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RESUMEN

El presente estudio tuvo como propdésito determinar la eficacia de las estrategias
dinamicas en base a juegos recreativos en la mejora del rendimiento escolar de
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucién
Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016. La
hipétesis de investigacion a probar es; la aplicacion sistematica de estrategias
dindmicas en base a juegos recreativos mejorara Optimamente el rendimiento
escolar en el tema de las expresiones algebraicas en los estudiantes del primer
grado. El tipo de investigacion es de caracter experimental, su nivel de
investigacion es el explicativo segun su profundidad. EI método que corresponde
al estudio es el hipotético deductivo y su disefio de investigacion corresponde al
cuasi experimental. La poblacion esta conformada por 30 estudiantes y 01
docente y la muestra lo representa 30 estudiantes; la. Para dicho propdsito se ha
utilizado como técnica la encuesta y test, y el instrumento es el cuestionario y la
prueba de entrada y salida. Se concluye: Al evaluar la eficacia de las estrategias
dinamicas en base a juegos recreativos en la mejora del rendimiento escolar de
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado, se ha determinado la
eficacia de las estrategias dinamicas, por cuanto se ha logrado que el 87% de
ninos y nifas evaluadas alcancen el nivel de aprendizaje “logro de aprendizajes”
(14-20). El nivel de del rendimiento escolar de expresiones algebraicas en los
estudiantes del primer grado, antes de la aplicacion de las estrategias dinamicas
en base a juegos recreativos expresa un rendimiento escolar en proceso (11-13)
con una media de 11,667. El nivel de del rendimiento escolar de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado, después de la aplicacion de las
estrategias dinamicas en base a juegos recreativos expresa un rendimiento

escolar de logro (14-20) con una media de 15,667.

Palabras Claves: Estrategias, dinamicas, juegos, rendimiento escolar,

expresiones algebraicas.



ABSTRACT

he purpose of this study was to determine the effectiveness of the dynamic
strategies based on recreational games in the improvement of the school
performance of algebraic expressions in the first grade students of the Secondary
Educational Institution "Independencia Nacional" in the city of Puno, 2016. The
research hypothesis to be tested is; The systematic application of dynamic
strategies based on recreational games will optimally improve school performance
on the subject of algebraic expressions in first grade students. The type of
research is experimental, its level of research is explanatory according to its depth.
The method that corresponds to the study is the hypothetical deductive and its
research design corresponds to the quasi-experimental. The population is made
up of 30 students and 01 teacher and the sample is represented by 30 students;
the. For this purpose, the survey and test have been used as a technique, and the
instrument is the questionnaire and the entrance and exit test. It is concluded: In
evaluating the effectiveness of the dynamic strategies based on recreational
games in the improvement of the scholastic performance of algebraic expressions
in the first grade students, the effectiveness of the dynamic strategies has been
determined, since it has been achieved that the 87 % of boys and girls evaluated
reach the level of learning "achievement of learning" (14-20). The level of school
performance of algebraic expressions in the first grade students, before the
application of the dynamic strategies based on recreational games, expresses a
school performance in process (11-13) with an average of 11,667. The level of the
school performance of algebraic expressions in the first grade students, after the
application of the dynamic strategies based on recreational games, expresses an

achievement school achievement (14-20) with an average of 15,667.

Keywords: Strategies, dynamics, games, performance, school, expressions,

algebraics.
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INTRODUCCION

Las estrategias dinamicas en base a juegos recreativos intenta motivar e interesar
al estudiante por aprender las matematicas, el cual lo estimula a desarrollar una
capacidad de razonamiento légico que le permite darse cuenta de la importancia
que tiene al aplicarlo en problemas reales. También se busca con estas
estrategias, que el estudiante no se conforme con encontrar un valor numérico
como solucion sino que, después de encontrarla, reflexione sobre el significado de
la misma y cuestione su veracidad. Por otro lado, es muy recomendable que el
estudiante pierda el miedo por los problemas con solucion abierta (sin valores
numéricos), lo cual le permitira adquirir un nivel de abstraccion de las
matematicas que le sirva para resolver problemas posteriores, similares a éste, de
una manera mucho mas sencilla y eficiente obteniéndose en el estudiante una
gran motivacion por resolver problemas cada vez mas complejos, haciendo
hincapié en el hecho de que la mejor manera de aprender matematicas es

resolviendo problemas.

Para el desarrollo de aplicacion y ejecucion del presente trabajo de investigacion,

el informe esta estructurado en tres capitulos, como sigue:

Capitulo I: Planteamiento del Problema; se ubica la descripcién del problema,
es la observacion que motivaron el estudio en si a nivel empirico y cientifico,
exigencia para todos los que tenemos la responsabilidad de disehar y conducir un
determinado proceso educativo. Delimitacion de la investigacidon, para una buena
ubicacion respecto al estudio. Problema de investigacién, que proviene de la
descripcion del problema. Objetivo de investigacion. Hipdtesis de la investigacion.
Identificacion y clasificacion de variables. Metodologia de la investigacion; tipo y
nivel de investigacion; método y disefo de la investigacion; poblacién y muestra.
Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos y justificacion importancia, y

limitaciones de investigacion.

Capitulo Il: Marco Tedrico; como primera instancia se presentan algunos

antecedentes que guardan relacion y orienta el trabajo de investigacion; en el
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sustento teodrico, se presentan algunas teorias basicas de los diferentes autores
involucrados en el quehacer educativo, principalmente en lo referente a las
estrategias dinamicas en base a juegos recreativos en la mejora del rendimiento
escolar de expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado, para su
uso teorico, organizativo y practico que se deben de tener presente en la labor del

docente; se considera la definicion conceptual.

