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RESUMEN:

La presente propuesta de innovacion educativa se ubica dentro del campo de la
didactica de las matematicas. Tiene como objetivo fortalecer las destrezas con criterio
de desempefio relacionadas con la resolucion de problemas matematicos, en los
estudiantes de tercer afio de educacion general basica, “B” de la escuela “Azxual® “a

través del juego.

Para este fin se realiz6 un diagnostico mediante una prueba pedagdgica y una
entrevista a la docente. Mediante el diagnostico realizado se indico que los estudiantes
poseen dificultades, principalmente en problemas de comparacion, identificacion de los
datos, planteamiento de problemas a partir de datos numeéricos y resolucién de
problemas con pictogramas. Si bien los resultados de las evaluaciones, a pesar de las
dificultades identificadas, fueron satisfactorios, se advirtié en los estudiantes una

excesiva necesidad de mediacidn del docente para resolver los problemas planteados.

Es asi que, desde un enfoque constructivista de la ensefianza —aprendizaje de la
matematica, y de entender al juego como una estrategia basica, se disefié la propuesta.
Las actividades que se disefiaron se enfocan en el estudiante y utilizan juegos que
conectan la matematica con lo cotidiano, tomando en cuenta los intereses de los
estudiantes. Los problemas que se plantean son aditivos y sustractivos de diferente tipo,

pues se considera que permiten ampliar la vision del concepto de suma y resta.

Palabras claves: resolucion de problemas, problemas de suma y resta, juego, constructivismo

L Azxual es un nombre ficticio que se utilizara a lo largo de la propuesta para referirse a la escuela en
donde se realiz6 la presente investigacion.
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ABSTRACT:
The present proposal of educational innovation is located inside the field of the
didactics of the mathematics. It has as aim strengthen the skills with criterion of
performance related to the resolution of mathematical problems, in the students of the

third year of general basic education, "B" of the school "Axzual " across the game.

For this end a diagnosis was realized by means of a pedagogic test and an interview
to the teacher. By means of the realized diagnosis was indicated that the students
possess difficulties, principally in problems of comparison, identification of the
information, exposition of problems from numerical information and resolution of
problems with pictograms. Though the results of the evaluations, in spite of the
identified difficulties, were satisfactory, one warned in the students an excessive need of

mediation of the teacher to solve the raised problems.

It is so, from an approach constructivist of the education - learning of the
mathematics, and of dealing to the game as a basic strategy, designed the proposed. The
activities that were designed focus in the student and there use games that connect the
mathematics with the daily thing, taking in it counts the interests of the students. The
problems that appear are additives and subtractive of different type, since it thinks that

they allow to extend the vision of the concept of sum and subtraction.

Keywords: resolution of problems, summation and subtraction problems, games,

constructivism.

" Amxual is a fictitions name that will be in use along the offer for recounting to the school where the
present investigation was realized.
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INTRODUCCION
El sistema educativo ecuatoriano se ha enfocado por varios afos en el

constructivismo, mismo que ha sido para muchos el enfoque por el que se concibe el
proceso de la ensefianza y aprendizaje en las distintas asignaturas, entre ellas, las
matematicas. Desde el curriculo de las matematicas “(...) se considera que el estudiante
alcanza un aprendizaje significativo cuando resuelve problemas de la vida real
aplicando diferentes conceptos y herramientas matematicos” (Ministerio de Educacion,
2016, p.53). Es decir, los problemas matematicos que se presentan en el aula de clases
deberian ser cercanos a la realidad del estudiante en donde tendran que aplicar sus
conocimientos, utilizar el lenguaje matematico, plantear ciertas técnicas para

resolverlos.

De la misma manera, el curriculo de las matematicas manifiesta la importancia de
los conocimientos matematicos en los individuos, “(...) para que desarrollen el
pensamiento légico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida cotidiana

(...)” (Ministerio de Educacion, 2016, p.51).

Cabe recalcar que la importancia de la destreza de resolver problemas matematicos
toma énfasis en esta area, ya que esta habilidad sera empleada en la vida diaria de los
estudiantes como lo mencionan Blanco, Cardenas y Caballero (2015). “La resolucion de
problemas debe considerarse como eje vertebrador del contenido matemaético, ya que
pone en manifiesto la capacidad de andlisis, comprension, razonamiento y aplicacion y

lo pone en préctica en su contorno” (p. 11).
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Sin embargo, pese a la importancia de los conocimientos matematicos y el desarrollo
de las destrezas en los estudiantes, se perciben dificultades en los sub niveles de EGB.
Tal es asi que en las pruebas de Ineval 2016 “(...) del campo con mayor porcentaje de

estudiantes en la categoria insuficiente es matemaéticas (...)” (Ineval, 2016, p.103).

En este sentido, se ha tratado de encontrar mecanismos que ayuden a la solucion de
estos inconvenientes; uno de ellos se observo en las préacticas pre profesionales, en
donde se evidencio que los estudiantes se involucran y se motivan en aprender cuando
se emplea el juego como estrategia de aprendizaje. Y es que, tal como lo indica
Bettelheim, “el juego es un placer en si mismo, pero su mayor relevancia radica en el
hecho de permitir resolver simbdlicamente problemas y poner en préactica diferentes

procesos mentales” (como se cito en Alsina y Planas, 2008).

Ante lo expuesto, se ha disefiado una propuesta innovadora para tercer afio de
educacion general basica “B” de la escuela “Azxual”. Tiene como objetivo fortalecer las
destrezas con criterio de desempefio relacionadas con la resolucion de problemas
matematicos a través del juego. La propuesta parte de un diagndstico, sigue con el

desarrollo del marco conceptual y concluye con la propuesta en si.

En primera instancia se muestra el diagnostico con el fin de identificar las
dificultades y fortalezas en el desarrollo de la resolucion de problemas matematicos,
para ello se utilizaron dos técnicas de recopilacion de informacion; la prueba

pedagdgica y una entrevista a la docente.

Como segundo aspecto se presenta el marco conceptual, en donde se indica varias
categorias importantes para el sustento de esta propuesta, partiendo desde una definicién

de cdmo comprender el aprendizaje de las matemaéticas desde una vision constructivista,

Juan Pablo Morales Criollo
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insertando la resolucion de problemas matemaéticos como un elemento sustancial.
También se indican tipos de problemas de suma y resta y se finaliza con la

conceptualizacién del juego como estrategia para el aprendizaje de las matematicas.

A partir del diagndstico y el marco conceptual, en un tercer momento se realiza la
propuesta, que consta de seis actividades en las que incluye el juego que promovera el
desarrollo de la autonomia en los estudiantes. Algunas de estas actividades son
adaptadas y otras son de ingenio propio, cabe recalcar que dichas actividades indican; la
descripcién, participantes, recursos, tiempo, el desarrollo y los indicadores de

evaluacion.

Finalmente, se presenta el informe de la socializacion del proyecto innovador en la
escuela “Azxual”, en el que se manifiesta la experiencia adquirida durante la
sustentacion del trabajo y algunos comentarios de los docentes presentes en la

exposicion.
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El juego como estrategia para fortalecer la resolucion de problemas matematicos

en los nifios de tercero de basica

DATOS DE LA INSTITUCION:

Institucion educativa Azxual, ubicada en la zona urbana de la ciudad de Cuenca con
jornadas matutina y vespertina. Posee una capacidad de 2.280 estudiantes, cuenta con 4
aulas de Educacion Inicial, 20 aulas de Educacion General Basica y 6 aulas de
Bachillerato. El afio de basica que propondremos una innovacién educativa sera para el

tercer afio “B” de Educacion General Basica con 30 estudiantes (nifio/nifias).

1. DIAGNOSTICO

1.1 Objetivo:

El presente diagndstico busca conocer el proceso de resolucién de problemas
matematicos que emplean los nifios de tercero de basica” B”. La finalidad es identificar
las dificultades y fortalezas en el desarrollo de esta destreza para, a partir de este

acercamiento, realizar una propuesta acorde a esta realidad.

1.2 Proceso

En la primera semana del mes de Julio del 2017 nos dirigimos a la secretaria de la
carrera de Educacion General Bésica de la facultad de Filosofia para solicitar el oficio
de autorizacion de trabajo en la institucion Azxual, con el fin de contar con las
disposiciones necesarias para realizar el diagnéstico en base a la resolucion de

problemas matematicos de los nifios/as de 3ero de basica “B”.
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Una vez que se contd con el oficio, a finales del mes de julio de 2017, se lo presento

a las autoridades y se converso con la maestra para explicar el trabajo a realizar.

Durante las primeras semanas del mes de septiembre empezamos a planificar y a
desarrollar una prueba de diagndstico en la cual se integraron las destrezas con criterio

de desempefio de 2°de basica en relacion con la resolucion de problemas.

Debido a que la institucion educativa se reubicé en el nuevo local, los estudiantes
iniciaron clase el 10 de octubre, en vez de septiembre como en las otras instituciones
educativas. Esta situacion generd que las fechas para la entrevista planificada y la

prueba de diagndstico se aplacen.

El 16 de octubre nos reunimos con las autoridades y la maestra para organizar las

fechas para iniciar el diagnostico.

La prueba de diagnostico se ejecutd el 17 de octubre, la profesora nos supo
manifestar que en el aula hay 30 estudiantes, pero ese dia faltaron 2 estudiantes por lo
tanto se trabajé con los 28 que estaban presentes. La duracion de la prueba fue de una
hora y media. Durante el desarrollo de la prueba se necesito una explicacion constante y
un acompafiamiento a los estudiantes pues tenian dificultad al entender los problemas.
también se pudo advertir que habia nifios/as que no leian detenidamente cada ejercicio.
Se evidencié que el problema de pictograma estaba muy complicado para ellos ya que
se confundian, por este motivo se procedi6 a cambiar la dificultad? planteada para que

los nifios puedan resolver el problema. Del mismo modo, para realizar la Gltima

2 En el problema, debido a la dificultad que tuvieron los estudiantes se cambié el dato de dos goles, por
un gol.
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pregunta en la que los nifios debian inventar un problema se requirié darles ejemplos ya

que no sabian como realizarlo.

En el momento del recreo que tuvieron los nifios de la institucion Educativa
obtuvimos la oportunidad de realizar la entrevista a la maestra que tuvo una duracion de

20 minutos.

1.3 Instrumentos:

Para conocer las dificultades y fortalezas que poseen los nifios en la resolucién de

problemas se utilizaron las siguientes técnicas:
+ Entrevista:

Se disefid un cuestionario para realizar una entrevista semiestructurada (anexo 1y 2)
a la maestra de aula de tercero de bésica. El objetivo de la entrevista fue conocer, a
partir de la experiencia de la docente, como ella trabaja la resolucion de problemas con
sus estudiantes. Es importante sefialar que se tuvo que reformular las preguntas debido a
que la maestra apenas habia compartido una semana con los estudiantes ya que las
clases iniciaron en el mes de octubre, no en septiembre como en las otras instituciones

educativas.
+ Prueba de diagnostico:

Se elabor6 una prueba de diagnostico (anexo 3) en funcién de las destrezas con
criterio de desempefio de segundo de basica relacionadas con la resolucion de

problemas matematicos, las destrezas seleccionadas fueron las siguientes:
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Maédulo 3 Nos comunicamos y nos transportamos:

e Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones sin

reagrupacién con los nimeros de hasta dos cifras.
Modulo 5 Mi Escuela:

* Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones sin reagrupacion

con los nimeros hasta 49.
Médulo 6 Vivimos juntos:

* Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones sin reagrupacion

con los nimeros de hasta dos cifras.

