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RESUMEN

Este trabajo se desarroll6 mediante una investigacion accién, haciendo un balance
entre la teoria con la préactica, con lo que se vive en cada una de las aulas de clases
de Educacion Primaria. El propdsito del estudio fue llevar a cabo la estrategia
didactica el juego Tablero Matematico para la ensefianza de la adicion y
sustraccion en los estudiantes de primer grado del Centro Educativo Sara Mora de

Guerrero ubicado en la ciudad de Granada durante el afio lectivo 2021.

Primeramente, se realizé una visita al centro donde se aplicaron instrumentos para
identificar las necesidades, evidenciando como resultado la necesidad que no se
aplicaba ningun tipo de juego para la ensefianza de las operaciones de suma y resta
con los estudiantes. Como consecuencia de los resultados obtenidos se elabor6 un
plan de accién dirigido a la docente en donde se plantearon distintas acciones el
propésito de brindarle toda la informacion necesaria para poder aplicar esta

estrategia didactica.

Determinamos a través del andlisis de la informacion que la ejecucion del plan de
accion fue de importancia para la docente, ya que las acciones planteadas tuvieron
un impacto positivo en la comprension y aplicacion de la estrategia propuesta,
ademas los estudiantes lograron comprender mejor la adicidbn y sustraccion

mediante el juego el tablero matematico.

Palabras claves: Estrategias didacticas, juego, adicion y sustraccion




l. INTRODUCCION

Durante el primer semestre del afio 2021, las estudiantes del quinto afio de la
carrerade Pedagogia con mencion en Educacion Primaria de la UNAN Managua,
retomaron sus trabajos investigativos realizados para la defensa del técnico
superior, con el objetivo de tomar acciones y llevarlas a las practicas para mejorar

las estrategias que habian propuesto.

El presente trabajo investigativo expone los resultados obtenidos en la investigacion
realizada en el primer semestre del presente afo, la cual consistio en realizar un
plan de accion para brindarle a la docente de primer grado del Centro Privado
Miriam Tinoco Pastrana juegos que ella podia utilizar como estrategia metodoldgica
para la ensefianza de la adicién y sustraccion a sus estudiantes, por lo tanto, se
pretendid que el ambiente en el aula de clase pasara de ser tradicionalista y
monotono a verse de manera atractiva e innovadora y asi influyera positivamente

en el proceso de ensefianzay aprendizaje de los estudiantes.

En el informe se presenta primeramente el tema y subtema que se llevé a cabo en
la investigacion por el equipo de investigadoras, seguido de los resultados que se
obtuvieron en la investigacion realizada en el primer semestre del afio 2021y de las
nuevas acciones que se realizaron, posterior a ello se expone el escenario en donde
se trasladé el nuevo trabajo investigativo debido al cambio de modalidad que sufrié

el Centro Privado Miriam Tinoco Pastrana.

Unavez que se dé a conocer los datos del escenario se explica la problematica que
existe las posibles soluciones que se pueden realizar para solucionar el problemay
el por qué se debe de mejorar. Posterior a ello se definié quetipo de investigaciones
los instrumentos que se utilizaron para recolectar la informacion, ademas que se
mencionan y argumentan bajo qué valores se precisa la cientificidad y el valor de

verdad que posee dicha investigacion.




Para finalizar, se expone el plan de accién a ejecutar para alcanzar los objetivos
propuestos y el andlisis de los efectos que se obtuvieron , ademas de brindar las
mejoras que se deben de realizar y la conclusion que se obtuvieron una vez que se

finaliz6 su aplicacion.

1.1 Resultados y reflexiones de la experiencia de investigacion educativa
desde las préacticas profesionales de la carrera.

Fase del técnico superior

La propuesta piloto el juego como estrategia didactica nace en el segundo semestre
del afio lectivo 2020 como primera fase por un grupo de estudiantes de tercer afio
de la carrera de Pedagogia en Educacion Primaria de la UNAN Managua para
defender el titulo de Técnico Superior desarrollandola en el Colegio Publico Villa
Libertad con los estudiantes de primer grado para dar respuesta a una problematica

existente.
Fase de practicas de profesionalizacion

Para la segunda fase de practicas de profesionalizacion el desarrollo de la
investigacion se realizé en otro escenario, puesto que no habia disponibilidad de
atencion por parte de la docente de primer grado debido a ocupaciones de

actividades propias del Colegio Publico Villa Libertad.

Durante el primer semestre del afio lectivo 2021, un afio después de la primera fase
de investigacion los estudiantes de quinto afio en la asignatura de Practicas de
Profesionalizacion en conjunto con la asignatura de investigacion aplicada
continuaron con la mejora de la investigacién desarrollando un plan de accion que
buscaba solucionar la problematica encontrada en los estudiantes de primer grado

A” en el Colegio Privado Miriam Tinoco Pastrana.

La problemética identificada fue que la docente de dicho grado no aplicaba las
estrategias innovadoras para el aprendizaje de la adicidn y sustraccion, utilizando a

Su vez estrategias tradicionales y mono6tonas que causaban que los estudiantes




estuvieran desmotivados y sin un aprendizaje significativo, ademas se provocaba

un ambiente de indisciplina perjudicando el desarrollo de la clase de matemaéticas.

Para dar respuesta al problema anteriormente mencionado el grupo de
investigadores aplicaron las mejoras de la estrategia llevando a cabo un plan de
accion donde se desarrollaron estrategias como la capacitacién, las clases
demostrativas y el conversatorio, esto con el objetivo de brindarle a la docente
informacion sobre qué tipos de juegos puede realizar para qu e sus estudiantes
aprendan de una forma facil las operaciones de adicion y sustraccion ya que ella
confundia las dinamicas como estrategias para la ensefianza de dichas

operaciones.

Como efectos obtenidos del plan de acciéon que se realizd, se obtuvo que el
docente acepto de forma positiva la estrategia que se le presentd, ademas que se
obtuvo una buena comprension por parte de ella al momento de aplicarla con los
estudiantes, de igual forma se observo la motivacion en los estudiantes y un mejor

aprendizaje.

Como problematica para continuar con la aplicacion y seguimiento de la estrategia
se presentd que al ser un centro privado tomaron como medida de bioseguridad
cerrarlo para evitar el contagioy propagacion del COVID-19, trasladando sus clases
a la modalidad virtual, causando que fuera imposible continuar con el seguimiento
de la aplicacion de la estrategia en dicha seccién , convirtiéndose de esta forma en
una oportunidad para el equipo de investigacion desarrollar la propuesta en otro
escenario y seguir estudiando la efectividad que tiene.

Fase de Seminario de Graduacion.

Bajo el criterio de calidad de investigacion de la transferibilidad el equipo de
investigadoras decidio trasladar la experiencia al Centro Educativo Sara Mora de
Guerrero ubicado en la ciudad de Granada durante el Il semestre del afo lectivo
2021, para desarrollar la tercera fase de investigacion, siendo necesario la

elaboracion de instrumentos que permitan conocer las estrategias didacticas que




utilizaladocente en su salon de clases para la ensefianza de la adicion y sustraccion

en los estudiantes de primer grado, (Véase en anexo nimero 9.1 y 9.2).

