros lo-
gren el objetivo del juego.

. Note que este juego lleva a la Adicidn, si los nifos
tienen la oportunidad de llenar mas de una pieza
en su turno.

. En este juego interviene mas de un proceso mate-—
matico. Los nifios deben clasificar los botones y
formar correspondencia uno a uno.
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ANEXO 6

Creando con palillos

Distinguir los colores

Juego apropiado para nifios de cuatro a seis afios.
Les dan un montén de palillos, el cual deberan dividir
en grupos del mismo color.

Aprendizaje de los nGmeros

Sobre una hoja de papel,escriba varios nimeros. El
nino debe colocar junto a cada nimero, la
cantidad correcta de palillos.

Aprender a contar con el dado (para varios jugado-

res)
Por orden, los jugadores van tirando el dado (cuan-

do ya tengan mas practica, también pueden jugar con
2 dados). Cada jugador toma del montén la cantidad
de palillos que marque su dado. El juego acaba des-
pués de 6 vueltas. Entonces cada jugador contara los
palillos ganados por él y formara con ellos una figu-
ra geométrica, una estrella, un arbol, un mufiequito o
una casa.

Este mismo juego puede variarse lanzando a un
mismo tiempo un dado corriente y uno de colores.
Cada jugador tomara del montén tantos palillos como
le indique el dado, pero tnicamente del color que
marque el segundo dado.

30 an
&g,

y/ 7
g Vi
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MATERIALES:

Palilfos de distintos
colores.

Hojas de papel/ o
cartulina.

Dados

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

e Divisién
PROCEDIMENTALES

s Observar

e Reconocer niimeros
e Clasificar

* Contar

° Disenar

ACTITUDINALES

e Interés por descifrar §
mensajes con térmi- §
nos matemdaticos




Por que empezar por la adicion?

Porque la adicion podriamos llamarla la “operacién natu-
ral”. Hemos llegado a ella simplemente contando. Contar
ha sido para el hombre una actividad utilitaria. Asimismo,
el nifio, al explorar su mundo circundante, se familiariza
con su cuerpo y juega con sus dedos: “uno”, “dos”, “tres”,
“cuatro”, “cinco”... Va pasando de una unidad a otra hasta
sobrepasar los diez dedos de las manos y logra la serie de
los nimeros, contando y agrupando: (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9,10, 11, 12....) 1, 1+1=2; 24+1=3; 3+1=4...

jHa descubierto la ADICION!

Y con ella el camino que lo conduce a las deméas opera-
ciones, a las cuales puede alcanzar por su capacidad de
abstraccion e imaginacion.

Por eso, la Adicion es la primera operacién con nime-
ros que realiza el nifio en la escuela y con ella inicia el
aprendizaje de las operaciones fundamentales sobre las
que construye su edificio matematico.

Cuando descubre que 3+3+3+3 = 12 se puede abreviar
3.4 =12, logra la multiplicacion. ;Y la Sustraccién y la Di-
vision? ellas no son mas que las operaciones inversas: en
vez de reunir, quitar; en vez de repetir, repartir.

Operaciones légicas previas a la Adicién

Sin embargo, antes de iniciar el aprendizaje de las ope-
raciones, el docente debe asegurarse de que sus alumnos
han adquirido a nivel concreto los conceptos de:

- Clasificacion

- Conservacion del nimero de objetos
Correspondencia uno a uno
Seriacion y
Transitividad

°
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Clasificacidon es agrupacion de objetos segun un criterio
determinado. A nivel concreto, esta clasificacién debe inj-
ciarse con los seres y objetos que rodean al nifio (perso-
nas, juguetes, ropa, animales,plantas) basidndose en carac-
teristicas como: afecto, color, tamano, forma, textura, es-
pesor, utilidad... nimero. Al clasificar, se forman conjun-
tos, los cuales pueden descomponerse en subconjuntos y
luego con ellos volver a formar los conjuntos. El docente
debe disponer de materiales para realizar en el aula activi-
dades de clasificacién que lleven al nifio de los sentidos
(visidn, tacto, gusto, oido, olfato) a las manos (agrupar), al
pensamiento (criterios de semejanzas y diferencias verba-
lizados). El papel! del maestro no es explicar, hacer, decir o
repetir, sino colocar al nifio frente a objetos concretos e in-
vitarlo o proponerle actividades para que descubra, “com-
prenda los criterios de semejanzas”, “la formacién de cla-
ses” y “las relaciones”.

Conservaciéon del nimero de objetos es parte del proce-
s¢ general de conservacién, que va adquiriéndose por
maduracién y experiencia, necesario para iniciar el apren-
dizaje de la adicién. Se refiere a la comprensién de que ej
nimero de objetos de un conjunto permanece igual, sea
cual fuere la disposicién que les sea dada: regados o
amontonados, unos al lado de otros O uhos encima de
Otros. La metodologia a aplicar es la del descubrimiento: el
nino debe realizar experiencias en las mas variadas situa—
ciones y con los mas variados materiales hasta llegar a la
intuicion de que hay conservacién. El maestro e€s aqui un
facilitador, un guia.

Correspondencia uno a uno es el medio mas directo de
Ccomprobar que dos conjuntos tienen la misma cantidad de
elementos. Esta relacién interviene en la formacién del con—
Cepto de namero cardinal (ndmero de elementos de un
Conjunto), basico para la comprensién de Ia adiciéon. Para
&jercitar la correspondencia uno a uno, el docente puede uti-
lizar conjuntos de objetos que naturalmente se corresponden
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como tazas y platos, botellas y vasos, pantalones y camisas...

Seriacion es poner un numero de objetos en orden de
acuerdo con su tamafio, su peso, cantidad... La interven-
cion del orden, de la serie, permite distinguir cada elemen-
to del que lo precede o lo sigue. Esta relacién permite la
formacion del concepto de nimero ordinal (primero, se-
gundo...) El conjunto de los nimeros naturales es una serie
en la cual cada nimero es obtenido agregando una unidad
al anterior. El maestro debe aprovechar la seriacion con
materiales concretos para introducir los conceptos de;
“antes y después,” “estar entre,” “mayor que,” “menor que,”
“de menor a mayor” o viceversa.

o o

Transitividad es un concepto estrechamente relacionado
con la seriacion, que permite al nifio apreciar la relacién
establecida entre tres objetos diferentes de la serie: A es
mayor que B., B es mayor que C, luego A es mayor que C.

140



Usando materiales concretos para introducir el con-
cepto de adicion

Para lograr que el nifio adquiera el concepto, es necesa-
rio que manipule OBJETOS Y JUEGUE a unir conjuntos. Al
principio no utilizara simbologia, sélo objetos.

Si le pedimos que de un nimero determinado de obje-
tos, tome unos en la mano derecha y otros en la izquierda,
obtendra las combinaciones de los sumandos, cuya suma
es ese mismo nilmero. Asi, manipulando objetos, jugando
con ellos, cumple el nifio la primera fase para la formacién
del concepto (accion manifiesta) de la adicién.

¢Qué cree Ud. que ocurre en la mente de los nifios si
cada vez que descubren una combinacién, cruzan las
manos?

Cada nifio encontrara que al unir un conjunto de dos ob-
jetos con otro de tres objetos-no importa el orden-obtje-
ne un conjunto de cinco objetos cualesquiera que ellos
sean. De la misma manera encontrarin que pueden llegar
al mismo total por diversos caminos, que podria ser, inclu-
so, utilizando mas de dos sumandos.

Descubiertas las combinaciones, pedird a los nifios que
las apliquen a problemas concretos relacionados con su
vida diaria, inicidndose asi, la transferencia del conocimie-
to.

Luego de trabajar con material concreto se pasara a la
etapa del dibujo; el nifio “hace con material concreto” y di-
buja lo que hace.

Posteriormente acompaiia el dibujo con el simbolo.
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MATERIALES:
2 cajitas de fosforos

Varias bandas de car-
tulina de 5 cm de
ancho y de distintos lar-
gos.

Varias tarjetas de car-
tulina de

S5cmx 10cm

y varias cajas que las
puedan contener (ver 4.)

Tijeras.

Diversos objetos .
botones, semillas,
piedritas, etc.

ANEXO 7

Sumando cosas

;Para qué?

Para el afianzamiento del concepto de adicion
puede utilizarse una variedad de materiales semi-
concretos con los cuales va, sucesivamente, de la ma-
nipulacién de los objetos y su representacion, hasta
los simbolos. La siguiente es sélo una muestra donde
va de lo concreto a lo abstracto. Esperamos que sirva
de estimulo para una variada creacion por parte de
los docentes.

iComo?

1.— Con dos cajitas de foésforos unidas y un name-
ro determinado de objetos, el nifio puede ejercitar las
combinaciones de dos sumandos. Después puede es-
cribir las combinaciones.

%\.\x »i\x“* j S"“v«
H ) . > L, &‘I’ 2 s \,;‘
) N\ ® e \\e PR
CONTENIDOS ]
CONCEPTUALES S
« Adicion . ) i
2. _ Sobre una “franja numérica” se construyen di-
PROCEDIMENTALES ferentes combinaciones, usando pequefas bandas de
« Observar cartulina donde han representado (dibujado) variado
--Eansar nGmero de objetos. |
o Sumar
ACTITUDINALES § ; ——‘
s Curiosidad por indagar ® .. ‘ ® @ }
y explorar transforma-
ciones en colecciones F 2 2 4 5 6 7 3 s |10 | 1 .E‘]
de objetos = Y. .
e’ |
oo [0][®]|@®
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3.- Tarjetas con combinaciones graficas y simbdli-
Cas para ser presentadas a los nifios.

. y » .
i i : ;
F=14¢ L l=tpag ; G=2+g
: i i
¢ & 4 » YRR I s & 2 e 2
: i
§
:

1+3=4 , 4+3=7 § § 2+3=5 %

4.- Tarjetas de encaje con combinaciones de dos
sumandos cuyo total esta’ representado en la tapa de
la caja donde se guardan las tarjetas.
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;Como se suma?

Nos iniciamos contando con los dedos de las manos y
haciendo correspondencia entre ellos y los objetos que nos
rodean hasta llegar a 10. Al plantedrsenos la necesidad de
expresar cantidades mayores hay que hacer agrupaciones
y sustituirlas por otra unidad, tal como hacemos en nues-—
tros Sistema Monetario: diez monedas de un bolivar se
sustituyen por un billete de diez bolivares, y diez billetes
de diez bolivares por un billete de cien bolivares. Asimis-
mo, en el Sistema de Numeracién Decimal, diez unidades
forman una decena, diez decenas forman una centenay asi
indefinidamente. Por ello bastan 10 cifras (01234567
8 y 9) para representar cualquier cantidad.

;Cémo expresar simbolicamente una centena o una de-
cena?

A este problema se le dio una solucién: el Valor de Posi-
cion.

Veamos este ejemplo con monedas: 5 billetes de 100, 5
billetes de 10 y 5 monedas de un bolivar los representa—
mos Bs. 555, es decir, el valor de la cifra depende de la po-
sicion que ocupa.

El Valor de Posiciéon permite a los nifos comprobar por
qué se suma asi. Para esta comprobacién podemos utilizar
diversos materiales: el abaco, cajitas de fosforos y granos,
el cartel de valor o su representacion en una hoja de papel
tal como aparece de inmediato donde representamos en A
y B los sumandos y en C la suma. Las dimensiones quedan
determinadas por el tamafio de la hoja utilizada.

Centenas Decenas Unidades

uilnln
L L L
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— Técnica Operatoria de la Adicién sin Dificultades

Previa la iniciacidn de la adicién, los nifios deben ejerci-
tarse en la representacién concreta de cantidades donde
puedan identificar el valor de posicion.

Representamos con botones, semillas, fichas o cartonci-
tos—-con colores o formas determinadas para cada colum-
na los sumandos siguientes, con su representacién numé-
rica al lado.

Centenas Decenas Unidades
ol B

B | $8°] ¢ [ s3] sz

Reunamos en C lo que tenemos en A Yy B, cuidando de
mantener el orden:unidades a la casilla de la derecha, de-
cenas a la del medio y centenas a la izquierda. El resulta-
do sera:

€ [ass*7 s8¢ [e282°] 789
Esta actividad debe repetirse con diferentes nimeros y

materiales diversos hasta lograr que los nifios puedan rea-
izar la operacién sin ayuda de los materiales.

- Técnica Operatoria de la Adicién con Dificultades

Dominada la técnica operatoria de la adicioén sin dificul-
ades, pasaremos a la adicién en que la suma de, por lo
N€nos, en una columna es mayor que 9.

Veamos este ejemplo:

Centenas Decenas Unidades
Al $* T ¢ o5 | 32

i
B [§ T = Jisss] 28

Al reunir en C tendremos 12 elementos en las unidades;
Ymo sabemos que 10 unidades forman 1 decena, pode-
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mos cambiar 10 elementos répresentativos de las unids
por 1 representativo de las decenas que agregamos a
otras decenas, reunimos las centenas y tendremos:

¢ [ T 3T T T 7 sa

La presentaciéon de nuevas dificultades debe ser prog
siva y ampliada a 2 6 mas columnas, asi como introduci
dificultad del cero tanto en los sumandos como en el to

Sustraccion - inversa de /la adicion

Para lograr que el nifio adquiera el concepto de sustra
Cion, es necesario que manipule objetos y juegue a sep
rar elementos de un conjunto.

Si le damos un nimero determinado de objetos y le p
dimos que tome unos en sy mano derecha y otros en
mano izquierda, tendremos un total de objetos repartids
entre las dos manos.

El nifio ocultard una de sus Mmanos y obtendra un nime
ro de objetos menor que el que tenia al principio, lueg
hara lo mismo con la otra mano y asi ejercitara el quitar ¢
un conjunto de objetos un ndmero determinado de ello:
Es ésta la primera fase para la formacién del concepto (ac
cion manifiesta) de la sustraccion.

Asi seguira ejercitando con las distintas combinaciones
una vez que el nifio las describa, el docente puede hace
transferencia a problemas concretos relacionados con |
vida cotidiana del nifio.

Una vez terminada la €tapa concreta, pasard a la etap:
del dibujo. El nifio trabaja con materiales concretos y dibu-

ja lo que hace. En una etapa posterior debe acompafiar e
dibujo con el simbolo.
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ANEXO 8

Restando Cosas

‘Para qué?

Para afianzar el concepto de sustraccidn, utilizare-
nos materiales muy parecidos a los usarodos para
fianzar el concepto de adicioén, es decir, se va de |a
1anipulacién de los objetos hasta sy representacién
imbdlica.

Esperamos que la pequena muestra aqui presenta-
3, sirva de estimulo para la creatividad de cada do-
‘nte.

-Omo?

- Con dos cajitas de fésforos unidas Y un ndmero
determinado de objetos, el nifio puede ejercitar
las combinaciones de la sustraccién. Después de
manipular los objetos, puede pasar a escribir los
simbolos.

®eje/e/00/e e

Si quitamos una de Jas cajitas obtendremos: 8 - 5
= 3, siteniendo de nuevo las dos cantidades, qui-
tamos la otra, obtendremos:

8-3=35

Sobre una franja numérica se construyen combi-
naciones usando pequenas bandas de cartulina
londe se han representado (dibujado) variado
Wimero de objetos.

arjetas para combinaciones graficas Y simbdlicas
'ara ser presentadas a los nifos.
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MATERIALES:
2 cajitas de fésforos

Varias bandas de
cartulina de 5 cm de
ancho y de distintos
largos.

Diversos objetos -
botones, semilfas,
predritas, etc.
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CONTENIDOS
CONCEPTUALES

* Sustraccién

PROCEDIMENTALES
» Observar

* Contar

* Restar

ACTITUDINALES

= Curiosidad por inda-
gar y explorar trans-
forma-ciones en colec-
ciones de objetos




cPor qué se resta as;?

Con frecuencia, tanto los Maestros de aulas regulares
como los de educacién especial, notan que aun aquellos
alumnos que tienen e| concepto de niimero y comprenden
la operacién de adicion, presentan cierta dificultad y blo-
queo al iniciar el aprendizaje de la sustraccién. Nos pre-
guntamos si, ademas de iniciarse €n un nuevo proceso
operatorio, puede influir el hecho de que la sustraccién
esté asociada con “restar, “quitar”, “perder”, “prestar”, ver-
bos todos con una connotacion psicodinamica de pérdida.
Otra explicacién podria ser que una operacién nunca es
Unica y debe ser comprendida dentro de un sistema de
operaciones.

Técnica operatoria de |a sustraccion sin dificultades
Usemos este cuadro

Centenas Decenas Unidades

Y algunos granos para encontrar el resultado de Ia sij-
guiente operacidn:
365
- 231

Representamos en el caadro et minuendo:

Centenas Decenas Unidades

I T N

Como el sustraendo indica lo que debemos quitar del
minuendo, retiramos del cuadro los granos que lo repre-
sentan, en este caso: 1 de las unidades, 3 de las decenas y
2 de las centenas.

¢Cuanto nos quedé? 134

¢Cuanto teniamos?
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¢Cuanto restamos?
La operacién queda indicada asj:
365

- 231

134
¢Cémo eéncontramos ese mismo resultado sin utilizar los

granos?

Representamos e| minuendo-

Centenas Decenas Unidades

HHI BN B

Observamos que de 3 unidades debemos restar 5 unida-
des, lo cual sélo €s posible sj descomponemos una decena
del minuendo (quedan 5) en unidades. Ahora tenemos 13

El resultado es: 248
La operacién queda representada asi:

463

~ 215

248
Tratemos de resolverla sin utilizar los granos.
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MATERIALES:

Nueve tarjetas con
Jos numeros desde el
j hasta el 9, un
nimero én cada tar-
jetay el sigufente
dibujo en ef cuader-
no.

7,

A

Ad
valor

N
CONTENIDOS
CONCEPT! UALES
« Adicién
. Relacién de orden

. valor de posicion

PROCEDI MENTALES

« Observar

. Seguir instrucciones
. Establecer relaciones
. Sacar conclusiones

. Analizar posibilidades

ACTITUDINALES

. valoracion de la impor-
tancia del uso de algo-
ritmos para realizar
operaciones en forma
ordenada y precise-

- =

ANEXO 9

icion -,
de posicion

jPara qué?
En todas las actividades €S necesario decidir 12

posicién de las cifras escogidas en funcion del valor
de posicién.

;Cémo?

1. Escoger cinco de l1as tarjetas,
dibujo hecho en el cuaderno pard formar un namero
de tres cifrasy otro de dos cifras, de tal manera que
su suma sea el mayor numero posible con esas tarje-

colocarlas sobre el

tas.