* Comprende la informacion de un pictograma y los diagramas de barras para resolver

problemas matematicos.

Previamente se ejecutd un pilotaje de la prueba con un nifio de otra institucion
educativa. Esta accion sirvi6 para efectuar cambios de forma en cuanto al tamafio de las
iméagenes y de letras, asi como en la redaccion del segundo problema que requirio ser

mejorada.

1.4 Analisis de la informacion

Para realizar el andlisis de los resultados de la prueba pedagdgica, se elaboré una
rubrica de evaluacion, en la cual se plantearon indicadores para cada pregunta junto con
la escala cualitativa de Logrado, Parcialmente Logrado y No Logrado. También se
trabajo con una escala cuantitativa en funcion de la dificultad de cada pregunta, que

varia desde un minimo de cero puntos hasta un maximo de tres.
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A continuacion, un ejemplo de la rubrica elaborada para la primera pregunta:

Tabla 1: Ejemplo de rabrica de la evaluacion de diagndstico

Estudiantes

PROBLEMA DE ADICION

Identifica los Identifica si el proceso para | Resuelve
datos que resolver el problema es de correctamente la
necesita para suma. operacion planteada.
resolver el
problema

1

2

3...

Para conocer la rubrica completa para cada pregunta ver anexo 4

Con respecto a la calificacion del problema de suma y resta, el estudiante tendra 3

ptos. (Logrado) cuando cumpla con todos los indicadores de evaluacion, tal como se

indica en la tabla 1, obtendra 1.5 ptos. (Parcialmente logrado) cuando cumpla con dos

indicadores y finalmente 0 ptos (no logrado) cuando no cumpla con ninguno de los

indicadores de evaluacion.

El problema del pictograma se calificd de la siguiente manera:

2ptos (logrado): cuando cumpla con los siguientes indicadores:

v" Lee el pictograma para identificar los datos solicitados

v’ Resta correctamente el nimero de goles para comparar los goles realizados entre

dos partidos.

Juan Pablo Morales Criollo
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v Suma los datos para encontrar el resultado total de partidos de fltbol

1.5ptos (parcialmente logrado): cuando cumpla con dos indicadores de los anteriores y
finalmente adquirird Optos (no logrado) cuando no cumpla con ninguno de los

indicadores de evaluacion.

Finalmente, para calificar la Ultima pregunta acerca del planteamiento de un
problema de suma a partir de una expresion matematica, se considerd que el estudiante

tendré:
2ptos (logrado): cuando cumpla con los siguientes indicadores:

v’ Utiliza los datos correctamente para plantear una situacion de suma.
v Plantea una pregunta que requiera el uso de la suma.

v Resuelve correctamente la operacién planteada.

1.5ptos. (parcialmente logrado): cuando cumpla con dos indicadores y finalmente se le
pondra 0 ptos (no logrado) cuando no cumpla con ninguno de los indicadores de

evaluacioén.

Luego de obtener los resultados de la evaluacion ejecutada se procedio a
organizarlos en graficos estadisticos y tablas, con el afan de tener una vision sobre los
resultados de cada indicador, asi como una vision general de los resultados del grupo.
Para este parte se utilizo la escala de calificaciones de aprendizaje que aplica el

Ministerio de Educacidn que se indica a continuacion:
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Tabla 2: Escala de calificaciones de aprendizaje de acurdo al Ministerio de Educacion

ESCALA DE CALIFICACIONES (APRENDIZAJE)

Criterios a evaluar Escala
Domina los aprendizajes requeridos 9-10.
Alcanza los aprendizajes requeridos 7-8,99
Estd proximo a alcanzar los aprendizajes
4,01- 6,99
requeridos
No domina los aprendizajes requeridos 0-4

Fuente: elaboracion propia

Para realizar el analisis de la informacidn de la entrevista, se transcribio el audio a

Word, una vez de leer la misma se organizé la informacion en funcion de las siguientes

categorias:

e Estrategias de enseflanza-aprendizaje

e Problemas matematicos

e Fuentes para plantear problemas matematicos
e Material didactico

e Dificultades de ensefianza-aprendizaje.

Juan Pablo Morales Criollo
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1.5 Resultados

Prueba pedagdgica

A continuacion, se presenta los resultados en funcion a la prueba de diagnéstico

aplicada.

En el problema de suma podemos verificar que mas del 90% de los nifios/as cumplen

con los indicadores, se puede observar en la siguiente tabla.

Tabla 3: Resultados del problema de suma

INDICADORES PROBLEMA DE SUMA
3 ptos o Logrado 150 0 ptos 0 No
Parcialmente | logrado
Identifica los datos que necesita para 29 estudiantes 0% 0%
resolver el problema 100%

Identifica si el proceso para resolver el

problema es de suma.

28 estudiantes

97% 0%

1 estudiante

3%

Resuelve correctamente la operacion

planteada.

26 estudiantes

90% 0%

3

estudiantes

10%

Juan Pablo Morales Criollo
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En cuanto a los resultados del problema de la resta tenemos que: el 100% de los
estudiantes cumplen con el primer indicador, este porcentaje se disminuye al 72%, al
momento que los nifios deben identificar si el proceso para resolver el problema es de
suma finalmente, en el tercer indicador el 69% de los alumnos cumplen al momento de

resolver correctamente la operacion planteada.

Tabla 4: Resultados sobre el problema de resta

INDICADORES PROBLEMA DE RESTA
3 ptoso 150 0 ptos o0 No
Logrado Parcialmente logrado
Identifica los datos que necesita para 29 0% 0%
resolver el problema estudiantes
100%
Identifica si el proceso para resolver el 21 8
problema es de resta. estudiantes 0% estudiantes
72% 28%
Resuelve correctamente la operacién 20 1 8
planteada. estudiantes estudiante estudiantes
69% 3% 28%

Fuente: elaboracion propia

En el tercer problema de pictograma obtuvimos que el 83% de los estudiantes logran
y el 17 % no logran con el primer indicador, mientras que en el segundo indicador

referente a (resta correctamente el nimero de goles para comparar los goles realizados
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entre dos partidos), 38% logran, 7% parcialmente logran y el 55 % no logran. Pero el

100% de los nifios logran sumar los datos para encontrar el resultado total de partidos de

fatbol como se afirma la siguiente tabla.

Tabla 5: Resultados referentes al problema con pictogramas

INDICADORES PROBLEMA CON PICTOGRAMA
2 ptos o 150 0 ptos 0 No
Logrado Parcialmente logrado
Lee el pictograma para identificar los 24 5

datos solicitados estudiantes 0% estudiantes
83% 17%
Resta correctamente el nimero de goles 11 2 estudiantes 16

para comparar los goles realizados entre | estudiantes 7% estudiantes
dos partidos. 38% 55%
Suma los datos para encontrar el 29
resultado total de partidos de fatbol estudiantes 0%

100% 0%

Fuente: elaboracion propia

Y, por ultimo, en el problema de suma a partir de una expresién matematica, se

encontrd que en el primer indicador (Utiliza los datos correctamente para plantear una

situacion de suma.)76% de los estudiantes lo logran, el 3% parcialmente logran y el

21% no logran, mientras que en el indicador dos (Plantea una pregunta que requiera el

uso de la suma) el 34% de estudiantes lo logran y el 66% no logran. Finalmente, en el

Juan Pablo Morales Criollo
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indicador tres (Resuelve correctamente la operacion planteada.66% logran, el 3%

parcialmente logran y el 31% no logran.

Tabla 6:Resultados sobre el planteamiento de un problema de suma a partir de una

expresion matematica

PLANTEA UN PROBLEMA DE SUMA A

PARTIR DE UNA EXPRESION

INDICADORES MATEMATICA
2 ptos o 150 0 ptos o No
Logrado Parcialmente logrado
Utiliza los datos correctamente para | 22 estudiantes | 1 estudiante 6

plantear una situacion de suma. 76% 3% estudiantes
21%
Plantea una pregunta que requiera el | 10 estudiantes 19
uso de la suma. 34% 0% estudiantes
66%
Resuelve correctamente la operacion 19 1 9
planteada. estudiantes estudiante estudiantes
66% 3% 31%

Fuente: elaboracion propia

Con respecto a la vision general del grupo en cuanto a la prueba se advierte que el

22% de los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos con un promedio de 7- 8,99

mientras que el 78 % de los alumnos dominan los aprendizajes requeridos teniendo una

Juan Pablo Morales Criollo
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evaluacion de 9- 10. Es importante sefialar que no se presenta estudiantes con una
calificacion menor a 7 y por lo tanto todos alcanzan los aprendizajes requeridos, sin
embargo, se considera que estos resultados no reflejan su aprendizaje debido a que, en
el desarrollo de la prueba, como se dijo en parrafos anteriores, los nifios requirieron

ayuda constante por parte de los maestros.

Lo mencionado anteriormente se puede observar en el siguiente.

Grafico 1:

ESTUDIANTES| CALIFICACIONES
8% 3210
2% -89

Fuente: elaboracion propia
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Entrevista

En cuanto a la entrevista realizada a la profesora pudimos identificar los siguientes

resultados:

Tabla 7: Categorias y resultados de la entrevista a la docente

Categorias Resultados

Estrategias  de | Utiliza ejercicios matematicos.

ensefianza- Ejercicios de la vida cotidiana.

aprendizaje Problemas con ejercicios en base al razonamiento lIdgico.

Se utiliza el juego como la tienda.

Utilizacion de estrategias discontinuas por los docentes: “Yo creo que
deberia ser utilizado (las estrategias de ensefianza) desde los primeros
afos seguir una continuidad porque a veces las estrategias de un
docente cambian y los estudiantes también vienen a tener un desfase,
entonces yo creo que deberia haber un encadenamiento de todos los
contenidos para que las estrategias vayan desarrollandose en forma

continua”.

Fuentes para | De la realidad de que viven los estudiantes.
plantear De los textos
problemas Ejemplos a través del internet

matematicos.
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Material “Material del medio, el patio, en el aula a veces se utiliza las regletas
didactico con los nifios mds pequerios”.
Se trabaja en base a los textos.
Requerimiento de material didactico en el aula: “Se necesita material

base 10~

Dificultades en | La ubicacién de los datos en un problema.
resolucion  de | Los estudiantes no pueden aplicar las operaciones.

problemas

Fuente: elaboracion propia

Cabe recalcar que no se pudo obtener mayor informacion en la entrevista de la maestra debido que solo

tenia dos semanas de interaccion con los estudiantes.
1.6 Interpretacion:

A partir de los resultados de las pruebas de diagnostico se puede mencionar que
maés del 70 % de los estudiantes obtuvieron buenas calificaciones sin embargo, los
nifios/as tuvieron dificultades en la resolucion de problemas a partir de pictogramas y en
esta misma parte, apenas un nimero reducido de nifios reconoce el uso de la resta en
situaciones de comparacién, asimismo podemos indicar que obtuvieron inconvenientes
en plantear un problema a partir de una expresion matematica de suma, sobre todo el
momento de plantear una pregunta y resolver correctamente la operacion en el

problema, a pesar de que en la consigna se presentaba la suma con su respuesta.