Con esto, se pretende que a través de esta estrategia se pueda dar respuesta a
una problematica encontrada que se asemeja a las que se determinaron en el

Colegio Publico Villa Libertad y el Colegio Privado Miriam Tinoco Pastrana.

1.2 Escenario de la investigacion.

El Centro Educativo Sara Mora de Guerrero esta ubicado en la Avenida Francisco
Franco contiguo al Ministerio de Educacion en la ciudad de Granada, este cuenta
con una poblacién estudiantil de 300 estudiantes y 14 docentes, atendiendo la
modalidad de educacioén primaria regular de primer a tercer grado en turno matutino

y de cuarto a sexto grado en turno vespertino.

Dentro de la infraestructura del centro educativo podemos mencionar que cuenta
con muro perimetral, las paredes de las aulas fueron elaboradas de concreto, estas
cuentan con persianas en el costado derecho y una puerta de acceso y salida en el

extremo izquierdo, permitiendo que se dé una buena ambientacién natural.

El centro también cuenta con 2 bafios distribuyéndolos 1 a los nifios y maestros y 1
a las niflas y maestras para atender sus necesidades fisiolégicas, se observa una
cancha para las actividades recreativas de los estudiantes y una tarima para las
actividades culturales que se realizan, también cuentan con un é&rea para la
administracion del centro educativo donde brinda atencidén la directora y sub

director, también ese espacio es utilizado como sala de maestros.

En cuanto a la ambientacion pedagdgica del aula de clase, se observo que este
cuenta con murales informativos y con rincones de aprendizajes que van acorde
con los contenidos que se estan estudiandoy permiten que el estudiante se informe

y aprenda.

En el aula de primer grado donde se esta desarrollando la investigaciéon mantiene

unamatricula de grado de 26 estudiantes, el espacio fisico de esta aula permite que




los estudiantes tengan una buena movilidad y distanciamiento entre si, también se

observé que el aula de clase tiene una buena ambientada y ventilada.

1.3 Temay subtema de investigacion.

e Temade investigacion: El juego como estrategia didactica.

e Subtemade investigacion: El tablero matematico como estrategia didactica
para la ensefianza y aprendizaje de la adicién y la sustraccién en los
estudiantes de primergrado del Centro Educativo Sara Mora de Guerrero en
el segundo semestredel afio lectivo 2021.




1.4 Planteamiento del problema.

Al realizar la primera visita al Centro Educativo: “Sara Mora de Guerrero” en el aula
de primer grado y aplicar los instrumentos realizados ( Véase en anexo numero 9.1
y 9.2) por el grupo de investigadoras, se observd que los estudiantes de primer
grado aprenden en el contenido de suma y resta a través del método tradicional,
utilizando las manos como recursos de apoyo para poder realizar dichas
operaciones, la docente expresaba por su parte que ella realizaba juegos para
dicho contenido confundiendo de esta forma las dindmicas y recursos que ella
realiza y utiliza, con los juegos que pueden ser aplicados como estrategias
didacticas para aprender a sumar y restar. Dicha problemética es similar a la que
se presentaba en el Colegio Publico Villa Libertad y el Colegio Privado Miriam
Tinoco Pastrana donde fue desarrollada por primera y segunda vez la propuesta

del juego como estrategia didactica para la ensefianza de la adicién y sustraccion.

Tal situacion ha provocado que los estudiantes de primer grado se sientan
desmotivados y pierdan el interés al momento de desarrollarse la clase, de igual
forma, se observo la gran dificultad que tienen la mayoria de los estudiantes para

realizar operaciones basicas de sumay resta.

Al obtenerse y al realizarse las mejoras necesarias para su desarrollo el grupo de
investigadoras consideraron Util que para dar respuesta a la probleméatica presente
en el Centro Educativo Sara Mora de Guerrero se debe aplicar la estrategia
propuesta El TableroMatematico como estrategia didactica para la ensefianza de la
adicién y sustraccion,ya que de no atenderse dicha situacién provocaria que los
estudiantes sigan avanzando de contenidos con poco interés y teniendo poca

asimilacion de los mismos.




1.5 Hipotesis de accion.

El tablero matematico como estrategia didactica facilitara el aprendizaje de la

adicidny la sustraccion en estudiante de primer grado.




Il. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION.

La investigacion se realizara en el centro educativo Sara Mora de Guerrero existe
una problematica que necesita ser atendida, beneficiando directamente a los
estudiantes de primer grado donde se presenta la dificultad, aplicandose al

contenido de suma y resta.

También beneficiar a la docente a cargo de dicha seccidén puesto que recibira una
nueva estrategia y recursos que podra utilizar para mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje en los estudiantes y de esta forma conseguir efectos positivos para la

realizacion de operacion de suma y resta.

Ademas, con la investigacion se beneficiara al equipo investigativo puesto que a
través de él se pondran en practica todos los conocimientos adquiridos a lo largo de
los afios en la carrera y lograr culminar el seminario de graduacion para
posteriormente aplicarlos al propio campo educativo y de esta forma generar un
impacto positivo en él, al recibir una nueva propuesta para poder resolver
problematicas de los diferentes escenarios que puedan presentarse en los grados

de los Centros de estudios.




lIl. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1 Objetivo General:

Valoracion del uso del tablero matemético como estrategia didactica para la
ensefianza y aprendizaje de la adicion y sustraccidon en los estudiantes de primer
grado del Centro Educativo Sara Mora de Guerrero, ubicado en la ciudad de

Granada durante el afio lectivo 2021.

3.2 Objetivos Especificos:
1. Determinar las estrategias didacticas que utiliza la docente para la

ensefianza de la adicion y sustraccion.

2. Implementacion de la estrategia didactica El Tablero Matemético para el
aprendizaje de la sumay la resta

3. Valorar los efectos que tuvo el uso del Tablero Matemético para la

enseflanza de la adicién ysustraccion.




IV. DESARROLLO DEL SUBTEMA

4.1 Referente tedrico

Para poder comprender mejor la propuesta el tablero matematico como estrategia
didactica para la ensefianza de la adicion y sustraccion es preciso conocer cada

uno de los elementos que componen esta investigacion:

Estrategia

La estrategia se caracteriza por tener multiples opciones, multiples caminos y
multiples resultados, es mas complejo su disefio son mas dificiles de implementar

que otras soluciones lineales (Contreras, 2013).

Estrategias didacticas

Para (Tobon, 2010) las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado
proposito”, por ello, en el campo pedagdgico especifica que se trata de un “plan de

accion que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes”

Las estrategias didacticas son un conjunto de procedimientos con un objetivo

determinado; el aprendizaje significativo (Torres & Jiron, 2009)

De esta forma se puede inferir que las estrategias didacticas son procesos para la
eleccion, coordinacion y aplicacion de habilidades, en el campo cognitivo la

secuencia de las acciones se orienta a la adquisicion y asimilacion.