;Quién obtiene la mayor suma? ;Por qué?

Si las cifras escogidas pard la primera actividad
fueron 9; 7 6:3Y72 la colocacion de las cifras para
obtener la mayor suma posible en dos sumandos de

tres y dos cifras seran las siguientes:

2. Colocar las mismas cinco tarjetas de manera de
obtener 1a menor suma posible.

;Quién obtiene la menor suma? (Por qué? (Hay
otras posibihdades de obtener una suma menor?
;Cual?

3.i5¢ pueden colocar en el cuaderno cinco de las
tarjetas con cifras impares de manera que la suma
esté formada s6lo por numeros pares?

:De cuantas maneras puede hacerse?

;Qué mas puedes hacer?
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TOMA 10 i
Un tablero como ef
del grédfico en tama-
Ao aproximado de

30cm x 30 cm
El juego consiste en: ' ‘ 67 tarfetas cannili-
Colocar en una misma fila, columna o diagonal,  meros, as
cuatro niimeros que sumen 10. 2coneln®7
2coneln°é
(-_Como jugar? 4coneln’s
_ i 8coneln®4
.- Mezcle las tarjetas con nlimeros. 72coneln®3

2.- Cada jugador toma una tarjeta, el que tenga el 16 coneln°2
nimero de mayor valor serd el que comienza el  22coneln®]

juego. y un MONQ que lfeva
3.-D V l las tariet | | todos los n°def 1 al
.— Devuelven las arJe. as, las mezclan nuevamente y Fyale valrig s
reparten cuatro tarjetas a cada jugador. cide el jugador a
4.- El jugador escogido comienza el juego, colocan- quien Je toque, en el

do una tarjeta en la posicién que desea y recupe-  77ento de jugario.

ra una tarjeta del montdén sobrante (mientras
hayan tarjetas sobrantes cada jugador mantiene
cuatro tarjetas en la mano).

5.- Sigue el jugador a su derecha y asi sucesivamen- i{;}a
te, el primero que complete diez en cuatro su- CONTENIDOS{}

mandos recoge esas cuatro tarjetas. CONCEPTUALES

6.- El que recoja mas tarjetas gana el juego. » Nitmero
* Relacion de orden

= Sustraccién

Nota:

Es conveniente que al
jugar, en la fila, columna
y diagonal donde hay
colocados algunos ni-
meros, no coloquen
nimeros que impidan el
completar 10 en cuatro
sumandos

PROCEDIMENTALES
 Observar

* Seguir instrucciones
e Tomar decisiones

* Calcular
ACTITUDINALES

» Valoracion del juego

como actividad ladica
y de relacién social
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ANEXO 10

Las propiedades de la
multiplicacion

;Para qué?

Para poner de manifiesto que:

1. Los cuadrados de los niimeros se colocan en una
diagonal.

2. Esa diagonal divide la tabla en dos partes iguales,
por lo cual s6lo necesitamos memorizar una de
esas mitades.

3. Para multiplicar mas de dos nimeros es necesario
aplicar la propiedad asociativa.

4. El resultado de multiplicar cada numero por cero es
cero.

5. El resultado de multiplicar cualquier ndmero por
uno es el mismo numero.

iComo?

k.~

Construir una tabla de multiplicar de doble entra-
da. Hacer un cuadriculado como el indicado en la
pagina de la derecha:

Comentar con los alumnos si saben como utilizar
una tabla de multiplicacién de doble entrada, si
conocen las ventajas de ésta en comparacién con
las tablas de muitiplicar que generalmente apare-
cen detras de los cuadernos.

Primero colocar los resultados de multiplicar cada
nGmero por si mismo.

;Como quedan colocados estos resultados?
Colorear los cuadritos donde colocaron esos re-
sultados.

Escribir en la tabla los resultados de las siguien-
tes operaciones: 7 X 3; 3 X 7,4 x8; 8 x 4;
5x1;1x5.
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MATERIALES:

Papel cuadriculado,
regla, creyones

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

» Propiedades de la
muitiplicacion

PROCEDIMENTALES
« Observar
o Establecer relaciones
o Construir tablas

» Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

« Interés y perseveran-
cia en la busqueda de
diferentes formas de
obtener un mismo
resultado



iQué observan?

iQue propiedad de ja multiplicacion se esta po-
niendo de manifiesto?

Si conocen la propiedad conmutativa de la multi-
plicacién y observaron coémo es puesta de mani-
fiesto en esta tabla, se habran dado cuenta de que
basta con saberse la mitad de la tabla para saber-

la toda, pero jcual mitad?

Buscar los resultados en la tabla para calcular
el producto 2 X 3x7 =

;Coémo lo hicieron?

Al hacer esto aplicamos la propiedad asociativa,

7

sin ella no pueden multiplicarse mas de dos ni-
meros.

12345678910

Y ,
mmﬂmmhwn-ﬁx

&

;Qué mas puedes hacer?
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ANEXO 11

La propiedad
distributiva

;Para qué?
Aplicar la propiedad distributiva para multiplicar

un néimero por una suma, (es lo que hacemos al mul-
tiplicar un nimero por otro de dos o mas cifras).

iComo?

1.- Preguntar:
;Saben para qué se utiliza la propiedad distribu-
tiva de la multiplicaciéon?
Comentar las diferentes ideas que surjan.

2.- Organizar algunas fichas o cartoncitos de un solo
color, en una disposicién rectangular.

(Fig. 1)

;Cuantos hay?
;Qué multiplicacion qued6 representada grafica-
mente?

Agregar en otro color, prolongando las tres filas
anteriores,otra disposicidn rectangular, por
ejemplo la que vemos en la ppréxima pagina.
;Cuéntas fichas agregaron? ;Qué multiplicacion
representa?

U2
1
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MATERIALES:

Pedacitos de carton
(1 cm 2) en dos co-
Jores o fichas en dos
colores,

cuaderno cuadricula-
do, regla, creyones.

CONTENIDOS
CONCEPTUALES
« Propiedad distributiva

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Establecer relaciones
. Sacar conclusiones
ACTITUDINALES

= Busqueda de signifi-
cacién a lo que hace
y aprende




;Cuanto hay en total ?

Escribir ese total como una multiplicacion.
Tomando en cuenta los diferentes colores, escri-
bir el total como el producto de un nimero por
una suma y luego como una adiciéon de dos pro-
ductos.

4.- Efectuar la siguiente multiplicacion:

152
x 13
Observar que sé multiplica por 3 y luego por 10.
;Cual es el parecido de esta forma de hacer la
operacion y lo que se hizo con las fichas?

5.- Representar graficamente €n el papel cuadricula-

do el producto 410 + 2)

;Qué mas puedes hacer?

yve X (eeee+ M) = vvvx‘oo-oo»twvvxdu

CEX A + AM)X PV = VTS CAAEE L Xvev
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ANEXO 12

Dividiendo con
e| cartel de valor

;Para qué?

Dividir diferentes cantidades entre 3, teniendo que
descomponer centenas en decenas en la actividad 3;
centenas en decenas, Y decenas en unidades en las
actividades 4 y 5.

;Como?

1.- Comentar en equipo sobre lo siguiente: la adicion,
la sustraccién y la multiplicacién se resuelven
operando de derecha a izquierda; la division, en
sentido contrario ¢Por qué serd?

2 .— Representar en la primera fila el nimero 963, para
dividir entre tres de las filas de la parte inferior
Como dividir es repartir en partes iguales. Repar-
te por igual entre las tres filas siguientes ;Cuanto
le toca a cada uno?

;Lo hicieron de izquierda a derecha? (No puedes
hacerlo en sentido contrario? ‘

3.- Representar el ndmero 126 Y reparte nuevamen-
te entre 3.

;Cuénto le toca a cada uno? gPuedén realizario en
sentido contrario?

4.- Represéntar el namero 732 Y repartir nuevamen-
te entre 3.

;Cuanto le toca a cada uno?
5.— Representar el nimero 102y repartir entre 3=
;Cuénto le toca a cada uno?

;Qué mas puedes hacer?
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MATEI RIALES:
;Qué necesitas?

7 hoja blanca con el
rayado indicado en el
dibujo

papelitos 0 cartonci-
tos en tres colores
para representar nd-
meros (20 de cada
color)

CENTENAS | DECENAS UNIDADES

Ty

7

N
e,
E?

Jpm—

<

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

« Divisién
PROCEDIMENTALES

» Observar

« Seguir instrucciones
« Manipular

. Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

» Interés en descifrar
mensajes con térmi-

23 nos matematicos




_.\\/(
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Niimeros con mas de dos
divisores diferentes

;Para qué?

Buscar qué organizaciones rectangulares pueden
hacerse con 12 cartoncitos o fichas para observar
que:

3x4 = 12 6x2 = 12 1x12 =12
4x3 = 12 2x6 = 12 12x1 =12
y por consiguiente:
123 = 4 12:6 =2 12¢1 =12
1224 = 3 12:2 = 6 12:12 = 1
Alli se tienen todos los divisores de 12 que son 1,
2,3,4,6y12.

Al repetir la actividad 1 con otros numeros, pueden
encontrarse todos los divisores de cada uno de esos
nimeros. Los nimeros que tienen mas de dos divi-
sores son llamados nimeros compuestos.

;Como?

Tomar 12 cartoncitos o chapas Yy arreglarlos de
todas las maneras posibles en filas con el mismo nu-
mero de elementos, colocadas unas debajo de otras,
en forma tal que se obtenga una distribucién rectan-
gular (Hay seis formas de hacerlo). Copiar el cuadro
siguiente y completarlo:

NUMERO DE FILAS NUMERO DE COLUMNAS
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MATERIALES:

20 pedacitos de car-
ton de igual forma,
tamafio y color 6 20
chapas

7).
Fi

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

. Divisores de un
namero natural

PROCEDIMENTALES

« Observar

o Seguir instrucciones
» Manipular
. Establecer relaciones

« Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

« Valoracién de la
matematica en su
aspecto légico e

g’nstrumental




1.- Pedir que observen los resultados para descubrir
qué operacién puede efectuarse, en cada caso,
entre el nimero de filas vy el de columnas para
obtener el total de fichas.

;jQué se puede concluir?

2 .- Repetir la actividad 1 con los 20 cartoncitos ©
chapas.

;Ocurre algo similar 2 lo encontrado con 12 car-
toncitos? (Hay mas de dos formas de hacerlo?

3.- Repetir la actividad 1 con & cartoncitos.

;Ocurre algo similar alo encontrado en las activi-
dades 1y 27¢ De cuantas formas puede hacerse?

4. Usar los cartoncitos O chapas para encontrar qué
otros nameros menores qué 20 se comportan
como el 12, el 20y el 8, es decir, al tomar es€ nu-
mero de cartoncitos hay mas de dos formas de
organizarlos.

3 columnas

;Qué mas puedes hacer?

3 filas'

160
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Numeros con s6lo dos
divisores diferentes

;Para qué?

Encontrar todos los numeros naturales menores
que 40 que s6lo tienen dos divisores diferentes. Los
numeros que s6lo tienen dos divisores diferentes son

denominados Ndmeros Primos.

;Como?
- Tomar 11 cartoncitos o chapas'y arreglarlos en

filas con el mismo nimero de elementos.

;Cuantas filas se obtienen? (Tiene dos soluciones).

iQué se puede observar entre el nimero de filas ¥
ol de columnas?

;Cuéntos divisores diferentes tiene el nGmero 11 ?

7.- Repetir la actividad 1 con 19 cartoncitos 0 fi-

chas.
;Cuantos divisores diferentes tiene el namero 19?7

3.- Buscar todos los nGmeros menores que 20 que
sélo tienen dos divisores diferentes ;Cuantos diviso-

res diferentes tiene el1?
4 .- Encontrar los humeros mayores que 20 y me-

nores que 40, que s6lo tienen dos divisores diferen-
tes, jcuantos son?

;Qué mas puedes hacer?
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MATERIALES:

20 pedacitos de car-
t6én de igual forma,
tamafio y color 6 20
chapas

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

. Divisores de un
ntimero natural

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Seguir instrucciones

. Manipular

. Establecer relaciones

« Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

. Valoracién de la
matemdtica en su
aspecto légico e

instrumental



MATERIALES:

7 cuadriculado con
Jos nimeros del 1 al
700, en filas de 10
numeros.

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

« Niimeros primos

PROCEDIMENTALES
« Observar
« Seguir instrucciones

o Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

» Curiosidad e interés
por descubrir regulari-
dades y establecer
relaciones con niimeros

Encontrar nimeros pri-
mos menores que 100

;Para qué?
Hallar los ndimeros primos menores que 100.
Observar que el Gnico nimero primo par es el 2.
Observar que todos los numeros primos menores
que 100 con excepcién del 2 y el 3, difieren en una
unidad de un maltiplo de 6.

iComo?

1. Comentar la siguiente afirmacion: “Todos los
nameros naturales que tienen mas de dos divi-
sores diferentes son denominados niGmeros com-
puestos”.

2_Tachar en la tabla todos los nlmeros gue son com-
puestos. ;Cuales nGmeros duedan sin tachar? El
primer nimero sin tachar es el 1, que no es primo
(no tiene dos divisores diferentes), ni compuesto,
(no tiene mas de dos divisores diferentes); encer-
rarlo en un circulo. Todos los otros nimeros que
guedan sin tachar, son los nudmeros primos
menores que 100.

3. Pedir que observen la tabla.

;Cuél es el dnico nGmero par sin tachar?
Observar gue en la primera fila de la tabla quedan
sin tachar los nimeros primos 2, 3,5,7.
Preguntar:

;Es suficiente tachar los multiplos de los nimeros
primos menores que 10 para que queden todos
los primos menores que 100 sin tachar. ;Por qué?

4. Observar los nimeros primos menores que 100.
;Existe alguna relacion entre ellos?

162



MATERIALES: J U g an d (@)
Un cartén como ef

indicado Con los nameros

Un reloj de arena de
tres minutos

Catorce dados con Z,Cémo jugar?

las siguientes com- . 2

binaciones: Tiran los dados y comenzar a contar el tiempo.

EN R El jugador debe colocar todos los niimeros posibles

OCEIEIEIE ] en el cartdn de operaciones, en el tiempo determina-

Ei[ualaalEalia . d ’ P

Gl =] d0(3 mln).

11 ] ] Al finalizar el tiempo, el puntaje obtenido por el

%%%%% jugador sera: el resultado de sumar los niimeros que

I Edmd pudo colocar, menos los no utilizados.

% %‘ E ? EN Si el jugador logra colocar los catorce nimeros;
L2 13

3] 2 7 o Do =) tiene un premio de cincuenta puntos.

IO EIEEE Gana quién logre una mayor puntuacion.

Ceile] Cij =] [e]

COEIE =]

D
24

+ —

CONTENIDOS
‘CONCEPTUALES
s Adicién

» Sustraccién

= Multiplicacién

s Divisién s +
PROCEDIMENTALES

e Observar

« Calcular a - +

= Tomar decisiones

» Seguir instrucciones
ACTITUDINALES Nota:

« Manifestacién de cre- Pueden hacerse adaptaciones con sélo operaciones

atividad y perseveran- — .
cia-enlgf biisquedo:de de adicion y sustraccion.

soluciones a problemas
numéricos
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ANEXO 13

Triangulos magicos

éPara qué?

Encontrar relaciones entre ndmeros, observar, pro-
cesar informacién y tomar decisiones.
¢Cémo?

.- Representar en e cuaderno un triangulo con seis
Circulos, como indicamos en el dibujo.

Tomar seis cartoncitos con los niimeros desde ]

hasta 6 y trata de colocarlos sobre los circulos de

manera que los tres nimeros colocados sobre

cada lado del'triéngulo sumen 12,

Responder a |as siguientes cuestiones:

a) {Cuanto suman los ndmeros que quedaron co-
locados en los vértices?

b) ;Cuénto suman los ndmeros del 1 al 67

C) ¢Se puede establecer alguna relacién entre Jos
valores que encontraron en a) y b) y la condi-
Cion dada para la realizacién de esta activi-
dad?

2.~ Colocar ahora los mismos seis nimeros de tal
manera que los tres nimeros colocados sobre
cada lado sumen 9.

Plantear cuestiones similares a las a), b)yc) dela
actividad 1.

3.- jSera posible plantear cuestiones similares para
que la suma de los nimeros colocados sobre cada
lado del triangulo tengan valores diferentes de 9
y 12. ;Cuéles son esos valores?

4.- Con una figura como la situada en segundo lugar
a la derecha y los niimeros desde 1 hasta 9
{Qué pueden hacer?

éQué mas puedes hacer?
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MATERIALES:
Cuaderno

Ldpiz

Cartoncitos con niime-
ros desde ] hasta 9

CONTENIDOS *
CONCEPTUALES
 Adicién
PROCEDIMENTALES

= Observar

e Buscar relaciones

* Prestar atencion

° Seguir instrucciones
e Tomar decisiones

e Calcular

e Creatividad
ACTITUDINALES

* Seleccién adecuada de
la estrategia de célcy-
lo en diferentes situa-
ciones de la vida

cotidiana




ANEXO 14

Resolviendo problemas
con la calculadora

)
H

;Para qué
las calculadoras pueden ayudar a enfocar

H P

directamente los procesos  éen la resolucién de
problemas, teniendo los estudiantes como punto de
partida, que las calculadoras no pensaran por ellos.
Fllos deben pensar y utilizar la calculadora para lo
qgue tienen que hacer.
(Coma?

A continuacién sugerimos algunas actividades:
1. ;Cuéales niimeros dices cuando cuentas de 3 en 3,
desde el 15 hasta 42,7 por ejemplo:
Usa la calculadora
Entra esto como

« Manejar la calculadora
» Resolver probiemas
» Deducir

o Seguir instrucciones

ACTITUDINALES

. Valoracién del juego
como actividad ludica
y de relacién social

r‘“\il:‘%\;
‘% v 2. ;Cual nimero apareceria si entras en la calculadora

CONTENIDOS 1wol+11

CONCEPTUALES ) '

Neimeros y oprimes la tecla| =

T — 10 veces?

"(;; T 3.- ;En cuantas maneras puedes hacer el 25, usando
° servar

en la calculadora dos nimeros y el signg + | ?

K—

£l niimero que estoy pensando es mayor que 21 y menor que 37.

Problema - 3er. Grado \

La diferencia entre el numero que estoy pensando y cada uno de
los dos numeros nombrados es 2 misma.

¢ En qué numero estoy pensando?

- _/
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: F————

Memoria
de operaciones

iPara qué?

Motivar el interés por las operaciones: Adicion,
Sustraccion, Multiplicacién y Divisién. Potenciacién y
radicacion.