Capitulo Ill: Presentaciéon, analisis e interpretacion de resultados; se
considera el cuadros que contiene las variables en estudio con sus respectivas
dimensiones, tabla de frecuencia y graficos estadisticos para realizar la
interpretacion de los resultados obtenidos en el presente trabajo de investigacion
y probar la hipdtesis que se plantea, para llegar a las conclusiones vy
recomendaciones. Referencias Bibliograficas; se considera una relacion de textos
en orden alfabético de los autores en consulta del presente trabajo de
investigacion sobre las variables en estudio. Los anexos forman parte integrante
de la investigacion, en lo que se procesa segun los resultados o reportes logrados

segun los objetivos propuestos.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

La palabra matematicas generalmente causa temor en los estudiantes de ahora y
en aquellos que ya dejaron de serlo; sin embargo, encontramos los procesos
matematicos en muchas de las actividades diarias, aunque no lo percibimos como
tal. La ciencia de las matematicas se enseha, de manera formal, desde la
instruccion elemental hasta la investigacion cientifica avanzada, y es una
herramienta indispensable para | levar a cabo el desarrollo de otras ciencias como
lo son la fisica, la ingenieria, la economia, etc. Ademas, tienen aplicaciones
diversas en cualquier ambito de la vida cotidiana de todo individuo lo cual puede ir
desde saber su edad, mirar el reloj por la mahana, determinar el costo total en la
compra del supermercado, entre otras, las cuales son realizadas de manera

inconsciente y sin problemas para la mayoria de nosotros.

Las estrategias dinamicas en base a juegos recreativos intenta motivar e interesar
al estudiante por aprender las matematicas, el cual lo estimula a desarrollar una
capacidad de razonamiento légico que le permite darse cuenta de la importancia
que tiene al aplicarlo en problemas reales. También se busca

con estas estrategias, que el estudiante no se conforme con encontrar un valor

numérico como solucion sino que, después de encontrarla, reflexione sobre el
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significado de la misma y cuestione su veracidad. Por otro lado, es muy
recomendable que el estudiante pierda el miedo por los problemas con solucién
abierta (sin valores numéricos), lo cual le permitira adquirir un nivel de abstraccion
de las matematicas que le sirva para resolver problemas posteriores, similares a
éste, de una manera mucho mas sencilla y eficiente obteniéndose en el
estudiante una gran motivacion por resolver problemas cada vez mas complejos,
haciendo hincapié en el hecho de que la mejor manera de aprender matematicas

es resolviendo problemas.

La realidad donde se va a desarrollar esta investigacion son los estudiantes del
primer grado de la Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional’ de
la ciudad de Puno. En la mencionada Institucion Educativa se observa
inadecuado rendimiento escolar en el tema de las expresiones algebraicas,
debido a la mala aplicacion de las estrategias metodoldgicas para un correcto
logro de aprendizaje en el area de matematica, por eso en el presente trabajo se
tomara con prioridad las estrategias y su relacion con el bajo rendimiento de los

educandos, como eje de trabajo de investigacion.

1.2. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. Delimitacion Espacial
La investigacion se ha efectuado en la Institucion Educativa Secundaria

“Independencia Nacional” de la ciudad de Puno.

1.2.2. Delimitacién temporal
El estudio se realizo en el afio 2016, entre los meses de marzo a junio del

ano en curso.

1.2.3. Delimitacion social
La investigacion se ha realizado en los estudiantes del primer grado de la
Institucién Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de

Puno.
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1.2.4. Delimitacion conceptual

La investigacion se delimita en las estrategias dinamicas, juegos
recreativos para la mejora del rendimiento escolar del tema de expresiones

algebraicas.

1.3. PROBLEMA DE INVESTIGACION

13.1.

1.3.2.

PROBLEMA GENERAL

¢Qué eficacia tendra la aplicacion de estrategias dinamicas en base a
juegos recreativos para la mejora del rendimiento escolar del tema de
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la

Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional” Puno, 20167

PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢Cual es el nivel inicial del rendimiento escolar del tema de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 20167

¢De qué manera la aplicacion de estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos permitira mejora del rendimiento escolar del tema de
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la
Instituciéon Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de
Puno, 20167

¢Cual es el nivel final del rendimiento escolar del tema de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa

Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 20167

1.4. OBJETIVO DE INVESTIGACION
1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la eficacia de las estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos en la mejora del rendimiento escolar de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016.

12



1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Evaluar el nivel inicial del rendimiento escolar del tema de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016.

Disenar aplicar y validar las estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos para los estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016.

Evaluar el nivel del rendimiento escolar del tema de expresiones
algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016, después

de la aplicacion de las estrategias dinamicas en base a juegos recreativos.

1.5. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION
1.5.1. HIPOTESIS GENERAL

La aplicacién sistematica de estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos mejorara optimamente el rendimiento escolar en el tema de las
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la
Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de
Puno, 2016.

1.5.2. HIPOTESIS ESPECIFICOS

La evaluacion el nivel inicial del rendimiento escolar del tema de
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la
Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de
Puno, 2016, antes de la aplicacion de las estrategias dinamicas en base a

juegos recreativos es regular

El disefo la aplicacién y validacion de las estrategias dinamicas en base a
juegos recreativos para los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno,

2016. Es escaso.
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— El nivel del rendimiento escolar del tema de expresiones algebraicas en los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Secundaria
‘Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016, después de la
aplicacion de las estrategias dinamicas en base a juegos recreativos. Es

muy bueno.

1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

VARIABLE INDICADORES DIMENSIONES
INDEPENDIENTE Estrategias Didacticas
Aplicacion de
estrategias Medios y Materiales didacticos
dinamicas en base a
juegos recreativos Desempefio académico en |la

metodologia de la E-A.

Uso y conocimiento basico de los
juegos recreativos

DEPENDIENTE Resoluciéon de Problemas
Rendimiento  escolar
producto de lal Comunicacion Matematica

aplicacion del taller
Razonamiento y Demostracion

1.6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.6.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

1.6.1.1. TIPO DE INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion es de tipo experimental porque se manipulara
la variable independiente para causar efectos significativos a la variable
dependiente en un grupo experimental de manera directa o intencional.
Entendiendo por tales los que reunen tres requisitos fundamentales. Manipulacién
de una o mas variables independientes. Medir el efecto de Ila variable
independiente sobre la variable dependiente y validez interna de la situacion

experimental.
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1.6.1.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Niveles de estudio es el explicativo, es aquella que tiene relacién causal; no sélo
persigue describir o acercarse a un problema, sino que intenta encontrar las
causas del mismo. De enfoque cuantitativo, consierando la aplicaciéon de férmulas

estadisticos y numerales.