En la presente investigacion, se propuso El tablero mateméatico como una
estrategiadidactica puesto que para poder aplicarse, se debe seguir una serie de
procedimientos para realizar un correcto funcionamiento de este y asi conseguir que
a través de él, se puedan obtener aprendizajes y desarrollen habilidades
manipulando dicho recurso, es por ello que El tablero matematico se emplea a
manera de juego para captar la atencion de los estudiantes, a continuacion se daran

a conocer diferentes conceptos de juegos descritas por diferentes autores.
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V. Concepto de juego

(Blanco.V, 2012) El juego es un pre ejercicio de funciones necesarias para la vida
adulta, porque contribuye en el desarrollo de funcionesy capacidades que preparan

al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande.

Para Jean Piaget (“el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad, segun cada etapa

evolutiva del individuo.

(Blanco 2012). El juego es una herramienta donde el docente puede valerse para
desarrollar sus clases y por ellos conseguir con mayor precision la atencion de los
estudiantes, es por eso que el juego en la educacion debe ser primordial para que
estos nifios capten con mayor facilidad los contenidos que el docente quiera impartir
y obtener un aprendizaje satisfactorio.

De acuerdo a (Piaget, 1959) el juego se puede clasificar de la siguiente manera:

Los Juegos del ejercicio simple: Estan en la etapa senso -motora, que va desde
los 6 meses a los 18 meses, donde el nifio hace repeticibn de secuencias de
acciones, sin proposito alguno, tratando de dominar sus destrezas motoras. A
medida en que estas acciones empiezan a tener un proposito, los juegos se van

transformando en juegos simbdlicos.

Juego simbdlico: Corresponde a la etapa pre-operacional. Comprende desde los
2 afios aproximadamente, donde el nifio disfruta de imitar acciones de la vida diaria.
A través de estos juegos se desarrolla la representacion, la asociacion, el lenguaje,
la socializaciéon y sirve de medio para canalizar emociones. Hacia los cuatro afios
aproximadamente el juego simbdlico comienza a hacerse menos frecuente, esto

ocurre en la medida en que el nifio se integre a un ambiente real.

El Juego de reglas: Es la etapa de operaciones concretas. Comprende
aproximadamente desde los 4 a los 7 afiosy sobre todo de los 7 a los 11 afos. Esta

forma de juego es mas colectiva y esta constituida por reglas establecidas o
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espontaneamente. El juego de reglas marca la transiciébn hacia las actividades
ludicas del nifio socializado, ya que en éstos se someten a las mismas reglas y

ajustan exactamente sus juegos individuales los unos a los otros.

Criterios para elegir un juego

(Gutton, 2002) considera que el juego debe poseer cierta estructura para que la
aplicacion sea correcta y logre el cometido de recreacion y educacion, ademas

refiere ciertas ventajas que se obtienen, tales aspectos son descritos a continuacion:

La participacion: Es el principio basico de la actividad ludica, expresa la
manifestacion de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador (estudiante). Es una
necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se encuentra a si mismo,
negarsele es impedir que lo haga, no participar significa dependencia, la aceptacion
de valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo verbalista,
enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se desea, la participacion del
estudiante constituye el contexto especial especifico que se implanta con la

aplicacion del juego.

El dinamismo: Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la
actividad ladica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto, el factor tiempo tiene
en éste el mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es

movimiento, desarrollo, interaccién activa en la dinamica del proceso pedagdgico.

El entretenimiento: Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que
presenta la actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien la
participacion activa en el juego. Ademas, refuerza considerablemente el interésy la
actividad cognoscitiva de los estudiantes, admite el aburrimiento, las repeticiones,
ni las impresiones comunes y habituales; todo lo contrario, promueve la novedad,

la singularidad y la sorpresa que son cualidades inseparables a éste.

El desempefio de roles: Est4 basado en la modelacion ludica de la actividad del

estudiante, y refleja los fendbmenos de la imitacion y la improvisacion.
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La competencia: Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos
y expresa los tipos fundamentales de motivacion para participar de manera activa
en el juego, sin esta caracteristica no hay juego, ya que ésta incita a la actividad
independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual del

estudiante.

Propuesta metodoldgica de Ausubel.

1. Promover laapertura del aprendiz hacia el aprendizaje.

Nuestro primer contacto con las personas que vienen a aprender debe facilitar su
apertura, para ello jugar con las emociones positivas de las sorpresas, la alegria y

el interés son una apuesta segura.

El simple hecho de encontrarse con algo que no es habitual en sus clases, con
colores vivos que despiertan el entusiasmo, y generar una expectativa sorpresa

futura, ya hace que se despierte su interésy con ello una mayor apertura.

El facilitador debe promover el cuestionamiento, lanzando preguntas que pongan a
prueba sus propias teorias y conocimientos, fomentando el espiritu critico y la

reflexion, para evitar el aprendizaje automético o asimilacion de conocimientos.
2. Manejar la diversidad y variabilidad de estimulos.

Para mantener la motivacién, despertar continuamente el interés, evitar las
distracciones es necesario que el facilitador presente los contenidos utilizando

distintos tipos de estimulos, sistema de aprendizaje, ritmos.

Utilizar colores, diferentes formatos de presentacién, cambiar las ubicaciones en el

aula, los ritmos de la voz, mover a los participantes, utilizar masica, imagenes,
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videos, historias, juegos, competiciones, mapas mentales, construccion de figuras,

etc.
3. Hacer relevante el aprendizaje para el que aprende.

Lo relevante es lo que conecta con nosotros, con nuestras vidas, con lo que
realmente nosimporta, con lo que necesitamos. Esto es lo que recordamos con mas

facilidad, y por tanto lo que nos resulta mas facil de aprender.

Para hacer relevante el aprendizaje tenemos que conectar los contenidos con la
experiencia real e individual del aprendiz, con sus intereses y necesidades. Para
ello es fundamental hacer participe, permitirle que juegue con los conocimientos y
contenidos, que los lleve a su terreno, que les busque posibilidades. Aquila empatia
y el arte de preguntar del facilitador son una pieza clave para poder entrar en el
mundo del aprendiz y luego plantear hipétesis, situaciones simuladas que pueden

darse en su vida y ver como aplicaria en ellas los conocimientos adquiridos.

4. Elevar el nivel de conciencia através del feedback.

Experimentar los conocimientos de forma activa a través del rol playing o de la
escenificacion guiada por el facilitador, permitiendo al que participa activamente y
realizar un autofeedback para elevar su nivel de conciencia. Completar este proceso
con el feedback del resto de los participantes observadores para ampliar las
perspectivas y el nivel de conciencia sobre zonas oscuras y desconocidas.
(Ausubel, 2018)

(A & Cruz, 2004) Expresa que las estrategias son procesos para la eleccion
coordinacion y aplicacion de habilidades. En el campo cognitivo la secuencia de las
acciones se orienta a la adquisicion y asimilacién de la nueva informacion esta
también surgen en funcion de los valores y de las actitudes que se pretenden

fomentar.
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5 El juego y las matematicas.

El juego es un recurso para el desarrollo de la facultad motora, con el fin de
desarrollar La creatividad y habilidades de cada estudiante, en el juego el nifio
demuestra si es timido o decidido, si prefiere acatar las reglas o simplemente jugar
a su modo. En las mateméaticas los juegos estan dirigidos a concretizar los
conceptos abstractos para que los estudiantes lo comprendan de una manera facil

y rapida.