Ejercitar las combinaciones.

Estimular la memoria

Estimular la atencién

iComo jugar?

En una tarjeta indicamos la operacién y en la otra
el resultado. Pueden hacer tantos pares de tarjetas
como se desee.

El juego puede disefiarse con diferentes niveles de
dificultad para los diferentes grados.

Con las tarjetas de frente, forman parejas y dicen
qué representan.

Voltean las tarjetas boca abajo y las revuelven.

Organicenlas boca abajo en forma rectangular.
~ Uno de los jugadores voltea, sin cambiar de sitio

dos tarjetas, si forman pareja, las retira y vuelve a
. Jugar. Si no forman pareja, las voltea y deja en su
. mismo sitio.

. El jugador que sigue, procede en la misma forma,
asi debe continuar hasta agotar las tarjetas.

Gana el que haya logrado reunir mayor nimero de
- tarjetas.

|2+ ] 3 85| 3 3x4| 1 12| [255] | 5
:.—ﬁli \'J :
sl 12| [e4][s

99| | 81

Vi || 2

56:7 8

V27| | 3

21| 4 21|ls
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MATERIALES:

Un juego de tarjetas
de 6 cm X 6 cm, las

cuales se disefian en
parejas.

TAR

CONTENIDOS
CONCEPTUALES
e Adicién

s Sustraccién

o Multiplicacién
« Divisién
 Potenciacién

» Radicacién

PROCEDIMENTALES
«Observar
eMemorizar

= Atender

»Seguir instrucciones
=Establecer relaciones

=Situar un objeto en el
plano

«Calcular

ACTITUDINALES

= Aceptacion de las
normas de
patticipacion en
actividades ludicas




MATERIALES:

Tablero, 4 fichas de
un mismio color para
cada jugador, y un
dado.

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

= Adicion

o Sustraccidn

= Multiplicacién

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Prestar atencion

e Operar

« Seguir instrucciones

- Tomar decisiones

ACTITUDINALES

- Aceptacién de las
normas de
participacién en

actividades ladicas

ANEXO 15

L a carrera del cien

En este juego, los 100 puntos del triunfo son obte-
nidos mediante el recorrido de esta pista sembrada
de signos matematicos que regulan la marcha de las
4 fichas que usa el jugador, cuyo valor es de 25 pun-
tos c/u., al llegar al cuadrado central, para un total de
100 puntos.

;Como jugar?

|

2~

3.—-

Cada jugador selecciona su zonay color. Coloca
sus fichas.

Inicia el recorrido partiendo de su “4rea de conve-
nio” cuando obtiene 6 en el dado.

En el recorrido va realizando las operaciones arit-
méticas que le indican los simbolos '+,'-" y X
utilizando el valor obtenido con el dado.

Si cae en los signos = (mayor O igual qué)
< (menor o igual qué) no podra avanzar hasta que
obtenga con el dado un nimero “mayor que’,
“menor que” o “igual a’ el namero con el cual
llegé a dicha casilla.

Si cae en el “area de convenio” de otro jugador,
s6lo podra salir de ella cuando obtenga 1 con el
dado. ‘

Cuando la ficha coincida con “un peaje”: pagara
tres puntos, retrocediendo, si le toca -3,y cobra-
ra tres puntos, avanzando, el jugador vecino a
quien corresponda +3. Este altimo los puede co-
brar avanzando cualquiera de sus fichas que
estén en juego en el tablero.

Gana quien coloque primero sus cuatro fichas en
el centro del tablero y obtiene los cien puntos ne-
cesarios.
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15y 55 en amarillo.
25 y 65 en verde.

35y 75 en azul.

10, 20, 30...., 90 en

45 y 85 en rojo.
morado.

27

Awmm 2B | 24 | 28| BG 2B |20 B0 8] |82 |33
==l )
&N | A 86 | B7 |88 50|60 Bl 62 63| 64|68 D | &=
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MATERIALES: (para
cada jugador)

Una banda de papel
dividida en seis par-
tes iguales.

Granos o cartoncitos
de color.

-

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

o Sistema de numeracién
posicional de base 2

PROCEDIMENTALES

o Observar

s Seguir instrucciones

« Establecer relaciones

« Tomar decisiones

ACTITUDINALES

« Interés por conocer las
distintas formas de
expresar un numero

Jugando con la base 2

;Como jugar?

Cada grano o cartoncito colocado en una casilla
tiene el valor indicado en ésta:

El himero representado es la suma de los valores
que tienen los granos o cartoncitos colocados.

La persona que dirige el juego indica un nimero
igual o menor que 63 y todos los jugadores lo deben
representar.

" Gana el que represente el nimero con la menor
cantidad de granos o cartoncitos.

Actividad posterior al juego

Pedir a los alumnos que observen relaciones entre
los nameros que dan valor a las casillas.

Preguntar:

;Cual fué la mayor cantidad de granos o cartonci-
tos que colocaron en las casillas.

;Si en cada casilla no se puede colocar mas de un
grano o cartoncito, ¢hasta qué nimero podemos re-
presentar?

;Podran representar todos los nimeros desde uno
hasta ese nimero maximo.?

;Coémo hacer para representar numero mayores,
sin colocar mas de un grano o cartoncito en cada ca-
silla?

;Qué valores tendran las tres casillas que siguen a
la izquierda?

;Cuéntas y cuales cifras necesitan para indicar la
cantidad de granos o cartoncitos por casilla?

;Por qué llaman a este sistema de representar nu-

Jmeros, Sistema de numeracién posicional de base 27
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Jugando con la base 5

;Cémo jugar?

Cada grano o cartoncito colocado en una casilla
tiene el valor indicado en ella:

El nimero representado es la suma de los valores
que tienen los granos o cartornicitos colocados.

La persona que dirige el juego indica un nimero
~ igual o menor que 15624 y todos los jugadores lo
~ deben representar.

- Gana el que represente el nimero con la menor
. cantidad de granos o cartoncitos.

 Actividades posteriores al juego

Pedir a los alumnos que observen relaciones entre
" los nimeros que dan valor a las casillas.

Preguntar:

~ {Cual fué la mayor cantidad de granos que coloca-
ron en las casillas?

. Sien cada casilla no se puede colocar mas de cua-
_ tro granos o cartoncitos, ;Hasta qué nimero se puede
' representar?

iPodran representarse todos los nimeros desde
. Uno hasta ese niimero maximo?

¢C6mo hacer para representar niimeros mayores,
sin colocar mas de cuatro granos o cartoncitos en
 Cada casilla?

 {Qué valores tendran las tres casillas que siguen a
laizquierda de las ya indicadas?

Cuantas y cudles cifras son necesarias para indicar
la cantidad de granos o cartoncitos por casillas?

- Por qué llaman a este sistema de representar nii-
- Meros, Sistema de numeracién posicional base 5?
¢En qué base podras representar mayor cantidad al
- 1sar sélo los tres primeros cuadros?
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MATERIALES:
(para cada jugador)

Una banda de pape/
dividida en seis par-
tes iguales.

Granos o cartoncitos
de cofor.

-

25

125

625

3128

( CONTENIDOS

CONCEPTUALES

» Sistema de numeracién
posicional de base 5

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Seguir instrucciones

o Establecer relaciones

e Tomar decisiones

ACTITUDINALES

e Interés por conocer las
distintas formas de
expresar un nimero




32

MATERIALES: (para
cada jugador}

Una banda de papel
dividida en seis par-
tes iguales.

Cranos o cartoncitos
de color

10

100

1000

g
A
CONTENIDOS
CONCEPTUALES

. Sistema de numeracion
posicional de base 10

PROCEDIMENTALES

« Observar

« Seguir instrucciones

» Establecer relaciones

«Tomar decisiones

ACTITUDINALES

» Interés por conocer las
distintas formas de
expresar un numero

Jugando con la base 10

;Cémo jugar?:

Cada grano o cartoncito colocado en una casilla
tiene el valor indicado en ella:

El ndimero representado es la suma de los valores
que tienen los granos o cartoncitos colocados.

La persona que dirige el juego, indica un numero
menor que 1000000 y todos los jugadores lo deben
representar.

Gana el que represente el numero con la menor
cantidad de granos o cartoncitos.

Actividad posterior al juego

Pedir a los alumnos que observen relaciones entre
los nimeros que dan valor a las casillas.

Preguntar:

;Cual fué la mayor cantidad de granos que coloca-
ron en las casillas?

Si en cada casilla no pueden colocar mas de nueve

granos o cartoncitos,

;Hasta qué namero puede representarse?

i:Podran representarse todos los nimeros desde
uno hasta ese nimero maximo?

;Cémo hacer para representar nimeros mayores,
sin colocar mas de nueve granos O cartoncitos en
cada casilla?

;Qué valores tendran las tres casillas que siguen a
la izquierda de las ya indicadas?

;Cuéntas y cuales cifras son necesarias para indicar
la cantidad de granos o cartoncitos por casillas?

{Por qué llaman a este sistema de representar ni-

meros, Sistema de numeracién posicional base 107
iCon qué base podras representar mayor cantidad
en los tres primeros cuadros.

171



ANEXO 16

Crucinumero

iComo?

Copia en tu cuaderno y
siguiente

resuelve el
crucinimero:

HORIZONTALES:

1. Ventiocho mil
ochocientos cuarenta.
Setecientos ochenta y
nueve.

2. Tres mil uno.
Venticinco mil
seiscientos.

3. Cuatrocientos catorce.
Setecientos ochenta mil
cuarenta.

4. Dos mil
Cuarenta y dos.

5. Trescientos setenta
Ochenta y nueve.

6. Sesenta
Novecientos cinco

7. Ventitrés.

Ocho mil ochocientos

» ochenta.

- 8. Trescientos siete mil
cuarenta y uno.
Trescientos veinte.

- 9. Cuarenta mil dos.

- Nueve mil cien.

10. Quinientos dos .
Quince mil ocho.

ABCDETFGHII J
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VERTICALES:

A. Dos mil trescientos
cuarenta y cinco.
Doce mil trescientos
Cuarenta y cinco.

B. Ochocientos uno.
Tres mil.

C. Ochocientos cuatro.
Setenta y seis.

D. Cuarenta y uno.
Doscientos mil
ochocientos.

E. Setenta
Ochocientos cuarenta y
dos.

F. Doscientos ochenta.
Ochenta y uno.

G. Quinientos mil
ochocientos noventa.
Noventa y cinco.

H. Setecientos sesenta.
Noventa.

I. Ocho mil cuarentay
cuatro.

Doscientos.

J. Noventa mil veintiocho

Un mil ocho.
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MATERIALES:
Papel cuadriculado

Regla

- - s —

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

o Nuimero natural

PROCEDIMENTALES

= Observar

e Seguir instrucciones

o Establecer relaciones

= Pasar de expresion
verbal a simbélica

ACTITUDINALES

e Interés por conocer las §
distintas formas de
expresar un niimero




MATERIALES:

Cartel de valor, fi-
chas o chapas para
colocar en el cartel
de valor, papel cua-
driculado, creyones

ANEXO 17

Representar decimales
en el cartel de valor

;Para qué?

Representar expresiones decimales en el cartel de
valor y establecer relaciones entre ellas.

Es importante hacer observar que en los Sistemas
Decimales de Medida, utilizamos el Sistema de Nu-
meracion Decimal.

iComo?
1.- Elaborar un cartel de valor semejante al siguien-

te (Puede realizarse con mayor nimero de cua-
dros).

CENTENAS DECENAS UNIDADES DECIMAS CENTESIMAS | MILESIMAS

AR
\!

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

o Numeros decimales

« Medidas de longitud

PROCEDIMENTALES

o Observar

« Sequir instrucciones
o Establecer relaciones

o Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

» Reconocimiento de la
necesidad de usar
niimeros diferentes a

e

. los ntimeros naturales

Representar el nimero 108,053 y responder las

siguientes preguntas:

;/Qué nlmero ocupa el lugar de las milésimas? ;El

5 qué lugar ocupa?

;Cuéntas veces es mayor una décima con respec-

to a una centésima?

;Cuéntas veces es mayor una decena con respec-

to a una unidad y con respecto a una décima?
2.— Ordenar de mayor a menor los siguientes nime-

ros:

1,05:1.5: 1,251 ;0,95

En cada caso usar el cartel de valor para “ver’

cuanto le falta para ser igual a 2.
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3.- Representar en el cartel de valor 750 milésimas.

Preguntar:
(Quién es mayor 75 centésimas o 750 milésimas?

iPor qué?

4.- Escribir el decimal que esta representado en el si-
guiente cartel de valor:

CENTENAS | DECENAS | UNIDADES | DECIMAS | CENTESIMAS| MILESIMAS
® e ® o 06 o

@ ®
® @ ® e o6 o

Calcular cuanto le falta para llegar a cuarenta
(Lo puede hacer con la ayuda del cartel de valor?
Representar en el cartel .de valor la siguiente me-
dida: 125 metros.

Preguntar:

¢En qué lugar puede colocar el 1? ;Por qué?
iCuantos metros indica la cifra 2 ?

iComo representar 302,17 metros?

(En qué lugar se coloca el 7? ;Por qué?
i{Como se lee esa cantidad en centimetros?

5.- Teniendo las cifras 8, 3, 7, 1 jcual es el mayor ni-

mero que se puede escribir con ellas, sabiendo
que dicho ndmero tiene décimas y centésimas, si
el ndmero no tiene ceros?

iQué mas puedes hacer?
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MATERIALES:

6 bandas de papel
de aproximadamente
21 ¢m de largo por 2
cm de ancho

AT

N \

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

e Fracciones

» Unidades de medida de
volumen, capacidad y
peso

PROCEDIMENTALES

s Observar

= Seguir instrucciones

o Manipular

 Establecer relaciones

s Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

« Reconocimiento de la
importancia de las
t  fracciones

Relaciones entre
fracciones |

;Para qué?
Relaciones de igualdad y desigualdad entre frac-
ciones

iComo?

Ls=

3.-

Pedir a los alumnos que tomen tres bandas y sin
cortarlas, las usen para poner en evidencia las re-
laciones entre litro, medio litro y cuarto de litro;
entre kilo, medio kilo y cuarto de kilo y entre
metro, medio metro y cuarto de metro.
Comentar las forma en que fue realizada la
actividad.

Ya tienen una banda sin dividir, una dividida en
dos medios y una dividida en cuatro cuartos.
Ahora pidales tomar tres bandas para representar
octavos, tercios y sextos.

En cada banda, colorear una de las partes en que
fue dividida, usarlas para buscar relaciones entre
ellas. Por ejemplo ;qué fraciones son mayores,
menores o iguales entre si?

Escribir las relaciones encontradas.

Apoyarse en las bandas para dar respuestas a las

siguientes preguntas: _

*  ;Doénde hay mayor cantidad en una unidad y
tres cuartos o en una unidad y dos tercios?

* ;Dénde hay mayor cantidad en cinco octavos
v dos sextos o en un medio y dos tercios?

*  Con estas bandas, ;de cuales maneras puede
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expresarse una unidad y tres cuartos? Pueden
organizar la informacién en un cuadro como
el que aparece en esta pagina.

CANTIDAD

UNIDADES| MEDIOS | TERCIOS | CUARTOS { QUINTOS | SEXTOS |UNIDADES POR
REPRESENTAR

1 3

UNA
UNIDAD Y
TRES
CUARTOS

;/Qué mas puedes hacer?
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MATERIALES:

6 bandas de papel
de aproximadamente
21 cm de largo por 2
cm de ancho

] cuaderno cuadri-
culado, creyones,
regla

o\
A\

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

s Fracciones

PROCEDIMENTALES

o Observar

» Seguir instrucciones
« Manipular

o Establecer relaciones

e Sacar conclusiones

ACTITUDINALES

o Reconocimiento de la
importancia de las
fracciones

Relac_iones entre
fracciones |l

iPara qué?

Para establecer elaciones entre fracciones de igual
numerador y entre fracciones de igual denominador.
;Como?

1.— Usar las mismas bandas de papel construidas en
Relaciones entre fracciones | pidale a los equipos
de alumnos que realicen los ejercicios siguientes:
Colocar las bandas en una columna y ordenarlas
desde la que representa la unidad sin divisiones,
hasta la que tiene la unidad dividida en mayor ni-
mero de partes, o a la inversa. Induzca a los
alumnos a que hagan observaciones respecto a la
variacién del tamafio de las partes al variar el
ntmero de partes iguales en que esta dividida la
unidad.

Representar, en el cuaderno, la actividad realizada.
2.- iDe cuantos cuadritos de largo deberian ser
las bandas para poderlas dividir exactamente en
dos, tres, cuatro, seis y ocho partes iguales?
Usar creyones para poner en evidencia las rela-
ciones observadas en la Actividad 1.

Escribir una serie de desigualdades donde inter-
vengan todas las fracciones representadas por
una de las partes de cada una de las bandas.
Escribir desigualdades entre fracciones que tie-
nen el mismo denominador.

Pedir a los alumnos que observen los resultados y
saquen conclusiones.

;/Qué mas puedes hacer?
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ANEXO 18

Domino de fracciones

~ ;Para qué?
- Reforzar el concepto de fraccién

 ;Como jugar?

" 1.- Colocar las piezas boca abajo, revolverlas y repar-
tirlas entre los jugadores. ]

- 2.- Comienza a jugar el que tenga el doble de—2-—.

- 3.- El jugador siguiente, debe jugar la representacion
que corresponde al simbolo o el simbolo que co-
rresponde a la representacién.

MATERIALES:

28 piezas en tamafio
aproximado de 10
cmx 5 cm.

Cada una Heva /a re-
presentacion de una
fraccion y el simbolo
correspondiente a /a
representacion grafi-
ca de otra pieza,
salvo en fos dobles
que llevan figura y
simbolo correspon-
dientes a la misma
fraccién.
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e, s
CONTENIDOS
CONCEPTUALES

» Fracciones

» Areas de figuras
planas

PROCEDIMENTALES

= Observar

= Tomar decisiones

» Hacer relaciones

« Identificar fracciones

» Seguir instrucciones

ACTITUDINALES

* Aceptacidn de las
normas de
participacién en
actividades ludicas
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Domino con
expresiones decimales

iPara qué?
Reforzar la interpretacidon de una fraccidn (repre-
sentacién grafica) como expresién decimal.

iComo jugar?

1.- Revolver las piezas boca abajo y repartirlas entre
los jugadores.

2.- Comienza a jugar, el que tenga la representacién
grafica que corresponde graficamente y en sim-
bolo a un medio.

3.- Se juega haciendo coincidir cada expresién deci-
mal con el grafico correspondiente y viceversa.