1.6.2. METODO Y DISENO DE LA INVESTIGACION
1.6.2.1 METODO DE LA INVESTIGACION

El presente estudio posee como método el cientifico sistémico e hipotético
deductivo dado que permite la obtencion y elaboracion de los datos obtenidos y el
conocimiento de los hechos fundamentales que caracterizan a los fenomenos, es

inductivo, debido que los datos se generalizan.

El método de investigacion segun la naturaleza es el hipotético deductivo, que
tiene como objeto los fendmenos que suceden en la realidad con objetividad
cientifica, asi como la define Velasquez F. (2005: 157) como una percepcion
intencional e ilustrada de hechos o un conjunto de ellos, intencionada porque se
hace con un objetivo; ilustrada porque va guiada de algun cuerpo del
conocimiento. Es directa, es decir, no se observa sentimientos sino conductas, no

enfermedades sino administraciones.

Segun el procesamiento de los datos el método con el que se trabajo la presente
investigacion es el método Cuantitativo porque los datos que se recogio a través
de los diferentes instrumentos, seran numéricos, se cuantifican y se someten a
analisis estadisticos, buscando siempre su resultado. El caracter cuantitativo de
esta investigacion se manifiesta: En la medicion de resultados de la aplicacion de
los instrumentos; por la transformacion numérica que sufrié el nivel de reporte de
las pruebas y por el analisis estadistico de los resultados, los mismos que se

basan en cantidades numéricas.
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1.6.2.2. DISENO DE INVESTIGACION

Esta investigacion es cuasi-experimental, donde se utiliza un pre-test y post-test a
dos grupos (G.E. y G.C.), ya que la poblacion a estudiar estd constituida por un

grupo social reducido.

GE Yl X Y2
GC Yl - Y2

Donde:

G.E. = Grupo experimental

G.C. = Grupo control.

Y1= Prueba de entrada para ambos grupos (pre-test).
Y2 = Prueba de salida para ambos grupos (post- test).
X = Tratamiento del grupo experimental.

- = No se realiza el tratamiento.

Significa que la “GE” presenta al Grupo Experimental, “GC” Presenta al grupo
control. “Y1” Presenta la prueba de entrada para ambos grupos (“GE” y “GC”), “X”
presenta la aplicacion ¢ tratamiento experimental y la “Y2” Presenta la post prueba

de salida para ambos grupos (“GE” y “GC”)

1.6.3. POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION
1.6.3.1. Poblacién
Tabla 1:

Distribucion del grupo de estudio

Seccion Estudiantes Docentes
Estudiantes 30 1
Total 30 1

Fuente: Elaboracién propia
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1.6.3.2. Muestra.
La muestra que se utiliza es no probabilistica esta integrada por todos los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Secundaria

“Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016.

Por estas razones es que se afirma que para la muestra abarca el total de la

poblacién de los estudiantes.

A.- Criterio de Inclusion:

Niflos que presenten matricula regular en el aino de ambos sexos.

— Nifnos que estén matriculados en el nivel secundario del primer grado de la
Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de

Puno.

B.- Criterio de exclusion:

Niflos que no presenten matricula regular en el afio 2016 de ambos sexos.

Niflos que no estén matriculados en el nivel secundario del primer grado de la
Institucion Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de

Puno.

Niflos que no presenten asistencia continua.

1.6.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS.
1.6.4.1. TECNICA.

Las técnicas que se utilizaron en el trabajo de investigacién fueron:

— Encuesta

— Test

1.6.4.2 INSTRUMENTOS

Los instrumentos empleados para la recoleccion de datos en el presente trabajo
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de investigacion fueron:
— Cuestionario

— Prueba de entrada y salida

PLAN DE ACCION

Aplicacion de juegos en la ensefianza del algebra

El propésito de este trabajo es resaltar la importancia del juego como una
alternativa de trabajo en el aula, asi como dar a conocer nuevas alternativas para
la ensefanza del Algebra por medio de juegos.

Se logra una mayor interaccion entre los alumnos y actitudes de colaboracion y
companferismo. Entre los resultados se destaca que disminuye el indice de
ausentismo y reprobacion.

Tematica

Innovaciones o recursos didacticos para mejorar el aprendizaje de las asignaturas

de matematicas de 1er. Grado de secundaria con el siguiente contenido:

Lenguaje Algebraico

Lenguaje Comun

Constantes y Variables

Operaciones con Monomios y Polinomios.

Fundamentacion

Indiscutiblemente, la ensefianza del algebra, representa un conflicto para el
alumno ya que debe manejar un grado de abstraccion que muchas veces no

posee.

Alo largo de mi experiencia como maestro ante el grupo he notado cierta

18



dificultad en el alumno al trabajar los temas de: lenguaje algebraico y operaciones

con monomios y polinomios, entre otros.

Los estudiantes se enfrentan de repente a operaciones y problemas con numeros
y letras que lo conflicttan y lo predisponen y mas tarde en otro nivel, se
enfrentaran a problemas matematicos que no podran resolver si nho superan la

barrera del algebra.

Esto suscita un grave problema para los alumnos ya que genera en ellos un

sentimiento de frustracion e inseguridad.

Por tales motivos, sugiero trabajar el tema de Introduccion al Algebra y
operaciones con monomios y polinomios a base de juegos y recreaciones
matematicas que motiven a los alumnos y pongan en juego sus habilidades y
conocimientos previos para llegar a resultados concretos y a la adquisicién y

apropiacién de nuevos conocimientos.

Propoésito

La aplicacion de juegos con materiales especificos que fomenten una mayor
integracion del grupo y una actitud de aceptacion a la materia.