La maestra no menciona dificultades con respecto a resolucién de problemas con
pictogramas, pero si afirma que pesar de las estrategias utilizadas (ejercicios de la vida
29
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cotidiana, problemas con ejercicios en base al razonamiento logico, el juego de la
tiendita), los estudiantes tienen problemas en “La ubicacion de los datos a través de la
pregunta dando como consecuencia el de no aplicar operaciones correspondientes”.
De la misma manera se evidencio inconvenientes que coinciden con lo planteado por

Mayer (1991, s.p):

e El alumno tiene dificultades para comprender los enunciados de los problemas
matematicos.
e El estudiante tiene inconveniente relativo a su conocimiento del procedimiento,

es decir, conocimiento de cOmo ejecutar una secuencia de operaciones.

Todas estas dificultades expuestas anteriormente, se hicieron evidentes en
inquietudes de los estudiantes como: ¢Qué debemos hacer?, (Cémo podemos hacer?,
¢ Qué operacion se realiza?, ¢ Qué problema escribo? demostrando una falta de

autonomia al momento de resolver los problemas propuestos.

Para la maestra algunas causas de estas dificultades se dan “por la discontinuidad
de estrategias de ensefianza de los maestros” provocando un desfase de conocimientos
que impide la adquisicion de nuevos contenidos, por otra parte, desde la literatura se
afirma que también la “deficiencia en el concomimiento lingiiistico y semantico”
(Mayer,1991, s.p). también provoca dificultad en la resolucién de problemas

matematicos.

Estas causas contraeran consecuencias como, conflictos: en el planteamiento y
resolucion de problemas cotidianos a futuro, en el aprendizaje de las matematicas, ya

que las destrezas de los afios posteriores tienen desmotivacion por el mayor nivel de
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dificultad, por ejemplo, multiplicar y dividir requiere poder resolver problemas

relacionados con suma y resta.

Para concluir, podemos manifestar que los nifios/ as necesitan desarrollar autonomia
en la resolucion de problemas matematicos ya que no tienen desarrollado
completamente algunas destrezas, a pesar de que estas destrezas pertenecen segundo
afio de educacion basica y los nifios actualmente estan cursando el tercer afio. Esto se
afirma sobre todo por la necesidad constante de mediacion por parte de los nifios
durante el desarrollo de la prueba, muchos problemas fueron resueltos debido a la

orientacidn realizada por nuestra parte.

En este sentido, es necesaria la elaboracion de una propuesta de innovacion
educativa que apoye el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos. En el
Curriculo (2016) se manifiesta que: “Los estudiantes deberan tener las oportunidades de
plantear, explorar y resolver problemas que requieran un esfuerzo significativo (p.53).
Con el fin que desarrollen destrezas que aplicaran en su vida cotidiana por lo cual, esta
propuesta educativa estard enfocada a la busqueda de mayor nivel de autonomia durante
la resolucidn de problemas, llevando de una zona de desarrollo préximo a una zona de
desarrollo real, en la cual se considera “el juego “como estrategia didactica para este

proyecto innovador.
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2. BENEFICIARIOS
Los beneficiarios directos de esta propuesta son los estudiantes que conforman,
tercero de Educacion General Basica, ya que ellos fortaleceran las destrezas de
resolucion de problemas matematicos, asimismo, el docente de tercero de educacion
general basica también forma parte de los beneficiarios ya que contara con una

propuesta acurdé a las necesidades de los nifios de su clase.
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3. MARCO CONCEPTUAL

3.1 Aprendizaje de las matematicas: vision constructivista

Se sabe que existen varias teorias del aprendizaje, una de ellas es el constructivismo,
en la cual se da importancia a lo que sucede al interior del sujeto, pues se lo entiende
que participa activamente y es el protagonista en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Chamorro, 1991). Segun esta misma autora hablar de constructivismo implica que en el

aula de clase sucedan ciertas acciones como:

- El aprendizaje se apoya en la accidn. Idea fundamental de Piaget: es de la
accion de la que procede el pensamiento en su mecanismo esencial, constituido
por el sistema de operaciones logicas y matematicas (Piaget, 1973, p. 26). La
accion en matematicas va mas alla, anticipa la accion concreta, es decir,
construye una solucién sin la manipulacién de objetos reales.

- El estudiante debe pasar por un estado de equilibrio-desequilibrio, en el que los
conocimientos anteriores se pongan en duda y los nuevos conocimientos se
integren a los anteriores apoyados en los procesos de asimilacion y
acomodacion que menciona Piaget.

- Los aprendizajes previos de los alumnos se deben tener en cuenta para construir
nuevos conocimientos, Brousseau (como se citd en Chamorro, 1991) afirma
que: “la utilizacion y la destruccion de los conocimientos precedentes forman
parte del acto de aprender” (p. 45). Por lo tanto, se considera que los
aprendizajes previos que tiene el estudiante es un aspecto fundamental para ir

adquiriendo un nuevo conocimiento dentro de una linea constructivista.
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- Los conflictos cognitivos entre miembros de un mismo grupo social pueden
facilitar la adquisicion de conocimientos, Vygostky (como se citd en Chamorro,
1991) considera que hay que tener en cuenta lo que un individuo puede hacer
con la ayuda de otros, ya que el aprendizaje se produce en un medio social de

interacciones horizontales (nifio-nifio) y verticales (nifio-adulto).

La eficacia de los conflictos socio-cognitivos se justifica, segun Blaye (como se cito

en Chamorro, 1991) debido a que:

a) Permiten al alumno tomar conciencia de diferentes respuestas, obligando a

descentrar su respuesta inicial.

b) Las regulaciones sociales para llegar a un consenso, implica que el estudiante

sea mas activo cognitivamente.

c) Larespuesta diferente de los otros es portadora de informacion y llama la

atencion del sujeto sobre aspectos de la tarea que no habia considerado.

En el curriculo 2016 de matematicas de nuestro pais también se menciona al
constructivismo como una vision pedagogica que se debe tener en cuenta en la
organizacion de la ensefianza, reiterando que el estudiante es el protagonista del proceso
educativo. En esta linea constructivista el curriculo hace énfasis en el area matematicas,
la metacognicién y considera que hay procesos que deben ser trabajados para lograrla y

estos son:

e Representacion, que se refiere al uso de recursos verbales, simbdlicos y graficos, y
a la traduccion y conversién de los mismos, este lenguaje matematico es

representacional, pues nos permite designar objetos abstractos que no podemos
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percibir; y es instrumental, segln se refiera a palabras, simbolos o gréficas.
(Ministerio de Educacion, 2016, p.53)

e Comunicacion, implica el dialogo y discusion con los compafieros y el profesor,
comunicar ideas a otros pasan a ser objetos de reflexion, discusidn revision y
perfeccionamiento, es decir, el lenguaje es esencial para comunicar
interpretaciones y soluciones de los problemas, para reconocer conexiones entre
conceptos relacionados, para aplicar la Matematica a problemas de la vida real.
(Ministerio de Educacion, 2016, p.53). Se puede advertir que trabajar la
comunicacion, tal como estd mencionado, posibilita el surgimiento de los
conflictos socio-cognitivos mencionados anteriormente.

e Justificacion, supone realizar distintos tipos de argumentaciones inductivas,
deductivas en la cual razonar matematicamente debe ser un habito que se
desarrolle con un uso consistente en diversos contextos lo cual ayuda apreciar el
sentido de la Matematica. (Ministerio de Educacion, 2016, p.54)

e Conexidn, se entiende a la comprension matematica se vuelve profunda y duradera
cuando los estudiantes pueden conectar las ideas matematicas entre si,
aplicandolas en otras areas y en contextos de su propio interés. (Ministerio de
Educacidn, 2016, p.54)

e Institucionalizacion, una vez que un objeto matematico ha sido aceptado como
parte de dicho sistema puede ser considerado como una realidad cultural, fijada
mediante el lenguaje, y un componente de la estructura l6gica global (Ministerio
de Educacion, 2016, p.54). Se refiere a las operaciones y teorias matematicas que

estan aceptadas globalmente, las cuales son impartidas en las aulas de clases.
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Todo lo mencionado debe ser tomado en cuenta por el docente para planificar las
estrategias y actividades a utilizar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En esta
misma linea sobre el proceso de construccion del conocimiento matematico resulta vital,
si queremos propender la representacion, comunicacion, justificacion, conexién e

institucionalizacion, trabajar la resolucion de problemas.

3.2 La resolucion de problemas matematicos

La resolucion de problemas es una actividad matematica que toda persona la ha
realizado a lo largo de su vida escolar, el resolver un problema no se trata simplemente
de hacer una operacion y encontrar un resultado, tiene que ver también con hacer
preguntas que orienten el proceso de resolucion de un problema. Desde el punto de
vista de Hoc (1987) se afirma que, “un problema es la representacion de un sistema
cognitivo construido a partir de una tarea, sin disponer inmediatamente de un

procedimiento admisible para alcanzar el objetivo” (p.25).

Por su parte Gomez y Chacon, (2000) afirma que “la habilidad para resolver
problemas se desarrolla familiarizandose con los procesos adecuados, los cuales son
mas importantes que los resultados, en tanto que el alumnado aprenda a pensar
matematicamente”(p.9), en relacion a esta afirmacion se sabe que algunas
investigaciones han demostrado que pedir a los estudiantes que resuelven un problema
y expliquen verbalmente sus acciones, o que traten de representar el problema
mediante imagenes mentales, produce una notable mejora en el éxito de los mismos
(Chamorro, 1991). Esto implica que los estudiantes vayan desarrollando por si mismos

un camino para llegar a los resultados, creando sus propias estrategias y explicando
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por qué lo resuelve de esa forma. Podemos decir que el proceso de resolucion, “es un
medio para desarrollar el razonamiento matematico y una actitud positiva hacia las
matematicas” (Parra, 1989, p.23). En este sentido también es importante recalcar que
el Curriculo 2016 da valor en el planteamiento de la resolucion de los problemas y
situaciones relacionados a la vida cotidiana de los estudiantes, pues a medida que las
matematicas se acerquen a la realidad de los nifios los procesos para resolver los

problemas planteados seran significativos para los mismos.

Dentro de la didactica de la matematica Barrantes, (2006) indica aspectos

importantes que intervienen en el proceso de resolucion de problemas:
— Los conocimientos previos del alumno.

— Las estrategias de resolucion de problemas.

—Las creencias que tienen sobre las matematicas

— El entendimiento del problema a resolver, el disefio de un plan a seguir, el monitoreo

del procedimiento. (p.32.)

En relacién a lo mencionado en el curriculo ecuatoriano, se indica que los
estudiantes deben aplicar los pasos para la resolucion de problemas matematicos para

nuestro proyecto nosotros proponemos los siguientes pasos:

-Datos: son numeros o palabras que se manifiestan en el problema matematico, para
poder identificar los datos se tiene que leer y entender el problema ya que son

importantes identificarlos para su resolucion.
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- Razonamiento: es una etapa en donde el estudiante razona y se plantea la pregunta:
¢Qué debo hacer para resolver el problema?, lo cual ayuda a identificar la operacién

aritmética que se debe realizar para su solucion.

- Operacion: es la aplicacion y el desarrollo de las operaciones matematicas para llegar

a la respuesta del problema.