4.- Gana el jugador que coloque todas sus piezas de
primero.

§\\\\\\-

Y

&
~J
h
&

S0
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MATERIALES:

28 piezas en tamafio
aproximado de

10 cm x 5 cm, cada
una fleva la repre-
sentacion grdfica de
una fraccion y la ex-
presion decimal que
corresponde a /a re-
presentacion grifica
de otra pieza.

T
4 15
CONTENIDOS
CONCEPTUALES

*Niimeros decimales

» Areas de figuras
planas

PROCEDIMENTALES

= Observar

.« Tomar decisiones

s Hacer relaciones
e Seguir instrucciones
ACTITUDINALES

» Valoracién del juego
como actividad ludica
y de relacién social
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Memoria_l
de fracciones

iPara qué? MATERIALES:

Reforzar el concepto de fraccién Tarjetas en tamario
aproximado de 6

Reforzar el concepto de fraccién y usar la expre— ot 0.5 ey g
sion decimal equivalente. disefian en parejas,
Reforzar las equivalencias entre fracciones y su ex-  ta/ como se indica en

resién decimal las paginas siguien-
p ’ tes.

{Como jugar?

1.- Pueden jugar dos o mas personas.

2.- Observa las tarjetas y forma parejas cada gréafico
con su simbolo correspondiente o con la expre-
sién decimal correspondiente.

3.- Voltea las tarjetas boca abajo y revuélvelas. '
4.- Organizalas boca abajo, formando un rectangulo - ;
aal CONTENIDOS
CONCEPTUALES
= Fraccion

» Area de figuras planas

PROCEDIMENTALES

o Observar

e Seguir instrucciones

« Memorizar

e Situar un objeto en el
plano

5.- Uno de los jugadores voltea, sin cambiarlas de | ° !entificar fracciones

iti ' i - . < | - Establecer relaci
sitio, dos tarjetas, si forman pareja las retira, si AR L

no, vuelve a colocarlas en su mismo sitio. ACTITUDINALES
6.~ El jugador que sigue procede en la misma forma, | ftceptacign de las
. .. # " ormas ae g
asi se continua hasta agotar las tarjetas. participacién en

7.- Gana el que haya logrado reunir mayor niéimero |_@ctividades lidicas

de tarjetas. P
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Memoria de fracciones y sus expresiones
decimales correspondientes

0
N‘-x

N
D\ 4

\ 6

Q) | 3
N | 4

a| =
b 2D ST
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Memoria de figuras que representan
fracciones y sus expresiones decimales
correspondientes

0,50 0,2

0,25 0,6

0,5 0,8
0,75 0,50
0,3 0,8
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Memoria de representaciéon grafica de
fracciones y sus expresiones simbolicas

correspondientes

1
— 0,50
2
1
— 0,25
4
1
— 0,5
2
3
— 0,75
4
3
— 0,3
10
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1
e 0,2
5
3
e 0,6
5
i |
—5" 0,8
5
3
-~ 0,50
6
- 0,8
10 ’




Fracciones
equivalentes

;Para qué?
Identificar fracciones equivalentes

;Como jugar?

1.- Empezar formando dos equipos A y B, con los
alumnos.

2.- Repartir las tarjetas entre los dos equipos.

3.- El equipo A ensefia una de sus tarjetas y el equi-
po B debe decir la fraccion representada, luego el
equipo A da el numerador o el denominador de
una fraccién equivalente, la cual no tiene por qué
aparecer en el reverso, o el nGmero por el cual es
multiplicado el numerador y denominador.

4.- El equipo B dice el denominador, el numerador o
la fraccién equivalente.

5.- Acredite un punto a cada respuesta correcta.

6.- Alternen los equipos para las preguntas y res-
puestas.

7.~ Gana el equipo que logre acumular méas puntos.

2: 1
3 EX
4 6 2 3
Al DI
8 10 : i 5
24 30 8 10
3 4
4 6
) LI |
18 12 <= 3 12
ANN\N
12 15 12 16
16 20 18 2%

MATERIALES:

Un juego de tarjetas
gue llevan en el an-
verso la representa-
cion de una fraccion
y en el reverso la ex-
presion simbolfica de
/a fraccion y algunas
fracciones equivalern-
tes a elfa.

Y

Kl
¥3
{/
CONTENIDOS
CONCEPTUALES

» Fracciones
equivalentes

= Area de figuras planas

PROCEDIMENTALES
» Observar
e Seguir instrucciones

o Establecer relaciones

ACTITUDINALES

e Valoracién del juego .
como actividad lidica
y de relacién social
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ANEXO 19

Completando
unidades

MATERIALES:
Un carton de (,-‘Para qué'_)
25 cm x 20 cm, . o, . .
dividido en Ejercitar la adicién de fracciones con denominado-
cuadrados de 5 cm res iguales_
por lado.
;Como jugar?
1.- Coloca las veinte fichas boca abajo, revuélvelas y
sin voltearlas coloca una sobre cada espacio.
2.— Voltea todas las fichas sin cambiarlias de lugar.
P 3.- Cada jugador, en su turno, puede recoger una o
4 cm x 4 cm que mas fichas de igual denominador que sumen un
llevan indicadas nGmero entero y estén colocadas en la misma fila,
fracciones con columna o diagonal.
denominadores 2,3,4 : 7 .
B 4.- Gana el que recoja mas unidades.
Ejemplo:
.,«.C& S — 6 2 6 6 7
W\ Tl e 8 | 2
b 3 6 5 4 4
§ CONTENIDOS oy BT S | s
8 8 3 3 8
CONCEPTUALES
e Adicién y sustraccién Ry - S s
de fracciones 4 8 2 2
2 3121472
PROCEDIMENTALES 3 5 3 5 3
o Observar
» Seguir instrucciones 3 5 8 4
— ——— I ——
- Establecer relaciones 8 8 8
s Tomar decisiones
. - Operar con fracciones _3_ 5 _,_5__ + _g__ ¥ _g_ = 3
. 3 < 3 3
ACTITUDINALES
E . Aceptacion de las Con el mismo material puedes jugar a restar frac-
normas de : bié I . hinada
participacion en ciones y también a realizar operaciones combina as.
actividades lddicas _J  También puedes disenar fichas para jugar con ex-

presiones decimales.
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Formato para la construccion de /as
fichas de un juego de dominé

El dominé convencional tiene 28 fichas y 7 clases. Pero
pueden elaborarse juegos con menos clases, que tienen
menor numero de fichas. Asi:

un juego de 7 clases: 1+2+3+4+5+6+7= 28 fichas
un juego de 6 clases: 1+2+3+4+5+6 = 21 fichas
un juego de 5 clases: 1+2+3+5 = 15 fichas

y un juego de 8 clases tendria 36 fichas.

El numero de relaciones por clase es siempre n+1. Asi,
el domind de 5 clases tiene cada clase en 6 relaciones, el
de 6 clases las tiene representadas con 7 relaciones, etc.

El formato esta disefiado para planificar un dominé de 7
clases, aunque puede ser utilizado para un dominé de
menos clases.

La hoja 1 del formato presenta las 7 clases, numeradas
del 1 a 56 las n+1 relaciones por clase que deberan ser lle-
nadas por el docente,quién, segun las caracteristicas del
contenido que desea practicar con el juego, establece las n
clases, ubicandolas en el primer renglén de los bloques
signados con nimeros romanos (clase | a Vii).

En la pagina siguiente aparecen las 28 fichas, con sus
dos extremos numerados (1 a 56). El docente ubicara en
cada uno de estos extremos, la relacion de la hoja 1 que
corresponde al nimero que aparece en el diagrama.

El docente ya esta en condiciones de confeccionar las fi-
chas de tamafio 4 cm x 8 cm o mayor, seglin las caracte-
risticas del espacio que dispone para la actividad. Asi tam-
bién, él decidira la posicién en que serdn ubicadas las re-
laciones en cada ficha.

El juego de dominé confeccionado de esta forma tendra
las mismas caracteristicas de uno convencional y podra ser
ejecutado sin inconvenientes, de comienzo a fin, por sus
alumnos. |
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Reglas del juego: (para los estudiantes)

1.— NGmero de jugadores: de 3 a 7 alumnos (preferiblemente)

2.- Se revuelven las fichas boca-abajo, luego cada partici-
pante toma segun el nimero:

Si juegan 3: cada uno toma 8 fichas
Si juegan 4: cada uno toma 6 fichas
Si juegan 5: cada uno toma 5 fichas
Si juegan 6: cada uno toma 4 fichas
Si juegan 7: cada uno toma 4 fichas

(Las fichas sobrantes, excepto en *, serviran para gue “tome”
aquel jugador que en cierto momento, no tiene la ficha indica-
da para jugar en su turno).

3.- Los jugadores examinaran sus fichas, resolviendo men-
talmente las operaciones que contienen, (ecuaciones -adicio-
nes—, etc.) para ello tienen 5 minutos.

- Comienza el jugador que tiene la cochina que sefale el
docente. El jugador de la derecha debera colocar una ficha que
en uno de sus extremos tenga una relacion equivalente a la que
aparece en la cochina.

5.— Cada vez que se coloque una ficha los jugadores deben
calcular el resultado de las 2 operaciones que indicadas en esa
ficha, tanto para constatar que la jugada estuvo correcta, como
para anticipar el resultado que debera igualar la préxima juga-
da (tiempo: 1T minuto maximo).

6.— Si en su turno, un jugador no tiene la ficha que requiere,
puede “tomar” una entre las tres o cuatro fichas sobrantes. Si la
ficha que tomé, aln no le sirve, “pasa” y juega el préximo ju-
gador.

7.- El jugador termina en cualquiera de los siguientes casos:

a. Cuando un alumno quede sin fichas

b. Cuando se cierre el juego, en cuyo caso gana el jugador
que tenga menor numero de fichas.

8.- Los alumnos sélo podran comunicarse para evaluar cada
jugada (aceptarla o rechazarla en caso de que la operacion se-
fialada en la ficha recién colocada no corresponda a las que

4 Presenta alguna de las 2 fichas terminales).
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JUEGO DE DOMINO
OBJETIVO:

CURSO:
PRE-REQUISITO:

lo|l~]loloalalw!m

10 18 26
11 19 o7
12 20 28
13 21 - 29
14 22 30
15 23 31

34| 42 50
35 43 51
36 44 52
37 45 53
38 46 55
39 47 55
| 40 48 56
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WL

FICHAS DE DOMINO
Distribucion de las 56 expresiones

en las 28 fichas

2 3 4 5
1 11 19 27
6 7 8 10
35 43 51 9
12 13 14 15
20 28 36 44
16 18 21 2
52 17 29 37
23 24 26 30
45 53 25 38
31 32 34 39
46 54 33 47
10 42 48 50
55 41 56 49
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Relacion_es
proporcionales |

1.— A continuacién planteamos una serie de situacio-
nes en las que relacionamos dos magnitudes. In—
dica en cada caso sij una de ellas depende o no de

la otra y ;por qué?
) La talla del guante de beisbol con respecto al

tamano de la mano.
2) La edad de los peloteros con respecto a la

talla de la gorra.

3) El tamaiio de los billetes venezolanos con res—
pecto a la cantidad que cada uno de éstos re-
presenta.

4) La evaporacién del agua con respecto a la
temperatura del ambiente.

5) El embotellamiento de una autopista con res—
pecto al numero de automoviles que en ella
Circula en un determinado momento.

6) La resistencia que ofrece el aire a los aviones
con respecto a la velocidad que ellos llevan.

7) El peso de una Persona con respecto a suy
edad.

8) El tiempo que tarda un movil en dar una vuel-
ta con respecto a su frecuencia.

Se define magnitud como todo aquello que puede
ser cuantificado, es decir puede hacérsele correspon-—
der un namero que de alguna manera nos indica su

medida.
Ejemplos: la talla, el peso, la poblacién y Ia tempe-

ratura.
De las situaciones anteriores podemos concluir que
al relacionar dos magnitudes, una de ellas puede de-
Pender o no de la otra. Pida dar ejemplos de algunas
Situaciones en las que una magnitud dependa de otra.
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2 — Pedir a los alumnos que construyan columnas con
1, 2, 3, 4, 5,... cajas de fosforos del mismo tipo y
midan la altura de cada una de dichas columnas.
Registrar en una tabla los datos obtenidos en la
experiencia.

N° de cajas Altura en mm

Plantear a los alumnos:

1)

2)

3)
4)

5)

©)

7)

Si observas los datos de la tabla ;Qué conclu-
siones puedes obtener?

Con los datos:

2 cajas miden 26 mm

4 cajas miden 52 mm

;Qué puedes concluir?

Si tuvieras © cajas ;Cudl seria su altura?
;Qué relacion existe entre el resultado obte-
nido con 6 cajas y el obtenido con 3 cajas?
;Qué relacién existe entre los resultados ob-
tenidos con 2 cajas, 4 cajas y 6 cajas? ¢(Esta
relacion se cumple con cualquiera de los otros
datos que aparecen en la tabla?

;Podrias encontrar un nimero que multiplica-
do por 2 dé 26 y que multiplicado por 4 dé
52?

;Cuél es el niumero?

Establece una relacién entre la altura de cada
columna y el nimero de cajas que la forman
de tal manera que la relaciéon entre dichos ni-
meros sea 13.
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8) Escribe una expresién matematica que te per-—
mita generalizar la experiencia anterior para
un nidmero cualquiera “n” de cajas de fésforos
y una altura “e” de la columna que ellas for-
marian.

Tu resultado debe coincidir con:

e
Lo —
- 3

esta relacidon la puedes expresar también de

otra forma, por ejemplo:
e =13n

;De qué otra forma podrias expresar dicha re-
lacion?
Comprueba si es correcta para cualquiera de
los valores que aparecen en la tabla.
3.—- Analizar la siguiente tabla que ha resultado de
una compra de metros de tela.

N° metros
de tela

(n)

Precio
en Bs.

{p)

p

2

400

400

=200

3

600

=200

11

2200

=200

1.5

=300

=200

Pedir a los alumnos que:

1) Escriban tres o mas observaciones que de-—
duzcas de este cuadro de valores.

2) De lo observado en la tabla ;qué podrian decir
de la relacién p /n?

La relacion -E— = 200

la vamos a escribir p = 200-n. Esto significa
que el precio depende del numero de me-
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3)

4)

tros de tela, en este caso el precio es di-
rectamente proporcional al niimero de metros
de tela, ya que mayor numero de metros
mayor precio.

Representar graficamente en un sistema de
coordenadas, * utilizando papel cuadriculado,
los datos que expresados en la tabla anterior,
de la siguiente manera: los valores corres—
pondientes al nimero de metros de tela re-
presentarlos en la linea horizontal o eje hori-
zontal vy el precio en la vertical (perpendicular
al eje x) asi el punto que representa el par
(2,400) significa que 2 metros tienen un pre—
cio de Bs 400.

Al unir los puntos representados ;Qué grafica
se obtiene?

Trabajar sobre la recta obtenida al represen-—
tar los datos anteriores.

Trazar una perpendicular al eje horizontal que
pase por el punto (2,400).

Dicha perpendicular determina con la recta
trazada vy el eje horizontal, el triangulo OAM.
De la misma forma traza perpendiculares al
eje horizontal que pasen por los puntos
(3,600) v (4,800) respectivamente.

Obtener el valor que resulta al relacionar la
longitud del lado AM vy la del lado OM del
A OAM.

Establece esa misma relaciéon con los otros
tridngulos obtenidos ;Qué concluyen?

Este valor constante 200, es la llamada cons-
tante de proporcionalidad.

* Ver en Carpeta de Ciencias Naturales: Iniciacion a
la representacion grédfica y sistemmas de coorde—
nadas
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5) Representar en otro papel cuadriculado estos
mismos datos, pero colocando ahora en la
linea horizontal el precio y en la vertical el ni-
mero de metros de tela.

Al unir los diferentes puntos (Qué gréfica se
obtiene? ;Cual es la constante de proporcio-
nalidad en este caso? La expresién que repre-
senta esta otra situacion es

n 1

P 200
por lo tanto, es decir, el nimero de metros de

tela sera igual a 1 del precio.
200

En este caso la constante de proporcionalidad
] ‘

200
mayor niimero de metros de tela.

iSon el nimero de metros de tela y su precio
directamente proporcionales?

es y se cumple que a mayor precio,

Precio

en Bs.
A
. N° de metros de
tela
800 (4,800) A
- 4 -
600 S—-— (800,4)
A 3 0
(600,3)
400 12,400) +
=+ 2 (400,2)
200 (1,200)
1 (200,1)
3 N° de metros de
| | | | tela i | ; ; s
| I | I = T T T i IP’ .
200 400 600 800 Precio
2 3 4 - en Bs.
. : i . 1
Constante de proporcionalidad = Constante de proporcionalidad 500
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4.—- A continuacion senalamos distintas relaciones
entre dos magnitudes representadas mediante
tablas. Indicar cuales son proporcionales y cuales

no.

a) Relaciéon entre tiempo y distancia en carreras
olimpicas.

distancia 100 m 200 m 400 m 1200 m

tiempo 9,9s 19.8 s 43,8 s 105 s

b) Relaciéon entre el area y el perimetro de algu-
nos rectangulos.

area en cm?2 50 162 150

perimetro en cm 30 54 106

Representar estos datos graficamente.
¢) Relacion entre el precio y la cantidad de kg de
harina de una en un supermercado.

precio en Bs. 240 480 1200 1440

N°¢ de Kg. 3 6 15 18

d) Relacién entre el nimero de afios y el capital
que se obtiene al depositar en una cuenta de
ahorros Bs. 100000 con un interés del 7%
anual.

anos tro. 2do. 3ro. 4to.

capital 107000,00 114490,00 122504,30 131079,60

La relacién entre las longitudes de las circunfe—
rencias y sus radios es siempre constante e igual a

2 T.
iEs la relacién entre la longitud de la circunferen-

cia y su radio una relacion proporcional?
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Relaciones

proporcionales |l

1.- En la decoracién de una casa se prevee colocar
rodapié en todas las paredes; cada rollo de papel
alcanza para una longitud de 3 metros de la

pared.

g
—2,80 m

2m cuarto

2m sala

cocina

elaboremos la tabla

rollos de papel 1

longitud en metros 3

18

24

198
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Representemos en una grafica las magnitudes anteriores

Yy
24 1 Z/
21 ‘
18 7 7 T
longitud
15 T
12
9 |
6 +— |
- -
0 X
1 > 3 4 5 6 7 8 9
rollos de papel
Calculemos:
;Cuantos rollos debemos comprar para el total de
la casa?
Al representar diferentes valores de la tabla ob-
servamos:

a.— Nos resulta una linea recta.
b.— La linea recta pasa por el origen.