Propiciar un mayor razonamiento a partir de las experiencias vividas durante la
realizacion de juegos matematicos, que lleven a los alumnos a la construccién de
nuevos conocimientos.

Es indiscutible que la ensefianza de las matematicas tiene sus imperfecciones,
presenta dificultades y muchas veces resulta inaccesible para nuestros
estudiantes.

Considerando que en el actual enfoque de las matematicas, es necesario
relacionarla con otras areas del saber y con aspectos de la vida cotidiana de tal

forma que el alumno aplique sus conocimientos y se enfrente a nuevos desafios.

Los juegos y recreaciones matematicas proporcionan un desafio a la imaginacion
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y un poderoso estimulo para las actividades matematicas ya que el reto que

representan, generan la busqueda de estrategias y soluciones.

Con el uso de juegos y materiales concretos, se desarrolla un mayor raciocinio,
procesos de comunicacion y un desarrollo gradual del pensamiento hasta llegar a
la construccion de conceptos y todo esto se logra sustituyendo las aburridas y
tediosas clases por espacios en los cuales los alumnos puedan " jugar con las

matematicas" y aprenderlas.

Y es aqui donde estriba la diferencia, los alumnos no se aburren y en cambio

comprenden lo que estan haciendo.

Descripcion de la experiencia

Aplicacién de la pre prueba

Al ingresar los alumnos se mostraron muy alegres ya que anteriormente realicé
mis practicas pre profesionales, el afio anterior, en esa misma seccion. Me he
presentado y antes de iniciar la aplicacion de la Pre prueba, previamente se hizo
una breve exposicion acerca de los motivos de nuestra visita, informandoles que
he venido realizando una investigacion educativa y para lo cual esperabamos del
apoyo y la colaboracién de todos los alumnos al momento de la resolucion de

dicha Pre prueba, para conocer sus habilidades en las expresiones algebraicas.

Para lograr un clima de confianza en el aula los invitamos a participar de la
dinamica “El espejo”, evento en el cual todos los alumnos intervinieron

activamente y con mucho entusiasmo.

Concluido el periodo de informacién y sensibilizacion, se hizo entrega de la Pre
Prueba a cada uno de los 30 alumnos que conforman el salon de clases

experimental.

Se les indico el tiempo de duracién de la Pre Prueba, asi como del cuidado en la

lectura de cada una de las interrogantes y la manera de ser resueltas. Durante el
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tiempo que durd la prueba los estudiantes mostraron una disposicidn positiva su
resolucién, pudiéndose notar que algunos alumnos trataban de resolver con
rapidez; en cambio otros alumnos se demoraron un poco mas, debido a que
encontraron algunas dificultades para resolverla, pero siempre mostrando buen

animo.

Culminado el tiempo dado, se les indico que todos dejaran de escribir. Acto

seguido se procedi6 al recojo de las pruebas.

Seguidamente, agradecimos su buena disposicion al colaborar con nuestra

investigacion y luego nos despedimos.

La informacion recolectada en la Pre prueba posteriormente fue procesada para

los fines de nuestro estudio.

Aplicacién de la post prueba

Se procedié una vez concluido el plan de accién con la aplicacién del juego en la

ensefianza del algebra a los estudiantes del 1° grado de educacion secundaria.

Dicha actividad result6é todo un éxito, especialmente de los alumnos ya que

mostraron entusiasmo, alegria y gozo, por la confraternidad que tuvimos.

Actividades
Loteria algebraica

Pretendo que los alumnos comprendan que las operaciones con numeros y letras
forman expresiones algebraicas y que éstas se pueden leer, o sea traducirlas a un
lenguaje comun; y esto se logra a base de la ejercitacion mediante una loteria

algebraica.

Se elaboran 30 tarjetas grandes de 12 por 21 centimetros con nueve divisiones

cada una (ver Anexo), en las cuales se anotan expresiones algebraicas, (pueden
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ser de colores y tantas como alumnos haya)

— Se elaboran tarjetitas de 5 por 8 centimetros que contengan las mismas

expresiones pero ahora en lenguaje comun.

— Se leen las tarjetitas y los alumnos buscan su equivalente en lenguaje

algebraico.

— Gana el alumno que llene primero su tarjeta.

— La practica de esto le servira posteriormente para la interpretacion de

problemas con ecuaciones.

Un numero cualquiera
disminuido en 5

unidades.

Un ndmero cualquiera
aumentado en 2

unidades.

El doble de un Numero.

La mitad de la suma de

2 numeros.

El cubo de un numero
menos la mitad del

mismoe nimero.

El triple de un numero
entre el doble de ofro

numero.

La mitad de un niumero.

El triple del producto de

2 numeros.

El triple de un nimero.

El cubo de un numero

El doble del cuadrado de

un numero.

La suma de 2 numeros

cualquiera.

— La mitad del producto de un numero por el cuadrado de otro.

— El doble de un numero mas el triple de otro mas cuatro unidades.

— La mitad de un niumero menos el cubo de otro nimero.

— Tarjetitas de 5 por 8 centimetros.

22




Juego de dados

Para la realizacion de esta actividad el alumno debe manejar la reduccién de

términos semejantes, y la dinamica es la siguiente.

Se elaboran 3 dados para cada
equipo de 4 a 6 alumnos. En cada

una de las caras de los dados se

anotan las siguientes expresiones.

Dado 2

-3m2c 8m2c
m 6mc
2mc2 -me
5m2c 3m2c
-2mc -5mc
-4mc2 2mc2

Dado 3

-8m2c
mc
4mc2
-6m2c
2mc

-mc2

Cada elemento del equipo lanza sus tres dados y los ordena reuniendo términos

semejantes (si los hay), anota la suma de monomios y efectua la reduccién de

términos semejantes, ejemplo.

5m-c emc

-6m°c

= -m’c+6me

Se realizan de tres a cinco rondas. Para hacer mas interesante y completa la

actividad, se pueden asignar valores numéricos a las variables, (auxiliandose de

un dado normal) y obtener el valor numérico de la expresion resultante en cada
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juego, registrando los resultados en una tabla y contabilizando al final los puntos

para obtener un ganador.