Los juegos desempefian un papel importante en el proceso educativo, es el unico
medio a través del cual el infante aprende de manera agradable y satisfactoria, es
indispensable considerarlo como un recurso educativo en la ensefianza de la suma

y resta en las mateméticas.

Como bien se sabe, la suma es la operacion matematica de composicion que
consiste en combinar o afiadir dos numeros o mas para obtener una cantidad final
o total. La suma también ilustra el proceso de juntar dos colecciones de objetos con
el fin de obtener una sola coleccion. Por otro lado, la accion repetitiva de sumar uno,

es la forma mas basica de contar. Significa agregar, afiadir, sumar, abonar.

En la actualidad el papel del docente es generar contextos o situaciones donde los
estudiantes entiendan y comprendan que las operaciones por si solas son solo
nameros, pero que en la vida diaria hay situaciones problema que sirven para
entender las operaciones, es decir, los problemas dan sentido a las operaciones

gue se realizan

A su vez la sustraccion es una operacion de aritmética que se representa con el
signo (-) representa la operacion de eliminacion de objetos de una coleccion Permite

restar, descontar quitar, disminuir.

La sustraccion es una operacion que consiste en sacar, recortar, empequefiecer,

reducir o separar algo de un todo. Restar es una de las operaciones esenciales de
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la matematica y se consideracomo la mas simple juntoa la suma, que es el proceso

inverso.

La resta consiste en el desarrollo de una descomposiciéon ante una determinada
cantidad, debemos eliminar una parte para obtener el resultado, que recibe el

nombre diferencia.

6 Utilidad e Importancia de la Adicion y Sustraccion.

Permite desarrollar la capacidad de resolver problemas complejos en el ambito
social y en la vida cotidiana. De esta manera, se podra crear y resolver problemas
matematicos en un contexto familiar y escolar. Desarrolla el pensamiento l6gico, la

motivacion, integracion en las aulas de clase, incorpora sus habilidades y destrezas.
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4.2 Disefio metodoldgico

4.2.1 Tipo de investigacion

Segun el disefio metodolégico de la investigacion es de tipo cualitativa ya que no
tiene como principal objetivo medir o cuantificar, sino que se interesa por elsujeto
de investigacién, es una forma de investigacion llevada a cabo a la practica por
parte del equipo de investigadoras donde se busca describir e interpretar los
resultados y producir los cambios necesarios que permitan su mejoramiento o sea
su cualificacion, a esto se le conoce también como investigacion , asi lo afirma
(Elliott, 1991) el objetivo fundamental del trabajo consiste en mejorar la practica en

vez de generar conocimientos.

4.2.2 Técnicas e instrumentos para recolectar informacion

Para realizar la presente investigacion se aplicaron técnicas de investigacion como

la observacién y la entrevista.

Segun la aplicabilidad la técnica de investigacion y observacion a los estudiantes 'y
la entrevista a la docente de primer grado del Centro Educativo Sara Mora de
Guerrero con el fin de reconocer que estrategias didactica utiliza la docente en la

asignatura de matematica.

Estas técnicas son viables porque a través de la observacion y la entrevista a la
docente se pudieron reconocer la metodologia, recursos y estrategias que se

aplican con los estudiantes.

Es importante mencionar que la guia de observacion y la entrevista a la docente
fueron elaboradas por las personas a cargo de esta investigacion en donde cada
instrumento expone criterios que son fundamental y que permiten obtener datos

deinterés para esta investigacion.

17




4.2.3 Criterios Regulativos

Para determinar la cientificidad del estudio debe cumplir con criterios regulativos
que lo hagan valido y confiable. En este caso la investigacion se guia con los

siguientes criterios:
% Transferibilidad y Aplicabilidad:

La investigacion permite ser aplicable en otro contexto, con otros sujetos y otros
problemas de investigacion, esta ha sido transferida por el grupo de investigadores
a dos centros de estudios diferentes en donde se ha demostrado que la
investigacion ha sido eficaz al resolver los problemas existentes que se

presentaban.

Actualmente la investigacion ha sido transferida al “Centro Educativo Sara Mora de
Guerrero” donde se pretende que al aplicarla logren obtener los resultados
deseados, es decir que se pretende resolver la problematica presente en los
estudiantes de primer grado y de esta forma generar un cambio en la asignatura de
matematica brindando una herramienta util que facilite la resolucién de operaciones

basicas de sumay resta.
Consistencia:

Al ser transferida la investigacion y aplicada en el Centro Educativo Sara Mora de
Guerrero se pretende que los resultados que se obtengan sean consistentes, es
decir, que se pretende obtener efectos satisfactorios, asi como se obtuvieron enel

Colegio Publico Villa Libertad y el Colegio Privado Mirian Tinoco Pastrana.

Neutralidad:

Los resultados que se obtengan de esta investigacion seran reflejo de los sujetos
estudiados y de la investigacién, comprobados mediante los instrumentos de
recoleccion de informacion, los investigadores no obtendran productos mediante
Sus propios intereses, sino que se mantendra la credibilidad y cientificidad en todo

momento.
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4.2.4 Técnicas de analisis e interpretacion de datos

Para el desarrollo de esta investigacion como primer paso se aplico la entrevista a
la docente con el fin de obtener informacion directa y de interés para la
investigacion, a través de él se buscaba conocer qué método utiliza la docente para
impartir suma y resta en la asignatura de matematica, asi como sus estrategias y

metodologia.

Como segundo paso se aplicé una guia de observacién en una sesion de clase con
el propdsito de visualizar la relacion de la practica con la planificacion, el tipo de
estrategia metodologia que utiliza la docente para impartir el contenido de sumay
resta. Seguido de esto se realiz6 una revision con los datos obtenidos en ambos
procesos de esta forma se determinaron las fortalezas y debilidades que se

presentan en el aula de primer grado.

Al evaluarse cada uno de los datos obtenidos considerando la informacion
expuesta por la docente, el cual expresaba que el tiempo en que se imparte el
contenido de suma y resta ya estaba finalizando debia avanzar con el siguiente
contenido programado no podia atender inmediatamente la propuesta de
investigacion, sino que se debia esperar hasta el momento donde se impartirén los
contenidos de refuerzo en el cual se retomara el contenido de suma y resta debido

a su importancia necesidad para seguir su continuidad y practica.

Durante ese periodo de tiempo el grupo de investigacion planifico un plan donde se
propusieron acciones pertinentes y ordenadas para que se pudieran alcanzar los
objetivos y dar respuesta a la problematica presentada en el Centro Educativo Sara

Mora de Guerrero.

Cada accion a ejecutar mantiene su metodologia que es la forma en que el grupo
de investigacion la desarrollara 'y asi de esta forma permitir que la docente conozca

y se apropie de la estrategia propuesta.
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El Tablero Matematico como Estrategia Didactica para la Ensefianza de la
Adicion y la Sustraccion.

El tablero matematico es una propuesta que nace de una idea del actual equipo de
investigacion para dar respuesta a una necesidad observada, innovando las
propuestas que anteriormente se habian planteado por los creadores de dicha

investigacion el cual aplicaron juegos como el dado, el dominoy las cartas.

Esta propuesta sera aplicada como un juego para la ensefianza de la adicion y
sustraccién en la asignatura de matematica en los estudiantes de primer grado, con
el propdsito de pasar de lo tradicional a lo novedoso motivando a los estudiantes
durante el aprendizaje, para ello se elaborara un tablero con los nimeros del 1 a 10

etiquetado en la parte superior.