Por tanto, ésta es una relacién proporcional.
;Cual es la constante de proporcionalidad?
x=3_6=9=12:3
Y 1 2 3 4
por lo tanto y=3.X

La constante de proporcionalidad es 3.
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2.- Analicemos el siguiente grafico de la Carpeta de
Ciencias
v (cm )

A
700

600

500

400 : /./
300 /./
200 /./
100 7/

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 h (cm)

¢Es éste un grafico que representa una situacién

proporcional?, jpor qué? N° de N° de

- . i otes
éCual es la constante de proporcionalidad? gue potes
Jarl ue
3.- En un supermercado encontramos la siguiente llevo gago
oferta: por cada dos potes de mermelada que g 3
compre, me regalan uno.
Establezcamos una relacién entre el namero de 3 2
potes que pago y el nimero de potes que me
llevo a casa. 4 &
iQué observas en el grafico? 6 4
Si llevas dos potes de mermelada, jcuanto debes
pagar? 7 S
1 6
4
7 } .
= ® ;Qué observas en
_ el grafico?
o 5 L 4 :
o Si llevas dos
S 4 -
o : potes de merme-
= lada
o ? * ;Cuanto debes
(%) 1 s
% f ‘ N pagar?
= 0 ! 2 3 &5 878 9
potes que llevo : P o %
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Conclusiones

. Las relaciones proporcionales son relaciones
multiplicativas y=a-Xa

. La razén entre dos magnitudes proporcionales
se mantiene constante y se denomina con-
stante de proporcionalidad

Y _
x—a

- Al representar una situacién proporcional, su
grafico es una linea recta que pasa por el ori—
gen. La inclinacioén de la recta viene dada por
la constante de proporcionalidad.

. Al relacionar los diferentes pares de elementos
de una relacién proporcional resultan frac—

ciones equivalentes (ver las diferentes situa—
ciones).

201



£LO

MATERIALES.

En tamafios
pequerio, mediano y
grande:

3 pelotas amarillas, 3
pelotas azules, 3
pelotas rojas,

1 de metro de

4 papel contac en
colores amarillo, azul
y rojo

3 cartulinas doble
faz; amarilla, azul y
roja,

9 vasitos cdnicos, (de
Jos que se usan para
tomar agua),

Tijera,

Goma de pegar

CONTENIDOS
CONCEPTUALES
‘ o Sélidos

PROCEDIMENTALES
» Observar

o Describir

» Seguir instrucciones
r « Clasificar

» Construir

o Medir

« Tomar decisiones
ACTITUDINALES

y de relacién social

» Establecer relaciones

« Valoracién del juego
como actividad ludica

ANEXO 20

;Cudl es el solido?

;Como jugar?

1.- Dibujar en papel cuadriculado las plantillas de:

. Tres paralelepipedos de 8cm: 6 cm y 4 cm de
altura y base 4 cm x 2 cm.

. Tres cubos de 5 cm; 3,5cmy 2 cm de lado.

. Tres piramides cuyas caras son triangulos de 8
¢cm; 6cmy4cmde altura y base cuadrada de 4 cm;
3cmy 2 cm de lado, respectivamente.

2.- Copiar todas las plantillas en cada una de las
cartulinas doble faz (amarillo, azul y roja), y construye
los solidos.

3.- Resolver el problema de tener 3 cilindros
grandes, 3 medianosy 3 pequeiios (amarillos, azules
y rojos)

4.- Formar una matriz con todos los sélidos en la
cual se pongan de relieve las caracteristicas de:
forma, color y tamaiio.

5.- Jugar ¢Cudl es el solido? en forma similar a
como se juega con las tarjetas que llevan
representadas figuras planas.

AN
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ANEXO 21

Pasatiempo
geometrico

;Para qué?

Construir un material para un pasatiempo
geométrico.

Usar el material para obtener diversas formas.

¢{Coémo jugar?

1.- Sobre el carton mas grande hacer el siguiente
trazado

En el cartén mas pequefio trazar un cuadrado de
lado “m”.

m
Sttt e
=

2.- Recortar las 5 piezas A,B,C,D y E, y con ellas
construir un cuadrado.

3.- Construir figuras con esas cinco piezas, trazar
el contorno de las figuras y pedir que las
_reproduzcan.

4.- Reproducir las figuras inventadas.

iQué mas puedes hacer?
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MATERIALES:

2 cartoncitos de base
cuadrada

uno de mas o menos
8 cm de lado

y otro de 3 cm de
lado aproxima -
damente

Regla,

Tijera

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

= Poligonos

PROCEDIMENTALES

o Observar,

o Establecer relaciones,
« Tomar decisiones,

Seguir instrucciones,

ACTITUDINALES

- valoracién del Juego
como actividad ludica
y de relacién social




MATERIALES:

24 cartoncitos de 6
cm x 6 cm,

creyones,
regla,

plantilla con figuras

ANEXO 22

Memoria de poligonos

i{Qué hacer?

Dibujar poligonos de diferentes formas en 12
tarjetas.

geomeétricas.
En los otros 12 cartoncitos describe cada uno de
0 los poligonos con una frase breve.
f\’uq.ik‘t
\%3 ) ANGULO TRIANGULO
;i oo | | ereango | | TAvouo | | iSsceies | | Escaieno B
CONTENIDOS ISOSCELES ESCALENOD RECTAROWLO | | RECTANGULO
CONCEPTUALES
» Poligonos TRAPECIO
PARALELO- TRAPECIO TRAPECIO NO ROMBO RECTANGULO
PROCEDIMENTALES RECTANGULo | | FECTANGULO | | is6sceies | |RECTROULO| | No CUADRADO
ISOSCELES
» Observar
o Describir , .
« Clasificar ('_Como J uQar?

o Memorizar

o Establecer relaciones

e Seguir instrucciones

» Tomar decisiones

e Ubicar un objeto en el
plano

ACTITUDINALES

» Valoracién del juego
como actividad lidica

y de relacién social

Con las tarjetas de frente, forma parejas.

Voltea las tarjetas boca abajo y revuélvelas.

Organizalas boca abajo en forma rectangular.

Uno de los jugadores voltea, sin cambiar de sitio dos
tarjetas, si forman pareja las retira y vuelve a jugar.

Si no forman pareja las voltea y deja en su mismo
sitio.

El jugador que sigue, procede en la misma forma,
asi se continua hasta agotar las tarjetas.

Gana el que haya logrado reunir mayor nimero de
tarjetas.
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Obtengo figuras
simetricas I

iPara qué?

Trazar los cuatro ejes de simetria de un cuadrado.
Observar que un rectagulo no cuadrado sélo tiene
dos ejes de simetria. Aln cuando las diagonales lo
dividen en dos tridgulos iguales, no son ejes de
simetria (al doblar por el eje de simetria los triangulos
no coinciden).
Trazar los tres ejes de simetria de un triangulo
equilatero. Observar que los ejes de simetria son a la
vez alturas y bisectrices.
Colocar el espejo sobre diferentes ejes de simetria
para obtener diferentes figuras a partir de una dada.
- {Como?
i .- Trazar todos los ejes de simetria de un
. cuadrado.
. Plantear a los alumnos lo siguiente:
. &Y un rectangulo no cuadrado? i{Tendra el mismo
' ndmero de ejes de simetria que un cuadrado?
2.- Trazar un triangulo equildtero y todos sus ejes
 de simetria.
. Plantear: Un triangulo que no sea equilatero, Tiene
ejes de simetria?

3.~ En una hoja de papel cuadriculado dibujar dos
Circulos como los mostrados a la derecha.

Usar el espejo para obtener dos, tres o cuatro
 drculos en diferentes posiciones.
Dibujar las figuras que se obtengan, por ejemplo:
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MATERIALES:

Un espejo plano gue
puedes construir con
un cartoncito
recubierto de pape/
metdfico. Un
cuaderno de pape/
cuadriculado.

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

e Simetria

PROCEDIMENTALES

e Observar

o Establecer relaciones
= Sequir instrucciones

» Tomar decisiones

ACTITUDINALES

* Apreciacion de la
simetria, en el mundo
del arte, en la
naturaleza, en ia
construccién




Obtengo figuras
simetricas |l

;Para qué?
Un espejo plano que . g .
puedes construir con A partir de una figura obtener formas diferentes al
un cartoncito usar un espejo, en cada caso la posicion del espejo
recubierto de papel plano sobre el papel marca el EJE DE SIMETRIA DE LA
metdlico. FIGURA

MATERIALES.

iComo?
1.— Utilizar dos circulos, uno negro y uno blanco
(en forma similar a los dos negros de la actividad 3 de

Obtengo figuras simétricas ).

Trabajar con el espejo para obtener diferentes fi-
guras.

2.- Usar esta figura y un espejo plano para obtener
otras formas.

8 .
\)

CONTENIDOS

fi’;’:z:;:’us 3.- Dibujar una figura y usar el espejo para obte-
ner otras con base en ella.

PROCEDIMENTALES 4.- Con un espejo plano determinar cual de estas

% Dbservaf figuras permite obtener las otras cuatro.

« Establecer relaciones

« Seguir instrucciones

o Tomar decisiones

ACTITUDINALES

s Apreciacién de la
simetria, en el mundo
del arte, en la

) naturaleza, en la
construccion

;Qué mas puedes hacer?
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ANEXO 23

Palabras cruzadas

iPara qué?

Con la imagen obtenida mediante un espejo, com-
pletar palabras formadas por letras simétricas, al co-
locar el espejo sobre el eje de simetria de cada una de
las letras que conforman la palabra.

- Utilizar letras simétricas para formar palabras.
- Construir un crucigrama usando letras simétri-
cas.

iComo?

7|
7] [a]>]r]]
TN
w] [o r
bl o NEIB
Dl.l.\.nu iJ
» n LBl bl
& ABREHEE
™ o
ulplu]=] I

1.- Utilizar el espejo para encontrar cada una de
las palabras que conforman los crucigramas.
Escribir el significado de cada palabra.

SEINMEY

SEIRY

Cliv| w8

3

e] r-:’r’U‘

]

1
A
1
A

I

™

Clm|C|rm

[c]a]c]~]t

‘ual‘r-:

2.- Escribir para
completar con un
espejo, otras pala-
bras diferentes.

3.- Construir un
crucigrama con pa-
labras formadas por
letras simétricas.
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MATERIALES:

Un espejo plano que
puedes construir con
un cartoncito recu-
bierto de papel me-
tdfico.

Los crucigramas
dados

CONTENIDOS
CONCEPTUALES

« Simetria

PROCEDIMENTALES
o Observar

o Atender

o Identificar

o Comparar.

s Disefiar

ACTITUDINALES

« Apreciacién de la
simetria




ANEXO 2

El Tangram chino

Es un juego que permite:

- Copiar figuras que llevan indicadas las posiciones
gue ocupan las diferentes piezas del juego.

- Reproducir figuras de las cuales sélo se conoce
su contorno.

- Crear nuevas figuras.
iPara qué?

Este juego ademdis de desarrollar la intuicion y
estimular la capacidad imaginativa y creadora es (til
para:

- Reconocer formas

- Observar diferencias y semejanzas

- Clasificar piezas de igual forma

- Establecer relaciones entre las piezas, ya sea por
superposicion o utilizando fracciones

- Expresar relaciones de posicion al “dictar” la
solucion para lograr una figura

- Relacionar area y perimetro

- Comprobar el Teorema de Pitagoras

- Ejercitar algunos trazados geométricos al
construir el juego, usando instrumentos geométricos

- Manipular con papel al doblar y rasgar para la
construccion del juego

- Diferenciar entre figuras planas y sélidas

- Describir las diferentes piezas.

- Seguir instrucciones

- Desarrollar la creatividad A

Se pueden construir en cartén o en plastico, en
ambos casos, con desechos de cajas o tapas de potes.
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EL TANGRAM CHINO es un juego muy antiguo,
algunos calculan que se conoce desde 4000 afios.
Consta de siete piezas que corresponden al

siguiente trazado \
AN N
2 S|

Frolnon gl

Con esas siete piezas se pueden formar gran
cantidad de figuras, como las siguientes:

P

VAV YA »\

/% W

Entre las piezas del TANGRAM CHINO se puede
establecer muchas relaciones, asi la pieza A puede
ser reproducida de tres maneras diferentes usando
las otras piezas.

Con los triangulos pequerios puede obtenerse otro
cuadrado o reproducir la pieza cuya base es un
paralelogram, esto ultimo facilita la construccién de
figuras simétricas como las siguientes:
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3)

0

3.~

5.~

Si se cuadricula la superficie sobre la cual se
trazara el TANGRAM, en 4x4, pueden
establecerse relaciones entre areas y perimetros
de las diferentes figuras que se formen, asi, el
cuadrado inicial tendra un area de 16 cuadritos y
un perimetro de 16 lados de cuadrito.

Al hacer rotar las piezas A y B, se obtiene un
rectangulo de igual area pero cuyo perimetro
valdra 12 x 1,4 lados de cuadrito. ;Por qué? ;Cual
perimetro es mayor? (Para la segunda etapa, los
alumnos mediran el perimetro con su regla)

Al rotar nuevamente la pieza A obtenemos un
triangulo, de igual area y de perimetro para la
segunda etapa, los alumnos mediran el perimetro
con su regla (8+8x1,4) lados de cuadrito.

;Cual de las tres figuras tiene mayor perimetro?
Al rotar nuevamente la pieza A se obtendra el
paralelogramo, de igual area y perimetro que el
triangulo anterior.

Al trasladar y rotar la pieza A se obtendra el
trapecio de igual rea y perimetro que el triangulo
y el paralelogramo.

/ /\ // !
B / I i // 2
/ i
A > @ ¥ A\\B 4
i ' (5)
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Algunas figuras que pueden construirse usando el Tangram chino

Algunas soluciones de cémo pueden
constiuirse figuras usando el Tangram chino

ijé
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;Por qué ahora la medida?

Imaginemos por un momento lo que seria el mundo si
no existiera la medida. ;podrian los carpinteros hacer
puertas que calzaran en el sitio adecuado y sillas de un
mismo tamafo? Si guisiéramos comprar un traje
tendriamos que probarnos toda la ropa de la tienda para
escoger la que se adapta a nuestro cuerpo. iComo
sabriamos con qué rapidez se desplaza un automovil o la
temperatura corporal de un enfermo cuando tiene fiebre?
No podriamos saber cuanto crece una persona en un
determinado tiempo ni a qué nivel con respecto al mar se
encuentra una ciudad.

;Cémo haria un ingeniero para determinar el peso que
puede sostener un puente?, ;se podrian fabricar medicinas,
carros, edificios..?

En conclusién, si no existiera la medida, el progreso se
detendria y con él, todas nuestras actividades, aun las mas
sencillas.

Usualmente identificamos “medir” con un proceso
realizado por medio de complicados instrumentos, cuando
medir es, simplemente, comparar magnitudes, es decir
seres, objetos, procesos O caracteristicas a las cuales
podemos asignar nimeros con la finalidad de organizar
mejor nuestra realidad.

Cuando utilizamos expresiones como “pasame el libro
que esta cerca de la lampara”, “ el vestido me quedé corto”
o “quiero la mitad de un vaso de leche”, estamos utilizando -
el concepto de medida. En estos ejemplos, hemos
comparado longitudes (distancia y largo) y capacidad.

Revisemos cuantas expresiones que indican medida,
utilizamos diariamente. Usualmente comparamos, entré
otras cosas, tiempos, longitudes, tamanos, pesos,
volimenes, intensidades, costos Yy presiones.

Los nifios, al ingresar a la escuela, ya miden de manera
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intuitiva. Nuestra labor es precisar, ejercitar y perfeccionar
tanto el proceso mismo de la medicién, como el uso
adecuado de los instrumentos de medida, teniendo en
cuenta, que los calculos y las reducciones son solo parte
del proceso, pero nunca el objetivo principal.

Por lo anterior tenemos que, al seleccionar las
actividades para orientar el aprendizaje de la medida, es
conveniente tomar en cuenta la participaciéon activa de los
nifios en el control de tamafios, precios y contenidos de los
productos comerciales, asi como, las formas practicas de
establecer relaciones con instituciones como la
Superintendencia de Proteccién al consumidor y el Servicio
Nacional de Metrologia Legal.

La medida permite analizar e interpretar las relaciones
entre el hombre y su ambiente para tratar de
comprenderlo, utilizarlo y modificarlo. Y recordemos que a
medir aprendemos midiendo.

iPor qué un patrén de medida?

El nifio, al medir, establece una comparacion entre lo que
quiere medir y el objeto que elige como referencia, es
decir, compara diferentes valores de una magnitud con un
valor que se considera fijo.

Asi, cuando se prueba el zapato de su papa verifica que
éste es mas grande que su pie. Puede repetir la actividad
probandose el zapato de su mama, de su hermano Yy su
Propio zapato. En este caso, la unidad patrén es su pie, es
decir, la magnitud que 4l considera fija, con la cual
CoOmpara otros objetos. ;Cuantas cosas mas podria medir
con su pie? ‘

Cuando un nifio compara su altura con la de otros nifios,
el patron que utiliza es su propia altura y en base a ésta,
puede establecer si es mas, menos o igualmente alto. Con
el mismo patrén puede compararse con otros nifios, con
sus familiares o con su maestro. ¢De qué otra forma podria

i o AR R YA
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medirse la altura de una persona? Oriéntalos a utilizar
distintos patrones de medida como la cuarta, la brazada,
sus pasos, una regla...

Elabora con ellos, una lista de situaciones €n las cuales
sea necesario medir indicando, en cada caso, qué patrén
elegirian para hacer dichas mediciones.

Para esta actividad aprovecha las vivencias que tienen los
niflos en sus juegos, €N sus casa, escuela o en la
comunidad...Procura que en la lista aparezcan distintas
magnitudes. Deja libre la escogencia de los patrones de
medida.

Plantéales ademas, problemas donde ellos determinen
qué pueden medir con un patron dado, por ejemplo: ;Qué
podriamos medir con esta tapita? jcomo lo hariamos?

Es importante que con estas actividades se logre la
comprension, por parte de los nifios, de que.

. para medir hace falta un patron

. una magnitud puede medirse con distintos patrones

. magnitudes diferentes S€ miden con patrones
diferentes

Luego, con actividades muy sencillas, trata de inducir la
necesidad de unificar los patrones de medida. Al efecto,
sugiere que cada nifio mida el largo del salén utilizando su
pie como patron.