Estudiante Resultado de la Valor numérico Total de puntos
suma. m=2 c =1
Luis -m2c+6mc (-2) (0) +6 (2) (0)

Baraja algebraica

Es conocido por todos los maestros que a nuestros alumnos les encanta jugar a la

baraja,

pues bien, aprovechemos esta inclinacion elaborando una baraja

algebraica en la que practique la divisidon y la multiplicacion de monomios y

polinomios.

Elaborar 4 6 5 tarjetas rojas con operaciones para cada equipo,
(dependiendo del numero de integrantes)

Elaborar tarjetas con los resultados de las operaciones por quintuplicado
con las cuales se forma un mazo y se coloca en el centro del equipo.

Un estudiante del equipo toma una tarjeta roja de operaciones y la
resuelven todos los integrantes en su cuaderno.

El mismo estudiante toma 5 tarjetas del mazo y las coloca hacia arriba.
Verifican cuantas de sus tarjetas tienen resultados correctos o incorrectos.
Segun los resultados obtenidos serd el nombre de su jugada y los puntos
que ganen. Quintilla = 5 resultados correctos = 5 puntos

Poker = 4 resultados correctos = 4 puntos

Full = 3 resultados correctos y dos incorrectos iguales = 3 puntos Tercia = 3
resultados iguales y dos incorrectos diferentes = 2 puntos Par = 2

resultados correctos = 1 punto.

¢ Continuan todos los integrantes del equipo? Se juegan tres rondas o hasta que

el maestro lo juzgue pertinente. Se contabilizan los puntos para obtener el

ganador.
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1.6.5. JUSTIFICACION, IMPORTANCIA Y LIMITACIONES DE LA
INVESTIGACION.

Los enfoques actuales del Estado para la Educacion esta dada por una ley de
emergencia educativa mediante la Resolucion Ministerial N2 0853-2003-ED, la
norma que encierra en el articulo 12 la Politica Educativa a mediano plazo,
teniendo en unos de sus objetivos prioridad frenar el deterioro en la calidad de la
educacion. Como vemos los patrones de bajo rendimiento escolar se basa en
primer lugar al bajo nivel de razonamiento de los estudiantes porque se sienten
incapaces de resolver problemas y se agudiza el rechazo a las matematicas por el
hecho que ésta area es una de las principales e importantes donde el alumno
debe prestar suma atencion, concentracion para razonar, especificamente en el

tema de las expresiones algebraicas.

En la actualidad el area de matematica cumple un rol muy importante casi por no
decirlo indispensable para llevar una carrera profesional en una universidad,
instituto superior etc. Siendo el bajo rendimiento en la matematica un obstaculo
que trunca las metas de muchos jovenes, por eso hay que considerar cuan

importante la capacidad de solucionar problemas de razonamiento.

Esta investigacion trasciende para que el docente tenga conocimiento mas amplio
y le permita anticiparse a este problema muy importante que son las operaciones
algebraicas, lo cual subira el rendimiento del alumno y por ende la calidad

educativa que requiere el Estado, por lo cual nuestro trabajo resulta relevante.

Para ensefiar unas matematicas significativas, debe existir una relacion reciproca
entre seriedad y frivolidad; la frivolidad mantiene alerta el pensamiento, la

seriedad hace que el ejercicio merezca la pena.

Los métodos y técnicas posibilitan un ambiente en el aula en donde se puede
lograr reforzar el conocimiento, en cada estudiante, de su nobleza esencial y de
sus potencialidades latentes; reforzar su fe en la capacidad de aprender; darle

valentia para intentar aprender.
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Jugar es participar de una situacion interpersonal en la que estan presentes la
emocion, la expresion, la comunicacién, el movimiento y la actividad inteligente.
Por lo que el juego pasa a ser un instrumento esencial en el desarrollo y
potenciacion de las diferentes capacidades infantiles, que es el objeto ultimo de la
intervencion educativa. Los juegos didacticos recreativos a mas de ser atractivos,
facilitan el aprendizaje de las matematicas, atrae a nifios y nifias a esta materia,

se torna interesante, etc.

Justificaciéon Legal

Ley 28044 - Ley General de Educacién.

D.S. 04-83-ED Reglamento de Educacién Secundaria.

R.V.M.077 - 84 - ED Normas de Evaluacion Secundaria.

R.M.019 - 2004 - ED Disefo Curricular Basico de Educacion Secundaria de
Menores.

R.M. 0667-2005- ED Disefo Curricular Basico de Educacion Basica Regular

Justificacion Tedrico-Cientifica
Sobre los juegos recreativos para los nifios, existen ideas y conceptos que

corroboran que ellos aprenden facilmente mediante estas acciones:

Segun Vigotsky, creador de la Teoria Socio-cultural, concibe al juego simbdlico
como trascendental para el desarrollo del nino. Este comentario hace Vargas

Quispe, Guillermo (2004 p.50) citando las propias palabras de Vigotsky

"...El juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor basico en el
desarrollo. EI mayor autocontrol del que no es capaz un nifio se produce en el
juego. El juego crea una zona de desarrollo préximo en el nifio durante el mismo,
el nifio esta siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta
diaria" (Guillermo 2004 p.50)

En esta idea enfocamos que el juego, esencialmente el socio drama, genera
areas de desarrollo potencial. Sostiene que la aplicacion de los Juegos

Recreativos ayuda a los nifios a definir el espacio cultural, con el cual va a ser

26



educado, partiendo de lo que conoce.