-Respuesta: son datos que se obtiene luego de realizar la operacion matematica que

responden a la pregunta del problema.

Siguiendo lo revisado en otros modelos de resolucién de problemas como
Schoenfeld (1985) y el curriculo se considera también importante que se debe trabajar
la lectura, analisis, exploracion, planificacion, implementacion, verificacion y
transicion” (p.290). Estas fases son importantes ya que sin un buen desarrollo
ordenado de cada fase el estudiante no desarrolla el proceso que se menciona para

resolver un problema planteado.

3.2.1 La resolucién de problemas en el curriculo ecuatoriano
En nuestro pais el curriculo 2016 est& enfocado en el desarrollo del pensamiento
critico y reflexivo para interpretar y solucionar problemas de la vida real. En el area de
la matematica se da importancia a la construccion de procedimientos adecuados por
parte de los estudiantes que den solucion a distintos problemas, para esto se afirma que
los procesos de ensefianza aprendizaje deben ser dinamicos y participativos para que
de esta manera los estudiantes sean los principales actores (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016).
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Segun el curriculo, la resolucion de problemas es un aspecto relevante que se tiene
que aprender y ensefiar durante el ciclo escolar de los estudiantes, en cada afio de
basica se debe cumplir con varios objetivos segun las tematicas que se trabajen, como,
por ejemplo, para el afio que se proyecta nuestra propuesta se plantean los siguientes

objetivos:

- El estudiante tendra que aplicar estrategias de conteo y procedimientos de calculos
de suma, resta, con nimeros de hasta cuatro cifras para resolver problemas de la vida

cotidiana.

- Demostrar capacidad de transferencia al aplicar el conocimiento cientifico en la
solucion y argumentacion de problemas para comprender los aspectos y dimensiones

matematicas del mundo social, cultural y natural.

- Crear sus propias formas o0 modelos matematicos, con el uso de datos disponibles,

para la resolucion de problemas de la vida cotidiana.

- Valorar actitudes de orden, perseverancia, capacidades de investigacion para
desarrollar el gusto por la Matematica y contribuir al desarrollo del entorno social y

natural.

Se puede advertir que cada objetivo del curriculo 2016 se refiere a la resolucion de
problemas, pues se enfocan en aprender matematica mediante y para la resolucién de
problemas de la vida cotidiana. Cabe recalcar que es importante que el estudiante
ademas de desarrollar destrezas que faciliten el proceso de resolucion de problemas,
desarrolle valores, formando una persona integra capaz de respetar, ser responsable,

honrado, etc..., y utilizar de manera adecuada los medios que tiene a su disposicion
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para lograr un adecuado proceso de ensefianza-aprendizaje. (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2016, p. 59).

3.3 Tipos de problemas matematicos

La resolucion de problemas es un tema muy complejo pues no solamente implica
conocer las etapas o el procedimiento para encontrar una solucion, sino también
involucra saber que problemas matematicos se pueden utilizar en los diferentes
contextos o situaciones reales, ya que no todos los problemas matematicos deben ser
exactamente iguales, si buscamos sobre todo a acercar la matemaética a las experiencias

cotidianas de nuestros estudiantes.

En nuestro diario vivir se dan varias situaciones en las que se requieren sumar y
restar, pero no siempre son en un mismo sentido, es importante sefialar que sumar no
siempre es agregar, ni restar es siempre quitar; es decir que en la vida cotidiana habra
situaciones en las que necesiten componer, unir y comparar que también requieren de la

suma y la resta.

Cuando nos referimos a problemas que tienen que ver con la suma se nos viene a la
mente acciones de juntar, contar, agregar, incrementar en diferentes contextos, sin
embargo, Chamorro (1991) nos menciona que “el significado de la suma no se reduce
a determinados contextos en los que juntamos, agregamos, también podemos utilizar
en diferentes ambitos” (p.136). Esta afirmacion se reduce a que no todos los
problemas de suma se adicionan si no también, se puede encontrar situaciones que se
tenga que descomponer o unir para aplicar otra operacion aritmética que encaminara a

encontrar la respuesta correcta del problema matematico.
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Los problemas de resta presentan situaciones de disminuir, prestar, quitar, en
relacion a esta idea Vergnaud (como se citd en Chamorro, 1991) afirma que la resta
aparece en este esquema como una operacion sui generis, que no supone de ninguna
manera la introduccion previa de la adicion. Dar, perder, bajar, disminuir, etc., son
transformaciones que tienen significado por si mismas. Evidentemente, corren a la par
de las transformaciones opuestas: recibir, ganar, subir, aumentar, etc., pero de ninguna

manera estan subordinadas a ellas.

Como sefiala este mismo autor la suma y la resta estan ante un mismo campo
conceptual, es por eso que los problemas aditivos y sustractivos no pueden ser tratados
aisladamente, por lo que las situaciones que componen el concepto de adicion y
sustraccion son las mismas. Desde la literatura se “manifiesta que para la construccion
del sentido de la adicion y la sustraccién no se produzca de una manera sesgada, es

necesario presentar al estudiante varias situaciones” (Chamorro,1991, p.141).

3.4 Problemas de Suma y Resta

Los tipos de problemas que se presenten pueden adquirir diferentes acciones como
Vergnaud (como se cité en Chamorro, 1991) afirma varios tipos de problemas

relacionados con la composicion, la transformacion y la comparacion de medidas.

1. Problemas de composicion de medidas: en los que dos medidas se combinan para
obtener una tercera, ej. Luis tiene 17 peras y 11 reinas, por lo tanto, tenemos 28 frutas.
En contextos de este tipo se puede preguntar por el todo: ¢Cuantas frutas tenemos? o

una de sus partes: ¢Cuéntas peras tenemos? ;Cuantas reinas tenemos?
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2. Problemas de transformacion de medidas: se trata de fendmenos en los que se
modifica el devenir cronoldgico de los estados de las medidas, pasando de un estado
inicial a un estado final mediante una transformacion, ej. En una funda hay 30 bombas,
se ha utilizado 23 bombas. Nos quedan 7 bombas. Para situaciones de este tipo se puede
preguntar sobre el estado inicial: ¢Cuantas bombas son utilizadas?, ;Cuantas bombas

hay en la funda?, ;Cuantas bombas quedan?

3. Problemas de comparacion de medidas: en los que se establece una comparacién, en
términos aditivos o sustractivos de dos cantidades, ej. Julio tiene 25 tazos y su
hermano Pedro tiene 8 menos. Pedro tiene 17 tazos. En estos tipos de problemas
podemos formular preguntas de estado inicial como: ¢(Cuéntos tazos tienen entre los

dos?, ;Cuantos tazos tiene Julio? ¢Cuantos tazos tiene Pedro?

3.5 El Juego

El juego ha estado presente en la vida de los estudiantes mucho antes de que
ingresen a las instituciones educativas, ya que es una actividad divertida que gusta a
los nifios y nifias quienes lo desarrollan constantemente. Segun Cagigal (1996) “el
juego es una accion libre, espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectla en
una limitacién temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas
reglas, establecidas o improvisadas...” (p.29), como se menciona el juego también esta
sujeto a reglas que se debe seguir por los participantes, sin dejar de ser una actividad
placentera que disfrutan los nifios. Tenemos también a Bettelheim (como se cit6 en
Alsina y Planas, 2008) quien, define al juego como una actividad con contenido

simbolico que el nifio usa para resolver en un nivel inconsciente problemas que no
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puede resolver en la realidad, pero mediante el juego adquiere habilidades que le

llevaran a resolver problemas en torno a su realidad.

Al hablar de la importancia del uso del juego en el campo educativo Gémez (1992)
afirma que: el juego es una estrategia que facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje
captando el interés de los estudiantes y haciendo una clase mas dinamica, en nuestro
contexto se considera importante utilizar el juego ya que aportaria a desarrollar

destrezas que favorezcan la resolucion de problemas.

Siguiendo las ideas de GOmez esta herramienta deberia ser aprovechada por parte de
los docentes durante los procesos educativos, porque el juego al ser una actividad
placentera que gusta a los estudiantes potenciara el aprendizaje. También desde las
practicas pre- profesionales se observo que los nifios se sienten mas motivados,
interesados, sonrien, se divierten y estdn mas predispuestos en aprender contenidos

matematicos con la ayuda de juegos ya sea dentro o fuera del aula de clases.

3.5.1 El juego en el curriculo ecuatoriano

En el anterior documento de la Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la
Educacién General Basica se menciona que el juego es una estrategia importante en el
proceso de enseflanza-aprendizaje, pues se afirma que el juego es una de las actividades
adecuadas para desarrollar destrezas con los estudiantes a lo largo del proceso escolar,
ya que permite que el estudiante adquiera conocimientos mientras juega y se divierte,
interactle con el medio y los demas, sea activo en su aprendizaje, desarrolle valores, y
sobre todo posibilite su protagonismo en el proceso educativo. (Ministerio de

Educacion, 2010, p.12)
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3.5.2 El juego en el aprendizaje de la matematica

A partir de nuestra experiencia dentro de las practicas pre- profesionales en las aulas
de las escuelas de educacion general béasica, se ha podido percibir que para muchos
nifios la matematica es vista como una asignatura que no gusta o que proporciona malas
sensaciones como miedo, nervios, entre otras... Sin embargo, en nuestra vida diaria
realizamos multitud de actividades recreativas (concursos, videojuegos, juegos de azar,
etc.) que estan relacionadas con las matematicas, actividades que deben ser
aprovechadas, ya que el juego permite romper con la rutina de realizar ejercicios y

actividades mecanicas.

Bettelheim (como se citd en Alsina y Planas, 2008) nos sefiala, para que el juego
aporte al aprendizaje matematico es necesario que active procesos heuristicos de esta
forma el juego se vuelve més interesante desde una perspectiva matematica, algunos de

estos procesos son:

- Observar e interpretar elementos y objetos del entorno, formular como son, que
hacen, si cambian, si van asociados a fendmenos interesantes, etc.

- Manipular materiales y experimentar, prestando especial atencion a los aspectos
matematicos, ensayando, reconociendo posibles errores y rectificandolos.

- Relacionar y operar, es decir, pensar en que observamos y hacemaos,
relacionando las distintas partes, combinando los datos y buscando estrategias de
resolucion.

- Plantear interrogantes, interesdndose por buscar y encontrar nuevos
conocimientos.

44

Juan Pablo Morales Criollo
Juan Pablo Condo Tacuri



NS W‘@m mmmmm

Universidad de Cuenca

- Expresar verbalmente qué se ha hecho y qué se ha descubierto.

- Interiorizar, imaginar y recordar un conocimiento en forma de imagen.

- Procesar la informacidn, comprenderla y asumirla, integrandola en la propia
accion.

- Adquirir alguna habilidad o técnica en funcion de una informacién recibida.

- Expresar con lenguaje matematico queé se ha hecho, pensado y aprendido, para

comunicar el conocimiento del mundo e interpretar el conocimiento de otros.

Por ejemplo, el juego como la tienda escolar es una ayuda que tiene el profesor en su
aula para solucionar problemas y esto les permite a los educandos generar aprendizajes
significativos en la matematica. Bajo este punto de vista se obtendran beneficios en la
utilizacion de los juegos en la préctica educativa tal como lo afirma Bettelheim (como

se citd en Alsina y Planas, 2008), entre estos se puede nombrar:

- El juego es la parte de la vida mas real de los nifios. En tanto que recurso
metodoldgico, traslada la realidad del nifio a la escuela y muestra la necesidad y
utilidad de aprender matematicas.