Midelo también con tu propio pie. Anoten los resultados
y comparenlos. Realicen el mismo ejercicio, utilizando
trozos de cinta de papel de diferentes tamanos.

Como han de obtener resultados diferentes, pregintales
;Qué resultado utilizaremos si necesitamos comprar el
rodapié de Ila pared que medimos? (Como nos
entenderiamos con el comerciante?

De esta situacion ha de surgir la necesidad de elegir un
patrén unico, que todos conozcan y utilicen. Es posible
que, de acuerdo con la experiencia de los nifios, concluyan
que ese patron es el metro, que, como todos sabemos, €5
la unidad patron convenida internacionalmente. Es
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conveniente orientar y estimular la construccion y el uso
frecuente del metro para familiarizar a los nifios con él.

Si se revisa con los nifios, la lista elaborada por ellos, de
situaciones que implican medicién y las diferentes
unidades patréon que ellos sugirieron en cada caso, se
podra llegar a interesantes conclusiones respecto a c6mo
mediremos dichas magnitudes, utilizando los patrones

aceptados internacionalmente.

MAGNITUD INSTRUMENTO UNIDAD OTRAS UNIDADES
DE MEDIDA v
PATRON
LONGITUD cinta métrica metro {m) kilémetro (km)
centimetro {om)
MASA halanza kilogramo (kg) gramo (g)
miligramo {mg)
TIEMPO crondmetro segundo (s) hora (h)
minuto {min)

CAPACIDAD vaso graduado metro cubico m3 centimetro cabico {om 3 )
{VOLUMEN inyectadora fitro (1)

INTERNO) tetero mililitro {mi)

FUERZA dinamémetro newton {n) kilopondio
PRESION bardmetro pascal (pa) centimetros de mercurio
atmosferas (atm)
RAPIDEZ velocimetro metro por segundo kilometros por hora
mls km/h
TEMPERATURA termdmetro grado celsius (°)
CELSIUS
INTENSIDAD decibelimetro bell (b} decibel
SONORA
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ANEXO 25

;Qué son figuras planas?

Para reforzar la diferencia entre plano y espacio
propongamos una actividad dirigida a nuestros alumnos
como la siguiente:

Trazar la silueta de su mano siguiendo con la punta de
un lapiz su contorno y comparar el dibujo con la mano.
ison iguales?

Debemos orientar las respuestas de los nifios hasta
concluir que la mano tiene un espesor que no tiene el
dibujo.

Propongamos también que, con una linterna o con una
vela, el niflo proyecte su mano en una pared. ;La sombra
tiene espesor? _

De ambas actividades podemos concluir que la mano,
por tener espesor, es una forma especial, es decir, ocupa
‘'un espacio, a diferencia de la sombray el dibujo, que son
s6lo porciones de plano, no tienen espesor, son FIGURAS
PLANAS. |
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Definiremos entonces a las figuras planas como
porciones finitas de plano muy bien determinadas o
limitadas. Por ejemplo, la sombra de la mano es es una
figura muy bien determinada ya que si proyectamos otro
objeto, la sombra sera diferente aunque también sera una
figura plana.

Una vez que se ha introducido el concepto de figura
plana, pasaremos a estudiar algunos de sus elementos.

Colocamos un cubo sobre una hoja de papel y trazamos
sobre la misma el borde de la cara que sirvio de base.

El dibujo que obtenemos es una linea poligonal cerrada,
formada por cuatro segmentos de recta, los cuales
resultaron de la proyeccion de las aristas del sélido.

En general, una linea poligonal es un conjunto de
segmentos de recta consecutivos que solo se intersectan
en sus extremos. La interseccion de dos segmentos nos
determina un PUNTO.

Si coloreamos la porcion de plano encerrada por la linea
poligonal que obtuvimos al proyectar el cubo, mas la linea
poligonal, obtendremos lo que se denomina un POLIGONO.
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Area y volumen

Sabemos que el nifio reconoce que la superficie de su
pupitre es menor que la superficie del escritorio de la
maestra y se da cuenta de cual de sus juguetes ocupa
mayor espacio, pero todas estas son comparaciones
cualitativas. Lo cuantitativo surge, segun Piaget, en la
etapa de las operaciones formales cuando trata de
diferenciar lo. real de lo posible.

Asi, en situaciones practicas como: determinar el
nimero de hojas necesarias para cubrir la cartelera, el
nimero de libros que caben en un estante de la biblioteca
el nimero de cubos que caben en determinada caja,
ensayara soluciones experimentales que posteriormente
sistematizara, para luego generalizar mediante la
determinacién y aplicaciéon de ciertas reglas.

Hacemos énfasis en el proceso a seguir para llegar a esas
reglas: manipulamos la situaciéon cualitativamente,
iniciamos un primer intento de cuantificacion y, mediante
experiencias sucesivas, llegar a “descubrir’ una expresién
matematica o “féormula” que le permita calcular areas y
voliimenes.

De esta manera se evita la memorizacién de férmulas sin
sentido, que conduce a la mecanizacién que frena la
bisqueda de nuevos caminos por parte de los nifios para
determinar areas y volimenes de otras figuras o cuerpos
no estudiados en clase.

iComo se calculara el volimen de un puente? ;Cémo
calcularian la superficie de Venezuela? Expectativas como
éstas, le indicaran cuan util e interesante puede ser
denominar estos conceptos. En las diversas actividades
cientificas y técnicas: los topdgrafos e ingenieros,
determinan areas de terreno y voliimenes de concreto y
cabilla de una obra, o el volimen maximo de agua que
puede contener un dique para que no estalle; los
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administradores venden las viviendas de acuerdo con el
nimero de metros cuadrados de terreno que ocupan, o el
de metros cuadrados de construccion; los fisicos
determinan el area para calcular la presién que ejerce una
fuerza sobre cierta cantidad de superficie, o la intensidad
de la corriente en cierta seccién de un conductor, o el
voliimen de agua que desplaza un cuerpo al hundirse; los
bionalistas determinan el nimero de glébulos rojos de la
sangre a partir del numero de ellos que se encuentran en
cierta area del campo microscopio...

Por todas estas razones, justificamos la importancia de
adquirir los conceptos de area y volumen, insistiendo en el
proceso, mediante el cual el nifio los aprende, a fin de que
sea capaz de interpretar y solucionar cualquier situacion en
la que le toque intervenir.
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;Como se determina el area?

“Descubrir’ cémo se calcula el area de un paralelogramo
cualquiera es muy sencillo si ya sabemos como obtener la
de un rectangulo, veamos como:

~ Representa y colorea un rectangulo. (fig. 1)

— Calcula su area, empleando la formula:

A = largo por ancho

o lo que es lo mismo

A = base por altura

_ Recorta el papel siguiendo los lados de la figura
representada.

— Haz en ella un corte similar al de la fig. 2.

- Agreguemos la parte N a la M, de manera de obtener

una figura como la fig. 3.

fig. 1 fig. 2 fig. 3

La forma de las superficies ocupadas por las figuras 1y
2 ;son iguales o diferentes? El area (medida de la
superficie) de las figuras1 y 3 ;es igual o diferente? ;Por
qué? Las figuras 1 y 3 jtienen la misma base? itienen la
misma altura?

El area de la figura 3 ;jpodra calcularse por la formula
A = base por altura? ;Por qué?

;Podra emplearse esta férmula para calcular el area de
cualquier paralelogramo? ;por qué? ;puedes probar que es
valida en el caso de un rombo?

Si en la Figura 1 trazas una diagonal ;qué figuras
obtienes?
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Las areas de los triangulos obtenidos éison iguales o

diferentes?
¢Qué parte del area de |Ia Figura 1 es el drea de uno de

los triangulos formados?
¢Puedes escribir una formula para calcular el area de un

triangulo?

b
Observa que en el caso de la Figura 1 se obtienen dos
triangulos rectangulos en los cuales la base y la altura
coinciden con las del rectangulo del cual provienen.
Si trazamos una diagonal en la Figura 3, obtenemos dos
triangulos como los siguientes:

a

Donde la base coincide con la del paralelogramo del cual
proviene y ambas figuras tienen la misma altura, veamoslo
en el siguiente dibujo.

R~

H | ’\\ "
h TR
i \\ S \\‘
.&__\L,_,BWA
b

Si colocamos los dos triangulos como en e dibujo
siguiente: '

Obtenemos un nuevo paralelogramo.
¢Cuales son las base y altura del paralelogramo?

éSon validas las mismas formulas?

Con la figuras M Y N puedes deducir la férmula para

calcular el drea del trapecio?
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;Como calcular el volumen?

Hemos formado paralelepipedos con cubos del mismo
tamafio y expresado su volumen en “nimero de cubos”.

Usemos lo aprendido como punto de partida para llegar
a expresar volimenes en unidades del Sistema
Internacional de Medidas.

Construyamos unos doce cubos de un decimetro por lado.

;Qué espacio ocupa cada uno de ellos?

;Por qué el volumen de cada uno de ellos es un
decimetro cubico?

; Cudl es el simbolo para el decimetro cubico?

Dispongamos estos doce cubos en forma de
paralelepipedo de diversas maneras Yy en cada caso
expresamos su largo, ancho y altura:

Sabemos que en ambos casos su volumen es de 12 dm?3
;Es posible expresarlo tomando en cuenta las medidas del
largo, al ancho y el alto?

En el primer caso: En el segundo caso:
V=3dm.1dm.4dm V=3dm.2dm.2dm
V=12dms V=12dms

;Como determinar el volumen de una caja?
Hay que medir sus tres dimensiones: largo, ancho y alto.

ancho

alto

S
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Si el volumen de cada cubo es de 1dm3
ipuedes indicar cual es el volumen en cada uno de los
casos siguientes?

Si cada alumno de un curso construye cuatro cubos de
un decimetro por lado, puede “VERSE” el espacio que ocupa
un metro cubico:

- Colocar sobre el suelo los cubos necesarios para cubrir
una superficie de un metro cuadrado.

- Sobre uno, o dos de los cubos que se encuentran en
los vértices se levanta una columna de un metro de alto.

- Con hilo, pabilo y otro material similar se pueden
VISUALIZAR las otras aristas del cubo de un metro por lado,
es decir, de un metro cibico (1 m3).
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Asi tendremos una imagen bastante concreta del espacio
que ocupa un metro cubico; luego pueden plantearse
cuestiones como las siguientes:

- iCuantos metros cubicos ocupa el salon de clase?

- ;Cuantos metros clibicos ocupa el mobiliario del salon?

- ¢Cuantos decimetros cibicos equivalen a un metro
ctbico?

- §Qué parte de un metro clbico es un decimetro cibico?

- §Como podriamos calcular la cantidad de centimetros
clbicos que equivalen a un decimetro ctibico?

- ;Qué parte de un decimetro ctbico es un centimetro
clibico?

- El metro cubico y sus unidades derivadas ;pertenecen
al Sistema Métrico Decimal? ;por qué?

Utilizamos medidas de volumen para indicar la cantidad
de espacio que ocupa un cuerpo.
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/Qué relacion hay entre volumen y
capacidad volumeétrica?

Si se quiere indicar el volumen de la cantidad de material
que puede contener un recipiente, entonces se habla de
CAPACIDAD VOLUMETRICA, ésta corresponde a un
volumen interno. En botellas y latas de productos
comerciales se debe buscar la indicacién de la cantidad
contenida y anotar las diferentes unidades utilizadas.
Cuando la medida se refiere a CAPACIDAD VOLUMETRICA,
las unidades utilizadas son el LITRO y sus submultiplos:
decilitro, centilitro y mililitro.

A qué volumen corresponde la capacidad volumétrica
de un litro? Con un cubo de un decimetro por lado en su
interior y un recipiente donde pueda medirse un litro de
algin liquido, al trasvasar éste al cubo hueco se podra
observar que un litro de capacidad volumeétrica
corresponde al volumen de un decimetro cubico.

1 litro=1dm 3
Si un litro equivale a un decimetro cubico, veamos que
ocurre con las otras medidas de capacidad volumétrica y
volumen:

Capacidad volumétrica litro ml = 0,001 litro

Volumen 1dm3 1 cm3

Si un mililitro es la milésima parte del litro y un litro es
equivalente a un decimetro ciibico, ;a cuantos decimetros
cibicos equivale un mililitro en unidades de volumen?

Las inyectadoras vienen graduadas en c.c. que no es mas
gue una forma de indicar cm3 asi, el tener una inyectadora
de 2 cc es lo mismo que 2cm3 6 2 ml.

Los cilindros graduados que son usados en los
laboratorios vienen marcados, generalmente, en mililitros.
Haciendo uso de un cilindro graduado se puede determinar
el volumen de una piedra o de otro cuerpo, de forma
irregular, no soluble en el liquido que vaya a utilizarse.
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1.— Es necesario saber la apreciacion del cilindro graduado, es
decir, la menor medida que se puede hacer con dicho
instrumento, y que corresponde a cada una de las
divisiones que trae marcadas; supéngamos que el cilindro
tenga indicada como medida maxima 50 ml, cinco
divisiones grandes y cada una de estas dividida en diez
partes iguales.

2.- Debe usarse un liquido que no sea disolvente del sélido al
cual quiera determinarse el volumen y colocar en el cilindro
una cierta cantidad tal que al colocar el sélido quede
totalmente sumergido.

A
Z
{55 A
soml —Z " 50 ml - 40 ml
= |10ml Apreciacion = —
= 10 divisiones
= r
om —Z)—1mi
=
- Apreciacién = 1ml por cada divisién
=
=

3.- Anotar la medida inicial del liquido.

4.- Sumergir el sélido dentro del cilindro y anotar la nueva
medida.

5.—- Determinar la diferencia entre las dos medidas.

Este valor corresponde al volumen del sélido.

iPor qué?
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JPor guée Estadistica?

Si llevamos un registro, afio tras afio, de las
caracteristicas de nuestros alumnos en cuanto a edad,
calificaciones, nivel socio-econémico, numero de
hermanos...podemos, simplemente, archivarlos y Ila
informacion deja de tener trascendencia. Pero si
organizamos los datos obtenidos, los cuantificamos vy
establecemos relaciones entre los resultados de cada afio,
nos sorprendera la regularidad con que se presentan
ciertas caracteristicas.

Es asi como se comienza a considerar la utilidad de
analizar hechos que se presentan con cierta frecuenciay a
traducirlos en datos numéricos cuya acumulacién,
procesamiento y representacion permiten hacer inferencias
y llegar a conclusiones.

La estadistica trata con grupos de naturaleza diversa:
colecciones, multitudes, masas que son denominadas
“poblacion” o “universo”, y no con entes individuales.

Esta “poblacion” tiene las caracteristicas y propiedades
que se derivan de los individuos que la forman. por ello
para investigarlas bastara tomar una parte representativa
de esa poblacién que es conocida con el nombre de
“muestra’.

La técnica del “muestreo” facilita la investigacién en
tiempo, esfuerzo y costos. Por ejemplo, actualmente el
“Proyecto Venezuela” estudia las caracteristicas del
venezolano en muestras representativas de la poblacién
del pais. Igualmente, las industrias producen en funcién
del mercado de consumo cuyas caracteristicas son
determinadas mediante el “muestreo”.

Cémo seleccionar la muestra, cémo inferir Ila
informacién requerida y coémo aprovechar al maximo la
informacion, es el campo de la Estadistica.

La Estadistica, una de las herramientas fundamentales
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para el desarrollo cientifico y tecnologico, tuvo su origen
en Inglaterra, en el siglo XVIl, cuando aparecieron algunos
libros en los que se intenté interpretar, fenomenos
biolégicos y sociales, a partir de cifras brutas de
defunciones y nacimientos en las parroquias londinenses.

Los médicos, socidlogos, arquitectos, ingenieros,
constructores, ademas de los educadores, son
profesionales que utilizan la Estadistica como base para el
disefio y realizacion de sus proyectos.

Por eso consideramos importante el que, en los nuevos
programas instruccionales de Educacion Basica se incluyan
en la Unidad Curricular Matematica, desde el primer ano,
aspectos relacionados con la Estadistica que pueden ser
aprovechados en otras areas del plan de estudios.

A continuacién, presentamos algunas ideas de como
introducir elementos estadisticos tales como: ;qué son los
datos? ;C6mo se organizan? ;Como pueden representarse?
;Cual es la importancia de saber interpretarlos?

" La vida escolar nos ofrece toda una gama de actividades
que suplen materiales informativos para desarrollar en el
aula una rica variedad de situaciones capaces de ser
analizadas por el método estadistico, y que seran,
seguramente, enriquecidas por la creatividad de docentes
y educandos.
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ANEXO 26

CARACAS

)

Recuperar la calle como espacio
ladico con juegos tradicionales

JAVIER BRASSESCO
EL UNIVERSAL ]

Chapitas, pelotica e’ goma, fu-
silao o quemao, carrera de ca-
rruchas, pisé... 1os juegos tra-
dicionales con los que crecie-
ron tantos caraquefios son ya
cosa del recuerdo en una capi-
tal en el que las calles dejaron
de ser un espacio ladico y se
convirtieron en lugar de paso
en el que no conviene quedar-
se demasiado tiempo.

El proyecto urbano
que naci6 en Caracas
se presenta esta
semana en Frankfurt

Un socidlogo italiano y unar-
quitecto venezolano idearon un
proyecto para rescatar las ca-
lles como espacio de juego, co-
mo la primera cancha de la in-
fancia. E1 mismo tomé como
nombre ”Proyecto de la Liga
Urbana”, fue premiado en Ita-
lia y logro ser finalista en el
Smart Urban Stage, concurso
patrocinado por la Mercedes
Benz que esta semana tendra
lugar en Frankfurt, Alemania.

Y aunque la idea fue luegore-
producida en Palermo (Italia)
y en una ciudad armenia, su
origen tuvo lugar en La Pasto-
ra, como cuenta Rafael Macha-
do, unode los creadores junto
con el italiano Pasquale Passa-
nnante: “Todo nacié cuando di-
bujamos una cancha de chapi-
tas y después una de pelotica
e’goma, y fue tantalarecepcién
de la gente, que pensamos que
podriamos intentarlo en otros
lugares y con otros juegos”.

Asidibujaronluego unamul-
ticancha y dos “pisé” (uno pa-
ranifios y otro para adultos) en
San Agustin, un espacio para
carreras de carruchas o de tri-
neo en Los Frailes de Catia y
un campo para jugar “fusilao”
en Macarao.

Explica Machado que en ca-
da sector se realizan primero

winibnn mmarrinag mana mvrala e

PUERTAS AFUERA

@ £| Smart Urban Stage (Es-
cenario Urbano inteligente),
donde competira el proyecto
de La Liga de la Partida Urba-
na, es patrocinado por la Mer-
cedes Benz. El grupo ya gané
el concurso en Italia pero esta
semana competirdn con otros
paises europeos.