Cada seccion de los numeros permitira la entrada de unas fichas que seran
elaboradas especialmente con 2 colores diferentes siendo unas rojas y otras
verdes, estas tendran la funcion de representar en cantidad el nimero que se

indique para realizarla suma o la resta.

Para saber qué operacion debe realizar el estudiante se elaborara una serie de
cartas numeradas del 1 al 10 y un dado que tendra en cada una de sus caras el

signo de suma o resta.

Para ejecutar el juego se formaran en pareja, cada pareja tendrda su tablero
matematico, sus fichas de color y sus cartas nhumeradas, el dado con los signos de

suma y resta serd manipulado porla docente.

Para dar inicio al juego la docente debera girar el dado para indicar qué operacién
se resolverd, posterior a esto el primer jugador debera sacar una carta que
contendra un numero, segun el nimero el debera colocar la misma cantidad de
fichas en el tablero, si la operacién indicada fue suma el segundo jugador debera

sacar otra carta y colocar el mismo numero de fichas en el tablero.
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Los jugadores se apoyaran de su cuaderno o de mateméatica para reflejar la
operacionsegun se vayan formando e indicar la respuesta que se obtiene mediante

el conteototal de fichas ubicadas en el tablero.

Por otra parte, si la operacion indicada fue resta el primer jugador debera sacar una
carta, el segundo jugador de igual forma seleccionard una carta, para poder efectuar

la sustraccion

los jugadores tienen que identificar qué numero seleccionado por los dos es el
mayor, una vez identificados el jugador que tiene el nUmero mayor colocara en el
tablero el mismo numero de fichasy el jugador que seleccioné la carta con el nUmero
menor debera sacar el mismo namero de fichas para poder llegar a la respuesta de

la operacion.

Unavez que los jugadores han colocado la operacién y respuesta en sus cuadernos
el jugador que selecciond la carta menor y retird las fichas debera quedarse con las
fichas de su oponente que fueron el resultado de la operacion, de esta forma ganara

el jugador que al final quede sin una ficha en su poder.
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V. EJECUCION DEL PLAN DE ACCION

Acciones Objetivos Involucrados | Metodologia Obstaculo | Alternativas Tiempo Criterios de
S evaluacién
Capacitacién | Dar a Docente El grupo de Disponibi | Atencién al de Interés por
conocer la investigadoras | lidad de grupo de noviemb | parte de la
metodologia | Grupo de le presentara a | la investigacio re docente para
del juego El investigacié | la docente la docente n fuera de 45min dar conocer la
tablero n metodologia durante horario nueva
matematico deljuego para | su laboral estrategia
como aplicarse en |jornada expuesta.
Estrategia El tablero laboral
didactica matematico de
parala forma
ensefianza de expositiva
la adicion y

sustraccion.




Acciones Objetivos Involucrados | Metodologia Obstaculo | Alternativas | Tiempo Criterios de
S evaluacion
Taller Elaborar los 1. grupo de | Elaboracién Disponibi | Atencién al |2 de Participacion
recursos investigaci derecursos lidad de grupo de novie | activa por parte
didécticos para | 6n didacticos en |la investigacio mbre | dela docente
laensefianza de | 2.docente conjunto con docente n fuera de 3 horas |Parala
la adicion y ladocente durante horario elaboracion de
sustraccion parala la laboral recursos
mediante El aplicacion jornada didacticos.
tablero del Tablero laboral
matematico. matematico
en
la ensefianza
dela adiciony
sustraccion en
los
estudiantes de
primer grado.
Clase Implementar EI | 1. grupo de | Demostrar el 9de Eficaciaen la
demostrati | tablero investigaci funcionamient noviembr | aplicacion de
va matematico on o del Tablero e estrategia por
comoestrategia | 2.docente matematico a :90 min | parte del grupo
didactica, para | 3.estudiant | estudiantesy investigativo.
la ensefianza de | es docente Aceptacion y
la adicion y durantela comprension
sustraccion clase de de la estrategia
matematica el juego por
parala parte de los
enseflanza de estudiantes y
la adiciony docente

sustraccion




Acciones Objetivos Involucrados | Metodologia Obstaculos | Alternativas Tiempo Criterios de
evaluacion
Monitoreo y | Monitorear la Docente Observacion de | Tiempo en | Proponer ala 2 Cumplimiento
seguimiento | aplicacion de El Estudiante la aplicacion del | el que la docente sesiones | cela docente
tablero Grupo de Tablero docente retomar el de clases: | paraaplicar la
matematico como | Investigacion | matematico por | desarrolle | contenido de 12 de estrategia
estrategia parte de la el sumay resta noviembre | propuesta.
didactica por docente en la contenido para darle 18 de
parte de la clase de desumay |seguimientoa |noviembre | Comprension
docente del aula matematica para | resta la aplicacién eficaz de los
de primer grado la ensefianza de de la estrategia estudiantes y
la adicion y docente para
sustraccion desarrollar y
aplicar la
estrategia del
juego en la
ensefianza de
adiciony
sustraccion
Conversatorio | Valorar los efectos | Docente Realizar una serie | Disponibili Atencion al 24 de Aceptacién de
gue tuvo El tablero | Grupo de de preguntas dad de la grupo de noviembre | estrategia
matematico como investigacion exploratorias para | docente investigacion : 20 min propuesta por
estrategia didactica gue la docente durante la fuera de horario parte de la
parala ensefianza expresecuales jornada laboral docentey
de la adiciony fueron las laboral estudiantes.
sustraccion en los debilidades y
estudiantes de fortalezas de la Eficacia que
primer grado del estrategia tuvo la

Centro educativo

Sara Mora de
Guerrero

desarrollada

estrategia en
ensefianza de
adiciény
sustraccion
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VI. REFLEXION Y EVALUACION

6.1 Efectos de las acciones
La aplicacion de la estrategia didactica “El Tablero Matemético” para la ensefianza de
la adicion y sustraccion se desarrollaron las acciones propuestas en el plan de accion.

El dia 02 de noviembre de 2021 se desarroll6 la primera accion, realizando la capacitacion
a la docente de primer grado del Centro Educativo Sara Mora de Guerrero (Imagen 1y
2) con el propdésito de darle a conocer la estrategia didactica el juego y su metodologia,
de igual forma mencionarle a ella que esta estrategia fue aplicada en distintos colegios
y fases teniendo resultados positivos para mejorar las problematicas que se habian
encontrado, por lo tanto, el equipo investigativo consider6 que al aplicarse con sus

estudiantes los beneficiaria, aplicandola con la variante de que ahora se propondria un

nuevo juego

Imagen 2
Imagen 1 Capacitacion
Capacitacion

Posterior a esto durante la capacitacion se le explicé a la docente el funcionamiento del
juego Eltablero matemético ensefiandole asilasreglas del juego y los diferentes recursos

gue se necesitan para aplicarlo.

Una vez explicado ese paso se procedio a realizar la evaluacion de la capacitacion en

donde la docente expresé que comprendié el funcionamiento del tablero matematico,
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ademas hizo mencién de la importancia que tiene para ella el uso de juegos en la

asignatura de matematicas.