- Las actividades ludicas son enormemente motivadoras. Los aprendices se
implican mucho en ellas y las asumen con seriedad.

- Trata diferentes tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las
matematicas.

- Los aprendices pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al
fracaso inicial.

- Permite aprender a partir del propio error y del error de los otros.
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- Respeta la diversidad. Todos quieren jugar y todos pueden hacerlo segun sus
capacidades.

- Admite el desarrollo de capacidades psicoldgicas necesarias para el aprendizaje
matematico, como la atencidn, la concentracién, la percepcion, la memoria, la
busqueda de estrategias, etc., basico para trabajar la resolucion de problemas.

- Facilita el proceso de socializacion y, a su vez, la autonomia personal, es un
aspecto muy importante que se busca desarrollar con nuestra propuesta
educativa.

- Persigue y consigue en muchas ocasiones el aprendizaje significativo.

- Las situaciones recreativas y atractivas que se proponen propician la creatividad
y la imaginacion.

- Retan al alumnado a buscar nuevos caminos.

Para sintetizar estos beneficios se explica la utilizacion del juego de la tienda
escolar ya que esta orientada a desarrollar competencias que permitan que los
educandos puedan formular y resolver problemas. Con este juego escolar se mejora
la actuacion de los educandos y en general la forma como se va a ensefiar el area de
la matematica por medio de acciones que permitan ejecutar los procesos didacticos;
en ese sentido los educandos deben resolver variados problemas a partir de su vida
diaria en la que tienen un conjunto de experiencias. Bernard (como se cito en Alsina

y Planas, 2008)
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3.5.2.1 Tipos de juegos

Hay que tener en cuenta que existe una diversidad de juegos ya que no todos tienen

las mismas caracteristicas, para esta parte se tomo las ideas de Bettelheim (como se cit6

en Alsina y Planas, 2008) entre las cuales tenemos:

Juegos individuales o colectivos, con o sin finalidad social.

- Juegos de solucidn Unica o abiertos.

- Juegos de estrategia, de ingenio, de l6gica, de adquisicion de contenidos, etc.
- Juegos de célculo, de probabilidad, de geometria, etc.

- Juegos de exterior- de patio, de parque, etc., o de interior —de mesa, de suelo,

etc.
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4. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

4. 1. Objetivo general

Este proyecto de innovacion educativa tiene como objetivo general fortalecer las
destrezas con criterio de desempefio relacionadas con la resolucién de problemas
matematicos, en los estudiantes de tercer afio de educacion general basica, “B” a través

del juego.

4.2. Resultados esperados

Se pretende que, al desarrollar la propuesta, los estudiantes:

1. Resuelvan de forma autonoma problemas matematicos de sumay resta con
numeros naturales, incluyendo problemas con pictogramas.

2. Planteen problemas de suma y resta a partir de graficos y datos matematicos.

3. Utilicen la sumay la resta para comparar en situaciones problematicas

cotidianas.

4.3. Recursosy condiciones

Para la ejecucion del proyecto innovador, la institucion educativa cuanta con
recursos importantes que seran utilizados como: el patio de la escuela y la sala de
computo, asi mismo, se cuenta con el apoyo de la maestra y autoridades de la

escuela para el diagnostico y socializacion del proyecto educativo.
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4.4. Relacion de los resultados y actividades: esquema

RESULTADOS ESPERADOS J

U

f Resultado 1: \

Resuelven de forma auténoma
problemas matematicos de suma y
resta con nimeros naturales
incluyendo problemas de

pictogramas.
\_ iy /

Resultado 2:

Plantean problemas de sumay resta a
partir de graficos y datos

matematicos.

Resultado 3:

Utilizan la suma y la resta para comparar
en situaciones problematicos cotidianos.
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Juan Pablo Condo Tacuri

[ ACTIVIDADES

U

Actividad 1:
¢+ Como resuelvo un problema
Actividad 2:

< ;+Qué te qusta mas?

Actividad 1:

¢+ Observando y calculando
Actividad 2:

% Laruleta loca
Actividad 3:

«» Comprendo vy resuelvo

Actividad 1:

«» Latiendita
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4.5. Resultado esperado 1:
Para este resultado, resuelven problemas matematicos de suma y resta con numeros

naturales de forma autonoma, incluyendo problemas de pictogramas.

Se trabajara dos actividades, en la cual los estudiantes desarrollaran destrezas que se
encuentran en estas actividades con el proposito de que asimilen y asuman un rol

auténomo en la resolucién de problemas de suma, resta y de pictogramas a futuro.

Actividad 1: Cémo resuelvo un problema

Descripcion de la actividad:

Esta actividad de nuestra propia autoria tiene la finalidad de que los estudiantes
tengan presente los pasos que se deben seguir para resolver problemas matematicos,
para su consecucion se presentara un problema de transformacion de medidas. Las
actividades planificadas son para ser resueltas en su mayoria en grupo, buscando
fomentar la comunicacion y justificacion, procesos metacognitivos importantes dentro
del aprendizaje de la matematica. Al final, como refuerzo de la identificacion de los

pasos para resolver problemas se plantea un juego virtual (Educaplay).

Participantes: Materiales: Tiempo:
v" Maestra o Sala de computacion +« Tres a cuatro
_ o Internet _

v Estudiantes o Pizarra sesiones de 40

o Marcadores .
) minutos.

o Papelografos
o Cinta adhesiva
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Desarrollo de la actividad:

Para el desarrollo de esta actividad la docente de aula primeramente escribira en la

pizarra el siguiente problema:

% Mi mama para el almuerzo va a hacer jugo de naranja, primero utilizé 24
naranjas, pero se da cuenta que el jugo va a faltar, entonces utiliza 15 naranjas

mas. ¢Cuantas naranjas utiliza en total para hacer el jugo?

Para identificar la estructura del problema matematico (datos, razonamiento,
operacion, resultado y verificacién) la docente propondra las siguientes preguntas a

todos los estudiantes:

¢Cudl es el personaje del problema planteado?

¢Qué hace la mama?

¢Cuéntas naranjas utiliza mama en la primera accién?

¢Cuantas naranjas utiliza mama en la segunda accion?

¢Qué harian para saber cuantas naranjas necesitan para hacer el jugo?
¢Cdémo puedo resolver el problema matematico?

¢Cuadl es la pregunta del problema matematico?

La respuesta que sacaste, ¢te permite contestar la pregunta? ¢ Tiene sentido resultado

que obtuviste?

Posteriormente, la maestra escribira las respuestas obtenidas de los estudiantes en un

papelografo y relacionaré con los pasos para la resolucion de problemas (datos,
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razonamiento, operacion, resultado y verificacion). Estos pasos se aplicaran en la
resolucion del problema del jugo de naranjas, por lo tanto, la maestra conjuntamente
con los nifios/as llegaran a una conclusion de la importancia de seguir un proceso para

resolver problemas matematicos.

Para consolidar esta actividad la docente formara 5 grupos de 6 estudiantes, le
entregara a cada grupo un problema (anexo 5) y un papelégrafo, luego la docente
solicitara la resolucion del problema aplicando lo aprendido con la ayuda de los
papeldgrafos, los estudiantes de cada grupo realizaran presentaciones del problema
trabajado. Durante las presentaciones la docente formulara preguntas como: ;En qué les
ayuda resolver los problemas siguiendo pasos? ¢Qué diferencia encuentran cuando no

siguen los pasos?
Evaluacion:

La evaluacidn se ha organizado segn los momentos de la actividad, en cada

momento de la actividad se observaran diferentes indicadores:
Momento 1: La maestra presenta el problema matematico

v Comprenden el problema matematico.
v/ Responden de manera clara y precisa, las interrogantes referentes del problema
matematico.

v Realizan preguntas al no comprender el problema matematico.
Momento 2: Cuando los nifios trabajan en grupo para resolver un problema:

v'Utilizan correctamente los pasos para la resolucién de problemas matematicos
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v Socializan los pasos para la resolucion de problemas matematicos.

v' Justifican la respuesta del problema matematico

Y finalmente para completar la evaluacién se realizara una actividad de
consolidacién en la cual, la docente tendra que pedir con anticipacion a la institucion
educativa la sala de cdmputo ya que las actividades a desarrollar son virtuales.
Previamente la maestra copiara los enlaces a los que se va a acceder las paginas

virtuales para que los estudiantes trabajen las siguientes actividades:

Enlace de la pagina 1:

https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3659692/resolucion de problemas.htm

Al ingresar en este enlace al internet se abrird una pagina virtual de Educaplay en
donde los estudiantes tendran que buscar en la sopa de letras los pasos que se sigue para

resolver un problema matematico, datos, razonamiento, operacion y respuesta.

Enlace de la pagina 2:

https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3659970/resolver problemas matemati

€0s.htm

Y de la misma manera, al ingresar este enlace al internet se abrira una pagina virtual
de Educaplay en donde los estudiantes tendran que leer anticipadamente el problema

para luego unir con los pasos correctos para la resolucién del problema matematico.
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Actividad 2: ;Qué te gusta mas?
Descripcion de la actividad:

Esta actividad consiste en que los estudiantes puedan resolver de manera autbnoma
problemas de pictogramas. Mediante la observacién los alumnos podran graficar,

comparar, y presentar correctamente los datos de los resultados del problema planteado.

Participantes: Materiales: Tiempo:
v' Maestra o Cartulinas de colores (azul, + Tres a cuatro
v’ Estudiantes rosado, verde) sesiones de 40

o Hojas cuadriculadas minutos.

o Imégenes (animales, frutas)
o Cinta Adhesiva

o Patio de la escuela

Desarrollo de la actividad:
Primera sesion

Para empezar con esta actividad la docente les explicara a los estudiantes que van a
realizar una investigacion sobre ;qué animal es la mascota favorita del aula?
Conjuntamente se pondran de acuerdo para elegir entre tres tipos de mascotas por
ejemplo un: perro, gato, pez, posteriormente, la maestra mostrara imagenes de estas
mascotas pegadas sobre cartulinas A4 de colores como se muestra en el siguiente
grafico.
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Fuente: elaboracion propia

Luego les pedira a los estudiantes que ordenadamente salgan al patio. En el patio de
la escuela se pegaran las cartulinas, en donde cada nifio debera escoger la mascota que

prefieren y ubicarse detras de la cartulina que tenga el dibujo correspondiente.

Segunda sesion

Una vez que todos estén ubicados en las cartulinas con su mascota favorita la
docente realizara las siguientes preguntas: ¢Cuantos estudiantes prefieren el perro como
mascota? ;Cuantos estudiantes prefieren el pez como mascota? ;Cuantos estudiantes
prefieren el gato como mascota? ¢Cual es la columna con mas estudiantes? ¢Cuél es la
columna con menos estudiantes? Segun las respuestas de los nifios se pueden realizar
otras preguntas, por ejemplo, Si el perro es la mascota que mas prefieren los nifios de la

clase, ¢Cuantos nifios mas prefieren el perro que el gato? ;Y que el pez?