T o o) DI e U

Doménico Dipillo, vecino de
La Pastora en donde se pinté
hace ya mas de un ano la pri-
mera cancha de chapitas (en-
tre Puente Monagas y Goberna-
dor), cuenta que la idea fue muy
buena pero no tuvo continui-
dad: “Todos jugaban y la utili-
zaban, perola cancha se fue bo-
rrando con el tiempoy nolavol-
vieron a pintar. Eso lo debimos
hacer los vecinos mismos, pe-
ro ti sabes como es la gente”.*

THa Omes A mentfan ALY Oaciidanei
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- Cada vez que la organizacién Liga
por la Partida Urbana pinta una
tll'l:'ll. o algdn tipo de juego en una

~ zona popular, intenta involucrar a la
comunidad en todo el proceso.
Hasta ahora han trabajado en La
Pastora, Los Frailes de Catia, Ma-
carao (carretera vieja de Los Te-
ques) y San Agustin, FOTOS CORTESIA

pintura financiados en parte
por la Universidad de Mérida,
dos festivales de artistas plas-
ticos, comerciales de televisién
y hasta un proyecto con la vi-
1la del cine para hacer una pe-
licula alli. En estos momentos

la comunidad organiza un ter- .

cer encuentro de artistas plas-
ticos (atn sin fecha) en donde
también tendra lugar un en-
cuentro de boxeo amateury que
sera animado por el grupo Son

N A s RN

cuenta que en algunos lugares
las intervenciones urbanas fue-
ron muy originales: “En Los
Frailes vimos que hace mucho
tiempo la gente hacia unas ca-
rreras en donde una persona
arrodillada con botellas plasti-
cas en las rodillas era halado
por otra persona. Y asi hicimos
esasingular pistade carreras”.

Varian los juegos, las zonas
y las pinturas, pero en todos ca-
sos la intencién es la misma:
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! dlaD Saberes o @diaD_diario2001 .

Comumcaqones dlgltales postmodernas

1uevas expresmnes
3 partnr de Ia obra

- nes ﬁnales que apuntan alo ladico como ca-

 racteristica de la expresién contemporanea,

~ ademds presente en la obra de los artistas

- colaboradores:’| afael Cadenas cuestiona su

2 reahdad Santlago Pol se apasiona con los

resultados casuales de las maculaturas y Al

una- - fredo Naranjo llena sus canciones de impro-

mentos de obras derivados de los ¢ cntenos de visaci6n’, senalan las tesistas, ‘

dico en la comunicacion urbana contem artistas, conceptualizadores, usuarios y tecno- - Agregan que"la condicién lidica hace po

poranea pone en evidencia:el retoalar logia, se constituye como una maquinade ha- sible el cruce de estas formas expresivas pare

cién. tradmonal autoria, el caracter . cer discursos; discursos transgresores, atrapa- la generacion de. otras, distintas, similare:

fragmentano y effmero de los discursos y  dos en el limbo entre comunicaciény arte? . simulacros. Emergen, a partir de

su capaadad de generar sngmﬂcados atra-  Perosus autoras no se atrevena presentar las mteraccnones ‘discursos estéticos, sin au:

vés de diferentes. combmacmnes, la cons- conclusiones definitivas de su investigacion,  tor, efimeros. Discursos que encuentran er

truccién de identidad a partir del otroy, fi-  aducen que “una manera especialmente elo-  Internet el espacio ideal para su aparicion
nalmente, laj pnmacna de la forma sobre el cuente de concluir este proyecto es navegar comumcac;én y transito’.
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cRemdbaeT * ““mmw!dwbﬂ.ﬁmz

. Cerca de 50 nifos el o En San Pedro de Lo Altos h1c1eron evento
rroqula San Pedro de los Al- L

tos participaron este fin de
 semana en la “Feria del Pa-
- pagayo”, actividad organiza- ¢
da por la Casa del Pueblo de
la localidad. Asflo dio a co-
nocer la directora de esta de-
pendencia, Amanda Orope- -

73, quien ademds indicG que - ) :
este fesfwall se reahch e Jomada tivo lugar en d sector Cenhnela especiﬁcamente enl la cha Mmena, donde
| g;g‘;;‘;gf; ;ﬁ:“f;for;fi  los, equenos fuvieron !av_‘oporhlmdad de elevar st cometas.

708 familiares durante la ce-
lebracion del Dia del Padre, -

- Elevento tuve lugaren el
sector Centinela, especifica-
mente en la Finca Minery.
donde los pequefios tuvieron
la oportunidad de el
cometas, pues “esta
zona despe)ada conuna

ciénd veradap __aarmar i
estructura, papel clo

"‘.D1ade1 Nifioen elmesdeju-
lio, se tiene pautado realizar _ vitacio aqueﬂOs pequenosif?f |
una actividad s uehabxtan}_ B

i~ enel sector Alambxque 1
te Alta) ”No olo vamo a sefiald. v
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Jaqueline Faria ¢ Isis Ochoa compartieron con los niflos. FOI0S BANCYCLRVANTES

Nifios y nifias

gozaron su dia

en Lt

)s Caobos -

> Mas de 7 mil pequierios de dtstmtas parroquias
* caraquefias asistieron al parque ayer

YE.NNIF £R CALYO

CiliBAD ¢

Los comemxdas de T casa fueron
homenajeados ayer en-el parque
Lo Caobos con tna flesta cargada
de diversion, Durante mds deocho
“Horas los nifies, nifias y adolescers
tes disfrutaron de distintas activie

pesinoli, gusutio, yoyoy meuas.
Tawabiés; tayieron ki oportuni-
dad de eialiorar papagayos, gu-
prutios, piezas en arcilla, pintar
cuadros, participar en carreras
desacos g absticilos, maneju bi-
cicleta, apmnder actividades de
rescate, jugar pisé y balongesi,

dades disciadas  especialoent
paraelios.

i} pargue foe dividido por esta-
ciotes recreativas, A lo ko y ane

cho fueron dispuestos colchones -

inflables, camas oldsticas ¥ pare-
des para escakar,

También hobo especticulos de
globomagia, titeres, mimos, esti-
s vivientes y profesionales del
circo, micntras gue los pintacatt:
tasy payasitos tambiénse Iueiemn
Presentes,

L fiesta resaltd 2l vator qun tie
fICr PUESLIoS jugnetes tradicior
Tes, Al Hegar sl panque Jos agasafu-
dos recibieron un kit de trompo,

li espectdenlos de teaigo y

; danza, interictuar con los anima-

Jes.en fa granja de contacto, e
(FC Olras cosas.

HASDET L uR0S YHIRAS

L jefa de Gobierno del Pistrito G
pitad, Jaquelitw Faria, y Jx mimsien
det Poder Populiy para fas comut-
sy, Isis Ochoa, realizaron wt reco-
vrido por todo el pargie. Fuda ¥

Ochon desiacaron que mds de 7
il nifios yiiias de distintis e

vrodquids (‘mqucfm asistigron a
Jornada,

“ELDf del Nifio para iosotros es
un die muls porque todos fos dias

Juegos y tradicion

Enlacatle de Panchito Mandefud los
nifios, niflas y adoloscentes disfru»
tayon de actividades enfocadas en
Ja promorion de maestros juegos
tradicionalos. Alll jugaron pisé,

-~ aitaron trompo, aprendieron a usar

T perineta, pintaron y medelaron

wecilia, entre oeas précticas. Ademds
" albo distribucion doliteratura.
Elespacio recibld of pombra do Pan-
chito Mandefud er honor al cuento.
Decémo Panchite Mandefud fusa
Cenar con ef Niflo Jests, def escritor
venazolano José Rafael Pocaterra.

T i S ORI LTINS

dhed iundo e esta Revolucidn som
paraJos nifios y ks nifias de la pa
wia, ellos son L razon de ser de es-
te proceso y hoy Io estamos reite:
sando”, asegurd Fagda,

Afiadio, adeinds, que conjunta
mente con la Alcaldia de Caracas
Jan recaperado mis de 200 par-
ques, ademds de las plazas, bule-
vares y espacios que se han resca-
tado “para construir Iy Caracas
sabroga”,

Por su pite, [sis Ochoa destacd
que estdn rescatando e sentido de
b celebracian. Bl Dia del Nino se
ros habix convertido en un diaco
wercial, hoy hemos combatido
es, Bstas actividades hacen que
superemos fa kgica de} consumo”,
expresd Isis Ochog.

competencias de obsticulos,
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ANEXO 27

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS (EUS)
DEPARTAMENTO DE CURRICULUM Y RECURSOS HUMANOS
FORMATO PARA EVALUAR INSTRUMENTOS
DE RECOLECCION DE DATOS
PERSONAL DOCENTE
Y DIRECTORES

Evaluador:

Titulo: El Juego como Estrategia para la Ensefianza de la Matematica en
Educacion Primaria.

Caso: la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso Martinez, de la Guaira.
Instituto: Universidad Central de Venezuela (UCV).

Fecha:

PERTENENCIA CON
ITEMS REDACCION LOS OBJETIVOS

CLARA | CONFUSA | AMBIGUA SI NO

235




10
11
12
13
14

236



ANEXO 28

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS (EUS)
DEPARTAMENTO DE CURRICULUM Y RECURSOS HUMANOS

FORMATO PARA VALIDAR EL INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES

A continuacion se presenta el formato que permite validar, a través del
Juicio de Expertos, el Instrumento — Cuestionario Dicotdmico, que sera
aplicado a los Docentes y Directivos de la Unidad Educativa Dr. José Manuel
Siso Martinez, de la Guaira, con la finalidad de recabar informacion en
cuanto a la puesta en marcha de Juegos Didacticos aplicados en Educacion
Primaria en el Area de Matematicas. Se agradece emitir su juicio en cada
uno de los siguientes aspectos:

» Claridad, precision, pertenencia y coherencia, usando para ellos los

siguientes criterios:

e Excelente.

e Bueno.

e Regular.
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e Deficiente.

Datos e Identificacion del Experto:

Nombres y

Apellidos:

Mencion:

Egresado de:

Afo de Egreso:

Firma
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ANEXO 29

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS (EUS)
DEPARTAMENTO DE CURRICULUM Y RECURSOS HUMANOS

INSTRUCCIONES

El Instrumento — Cuestionario, que se presenta a continuacion tiene como
objetivo evidenciar el grado de conocimientos que poseen, tanto el
Cuerpo Directivo: Directora, como el Equipo de Docentes de Primero,
Segundo y Tercer Grado, de la Unidad Educativa Dr. José Manuel Siso
Martinez, sobre un elemento tan importantes del quehacer educativo,
como lo constituye: ElI Aprendizaje de Matematicas, en las Aulas de
Primero, Segundo y Tercer Grado. En tal sentido el Cuestionario —
Dicotémico, contiene una serie de preguntas estructuradas con dos

alternativas de respuestas: SI/ NO.

Estas Encuestas son de caracter confidencial, por lo que agradecemos
toda su colaboracion. Adicionalmente debe proporcionar los siguientes

datos.
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|.- Datos Profesionales (Marque con una X)

1.- Cargo Directivo:

2.- Cargo Docente:
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ANEXO 30

Cuestionario sobre la Opinion de los Docentes y Directivos en Relacion al
uso didactico del Juego en la Enseflanza de la Matematica. A

continuacioén se presenta un conjunto de enunciados.

CUESTIONARIO

PERSONAL DOCENTE /DIRECTORES

N° | ITEM Si NO

1 ¢, Considera usted que los Juegos son Estrategias
Didacticas adecuadas para mejorar el aprendizaje?

2 ¢,Ha observado Usted, que cuando se utiliza el juego
en el aula surgen problemas de disciplina?

3 | ¢Sabe Usted, si en las escuelas le dan alguna
importancia al Juego?

4 | ¢Piensa Usted, que la Mateméatica es facil de
aprender?

5 ¢Confirma Usted, que una de las estrategias mas
utilizadas para el aprendizaje de la Matematica en ler
Grado es el Juego?

6 ¢,Considera Usted, que el Tangram Chino se puede

utilizar en un ambiente Iudico para ensefiar geometria
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en 2do Grado?

Como los Juegos didacticos traen
reglas, ¢Cree Usted, que los nifios

aprenden disciplina?

¢Cree Usted, que ensefar Matemética
con juegos aumenta la comprension de

los ninos?

¢, Considera Usted, que los juegos de
Matemética para ensefiar probabilidades

en primera etapa son dificiles?

10

¢Cree Usted, que para ensefar
Matemética es suficiente con la tiza y el
borrador?

11

¢, Considera Usted que en las escuelas,

los nifios juegan muy poco en el aula?

12

¢,Cree Usted, que el experimento de
lanzar monedas es una forma facil de

aprender matematica?

13

¢Alguna vez, Usted ha participado en
Talleres relacionados con Juegos

Didacticos?

14

¢Cree Usted, que la Matematica es

dificil de aprender?
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GLOSARIO

Afecto: El afecto en el ser humano es una necesidad que puede ser
considerada en parte innata y en parte aprendida. Proviene basicamente de
la reaccién innata de satisfaccion, asociada a las manifestaciones orgénicas

de vasodilatacion, relajacion muscular, deseo de acercamiento.

Aprendizaje: Cambio formativo que se producen el acto didactico y que
afecta a aspectos globales del alumno; cognitivos, afectivos y sociales.

Aprendizaje Significativo: El alumno aprende significativamente cuando es
capaz de relacionar las nuevas ideas con algun aspecto esencial de su
estructura cognitiva. La persistencia de lo que se aprende y la utilizacion de
los contenidos en otros contextos y situaciones son dos de las caracteristicas
del aprendizaje significativo. Aptitudes: Caracteristicas personales que
predisponen a realizar de forma competente alguna accion. Las aptitudes se
consideran innatas y tiene un componente genético, 1o que no significa que
sean estables; se pueden modificar y desarrollar. Ejemplos de aptitudes son
la inteligencia, aptitud verbal, el razonamiento légico, la aptitud numérica, la

memoria, la atencion.

Autoestima: Aprecio, consideracién o estima que tiene una persona por si
misma. La base de la salud mental es la auto — estima. Ninguna persona
mentalmente saludable, se averguenza de si misma. La auto — estima
configura basicamente el respeto que el individuo siente o experimenta por si
mismo. El sentimiento o necesidad de auto — estima, esta muy vinculado a la
escala de valores del individuo. Sin embargo, si bien es cierto que la auto —
estima en si misma, es una necesidad innata en el ser humano, su forma de

sentirla y de expresarla, es aprendida.
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Capacidades: Conjunto de aptitudes y habilidades que tiene una persona

como caracteristicas individuales.

Cognicion: Conocimiento, accion y efecto de conocer. Conjunto de
estructuras y actividades psicoldgicas cuya funcion es el conocimiento, por

oposicion a los dominios de la afectividad.

Comprension: Accion o facultad de comprender: facilidad de comprensién,
texto de dificil comprension. Totalidad de los caracteres contenidos en una
idea general, un concepto o un conjunto. Comprension, es la accion de
comprender. Es la facultad de entender o penetrar las cosas. Es una de las
facultades mas extraordinarias que posee el hombre, se dice que el que llega
a adquirir el habito de comprender a la humanidad, se convierte en sabio.

Comprension de Textos: Proceso cognitivo complejo que consiste en
traducir o textualizar ideas, pensamientos y afectos en discurso escrito,
coherente y con sentido. Implica algunos aspectos estructurales como son;
procesos de planeacion, textualizacion, revision y aspectos funcionales tales

como: saber qué, para quién, por qué y para qué escribir.

Conductismo: Su fundador fue: John Watson (1878 — 1958), puso el acento
fundamental de la Psicologia, en el estudio de todos los detalles mecanicos
de la conducta, llegando al extremo de pretender convertir a la Psicologia, en
una ciencia encargada exclusivamente del estudio de los estimulos y las

respuestas.
Conflicto Cognitivo: Proceso en el cual se produce un enfrentamiento entre

las ideas y estructuras cognitivas de la persona y la nueva informacion que

recibe. Durante este proceso se manifiesta una diferencia que precisa ser
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resuelta. Esta caracteristica es necesaria para que se produzca el

aprendizaje, aunque no es la Unica que lo posibilita.

Constructivismo: Confluencia de diversos enfoques psicolégicos que
enfatizan la existencia y prevalencia de procesos activos de auto —
estructuracion y reconstruccion de los saberes culturales, los cuales permiten
explicar la génesis del comportamiento y del aprendizaje. Modelo segun el
cual el aprendizaje se realiza mediante un proceso activo de construccion en
el que la habilidad para razonar y utilizar conocimientos depende de los
conocimientos ya adquiridos. Se trata de un modelo cognitivo basado en el

estudio y desarrollo de los procesos mentales de los estudiantes.

Construccion del Conocimiento: Proceso individual e interno mediante el
cual el alumno va adquiriendo y asimilando los contenidos escolares al

mismo tiempo que da significado a los mismos.

Constructo: Hipotesis formulada sobre fenbmenos o procesos reales con
independencia de que sus caracteristicas puedan ser medidas u
observadas. La inteligencia y la motivacién constituyen ejemplos de
constructos que se consideran existentes aunque no son directamente

medibles ni observables.

Desarrollo Cognitivo: Conjuntos de cambios graduales y ordenados
mediante los cuales los diferentes procesos mentales de la persona se hacen

cada vez mas complejos y mas sofisticados.
Desarrollo Social: Conjunto de los cambios que experimenta una persona

en la forma de relacionarse con los demas y que le producen a lo largo del

tiempo.
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Didé&ctica: Disciplina, campo del conocimiento educativo que se ocupa de los
procesos de ensefianza / aprendizaje en contextos institucionales para
alcanzar la formacion. Explica y aplica, y guia y media en el proceso

formativo.

Dividir por (:) Repartir cosas en partes iguales. Esta clase de calculo se

llama division.

Educacién: Desde el mismo comienzo y estructuracion de las sociedades, la
educacion siempre ha sido una préactica ejercida por los seres humanos en
sus hijos, y ha estado presente de una manera u otra en todos los procesos
de orden y organizacion sin distincion de agentes de cualquier idiosincrasia.
Dice Gadotti (1998): La Educacion como practica fundamental de la
existencia historico-cultural de los hombres, necesita ser pensada, o mejor

dicho, necesita que siga repensandose, pues ya fue pensada anteriormente.
(p. 17).