Justificacion Pedagdgica

Avila Acosta, Roberto, (2000) expresa refiriéndose a Piaget: "Manifiesta que el
conocimiento es el resultado de la interaccién entre el sujeto y el objeto; es

primordial integrar los juegos recreativos" (p.30)

Bohorquez Dolores, Isabel, (1994) comenta sobre los juegos recreativos y cuando
se refiere a Maria Montessori, dice: "Sostiene que la aplicaciéon de los juegos
recreativos se logra en los alumnos desarrollar capacidades de independencia en

la toma de decisiones"(p.107)

Estas dos ideas de grandes psicopedagogos, ratifica que mediante los juegos, los
ninos desarrollan mejor sus cualidades, habilidades y capacidades. Lo mismo se
aprecia en los animales quienes de cachorros juegan como entrenamiento para
desarrollar sus habilidades que mas tarde le van a servir para sobrevivir. Razén
por la cual el Trabajo de Investigacion es una gran alternativa para el desarrollo

de las expresiones algebraicas.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACION

Linares T. Raymundo en su tesis para optar el grado académico de maestro de
maestro en educacion con mencion en docencia universitaria e investigacion
pedagogica: “Estrategias dinamicas en base a juegos recreativos, para elevar el
rendimiento escolar en el tema las expresiones algebraicas, en los estudiantes del
primero de secundaria de la |.E. Clorinda Matto de Turner, cusco-2015. tuvo como
objetivo general Determinar la eficacia de las estrategias dinamicas en base a
juegos recreativos en la mejora del rendimiento escolar. utilizd el disefio pre
experimental y trabajé con un grupo muestral de 30 estudiantes como instrumento
de recoleccion de informacion empleé una prueba de entrada y salida para
determinar el nivel rendimiento escolar en el tema las expresiones algebraicas.
Como hipotesis se planted, la aplicacién sistematica de estrategias dinamicas en
base a juegos recreativos mejorara 6ptimamente el rendimiento escolar en el
tema de las expresiones algebraicas en los estudiantes del primero de secundaria
de la LLE. "Clorinda Matto de Turner, Cusco-2015. Segun la contratacion de
hipétesis  demostrd que la aplicacion sistematica de estrategias dinamicas en
base a juegos recreativos mejorara 6ptimamente el rendimiento escolar en el
tema de las expresiones algebraicas en los estudiantes del primero de secundaria
con unat Student de -22,297
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2.2. MARCO TEORICO

CONSIDERACIONES GENERALES DE ESTRATEGIAS DINAMICAS EN BASE
A JUEGOS Y RENDIMIENTO ESCOLAR

2.2.1 EL JUEGO

2.2.1.1 Definicion

Es la actividad natural y de modo peculiar de la expresion creadora del nifo.
Constituye la forma mas espontanea y auténtica de la actividad infantil; su funcién
preponderante es proporcionar al nifio estimulos variados, de diferentes especies
y de orden para su desarrollo fisico y su madurez emocional (psiquico

- social).

El juego desempena en la educacion actual un papel muy importante, sobre todo
en la educacion de la primera infancia, ya que en lo posterior suele aparecer en
otras formas como el deporte. El juego es el mundo propio del nifio, la forma que
tiene de expresarse espontaneamente. Por él se puede conocer sus condiciones

personales y se le puede educar debidamente.

Los juegos son asequibles para todos los niveles y modalidades  de estudio,
desde la estimulacibn temprana hasta la universidad, y constituye una
introduccion temprana hasta la universidad, y constituyes una introduccién

interdisciplinaria al estudio.

Segun Dunn (1994) “El juego es uno de los tipos principales de actividad del pre-
escolar. Todos los nifos sanos juegan y les gusta jugar, ya que ellos les
proporcionan una enorme alegria. A través del juego incorpora el educador al
pequefio a la colectividad, amplia y precisa sus conocimientos y forma las mas

preciadas cualidades morales y volitivas del individuo que crece” (p. 56)

Podemos ver aqui que Rita Dunn incorpora el juego como elemento motivador de
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las cualidades morales y volitivas del individuo.

El juego, como impulso natural de jugar, esta intimamente relacionado con los
diversos actos y problemas de la vida humana, anticipando a los nifios o

preparandolos para el futuro.

Psicologicamente el juego procura al niflo oportunamente para actuar con libertad
frente a situaciones dadas, a expresar sus emociones y a tomar por si mismo

decisiones para resolver sus problemas.

Socialmente permite que el nifo se integre al grupo promoviendo respeto
mutuo y solidaridad. Es necesario destacar la influencia innegable de los juegos
en la vida del nifo, por la trascendencia y el placer de libertad y creatividad que
les proporciona, sobre todo en la primera y segunda infancia, periodo en el que se
acentua con mayor intensidad, naciendo como fuerza instintiva; el juego no solo
influye en el desenvolvimiento de habilidades y destrezas motoras, sino
también sirve para el cultivo de habitos de participacion activa y
colaboracion, propiciando la formacién de actividades positivas en relacion con la

actividad corporal.

Los juegos se presentan como maneras faciles y atrayentes de atender las
exigencias organicas de los nifios a la vez que ofrecen ejercicios fisicos
saludables e intensos a sus participantes; asi como les traen enormes beneficios

inherentes a la actividad en forma sana.

No es facil dar un concepto del juego, al respecto J. Huizinga manifiesta: “El juego
es una accion o una actividad voluntaria realizando ciertos limites fijos de tiempo y
lugar, segun una regla libremente consentida, pero absolutamente imperiosa

provista de un fin” (Huizinga, 1989.p 79)

Analizando en el caso de Huizinga el juego es una actividad necesaria en la vida
del ser humano. Ldégicamente sujeto a normas sociales impuestas por los

integrantes del grupo ludico.
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Mientras Makarenko, 1967 conceptualista el juego como una necesidad del nifio
al decir: “que el juego tiene una significacidon importante en la vida del nifo, para

él es tan importante como para el adulto lo es una actividad de trabajo.

Asi como es el niflo en el juego, asi sera después en el trabajo cuando crezca.
“Por todo esto la educacion del futuro hombre se desarrolla sobre todo en el
juego” (Makarenko 1967 p.96)

De lo que expone Makarenko vemos que EIl nifio igual que el adulto es un ser
eminentemente activo, y el juego es una necesidad vital e importante en su

desarrollo biopsicosocial consecuentemente el nifio debe jugar.