Tercera sesion

Ya observado, comparado e identificado los resultados, los nifios/as ingresan al aula
de clases para posteriormente representar graficamente lo que se realizé en el patio, para
facilitar el dibujo como ejemplo se puede plantear la siguiente pregunta: ;Como puedo
dibujar que a 6 estudiantes les gusta el perro, a 5 el pez y a 17 el gato?, ;De qué manera

puedo representar los resultados que observamos en el patio?
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6 estudiantes = perro
5 estudiantes = pez

17 = gato
El siguiente grafico es un ejemplo de lo que los estudiantes podrian graficar para

mostrar los resultados:

Fuente: Elaboracion propia
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Luego de haber dibujado lo que observaron los estudiantes tendran que contar y anotar

a cuantos estudiantes les gusta el perro, gato y pez:

Fuente: Elaboracion propia

A partir de este pictograma se puede hacer nuevamente las preguntas que se hicieron
antes; ¢Cuantos estudiantes prefieren el perro como mascota? ;Cuantos estudiantes
prefieren el pez como mascota? ;Cuantos estudiantes prefieren el gato como mascota?
¢Cual es la columna con mas estudiantes? ;Cual es la columna con menos estudiantes?
¢ Cuantos nifios mas prefieren el perro que el gato? ;Y que el pez?, con la finalidad de

que los estudiantes pueden contar, comparar y obtener informacién mediante el

pictograma.

Para fortalecer la tematica la docente propondra otro ejercicio de pictogramas a los
estudiantes, en la cual se pondran de acuerdo entre todos y elegiran tres clases de frutas,

por ejemplo: manzana, mandarinas y peras, luego tendran que realizar una encuesta en
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el aula de clases con el objetivo de identificar qué fruta es la preferida por los
estudiantes. Una vez realizada esta accién cada estudiante realizara el mismo

procedimiento aplicado anteriormente con las mascotas de manera individual.
Evaluacion:

La evaluacion se llevara a cabo durante todo el proceso. Se observaran los siguientes

indicadores:

v Cuenta correctamente el nimero de estudiantes de cada columna.
v" Representan resultados utilizando pictogramas
v" Responden preguntas a partir de datos del pictograma

v/ Comparan cantidades a partir de la observacion del pictograma

4.6. Resultado esperado 2:

Plantean problemas de suma y resta a partir de graficos y datos matematicos, para
trabajar este resultado se propondran tres actividades ludicas que se desarrollaran a

continuacion:

Actividad 1: Observando y Calculando

Descripcion de la actividad:

Esta actividad de nuestro propio ingenio consiste en que los estudiantes tendran que
poner en practica la observacion, comparacién, comunicacion y la ldgica, en la
formulacién de problemas matematicos a partir de imagenes, carteles escritos de las
operaciones y cantidades relacionadas a la vida cotidiana. asi mismo en esta actividad
los nifios/as trabajaran de forma grupal y autonoma de manera muy divertida.
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Participantes: Materiales: Tiempo:
v" Maestra o Carteles escritos 4+ 3 a4 sesiones de
v Estudiantes (cantidades, 40 minuto

operaciones)

o Marcadores

o

Imagenes
o Cinta Adhesiva

Papelotes

o

Desarrollo de la actividad:

Para empezar a realizar esta actividad la docente organizara 5 grupos de seis
estudiantes en el patio de la institucion. En cada grupo se designara a un coordinador

para gque apoye con el grupo en la ejecucion de la actividad.
Posteriormente, la docente entregaré a cada grupo lo siguiente:

e Imégenes relacionadas a su vida cotidiana como, por ejemplo: juguetes, frutas,
dinero),

e Carteles escritos con las palabras suma, resta y suma-resta,

e Carteles que contendréan cantidades como 61, 85, 24, 95, 65, 23, 32, etc..,
menores de 100.

e Un papelografo y marcadores de colores.
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IMAGENES CARTELES

sumar restor

Fuente: elaboracion propia

La docente de aula les explicara que tienen que inventarse un problema matematico a
partir de las imagenes, operaciones y cantidades entregadas. Por ejemplo, un grupo de
estudiantes tienen las imagenes de las frutas, también tienen un cartel que manifiesta
suma y los carteles escritos los nimeros 50 y 31. Por lo tanto este grupo tendra que
inventarse un problema con las frutas, que se resuelva con una suma y con los carteles
escritos las cantidades 50 y 31, asi mismo los otros grupos inventaran problemas con las

demas iméagenes y carteles de cantidades y operaciones que la maestra designara.

Una vez inventados los problemas, cada grupo tendréa que resolver utilizando los
pasos para la resolucién de problemas matematicos (datos, razonamiento, operacion,
verificacion) en los papeldgrafos. Seguidamente la docente de aula estimulara a los
estudiantes a formar un circulo de experiencias en la cual invitara a cada grupo a pasar
para que puedan exponer como invitaron el problema, qué pasos siguieron para
resolverlos, cual fue complicacion de formular el problema matematico, qué estrategias
utilizaron para resolver los problemas.
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Evaluacion:
La evaluacidn se llevara durante todo el proceso de la actividad, en la cual se

observara que los estudiantes que:

v" Inventan y escriben problemas matematicos.

v’ Plantean problemas matematicos con los pasos para la resolucion de las mismas.

v Utilizan correctamente las imagenes y carteles de (operaciones y cantidades)
para la invencién del problema matematico.

v Resuelven correctamente los problemas planteados.

v Explican claramente como realizan los problemas

Para completar con la evaluacion se propondra a los estudiantes una actividad extra
para sus hogares, esta actividad consistira en que los nifios/as tendran recortar algunas
iméagenes de revistas que ya no utilicen para luego formular problemas matematicos de

suma, resta, suma-resta con las cantidades menores de 100.

Actividad 2: La ruleta loca

Descripcion de la actividad:

En esta actividad consiste en que los estudiantes tendran que girar una ruleta por una
sola vez, luego del transcurso de algunos segundos los nifios/as participantes observaran
la casilla que sefiala el puntero de la ruleta con una actividad que tendra que realizar.
Este juego tendra como objetivo despertar el interés de los estudiantes en plantear,
inventar y solucionar problemas matematicos de forma amena y divertida a través de la
ruleta.
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Participantes:

Materiales:

Tiempo:

v Maestra

v" Estudiantes

Materiales para la

elaboracién de la ruleta:

Un pedazo de cartdn
en forma circular de
80 cm de didmetro
Marcadores de
colores

Tijera

Regla

Un tornillo y tuerca
para armar la ruleta

Iméagenes

+ Tres a cuatro
sesiones de 40

minutos.

Desarrollo de la actividad

Para empezar a realizar esta actividad es necesario que previamente la maestra

conjuntamente con los estudiantes elabore una ruleta de carton de 80 cm de didmetro

para esto se utilizara la regla, tijeras, el carton, un tornillo y tuerca para armar la ruleta,

en las casillas de la misma estaran las actividades que los nifios/as tendran que realizar:

Juan Pablo Morales Criollo
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Fuente: elaboracion propia

Luego de que hayan construido la ruleta la docente pedira a los estudiantes

aleatoriamente que ayuden a pintar y decorar la ruleta con la ayuda de marcadores.

Para empezar a realizar este juego la docente dividird en dos grupos de 14
estudiantes, cada grupo elegira un coordinador. El coordinador de cada grupo tendra que

someterse a un sorteo para determinar cual de los dos equipos empieza primero.

El equipo favorecido en el sorteo iniciaré con el giro de la ruleta, una vez
participado el primer grupo se continuara con el primer integrante del segundo grupo y
asi seguiran participando paulatinamente y finalmente la agrupacion que posee mas

resoluciones de problemas y operaciones matematicas realizadas correctamente, sera el
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ganador. Los problemas y operaciones que realizan y resuelven los estudiantes seran

notados en el pizarrén el aula.

Cabe afiadir que, si en algunas actividades se esta repitiendo varias veces en la
trayectoria del juego, se recomienda a la maestra de aula cambiar los datos matematicos,
por ejemplo: si un nifio le salio la actividad de plantear un problema de suma que el
resultado sea 23, y de nuevo le salio la misma actividad a otro nifio, aqui la docente

puede cambiar que el resultado sea 45 y asi ira cambiando con las demas actividades.

Recuperado:

. http://noticierodia2.blogspot.com/2013/08/ssypc-forma-en-educacion-vial-ninos-y.html
. http://noticierodia2.blogspot.com/2013/08/ssypc-forma-en-educacion-vial-ninos-y.html

Asi mismo, se recomienda a la docente a utilizar la siguiente actividad (anexo 6) para
controlar la disciplina de los nifios/as que participaron en la actividad, ya que este juego

se puede tomar mucho tiempo.

En la siguiente hoja de trabajo los nifios/as tendran que sumar las cantidades de color
verde y restar las cantidades de color rosado, las operaciones y los resultados realizaran
dentro de las figuras establecidas.
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e Sumar y restar las siguientes cantidades de la ruleta loca.

operaciones

operacioners

operaciones

Fuente: elaboracion propia

Evaluacién

La evaluacion se llevara a cabo durante todo el proceso, en donde se valorara los

siguientes indicadores:

v' Comprenden la consiga del casillero de la ruleta.
v Relacionan correctamente las imagenes con los datos matematicos para la
elaboracion de un problema.

v' Comparan los datos matematicos del pictograma para la invencién de problemas
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v’ Elaboran adecuadamente operaciones matematicas que indica en la casilla de la
ruleta.
v’ Plantean correctamente problemas matematicos a indica en la casilla de la ruleta

v Anotan los problemas inventados con los pasos para la resolucién de problemas

Actividad 3: Comprende y resuelve

Descripcion de la actividad:

Otra actividad que proponemos para lograr este resultado consiste en que los
estudiantes piensen y escriban la respuesta correcta del problema matematico que se
presentard mediante una historia, ademas esta actividad sera de forma individual en
donde cada estudiante pondré enfasis en la observacion y comprension para hallar el

resultado correcto.

Participantes: Materiales: Tiempo:
v" Maestra o Carteles con imégenes + Dos sesiones de
*
v' Estudiantes 20730 cm 40 minutos

o Marcadores
o Cuadernos de trabajo
o lapiz y borrador

o Impreso

Desarrollo de la actividad:

Para comenzar con esta actividad la maestra de clases tendra que trabajar con unos
carteles de 20cm x 30 cm en donde pegara imagenes de zapatos, casaca Yy pito (anexo 7)
ConN sus respectivos precios como se muestra a continuacion:
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Fuente: elaboracion propia

Del mismo modo, se trabajara con el problema expresado en forma grafica en un

tamafio que todos los nifios/as puedan ver (anexo 8).

MIGUEL

Fuente: elaboracion propia
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Con estas imagenes pegadas en el pizarrdén, la docente daré lectura a una historia con
los datos matematicos, segin como lea la historia ira mostrando las imagenes del anexo

7y8.

Habia una vez un nifio que le gustaba leer cuentos infantiles. Al buscar el cuento de
la Caperucita roja en la biblioteca de su casa, encontré un libro muy colorido que en su
portada estaba el nombre de su papa. Tuvo curiosidad de ver su contenido y lo abrid.
¢Al revisarlo encontré un problema que le Ilamo la atencién?
¢Podemos ayudarlo a resolverlo?