Enseflanza: En sentido restringido, actividad del docente orientada a la
transmisién de conocimientos. En sentido amplio, el verdadero objeto de la
didactica que, como proceso comunicativo, implica al alumno y su

aprendizaje, ademas al docente.

Estrategia: Arte de dirigir un conjunto de disposiciones para alcanzar un

objetivo.

Estrategias de Aprendizaje: Conjunto de acciones ordenadas dirigidas a

lograr unos objetivos particulares de aprendizaje.

Estrategias de Ensefianza: Estrategias que consisten en realizar

manipulaciones o modificaciones en el contenido o estructura de los
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materiales de aprendizaje, o por extension dentro de un curso o una clase,
con el objeto de facilitar el aprendizaje y comprension de los alumnos. Son
planeadas por el agente de ensefianza (docente, disefiador de materiales o

software educativo) y deben utilizarse en forma inteligente y creativa.

Estructura Cognitiva: Integra los esquemas de conocimiento que
construyen los individuos; se compone de conceptos, hechos y proposiciones
organizados jerarquicamente, de manera que existe informacion que es
menos inclusiva (subordinada) la cual es subsumida o integrada por

informacion mas inclusiva (supraordinada).

Evaluacion: Instrumento de gran utilidad para la puesta en practica de los
contenidos curriculares, conocer las capacidades y dificultades de los
estudiantes, adecuar los ritmos de ensefianza y aprendizaje, establecer los
niveles de contenidos adecuados e introducir cambios tanto de programacién

como de enfoque en el trabajo de aula.
Fines Educativos: Expresion que se refiere a las capacidades generales y
deseables y evoca la capacidad de educar al ser humano de forma completa

y global.

Habilidades: Conjunto de destrezas adquiridas mediante el aprendizaje o la

experiencia que permiten realizar una tarea con competencia.
Habilidades Sociales: Conjunto de comportamientos interpersonales que
aprende el individuo y que paulatinamente configuran su competencia social

en los diversos ambitos de relacion con los demas.

Heuristica: Disciplina que trata de establecer las reglas de la investigacion.
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Inteligencia: Nivel de desarrollo, de autonomia y de dominio del medio que

va alcanzando al ser vivo a lo largo de la evolucion.

Interaccion: Relacion entre el estimulo verbal y la reaccidbn que
desencadena entre los interlocutores. La interaccion es la actividad basica de
todo proceso de comunicacién, ya sea entre hablantes, ya sea entre un texto

y su receptor.

Interaccién Educativa: Evoca situaciones en donde los protagonistas,
directivos, docentes y alumnos, actian simultanea y reciprocamente en un
contexto determinado, en torno a una tarea, o un contenido de aprendizaje, a
fin de lograr ciertos propésitos, en particular la negociacion y construccion

conjunta de significados.

Integracion Escolar: Corriente de pensamiento y practica que propugna
integrar en las aulas a los sujetos con necesidades educativas especiales

proporcionandoles las ayudas especificas que puedan necesitar.

Instruccion: En sentido restringido, forma o estrategia de formacion basada
en técnicas no reflexivas, sino conductistas, de repeticion... en sentido

amplio, para algunos autores, la finalidad de la didactica.

Juego: Accion de jugar. Cualquier actividad que se realice con el fin de

divertirse, generalmente siguiendo determinadas reglas.

Juegos y Recreacion: El Juego: Es una actividad netamente recreativa,
espontanea y natural, donde el individuo se desarrolla tanto fisica como
psiquicamente y socialmente. Fisicamente, porque hay un desarrollo del
cuerpo; psiquica y socialmente porque contribuye a una mejor adaptacion

social, ademas incrementa la conducta competitiva y adapta al individuo a
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situaciones semejantes en la vida real. Asimismo, el juego, Es una actividad
que busca solamente el recreo fisico — espiritual, el cual se hace deportivo
cuando se somete a reglas o normas de competencia, reglamentacion y

arbitraje.

Juegos Sociales: Son juegos que permiten la integracion y convivencia con
comparfieros y amigos. Generalmente, no necesitan que se realice actividad
fisica. Son juegos que contribuyen a la sensibilidad del individuo y a la
identificacion de roles y personajes. Algunos de estos juegos son: el Barco
Naufragado; El Correo; El Teléfono; El Trabalenguas; Las Adivinanzas; Los
Cuentos de los Cuenta Cuentos. Asimismo, son juegos adaptados a
situaciones de la vida real a través de la identificacion de roles como son:
(imitacibn de personajes); Soldados; Policias; Doctores; Mamd; Pap4;
Mufiecas; Mimica; Memorizacion de Nombres; El Teléfono; entre otros.
Juegos Sociales: Son Juegos que fomentan la integracion grupal y la
formacion de héabitos de convivencia. Ponen en relieve la afectividad del

educando y su manera de ver las cosas.

Juegos Tradicionales (Motrices): Son juegos tipicos de una region o pais,
es decir, actividades hereditarias del pasado, a través de costumbres
tradicionales que van de familia en familia, de padre a hijo. Son juegos
comunes en muchas regiones y que adquieren una particularidad especial en
cada region que se transmite de una generacién a otra y que tienen un
significado dentro del Folklore Nacional. Algunos de estos juegos se
denominan: Policia y Ladrén; La Ere; EI Trompo; Jugar con Las Metras; La
Perinola; El Escondite; Volar Papagayos; El Gargaro; La Candelita; Saltar la
Cuerda; La Gallinita Ciega; La Carrera de Sacos; El Palo Encebado; Ponerle

la Cola al Burro, entre otros.
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Lenguaje: Cualquiera de los sistemas que emplea el hombre para comunicar
a sus semejantes sus sentimientos o ideas. Facultad humana que sirve para
la representacion, expresion y comunicacion de ideas, por medio de un

sistema de simbolos: lenguaje hablado, lenguaje escrito.

La Libertad: Una de las urgencias del ser humano que comienza a
desarrollarse, es la necesidad de sentir cierto grado de libertad de accion, el
cual contribuye a reforzar la seguridad en si mismo. Esta necesidad de
libertad va ligada muy especialmente a conductas como las siguientes: Libre
expresion de ideas y sentimientos. Posibilidad de sentir. Necesidad eventual

de aislarse para meditar.

Memoria: Funcion general gracias a la cual el hombre almacena, conserva y
posteriormente, reactualiza o utiliza informaciones, que se le han presentado
durante su existencia. Capacidad de repetir, lo previamente aprendido, tener
buena memoria. De memoria: Reteniendo en ella puntualmente lo aprendido

u oido. Hacer Memoria: Esforzarse por recordar algo.

Metacognicién: Conocimiento sobre los procesos y los productos de nuestro
conocimiento. Es de naturaleza estable, constatable, falible y de aparicién
relativamente tardia en el desarrollo. Pueden distinguirse dos aspectos: el
relativo a las variables persona, tarea y estrategia, y el relativo a las

experiencias metacognitivas.

Metodologia: Estudio de los métodos. Aplicacion coherente de un método.

Método en sentido genérico.
Motivacion: Se deriva del vocablo movere que significa moverse, poner en

movimiento o estar listo para actuar. Es un factor cognitivo afectivo que

determina los actos volitivos de los sujetos. En el plano pedagogico se
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relaciona con la posibilidad de estimular la voluntad, interés y esfuerzo por el

aprendizaje.

Multiplicar por (:): Es sumar el mismo numero varias veces 2 +2 +2, 0 3
grupos de dos, quiere decir lo mismo que 3 multiplicado por 2. a este calculo

se le llama multiplicacion.

Necesidad de Crear: Si bien es cierto que el ser humano siente la necesidad
de transformacién, entendida en el primer sentido que se ha explicado, es
mas fuerte en él, el deseo de creatividad, es decir de originar y concebir
ideas, objetos o fendmenos totalmente nuevos, por si solo, sin la ayuda de
otros seres. Esta necesidad de crear en forma individualizada, tiene su
excepcion, en la necesidad de crear en union de otro ser humano, otro
individuo de su misma especie. La motivacion de auto — realizacion, tiene su

correlato mas importante en este deseo de creatividad.

Necesidad de Transformacion: Todo ser humano, nace con la
predisposicién a transformarse y crecer. A medida que va superando etapas,
el individuo madura y requiere menos protecciéon del grupo primario, esto
conlleva a que poco a poco vaya adquiriendo mayor seguridad. La necesidad
de transformacion no solo se manifiesta en el individuo, sino de éste hacia el
medio o contexto que lo rodea. El ser humano siente necesidad de
transformar su medio ambiente y hacerlo satisfactorio para habitarlo.

Restar (-): sustraer un numero de otro para saber lo que queda. A este

calculo se le llama también sustraccion.
Sentimiento de Pertenencia: Es otra necesidad basica del ser humano, que

se vincula en alto grado con las necesidades de afecto y auto — estima. Es un

hecho que el ser humano es eminentemente social, y como tal, desea
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pertenecer a un grupo, quiere ser aceptado por sus semejantes. El
sentimiento de pertenencia, en los dos sentidos en que pueda desarrollarse.
Sentir que se pertenece a alguien 0 a un grupo y que se es aceptado por
ellos, y sentir que alguien o varios “nos pertenecen”, es una de las principales

necesidades del ser humano.

Simbolo: Signo figurativo, ser animado o inanimado que representa algo
abstracto, que es la imagen de una cosa, la balanza es el simbolo de la

justicia.

Sumar (+): Unir 2 0 mas numeros para hallar el total. Esta clase de suma se

llama adicion.

Percepcion: Proceso por el que una persona capta la realidad y sus

caracteristicas a través de los sentidos, la ordena y la interpreta.

Planificacién: Toda actividad en la cual se prevé de manera conciente y
programada las actividades que puedan ocurrir en el futuro. Toda actividad
requiere ser planificada. Planificacion: Accion y efecto de planificar.

Psicoanalisis: Su fundador fue: Sigmund Freud (1856 — 1939), sus
seguidores no utilizaron el método experimental, ni tuvieron en cuenta los
factores orgénicos. Sus esfuerzos se dirigieron a investigar la significacion
inconsciente de actos, palabras y suefios, fundandose en las libres
asociaciones del sujeto y en base a ello fundaron un método
psicoterapéutico, que se caracteriza por la interpretacion de las resistencias,

la transferencia y el deseo.

Psicologia: Conocimiento sistematico de los fendmenos psiquicos.

Comprende el estudio de la sensacion, la percepcion la imaginacion, la
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memoria, el pensamiento, el juicio, la conducta voluntaria, el yo, las
creencias, actitudes, deseos. La Psicologia se ocupa también de las

relaciones entre los fendmenos psiquicos y no psiquicos.

Psicologia Cognitiva: Disciplina que se centra en el analisis del desarrollo
cognitivo y consiste en el estudio del procesamiento de la informacion que los
organismos adquieren y usan para ordenar su comportamiento en el mundo,

o de las operaciones funcionales de los procesos mentales.

Psicologia Humanista: Es por lo tanto ademas de una corriente de la
Psicologia y de la Psicoterapia, una filosofia de la vida que sitia al hombre,
la humanidad, la naturaleza y el universo como un todo arménico y
coherente. De igual manera, la Psicologia Humanista concibe a la persona
como una totalidad en la que se interrelacionan, factores fisicos,
emocionales, ideoldgicos o espirituales, formando al ser real, no una suma
de partes. La psicologia humanista ve un ser completo y tiene en cuenta

cada aspecto y su influencia en el resto.

Psicologia de la Instruccion: Estudio de la adquisicion de conocimientos
del sujeto en un contexto educativo y andlisis de los procesos que favorecen

dicha adquisicion.

Respeto: Veneracion, acatamiento que se hace a uno. Miramiento
consideracion, atencién, causa o motivo particular. Cualquier cosa que se
tiene de prevencion o repuesto. Manifestaciones de acatamiento, que se

hacen por cortesia.
Respeto a la Autoridad: Todo ser humano necesita tener una referencia a

sus actuaciones, debera conocer la orientacion de las mismas y su sentido, y

para ello, necesariamente debe poder contar con una figura de autoridad. En
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los primeros afios de vida, el ser humano cuenta con la figura de autoridad
que surge de su grupo primario, el padre. Posteriormente, en los grupos
secundarios, encuentra el individuo el equivalente de la figura de autoridad
del grupo primario en el maestro, el supervisor. Al igual que el sentimiento de
libertad ayuda al individuo a adquirir seguridad, igualmente el sentimiento de
respeto a la autoridad contribuye a esta seguridad, o a la auto —estima y a la

consolidacion de los afectos.

Teoria de Aprendizaje: Los partidarios de estas teorias argumentan que
aunque las necesidades biologicas pueden desempefiar algun papel en el
comportamiento, el aprendizaje desempefia un papel mucho mas importante
a la hora de dirigir la conducta animal y humana. Se establece en este punto
el argumento diferencial entre este y otros enfoques, especialmente cuando
advertimos que algunos de los tedricos del impulso, incluyendo al propio Hull,
reconocieron que, aunque convenia subrayar que algunas necesidades son
aprendidas, las necesidades mas comunes no lo son y que en su opinion las
necesidades aprendidas son caracteristicas de los seres humanos. El
principal representante de la teoria del aprendizaje ha sido B. F. Skinner
(1953), quien demostré que un gran numero de conductas se pueden
ensefar recompensando al animal o a la persona inmediatamente después
de haber realizado la conducta deseada. Los humanistas ensefiaron a la
gente a creer en ella misma y en la naturaleza humana, pero en algunas
ocasiones fueron criticados por tener una visiobn demasiado optimista de la

naturaleza humana.

Teorias Cognitivas: Explican nuestra conducta basandose en los procesos
del pensamiento humano. Los psicologos cognitivos hacen hincapié en que
la manera como reaccionamos a los acontecimientos, depende del modo
como los interpretamos. La interpretacion que elija, determinard mi

respuesta. La conducta que se dirige hacia la obtencion de una meta
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determinada, dependerd de cdmo se evallen ciertos factores. Los fines
poseen valores incentivadotes o valencias. Cuando una meta tiene para mi

una valencia mas grande que otra, existe mayor probabilidad de que la elija.

Teoria Constructivista: Doctrina que defiende que la realidad es producto

de una construccion social.
Valores: Conjunto de cualidades o aptitudes que permiten elegir aquellos

aspectos de la realidad que son o parecen mas 6ptimos para dar sentido a la

existencia
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BASES LEGALES

Como esta resefado en el Preambulo de la Constitucion de la

Republica Bolivariana de Venezuela (2000):

Andlisis: El Estado venezolano mantiene una politica de orientar y
consolidar el proceso de transformacion de los diferentes sectores
involucrados en el desarrollo econémico y social del pais. Generando las
alianzas estratégicas que sean necesarias para formar una sociedad
democratica, participativa y protagonica, con todos los actores de la sociedad
que participen y mantengan una misma vision para la formacién de un
ciudadano y una ciudadana que con sus acciones construyan las bases de
la nueva sociedad multiétnica y pluricultural, en un Estado de justicia federal
y descentralizado que consolide los valores, el bien comun, la convivencia
pacifica, la paz, la solidaridad para asegurar el derecho a la educacion, a la
justicia social fomentando el espiritu de la interculturalidad. (p, 3).

Los Autores consideran, que para el logro de estas actividades es
necesario crear en todos los actores de la sociedad una cultura de
participacion y respeto, con una vision compartida que constituya de manera

sélida las bases de una nueva sociedad venezolana.

Simultaneamente, en el Articulo 111, de la Constitucion de la
Republica Bolivariana de Venezuela (2000):

Analisis: Aqui se afirma que todos los ciudadanos venezolanos tienen
derecho a disfrutar del deporte y a la recreacion con el fin de mejorar su
calidad de vida. La educacion fisica y el deporte cumplen un papel
fundamental en la formacién integral de la nifiez y adolescencia, lo cual
redundara a futuro, en multiples beneficios, como son la salud fisica y mental

de sus habitantes y apoyara la proyeccion nacional e internacional de

256



aguellos deportistas que participen en diversas competencias dentro y fuera
de nuestra patria quedando comprometido el Estado venezolano con el
Deporte y la Recreacion como una politica permanente de educacion y de
salud publica administrando los recursos que sean necesarios para su
difusion. De la misma forma, La ley establecerd incentivos y estimulos a las
personas, instituciones y comunidades que promuevan a los y las atletas y
desarrollen o financien planes, programas y actividades deportivas o

recreativas en el pais. (p. 40).

Ley Orgénica de Educacion con sus Reglamentos. (2008)
Educacion Fisica; Deporte; Recreacion y Cultura. Articulo 12.

Andlisis: El Estado Venezolano, institucionaliza como actividades
obligatorias en todas las modalidades y niveles del sistema educativo
Nacional, a la educacion fisica y el deporte. Igualmente, el Ejecutivo Nacional
masificara su difusion y practica hacia todas las comunidades y estados de la
nacion. (pp. 5, 6) Aqui se reafirma el caracter obligatorio que tiene esta
importante asignatura dentro de los pensum de estudio, en todos los niveles
educativos de la nacién incluyendo a mujeres, nifios y personas con retardo

mental, invidentes y minusvalidos.

En este mismo contexto legal, la Ley Organica Para la Proteccion
del Nifio y del Adolescente (LOPNA) (2000), sefiala de manera categorica
en el Articulo: 29, sobre la responsabilidad que tiene el Estado Venezolano,
en el desarrollo fisico y mental del nifio, exhortando para que el nifio deba
desarrollar su personalidad sus aptitudes, y perfeccionar su capacidad fisica

y mental.
Los Estados Partes convienen en que la educaciéon del

ninio debe estar encaminada a: a) Desarrollar la

personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica
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del niflo hasta el maximo de sus posibilidades. B)
Inculcar al nifio el respeto de los Derechos Humanos y
las libertades fundamentales y de los principios

consagrados en la Carta de las Naciones Unidas (p. 32).

Finalmente, y segun Fereira, (2011): la Constitucion de la Republica
Bolivariana de Venezuela y la LOE, son realidades legislativas que signan la
educacion venezolana en particular la escuela nacional; expresan los valores
fundamentales del Proyecto Educativo Nacional, en ello se incorpora el
fomento de la libertad, independencia, igualdad, justicia y paz internacional,
basada en la doctrina de Simon Bolivar el Libertador, sefiala Petraglia.

Otro de los valores propuestos es la democracia, justicia, el derecho a
la vida y la preeminencia de los derechos humanos, la ética y el pluralismo
politico (Articulo 2°) Otros valores que se prescriben en la Constitucion
Nacional son: integridad territorial, cooperacion, solidaridad, concurrencia y
corresponsabilidad (Articulo 4°); participacion, responsabilidad, pluralidad
(Art. 5°). (p. 8).
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ANEXO 33
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