Posterior se desarroll6 la segunda accion el taller, participando el equipo de
investigadoras y la docente, en esta segunda etapa se pretendia elaborar los tableros
gue serian utilizados por los estudiantes, elaborandose de esta forma 10 tableros, con

sus fichas, el dado y las tarjetas con los niumeros (Imagen 3 y 4).

Imagen 3 Imagen 4
Elaboracion de Elaboracién de recursos
recursos didacticos didacticos

Al finalizar el taller la docente expresé que para ella esta accién fue muy importante
porque aprendié algo nuevo que le seria de mucha utilidad en su salén de clase puesto
gue no contaba con un recurso especifico para la ensefianza de la adicion y sustraccion,
ademas que cada uno de los materiales utilizados eran resistentes para que no se
dafaran facilmente.

Cabe destacar que la capacitacion y taller fueron realizados el mismo dia aprovechando
la facilidad que brind6 la docente para atendernos fuera de su horario laboral en una casa
particular, esto debido a que por las diferentes actividades planificadas en el Centro
Educativo Sara Mora de Guerrero y dias feriados fue imposible realizar las acciones en

el centro, ademas la docente expresaba que para la aplicacion de esta estrategia se debia
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esperar a que se desarrollaran los contenidos de refuerzos planificados siendo uno de

estos el de adicion y sustraccion.

Para ejecutar la tercera accion la clase demostrativa el equipo de investigacion se dirigié
al Centro Educativo el dia 09 de noviembre trasladando todos los recursos a utilizar y

elaborando previamente el plan de clase a desarrollar con los estudiantes de primer grado

(Imagen 5y 6).

Imagen 5
Desarrollando clase Imagen 6
demostrativa Desarrollando clase

demostrativa

Durante el desarrollo de la clase demostrativa el equipo de investigadora logro
observar el entusiasmo y curiosidad que mostraban los estudiantes para manipular
los distintos recursos y realizar las diferentes operaciones de suma y resta a traves
del juego El tablero matematico.

Con la cuarta accion planificada correspondiente al monitoreo y seguimiento se
pretendia que el grupo investigativo observara la aplicacion de la estrategia que debia
ser dirigida por la docente con el objetivo de constatar si la docente y estudiantes
habian comprendido de una manera exitosa las reglas y funcionamiento del juego El

tablero matematico.
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Para ello algunos miembros del equipo investigativo se dirigieron al Centro educativo
Sara Mora de Guerrero el dia 12 de noviembre para observar la aplicacion de la
estrategia y apoyar a la docente si se presentaba algin inconveniente durante su

desarrollo (Imagen 7 y 8).

Imagen 7
Monitoreo y seguimiento

Imagen 8
Monitoreo y seguimiento

Durante el primer monitoreo se observd que la docente aplicaba correctamente la
estrategia y el entusiasmo que mostraban los estudiantes al observar que por
segunda ocasion ellos iban a volver a manipular los recursos, sin embargo se
observd que para ejecutar los ejercicios de sustraccion los estudiantes mostraban
dificultad para identificar el nUmero mayor, esto era necesario porque para poder
ejecutar la operacion se le debia sustraer la menor cantidad de fichas seleccionadas

a la mayor anteriormente puesta.

Para ejecutar las operaciones de adicién no se observd ningun inconveniente por el
contrario cada vez que la docente giraba el dado los estudiantes expresaban de forma
verbal que cayera el signo de mas para poder realizar la operacion.
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En el desarrollo de la quinta accion realizada el dia 18 de noviembre se continuo con
la aplicacion del segundo monitoreo y seguimiento, durante este se observo que la
docente primeramente reforz6 el contenido de mayor, menor e igual con el objetivo
de que los estudiantes identificaran el nimero mayor que habia sido seleccionado por

las cartas y de esta forma si en el dado se seleccionaba el signo de menos los

estudiantes fueran capaces d resolver la operacion sin ninguna dificultad (Imagen 9 y
10).

Imagen 9 Imagen 10
Segundo _mo_nitoreo y Segundo monitoreo y
seguimiento seguimiento

Una vez ejecutadas las primeras cinco acciones que correspondian a la explicacion,
elaboracidon de materiales, demostracién y observacion de la puesta en marcha de la
propuesta se desarroll6 la ultima accion planificada correspondiente al conversatorio,
cabe mencionar que para poder ejecutar, culminar fue necesario utilizar los recursos
tecnoldgicos y las diferentes funciones que nos brindan, esto debido a que por
ocupaciones propias a la docente se le imposibilité atender al equipo investigativo en

un horario donde se pudiera ajustar para realizar el traslado al Centro Educativo.

De esta forma se le propuso a la docente realizar el conversatorio a través de video
llamada el dia 24 de noviembre para asi poder evaluar la efectividad que tuvo la
estrategia “El talero matematico como estrategia didactica para la ensefianza de la

adicién y sustraccién”(Imagen 11).

30




Imagen 11
Reunién de docente y equipo
investigativo para realizar
conversatorio.

Durante el conversatorio se le realizaron a la docente preguntas pertinentes donde
ella pudiera expresar con toda libertad su opinion y efectos que se habian obtenido
en ella y los estudiantes a través de la propuesta que se le brindd, ademas se le
agradecio por la disponibilidad y atencion que brindé al equipo de investigacion

durante el desarrollo de las diferentes acciones.

6.2 Efectos formativos en las personas
Durante la aplicacibn de la investigacion se obtuvieron los siguientes efectos

formativos:

Docente: Al conversar con la docente ella le expresé al equipo investigativo que todas
las estrategias de juego aplicadas para la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes son importantes porque a través de ellas se logra que el estudiante se
motive y se interese por la clase, ademas expreso que el Juego el tablero matemético
para ensefiar la adicidén y sustraccion le habia encantado ya que habia sido muy util

dentro de su aula de clase.
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Ademas recalco la importancia que habia tenido el taller ya que expresaba que el
equipo de investigacion realizd un trabajo completo al no solo brindar una propuesta
sino que también incluir en todo el proceso de elaboracion de material a ella como
docente pues de esta forma aprenderia a realizar los diferentes recursos para que en
un futuro si alguien le preguntara acerca de estos ella poder explicar con toda
seguridad cada proceso desde cuando inicio esta estrategia hasta su elaboracién y

aplicacion.

También al observar a la docente de primer grado durante la aplicacion de la
estrategia se pudo constatar que ella habia comprendido perfectamente el
funcionamiento del juego infiriendo de esta forma que la docente es capaz de manejar
esta nueva herramienta de trabajo para aplicarlo y asi conseguir los resultados

deseados.

Los estudiantes: Como efectos formativos para los estudiantes se observd que
aprendieron aresolver operaciones de suma y resta de una forma facil y divertida en
donde fueron capaces de competir y desarrollar su pensamiento l6gico matematico a

través del tablero matemaéatico.

Equipo de investigacion: El equipo de investigacion obtuvo como efectos formativos
gue es importante motivar a los estudiantes para el aprendizaje a través de estrategias

gue sean innovadoras y que le permitan al estudiante divertirse durante el proceso

6.3. Nuevos planteamientos
Como nuevos planteamientos para la investigacion el equipo propone que apliquen
mas acciones de clases demostrativas para una mejor familiarizacion y comprension
del juego por los estudiantes ya que debido al tiempo el equipo solamente pudo realizar

una.