“En un almacén Juan y sus amigos Miguel, Mateo y Julio miran que un par de
zapatos deportivos de coleccion que cuesta $10, una casaca $5 y un pito de la seleccion
se vende a $3 (la maestra muestra los carteles con los precios anexo 7).

Todos eran amantes del deporte (la maestra muestra la imagen correspondiente del
anexo 7), pero a quien le gustaba mas el futbol era a Miguel, quien estaba muy
emocionado viendo las cosas. El quiere comprarse tres pares de zapatos, ¢cuanto de
dinero necesitara para comprar?

Mateo por otra parte quiere comprar un par de zapatos y dos casacas. ¢cuanto dinero
necesitara para comprar?

Asi mismo, Julio desea comprar una casaca para él, cuatros pitos para su hermano
que es un arbitro de futbol ;cuanto de dinero necesitara para comprar?

Y finalmente, ;Cuanto de dinero necesitara, Juan si compra un par de zapatos una

casaca Yy un pito de la seleccion?

Fuente: elaboracion propia
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Después se solicitara a los nifios/as resolver el problema, aplicando los pasos para la
resolucion de problemas en sus cuadernos de trabajo, el nifio o nifia que resuelva

correctamente en el cuaderno de trabajo, seré el ganador o ganadora.

Luego la docente resolvera en la pizarra, el problema conjuntamente con los
nifios/as en cual les indicara el procedimiento que deben seguir para resolver este tipo
de problemas (lectura comprensiva, comprender los datos matematicos, entender la
pregunta etc.), y asi mismo aplicara la docente los pasos para la resolucion de problemas

para este problema (datos, razonamiento, operacion, respuesta y verificacion).
Para la culminacion de esta actividad la docente preguntaré a los estudiantes:

s ¢Entendio el problema matematico?
%+ ¢Cuéanto tiempo se toma en la resolucion del problema?

s ¢Qué hago para comprender un problema matematico?

Evaluacioén

En la actividad la evaluacion se llevara a cabo todo el proceso, en la cual se evaluara

lo siguiente:

v Interpretan las imagenes con sus datos matematicos para la resolucién del
problema

v Entienden la historia que involucra el problema matematico para su resolucion

v' Comprende el problema matematico para su resolucion

v" Comparan los datos matematicos del problema para su resolucion.

v’ Utilizan los pasos para la resolucion del problema matematico en el problema

planteado.
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4.7. Resultado esperado 3:

Utilizan la sumay la resta para comparar en situaciones problematicas cotidianas.

Actividad 1: Comprando en la tienda

Descripcion de la Actividad:

Esta consta de algunas actividades que deben realizar los nifios como: juntar billetes
para componer una cantidad, comparar precios, dar vuelto cuando venden y verificar el
vuelto recibido cuando compran. Para realizar estas diferentes actividades se espera que
los nifios/as necesiten sumar y restar y asi relacionen estas operaciones con situaciones

cotidianas diferentes a las mas comunes de “agregar” para sumar, o “quitar” para restar.

Participantes: Materiales: Tiempo:
v' Maestra o Cartulinas y papeles + Cuatro a seis
v’ Estudiantes recicladas sesiones de 40
o Imégenes (frutas y minutos.

productos de la
libreria)

o Carteles

o Pupitres

o Tijeras

o Goma

71
Juan Pablo Morales Criollo
Juan Pablo Condo Tacuri




Universidad de Cuenca

Desarrollo de la Actividad:

Previo a la actividad la docente entregara a cada estudiante tres hojas de plantillas de
billetes y monedas de juego (anexo 9) para que lo peguen en una cartulina y la recorten.
Cada estudiante luego de recortar las plantillas tendra que poseer la siguiente cantidad

de billetes como se indica la siguiente tabla:

Plantillas de dinero Cantidad
Billete de un dolar 6
Billete de cinco dolares 4
Billete de 10 dolares 10

Fuente: elaboracion propia

En primer lugar, la docente conjuntamente con los estudiantes se pondra de acuerdo
y elegiran dos categorias de objetos a vender en el juego de la tienda, podria ser libros,
juguetes, frutas entre otros, para explicar esta actividad se utilizara el tema de libros y

frutas.

Enseguida la docente de aula dividira en 4 grupos conforme el nimero de
estudiantes. Una vez formado los grupos, la docente entregara a los dos grupos un cartel

escrito frutas y los dos grupos restantes un cartel escrito libreria.
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Fuente: elaboracién propia

Asi mismo, la docente facilitara tres copias de las imagenes: frutas y productos de

papeleria (anexo 10) a cada grupo segun el cartel que poseen, ademas, entregara una

lista de precios a cada grupo con distintos costos, con la finalidad que los nifios trabajen

la

diferentes

Tienda # 1 de frutas

Lista de precios

8 manzanas 2 délares
8 peras 2 dolares
5 mandarinas 1 dolar
8 duraznos 1 délar

4 mangos 2 dolares

Tienda #1 de la papeleria
Lista de precios

1 cuaderno grande 1 délar
1 portafolio 3 dolares
1 caja de pinturas 1 dolares
1 caja de marcadores | 2 dolares
de pizarra
1 paquete de papel | 3 dblares
bond

Juan Pablo Morales Criollo
Juan Pablo Condo Tacuri

comparacion de precios entre las

tiendas, como se indica en las tablas:

Tienda # 2 de frutas

Lista de precios

8 manzanas 1 délar
8 peras 2 dolares
5 mandarinas | 1 dolar
8 duraznos 2 délares
4 mangos 2 dolares

Tienda #2 de la papeleria

Lista de precios

1 cuaderno grande 2 dolares
1 portafolio 5 dolares
1 caja de pinturas 3 ddlares

1 caja de marcadores de pizarra | 4 dblares
1 paquete de papel bond 2 dolares

Fuente: elaboracidn propia
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La maestra recomienda a cada grupo, realizar tarjetas con los precios que esta en la
lista y ponerlos al lado de las imagenes de cada producto, ya sea de frutas u objetos de
papeleria, posteriormente, cada grupo deberd acomodar su tienda en el salon del aula,
pondran las imagenes con las tarjetas de precios sobre los pupitres para que puedan

visibilizar los demas estudiantes.

De la misma manera la maestra solicitara a los integrantes de cada grupo a formar
pajeras para que puedan comprar los productos, de esta manera se evitara el
inconveniente de la falta de los billetes de juego y sobre todo se fomentara el trabajo

cooperativo, para cada pareja se les entregara las siguientes listas de compras:

Lista de frutas que se i i
debe comprar Lista de objetos de papeleria que

8 manzanas se debe comprar
3 cuadernos grandes

2 portafolios

4 peras

5 mandarinas - .
4 cajas de pinturas

3 cajas de marcadores de pizarra

8 duraznos

2 mangos 3 paquetes de papel boom

Fuente: elaboracion propia

Una vez entregado las listas a las parejas de estudiantes, la docente organizara a que
los dos grupos de la papeleria, seran los primeros en comprar en las tiendas de las
fruterias, para que después compren los dos grupos de la fruteria en las tiendas de las

papelerias.

Al momento que realizan las compras, cada pareja tendran que anotar los precios de

los productos de las tiendas de las fruterias y de las papelerias para posteriormente
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poder realizar operaciones de suma (cuanto tenemos que pagar de los productos) y de

resta (cuanto tenemos que recibir de vuelto).

Recuperado: http://curvetube.com/TIENDITA_ESCOLAR 2_GP_2013/cW_tJeOmx2Q.video

Una vez finalizado la actividad de comprar y vender por parte de los grupos, la
maestra realizard las siguientes preguntas que tendrd como objetivo que los nifios

comparen precios de los productos:

Preguntas referentes a las frutas:

- ¢En qué tienda pagaron mas por todo el listado de frutas?

- ¢En qué tienda pagaron menos por todo el listado de frutas?

- ¢(Cuénto mas cuestan las manzanas entre la tienda 1 y la tienda 2?

- ¢Cuanto menos cuestan las peras entre la tienda 1 y la tienda 2?

- (Cuénto mas cuestan los duraznos entre la tienda 1 y la tienda 2?

- ¢Cuénto menos cuestan las mandarinas entre la tienda 1 y la tienda 2?

- ¢Cuanto mas cuestan los mangos entre la tienda 1 y la tienda 2?
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% ¢Cuanto pagaron por todos los productos de la lista de la fruteria?
Preguntas referentes a los productos de la papeleria:
- ¢En qué tienda pagaron mas por todo el listado de tiles escolares?
- ¢En qué tienda pagaron menos por todo el listado de utiles escolares?
- ¢Cuanto mas cuesta el cuaderno grande entre la tienda 1 y la tienda 2?
- ¢Cuanto menos cuesta un portafolio entre la tienda 1 y la tienda 2?

- ¢Cuanto mas cuesta una caja de pinturas entre la tienda 1 y la tienda 2?

- ¢Cuanto menos cuesta una caja de marcadores de pizarra entre la tienda 1 y la tienda

2?
- ¢Cuanto mas cuesta un paquete de papel boom entre la tienda 1 y la tienda 2?
% ¢Cuanto pagaron por todos los productos de la lista de la papeleria?

Evaluacién.

La evaluacion se llevara a cabo durante todo el proceso, se observara que los

ninos/as:

v' Comparan los precios al comprar y vender

v’ Utilizan correctamente la suma y la resta al comprar y vender

v" Responden correctamente las preguntas ejecutadas por la docente con respecto a

la experiencia de “comprar” y “vender”.

Juan Pablo Morales Criollo
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5.CRONOGRAMA
CRONOGRAMA
Actividades Semana | Semana | Semana | Semana | Semana
1 2 3 4 5

Resultado 1: Resuelven de forma autbnoma problemas matematicos de sumay

resta con numeros naturales incluyendo problemas de pictogramas.

Actividad 1:
«» Coémo resuelvo
un problema

X/
L X4

X

Actividad 2:
s ¢Qué te gusta
mas?

Resultado 2: Plantean problemas de sumay resta a partir de gréaficos y datos

matematicos.

Actividad 1:
+ Observando y
calculando

Actividad 2:
« Laruleta loca

Actividad 3:
<+ Comprendoy
resuelvo

X

Resultado 3: Utilizan la suma y la resta para comparar en situaciones

problematicos cotidianos.

Actividad 1:
++ Latiendita
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6. INFORME DE LA SOCIALIZACION DE LA PROPUESTA

Fecha: 05 de julio de 2018
Hora: 12:00 — 12:40
Asistentes: Docentes de 2do a 7mo de educacion basica de la escuela.

El dia jueves 05 de julio se asistio a la escuela "Azxual ™ para realizar la socializacion
del trabajo realizado, con el tema “el juego como estrategia para fortalecer la resolucion

de problemas matematicos en los nifios de tercero de basica”.

La institucion educativa nos recibi6 con las puertas abiertas facilitando un espacio
apropiado para la exposicidn del trabajo. Para exhibir la propuesta se realizé una
presentacion en Power Point con los puntos mas relevantes e importantes para los
docentes que estaban presentes: el diagndstico, marco conceptual, resultados esperados,

objetivo y desarrollo de las actividades de la propuesta de innovacion.