Mientras que Wallon dice: “En el juego puede entra la exigencia y la liberacién de
cantidades mucho mas considerables de energia que las que pediria una tarea
obligatoria” Wallon (1986)

La actividad desplegada en las expresiones ludicas implica desgaste de energias
fisicas y psicologicas como cualquier actividad laboral ejecutada por adultos,
porque todo es accion, emociones y reacciones; todo es actividad, vida y
movimiento estimulando la participacion fisica y psicologica del organismo del
nifo, llegando a mostrarse en muchos casos muy agotado, los nifos se cansan

jugando, porque hay despliegue fuerte de energias.

Como una posicién contraria a lo manifestado Lorenz manifiesta: “Que se trata
solo de un arranque espontaneo del instinto de fuga que no habia podido activar

por la proteccion que le garantizaban los padres”

Agregamos que el juego es una actividad libre, espontanea y necesaria en la vida
del nifo, que pone en actividad todas las funciones sensoriales, motrices,
intelectuales y sociales del hombre en la realizacion de diversas actividades

fisicas y mentales en representaciones de una situacion vivida.
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2.2.1.2. Teorias de los juegos
La mayoria de los investigadores sobre el juego, han pretendido responder el
porqué de la actividad ludica, por lo que se presentan teorias que se consideran

importantes. Entre ellas tenemos:

a) Carlos Buhler, lo define como “toda actividad que estd dotada de placer
funcional, y que se mantiene en pie en virtud de este mismo placer y gracias a él,
cualesquiera que sean su ulterior rendimiento y sus relaciones de utilidad”.
(Revista Educar Jugando; 2006)

b) Teoria del pre-ejercicio.- Expuesta por Darwin, Carl Groos en 1899, elabor6 su
teoria. El juego no se puede explicar fuera de las leyes de la maduracién psico-
fisiolégica, es pre-ejercicio, no unicamente ejercicio, constituyendo un medio que
le servira al nifio para su vida adulta, ya que el juego contribuye al desarrollo de
funciones cuyo estado de madurez no es alcanzada hasta el final de la infancia,

ejercitando tendencias y actividades que mas tarde utilizaran en su vida.

A Carl Groos se le reconoce el mérito de ser el primero en plantearse la pregunta
del porqué de las diversas formas del juego y elevar a éste a la categoria de
actividades, destacando la importancia del desarrollo infantil en una época en que
la pedagogia tradicional consideraba al juego como una seudo-actividad carente
de significaciéon funcional y aun nociva para los ninos a quien distrae de sus

deberes.

c) Teoria de la dinamica infantil.- “Buytendifk a quien se debe esta teoria, ha
tratado de resolver el problema estructural del juego, reduciendo éste a los
caracteres infantil le impide hacer otra cosa que no sea jugar”. (Elkonier;1980)

Buytendifk considera que es el juego es la expresion de la vida de los impulsos,
siendo éstos los que conducen al juego. El impulso de libertad, el deseo de fusién
con lo circundante y la tendencia es lo que expresa la ambivalencia del juego.

d) Teoria Psico-analitica.- Freud no elaboré una teoria sobre el juego, pero en sus
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obras ha tratado el tema, facilitando la comprension infantil. Para Freud no tiene

en cuenta el principio de realidad, por lo que lo integra en la esfera del placer.

e) Teoria de Piaget.- La concepcion que Piaget ha elaborado sobre el juego, es

considerado una de las mas completas.

Para Piaget el tema del juego infantil esta integrado en la teoria del desarrollo de
la inteligencia y dedica su atencion al juego; a su naturaleza e importancia en el
desarrollo del intelecto. Piaget distingue tres tipos de estructuras que caracterizan

los juegos infantiles:

- El ejercicio, el simbolo y la regla. Estos tres tipos estan caracterizados por
formas sucesivas de la inteligencia, sensorio-motoras, representativas y

reflexivas.

Estas actividades afianzan las nociones, las mismas que se fortalecen por la
permanente utilizacion de materiales estructurados y no estructurados, entre los
que se puede nombrar os rompecabezas, encaje, bloques, latas, maderas,
semillas, etc., para finalmente llegar al material grafico, laminas, loterias, doming,
tarjetas, fichas y hojas de preparacién. De esta manera el nifilo va gradualmente

de lo concreto a lo abstracto, lo que favorece el desarrollo del pensamiento logico.

“El juego simbdlico senala el apogeo del juego infantil indispensable para su
equilibrio afectivo e intelectual, donde dispone de un area de actividad libre de
emociones y sanciones. En el juego simbdlico reaparecen los conflictos afectivos,
los que sirven para la liquidacion de los mismos y para la comprension de

necesidades no satisfechas”. (Piaget y Otros; 1986)

f) Teoria de Vigotsky.- El tema de los juegos para Vigotsky tiene un fondo social y

no puede ser un fendmeno biologico, al respecto sefala:

“El fondo del juego es social debido precisamente a que también lo son su

naturaleza y su origen, es decir que el juego nace de las condiciones de vida del
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nifo en la sociedad. Las teorias del juego que lo deducen de los instintos y de las
pulsaciones internas, de hecho imaginan la cuestién de su origen histérico”
(Betancourt 1997).

2.2.1.3. Importancia del juego

El juego es la actividad mas importante, especialmente para los primeros afnos, en
que éste muestra un mayor interés por si mismo. De alli su utilizacibn como

meétodos de ensefianza-aprendizaje.

“El juego plantea al nifio la solucion de algunas tareas que requieren un esfuerzo
mental, la concentracion de la tension. El uso de la memoria y la imaginacion.
También mediante el juego conoce las cualidades y propiedades de los objetos,
distingue las formas, el tamafo, el color y se orienta en el espacio” (Revista

Simientes. Importancia del juego, 1986)

El juego es un elemento trascendental en la formacidén y desarrollo de la vida
humana porque es un medio natural en los educandos que se inclinan a esta
actividad en forma espontanea y propia, razoén por el cual es

imprescindible encausarla.