También se propone realizar concursos dentro del aula de clase utilizando el tablero

con el objetivo de promover las competencias en los estudiantes.
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VI.  CONCLUSIONES
Con lainvestigacion realizada se llego a la siguiente conclusion:

v' La docente de primer grado del Centro Educativo Sara Mora de Guerrero utilizaba
el método tradicional, para el desarrollo de las operaciones de suma y resta con nimeros
naturales, tales como el conteo con los dedos, piedras, palitos etc. Ante lo cual se
evidenci6 que la docente no utilizd estrategias ludicas para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes, debido a que ella misma confunde términos de
recursos y dinamicas con juegos para la ensefianza y aprendizajes.

v' La aplicacion del juego como estrategia didactica aplicada en EIl tablero
Matematico fue un éxito puesto que la docente se apropio del funcionamiento, al
igual que los estudiantes. Mediante el juego El tablero Matematico se les facilitd
realizar operaciones de suma y resta de forma practica y dinamica.

v' El Tablero Matematico funciona como estrategia lidica, ya que garantiza el
aprendizaje y participacion por partes de los estudiantes, evidenciado en que los
procesos y resultados de las operaciones basicas los generaban de manera
analitica y reflexiva, dejando el modelo de técnica mecanica, facilitando que
estos aprendizajes se volviesen practicos en su resolucion de situaciones de la

vida cotidiana.
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IX ANEXOS

9.1 Entrevista ala docente

UNIVERSIDAD

NACIONAL Recinto universitario Rubén Dario
AUTONOMA DE . )
NICARAGUA, Facultad de educacion e ldiomas
MANAGUA

MIRCRN = MBNAGON Departamento de Pedagogia

Carrera Pedagogia con mencion en Educacién Primaria

Entrevista a la Docente

Entrevista de las estudiantes de quinto afio de la carrera de pedagogia con mencion en
educacion primaria en la asignatura de seminario de graduacion en el segundo semestre
del afio 2021, con el fin de recopilar informacion sobre los Juegos que utiliza la docente
como estrategia didactica en la asignatura de matemética en el contenido de adicion y
sustraccion con los estudiantes de primer grado de educacién primaria.

Datos generales:

Nombre:

Sexo:

Nivel Académico:

Nombre del Centro:

Preguntas arealizar:

1. ¢Cuales son los juegos que utiliza en la asignatura de matematicas?

2. ¢Como realiza los juegos, cuéles son los procedimientos?
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3. ¢Qué estrategias utiliza si los estudiantes no se integran al juego?

4. ¢Con que frecuencia realiza esos juegos?

5. ¢Qué efectos provocan estos juegos en los estudiantes en la asignatura de
matematicas?

6. ¢Como es el comportamiento de los estudiantes antes, durante y después del
juego?

7. ¢De que manera contribuye el juego a la ensefianzade la adicion y sustraccion en
la asignatura de matematica?
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9.2 Guia de observacion

UNIVERSIDAD . . . . , ,
NACIONAL Recinto universitario Rubén Dario
AUTONOMA DE . _
NICARAGUA, Facultad de educacién e Idiomas
MANAGUA

UbANERANABKE Departamento de Pedagogia

Carrera Pedagogia con mencion en Educacién Primaria
Datos generales
Nombre de la institucion educativa:

Turno: Fecha: Entrada:
Salida:

Nombre del director:
Nombre del observador:

Objetivo: Determinar si la docente de primer grado utiliza el juego como estrategia
didactica para la ensefianza de la adicion y sustraccion en la asignatura de Mateméatica

Escala de valoracion:

v Si
v No

Criterios para observar Si No Observacion

Promueve la participacion de
nifias y nifos en diferentes tipos
de estrategias didacticas del
area de Matematica para la
ensefianza de la adicion y
sustraccion.

Cuenta con material ludico para
impartir las clases de Matemética
para la ensefianza de la adicion
y sustraccion

Desarrolla la clase de
matematica promoviendo la

participacion activa de los
estudiantes

Pone en practica los juegos
ludicos
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Aplica la metodologia del juego
correctamentamente

Relaciona conceptos y
ejemplifica segun la estrategia
desarrollada

Promueve la reflexién segun las
actividades realizadas

Integra a los estudiantes en las
distintas actividades que realiza
en el aulade clase

Demuestra confianza a los
estudiantes a la hora de explicar

las actividades que se deben
realizar

Realiza preguntas abiertas para
estimular el pensamiento segun
las actividades del contenido de
adicién y sustraccion

Brinda atencion individual con
base a las necesidades de cada
estudiante segun el contenido

38




9.3 Plan de capacitacion

Sy
Fo oK

UNIVERSIDAD
. | NACIONAL
¥ AUTONOMA DE
&  NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN - MANAGUA

Datos generales

Colegio Sara Mora de Guerrero

Plan de intervencién

Nombre de las facilitadoras: Laura Esmeralda Genet Miranda, Fabiola Concepcién

Marcenaro Juarez, Ericka Auxiliadora Morales Largaespada

N | Objetivo Actividad Tiemp | Recurso Responsab
o] le
1 | Presentar a | Bienvenida 15 min e Lana Ericka
las e Capacitador

facilitadoras
y los
participante
s mediante
la
estrategia
La Telarafa

Estrategia de
presentacion
Telaraia

1. Se Forman en
Circulo
2. Utilizando la lana

el prim

participante
contestara 4
preguntas.

La

er

¢, Como te
llamas?

¢ Cuantos
anos
tienes?

¢, Quéte
gusta
hacer?
¢Qué
esperas de
la
capacitaci
on?

Participante
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Reconocer | Mediante la 20min e Presentacio | Fabiola
la presentacion de los n de
importancia | efectos y resultados diapositiva.
del juego obtenidos en cada etapa e Computado
como de aplicacion de la ra.
estrategia investigacion se le
metodolégi | expondra a la docente la
capara la importancia que tiene el
enseflanza | juego para la ensefianza
de la de la sumay resta.
adicion y
sustraccion.
Presentaci6 | Presentar a la docente 20min e Dossier Laura
nde la un dossier donde se e Recursos
metodologi | explique la metodologia didacticos
a del juego | del juego El tablero
Matematico.
Hacer una demostracion
a la docente con los
recursos didacticos
como se aplicara el
juego El tablero
Matematico
Evaluar la Realizar la dinamica El 15min e Globos Ericka
Efectividad | globo preguntén. e Preguntas
de la e Chinche
capacitacié | Mediante esta dinamica
n donde se colocaran

preguntas exploratorias
para la docente dentro
de un globo se pretende
verificar la efectivad que
tuvo la capacitacion a la
docente.
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9.4 Dossier

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

El juego como estrategia metodoldgica para la ensefianza de la adicién y la
sustraccion

Criterios para elegir un juego

Gutton, (2002) considera que el juego debe poseer cierta estructura para que la
aplicacion sea correcta y logre el cometido de recreacion y educacion, ademas refiere
ciertas ventajas que se obtienen, tales aspectos son descritos a continuacion:

La participacion: Es el principio basico de la actividad ludica, expresa la manifestacion
de las fuerzasfisicas e intelectuales del jugador (estudiante). Es una necesidad intrinseca
del ser humano, porque se realiza, se encuentra a si mismo, negarsele es impedir que lo
haga, no participar significa dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano
didactico implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy
dia se desea, la participacion del estudiante constituye el contexto especial especifico
gue se implanta con la aplicacion del juego.