Previamente a la socializacion se entrego a los docentes que estaban presentes una
hoja de asistencia y también una hoja para que apunten las inquietudes, observaciones y
sugerencias respecto al trabajo expuesto. Durante la socializacion de la propuesta
educativa no hubo intervenciones de los docentes, sin embargo, se observé que algunos
docentes mientras nosotros exponiamos la propuesta realizaron gestos y movimientos
corporales manifestando que estadbamos en lo correcto en cuanto a las observaciones

realizadas de los resultados del diagnostico.

Cabe recalcar que la exposicién de las actividades de la propuesta se presentd con la

ayuda de ilustraciones, asi mismo en la hoja presentada a los docentes se pudo verificar
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que no hubo sugerencias ni observaciones, pero si hubo comentarios en la cual

manifestaron los siguientes:

e El aprendizaje dentro de una convivencia armonica, teniendo siempre presente el
ambiente y realidad de cada institucion, asi como en el aprendizaje significativo.

e Este tipo de proyectos se incrementen en los demas niveles de educacion ya que son
muy importantes para ir mejorando nuestra educacion.

e El aprendizaje es un proceso constante del estudiante y el docente, el docente
siempre buscara la mejor forma de llegar a sus alumnos con metodologias acorde a
las necesidades e intereses, por lo tanto, el juego ha sido una buena estrategia en

base a mis experiencias como docente en esta institucion educativa.
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ANEXOS :

Anexo 1: Disefio de la Entrevista

Objetivo: Conocer las ideas de la maestra en cuanto al aprendizaje de la resolucién

de problemas matematicos en el contexto de 3er afio de basica.

Somos estudiantes de la Universidad de Cuenca de la carrera de Educacion General
Basica, el motivo de nuestra presencia es realizar una entrevista que nos permita
conocer, desde su vision, el procedimiento de la resolucion de problemas matematicos
de los nifios para identificar las dificultades y fortalezas en el desarrollo de esta

destreza.

Tenemos entendido que en estas primeras semanas de clase se realizan actividades

de diagnostico de los aprendizajes de los nifios. En este contexto:

1- ¢Qué apreciacion tiene acerca del aprendizaje de mateméticas de sus
estudiantes?

2- - ¢Como trabaja usted el aprendizaje de la resolucién de problemas
matematicos con los nifios?

3- Nos puede describir una clase que usted planifique o planificé para
resolucion de problemas.

4- ¢ De qué fuentes toma los problemas matematicos que usted utiliza?

5- ¢Usted alguna vez ha utilizado el juego en las clases de matematicas?
¢ Como?

82

Juan Pablo Morales Criollo
Juan Pablo Condo Tacuri



NS W‘@m mmmmm

Universidad de Cuenca

6- A partir de su experiencia, ¢(Qué dificultades se presentan a los nifios
cuando resuelven de problemas matematicos?
7- ¢Cual cree usted que son las causas de estas dificultades?

8- ¢Como las trabaja o enfrenta usted estas situaciones?
Anexo 2: Entrevista desarrollada

1.- ¢Qué apreciacion tiene acerca del aprendizaje de matematicas de sus

estudiantes?

En cuanto a los estudiantes durante el nivel de trabajo que hemos realizado, se ha
visto un buen nivel de rendimiento porque los problemas matematicos se trabajan en
base a razonamiento entonces los estudiantes tienen una muy buena apreciacion en este

sentido.

2.- ;Como trabaja usted el aprendizaje de la resolucidén de problemas matematicos

con los nifios?

A través de ejercicios matematicos y también a través de razonamiento l6gico con

ejercicios de... aplicados a la vida practica.

3.-Nos puede describir una clase que usted planifique o planificé para resolucion

de problemas.

Los problemas matematicos hemos aplicado a través de la utilizacién de la tienda,
tengo dinero una cierta cantidad y compro ¢Cuanto recibo de vuelto?, es una clase

practica que se ha venido realizando, si es una de las estrategias que se utiliza.

4.- ¢De qué fuentes toma los problemas matematicos que usted utiliza?
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De la realidad de que vive el entorno en cada uno, los lugares que se trabaja con los
estudiantes.... Si también de los textos, también utilizo ejemplos a través del internet

también, realizo ejercicios.

5.- ¢Usted alguna vez ha utilizado el juego en las clases de matematicas?

¢Coémo?

Solo el juego de aplicacion de lo que son adiciones y sustracciones utilizo lo que es
material del medio y en el patio, en el aula a veces se utiliza las regletas con los nifios

mas pequefos, pero en este caso como no hay material ain no se ha utilizado.

6.- A partir de su experiencia, ¢Que dificultades se presentan a los nifios cuando

resuelven de problemas matematicos?

La ubicacidon de los datos a traves de la pregunta se cuestiona ahi viene la dificultad

cuando los estudiantes no pueden aplicar las operaciones.
7.- ¢ Cuél cree usted que son las causas de estas dificultades?

Yo creo que deberia ser utilizado desde los primeros afios seguir una continuidad
porque a veces las estrategias de un docente cambian y los estudiantes también vienen a
tener un desfase, entonces yo creo que deberia haber un encadenamiento de todos los

contenidos para que las estrategias vayan desarrollandose en forma continua.
8.- ¢Como las trabaja o enfrenta usted estas situaciones?

A través de las pruebas de diagnoéstico se ha detectado que... que problemas tienen
los estudiantes y hemos tratado de ir desarrollando el aprendizaje en las destrezas para

que ellos vayan adquiriendo el aprendizaje mediante técnicas, instrumentos practicos
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como por ejemplo la resolucion de los ejercicios, eso se ha aplicado para que los

estudiantes vayan resolviendo.

9.- ¢ Nos comentaba que no dispone de material para trabajar en el aula?

No por el momento estamos en este proceso de transicion a una unidad educativa del
milenio adn no tenemos ningln tipo de material lo que estamos trabajando es
Gnicamente solo en base a los textos y en base a ejercicios del entorno nada mas, no hay
nada de materiales que... todavia no consensuamos con los padres de familia porque si
es importante comprar por ejemplo lo que es el material base diez para trabajar con las

unidades.
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Anexo 3: Disefio de la prueba que se realizd para el diagnostico

Prueba de Diagnostico

B\ 0] 111 1) o s

Resuelva los siguientes problemas:

En el campo 45 hormiguitas hacen una casa para vivir, 23 hormiguitas vecinas les
ayudan a pintar. ¢Cuéantas hormiguitas trabajan en total?
3p/

Julio va a celebrar su cumpleafios numero diez, se va a comprar globos en el mercado,
don Pepe le da 37 globos. Si Julio solo paga de 12 globos, ¢Cuéntos globos debe Julio
devolver a don Pepe? 3p/

Datos Razonamiento Operacién Respuesta
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En el siguiente cuadro se muestran los goles anotados por un equipo de futbol durante
los primeros 4 partidos. 2p/

Tomando en cuenta que:

Cada \..‘ = 2'goles

Tenemos:
Goles anotados en 3 partidos
1? partido ‘T A A X X"
e ‘e ‘e ‘e ‘'@
2° partido N By &
e Ve @
3° partido Fa #4y F4% F4 F4 #F4y
e ‘s ‘8 ‘@& ‘@8 ‘@&

Responde las siguientes preguntas:

1- ¢En qué partido se anotaron mas goles?
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Juan tiene que realizar su deber de matematicas, su profesora le envi6 esta suma para
gue se invente un problema jPuedes ayudarle inventando un problema j2p/

32 +5=37
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PROBLEMA DE SUMA PROBLEMA DE RESTA PROBLEMA DE PICTOGRAMA PLANTEA UN PROBLEMA DE
SUMA A PARTIR DE UNA
EXPRESION MATEMATICA
Identifica | ldentifica Resuelve Identifica Identifica | Resuelve Leeel Resta Suma los Utiliza los | Plantea | Resuelve
los datos | siel correctame | los datos si el correctame | pictograma | correctamente datos para | datos una correctame
que proceso nte la que proceso nte la para el nimero de encontrar correctam | pregunta | nte la
. | necesita para operacion | necesita para operacion identificar goles para el ente para | que operacion
% para resolver el | planteada. | para resolver el | planteada. los datos comparar los resultado plantear requiera | planteada.
s | resolver problema resolver el | problema solicitados | goles realizados | total de una el uso de
g el es de problema | esde resta entre dos partidos de | situacion | la suma
§; | problema | suma. partidos. futbol de suma.
1 L L L L L L L PL NL L NL L
2 L L L L L L L L NL PL NL PL
3 L L L L L PL L PL NL L NL L
4 L L L L L L L L NL L L L
5 L L L L L L L L NL L L L
6 L L L L L L L L NL L L L
7 L L L L L L L L NL L L L
L L L L L L L L NL L L L
9 L L L L L L L L NL L NL L
10 |L L L L L NL L L NL L L L
11 |L L L L L L L L NL L NL L
12 |L L L L L L L L NL L L L
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13 | L L L L L L L NL NL L L L
14 | L L L L L L L NL NL L NL NL
15 | L L L L L L NL NL NL L NL L
16 | L L L L L L NL NL NL L NL L
17 | L L L L L L L L NL L L L
18 | L L L L L L L NL NL L NL NL
19 |L L L L L L NL NL NL L NL NL
20 | L L L L L L L NL NL NL NL NL
21 | L L NL L L L L NL NL L L L
22 | L L NL L NL L L NL NL L NL L
23 | L L L L NL NL L NL NL L NL L
24 | L L L L NL NL L NL NL NL NL NL
25 | L L L L NL NL L NL NL NL NL NL
26 | L L L L NL NL L NL NL NL NL NL
27 | L L L L NL NL L NL NL NL NL L
28 | L L L L NL NL NL NL NL NL NL NL
29 | L NL NL L NL NL NL NL NL L NL NL
Escala:

L: Logrado (3) - (2)

PL: Parcialmente logrado (1,5)

NL: No logrado 0)
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Anexo 5: Problemas matematicos que trabajaran los nifios/as, en la actividad “como resuelvo

un problema” del resultado 1

Problemas matematicos de suma y resta con nameros naturales

e Maria tiene arboles de frutas en su huerta, al cosechar consigue: 220 manzanas,
410 reinas y 135 peras, ¢ Cuantas frutas tiene en total?

e Pedro tiene tazos, le ha vendido a su amigo Julio 160 tazos, Julio le regala a su
hermano 78 tazos, ;Cuantas tazos tiene Julio?

e Mayra tiene una huerta en donde hay 150 zanahorias, para dar de comer a sus
conejos ella saca 50 zanahorias. ;Cuantas zanahorias tiene ahora Mayra?

e En una fiesta Félix toma 46 fotos y su hija Mercedes toma 62 fotos. ;Cuantas
fotografias en total han sacado de la fiesta?

e En nuestra escuela hay en total 450 estudiantes, de los cuales 220 son nifios.

¢Cuantas nifias hay en la escuela?
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Anexo 6: Actividad extra que trabajaran los nifios/as en la ruleta loca

e Sumar y restar las siguientes cantidades de la ruleta loca.

operaciones

operaciones

operaciones
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Anexo 7: Imagenes que se presentara en la actividad comprende y resuelve.
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Anexo 8: llustracion que se presentara en la actividad comprende y resuelve

MIGUEL
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Anexo 9: Plantillas de dinero falso para recortar
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Anexo 10: Iméagenes que trabajaran los nifios/as en la actividad la tiendita
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Anexo 11: Registro de asistencia de los docentes en la socializacién
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Anexo 12: Comentarios de los docentes presenten en la socializacion
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