El dinamismo: Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad
lidica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el 12
mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarroll o,
interaccién activa en la dinamica del proceso pedagdgico.

El entretenimiento: Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la
actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede
ser uno de los motivos fundamentales que propicien la participacion activa en el juego.
Ademas refuerza considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los
estudiantes, no pag. 14 admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones
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comunes y habituales; todo lo contrario, promueve la novedad, la singularidad y la
sorpresa que son cualidades inseparables a éste.

El desempefo de roles: Estd basado en la modelacién ludica de la actividad del
estudiante, y refleja los fendbmenos de la imitacién y la improvisacion.

La competencia: Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y
expresa los tipos fundamentales de motivacion para participar de manera activa en el
juego, sin esta caracteristica nohayjuego, ya que ésta incitaa la actividad independiente,
dindmica, y moviliza todo el potencial fisico e intelectual del estudiante.

Propuestas metodoldgicas de Ausubel.
1. Promover laapertura del aprendiz hacia el aprendizaje.

Nuestro primer contacto con las personas que vienen a aprender debe faci litar su
apertura, para ello jugar con las emociones positivas de las sorpresas, la alegria y el
interés son una apuesta segura.

El simple hecho de encontrarse con algo que no es habitual en sus clases, con colores
vivos que despiertan el entusiasmo, y generar una expectativa sorpresa futura, ya hace
gue se despierte su interés y con ello una mayor apertura.

Nuestro primer contacto con las personas que vienen a aprender debe facilitar su
apertura, para ello jugar con las emociones positivas de las sorpresas, la alegria y el
interés son una apuesta segura. ©

El facilitador debe promover el cuestionamiento, lanzando preguntas que pongan a
prueba sus propias teorias y conocimientos, fomentando el espiritu critico y la reflexion,
para evitar el aprendizaje automatico o asimilacion de conocimientos.

2. Manejar la diversidad y variabilidad de estimulos.

Para mantenerla motivacion, despertar continuamente el interés, evitar las distracciones
es necesario que el facilitador presente los contenidos utilizando disti ntos tipos de
estimulos, sistema de aprendizaje, ritmos.

Utilizar colores, diferentes formatos de presentacidén, cambiar las ubicaciones en el aula,
los ritmos de la voz, mover a los participantes, utilizar musica, iméagenes, videos, historias,
juegos, competiciones, mapas mentales, construccion de figuras, etc.
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3. Hacer relevante el aprendizaje para el que aprende.

Lo relevante es lo que conecta con nosotros, con nuestras vidas, con lo que realmente
nos importa, con lo que necesitamos. Esto es lo que recordamos con mas facilidad, y por
tanto lo que nos resulta mas facil de aprender.

Para hacer relevante el aprendizaje tenemos que conectar los contenidos con la
experiencia real e individual del aprendiz, con sus intereses y necesidades. Para ello es
fundamental hacer participe, permitirle que juegue con los conocimientos y contenidos,
gue los lleve a su terreno, que les busque posibilidades. Aqui la empatia y el arte de
preguntar del facilitador son una pieza clave para poder entrar en el mundo del aprendiz
y luego plantear hipétesis, situaciones simuladas que pueden darse en su vida y ver como
aplicaria en ellas los conocimientos adquiridos.

4. Elevar el nivel de conciencia através del feedback.

Experimentar los conocimientos de forma activa a través del rol playing o de la
escenificacién guiada por el facilitador, permitiendo al que participa activamente y realizar
un autofeedback para elevar su nivel de conciencia. Completar este proceso con el
feedback del resto de los participantes observadores para ampliar las perspectivas y el
nivel de conciencia sobre zonas oscuras y desconocidas. (Ausubel, 2018)

(A & Cruz, 2004) expresa que las estrategias son procesos para la eleccion coordinacién
y aplicacion de habilidades. En el campo cognitivo la secuencia de las acciones se orienta
a la adquisicién y asimilacion de la nueva informacion esta también surgen en funcién de
los valores y de las actitudes que se pretenden fomentar.

43




El Tablero Matematico

El tablero matematico sera aplicado como un juego para la ensefianza de la adicion y
sustraccién en la asignatura de matemética en los estudiantes de primer grado, con el
propoésito de pasar de lo tradicional a lo novedoso motivando a los estudiantes durante el
aprendizaje, para ello se elaborara un tablero con los nimeros del 1 a 10 etiquetado en

la parte superior.

Cada seccion de los niumeros permitird la entrada de unas fichas que seran elaboradas
especialmente con 2 colores diferentes siendo unas rojas y otras verdes, estas tendran
la funcion de representar en cantidad el nUmero que se indique para realizar la suma o la

resta.

Para saber qué operacidon debe realizar el estudiante se elaborara una serie de cartas
numeradas del 1 al 10 y un dado que tendré en cada una de sus caras el sign o de suma

O resta.

Para ejecutar el juego se formaran en pareja, cada pareja tendra su tablero matematico,
sus fichas de color, sus cartas numeradas y el dado con los signos de suma y resta sera

manipulado por la docente.

Para dar inicio al juego la docente debera girar el dado para indicar qué operacion se
resolvera, posterior a esto el primer jugador debera sacar una carta que contendra un
namero, segun el niumero el debera colocar la misma cantidad de fichas en el tablero, si
la operacién indicada fue suma el segundo jugador debera sacar otra carta y colocar el

mismo numero de fichas en el tablero.

Los jugadores se apoyardn de su cuaderno de matematica para reflejar la operaciéon
segun se vayan formando e indicar la respuesta que se obtiene mediante el conteo total

de fichas ubicadas en el tablero.

Por otra parte si la operacién indicada fue resta el primer jugador debera sacar una carta,

el segundo jugador de igual forma seleccionard una carta, para poder efectuar la resta
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los jugadores tienen que identificar qué numero seleccionado por los dos es el mayor,
una vez identificados el jugador que tiene el niumero mayor colocard en el tablero el
mismo numero de fichasy el jugador que selecciond la carta con el nimero menor debera

sacar el mismo numero de fichas para poder llegar a larespuesta de la operacion.

Una vez que los jugadores han colocado la operacion y respuesta en sus cuadernos el
jugador que selecciond la carta menor y retir6 las fichas debera quedarse con las fichas
de su oponente que fueron el resultado de la operacién, de esta forma ganara el jugador

gue al final que sin una ficha en su poder.
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9.5 Plan de clase de la Clase demostrativa
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9.6 Estudiantes de primer grado

Estudiantes de primer
grado utilizando el
tablero matematico

Estudiantes de primer
grado finalizando la clase
de matematica
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Estudiante de primer grado
resolviendo operaciones
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Estudiante de primer grado
resolviendo operaciones




Docente de primer grado aplicando la
estrategia El tablero matemético
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