Como bien lo dice Bergan: “Los juegos liberan a los nifios de las presiones
sociales externas, para lo cual se constituyd en una fuerza dominate en el disefio
de métodos didacticos para inculcar la creatividad y el desarrollo de aptitudes”
Bergan, (1989).

Efectivamente el juego es un medio eficaz para descubrir aptitudes e inclinaciones
del nifo, un medio que libera naturalmente de las presiones sociales que viven
los nifios, por todo esto el juego constituye un medio efectivo de ensefianza,
ya que se puede ensenar jugando en el que participa activamente tanto el
profesor como sus alumnos. Por eso el profesor esta directamente encargado de
ayudar al nino para que adquiera las habilidades y destrezas necesarias para

encaminarlo en su propio progreso intelectual y social. El profesor esta obligado a
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participar directamente en los juegos, en todas las circunstancias de la actividad
educativa y dirigir inteligentemente incluso en los juegos mas sencillos,
descubriendo las aptitudes y tendencias de los educandos para dirigirlos con
mucho tino. No debe olvidar que la libertad que se concede a los nifios se

convierta en libertinaje, ya que las actividades se vean como no provechosas.

Al respecto Charlotte Bohler en su libro Psicologia de la vida de nuestro tiempo
dice: “Una cuidadosa superacion del problema del juego secundario al parecer, es

pues, una tarea importante para todo nino” (Bolhler; 1986).

El juego tiene por funcidén permitir el desarrollo integral en forma adecuada de los
nifos, porque la influencia en la formacion, intelectual, social, fisica y psicoldgica,

ademas de que se manifiesta lo espontaneo, lo libre, creativo y original.

De todo lo mencionado desprendemos que el juego es muy importante en toda
edad, porque con esta actividad se pierde los temores, se desestreza, satisface
sus deseos reprimidos y finalmente toda persona que juega satisface sus deseos

organicos.

2.2.1.4. Valores del juego
Froebel, uno de los primeros que mird al juego desde un punto de vista educativo,

dice al respecto:

“Es importante para el éxito de la educacion del nifio de esta edad, que esta vida
que él siente en si tan intimamente unida con la vida de la naturaleza, sea
cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su familia. El juego le
suministrara para ello medios precisos porque el nino no manifiesta entonces mas
que la vida de naturaleza... el juego es el mayor grado de desarrollo del nifio en
esta edad, por ser la manifestacién libre y espontanea del interior, Ia
manifestacion del interior exigida por el interior mismo, segun la significacion
propia de la voz del juego”. (Rev. Educar Jugando; 2006. Pag. 33)

a) Valor psicomotriz
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El nifio acude a la actividad fisica espontdneamente por instinto, como un medio
natural para lograr el desarrollo de sus capacidades motoras. Los diferentes
juegos de tipo fisico que practican los guifos, constituyen el desarrollo de su
organismo. Los pediatras resaltan la importancia de observar las manipulaciones
del nifo durante el periodo de aprendizaje, sus respuestas motrices voluntarias
especificas poniendo mucha atencion al aprendizaje motor inicial ya que de este

depende en buena parte el aprendizaje adecuado de otras areas.

b) Valor Pedagogico

El proceso educativo se torna agradable, divertido y provechoso, tanto a los
docentes como a los alumnos, utilizando el juego como instrumento; por ejemplo:
ensefar Ciencias Sociales conociendo los juegos tipicos, los bailes, sus
costumbres, etc.; juegos de relacidn para introducir el aprendizaje de las
matematicas; conocer y aprender vocabulario en forma dinamica a través de

adivinanzas, cuentos y anécdotas, etc.

Con esto no queremos decir que el juego es la formula magica para que los nifios
aprendan todo, ni que durante todo el afo lectivo tengamos que pasarla jugando;
sino que queremos resaltar que como procedimiento pedagdgico el juego tiene
grandes ventajas que van a proporcionar excelentes resultados en la labor

educativa, sin estar dirigido y orientado adecuadamente.

Los juegos mas simples de los nifios estan cargados de significacion que los
padres no saben comprender. Desde Froebel se destacé su importancia, y
Herbart, con la teoria del interés, influyé también en ello. Cuando se ha visto que
el nifo repulsa el trabajo impuesto, se ha tratado de utilizar el juego como
instrumento de aprendizaje, como método del “trabajo-juego” o “juego-

aprendizaje”.

c) Valor Social

El profesor debe supervisar las labores ludicas de sus alumnos para poder
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asesorarlos, ayudarlos, apoyarlos, mejorarlos oportunamente.

En los actuales momentos, es basico promover desde la edad pre- escolar los
valores que surgen del juego bien orientado, juego cuyos contenidos deben
promover el desarrollo pedagoégico del aprendizaje social, al conocimiento de la
historia, costumbre, valores culturales del contexto, donde se desenvuelven, y

sobre todo sensibilidad humana.

d) Valor Cultural

El juego esta intensamente ligado a la cultura, ya que las

manifestaciones ludicas son representaciones culturales de cada medio social.

Siendo la cultura una integracién del aspecto de la vida de un pueblo, cada grupo
social posee sus propias exigencias y caracteristicas culturales y los juegos estan

determinados por esas caracteristicas.

Por lo tanto seria imposible comprender el comportamiento en la actividad ludica
de los nifos sin conocer su herencia cultural. El caracter y significado de los
juegos se derivan en gran parte de las condiciones histérico-culturales. En el
juego los nifos reproducen sus propias vivencias, las de su familia y las de su
medio social. Los cuentos, leyendas, cantos, danzas, charlas, los desafios, etc.,
ayudan al nifio a aprender y comprender mejor la cultura de la cual forman parte.
La escuela a través de sus docentes debe promover el rescate y la conservacion

de la cultura, y el juego es un medio eficaz para ello.

2.2.15. Eljuego y el desarrollo de destrezas

Jugar es participar de una situacién interpersonal en la que estan presentes la
emocion, la expresion, la comunicacion, el movimiento y la actividad inteligente.
Por lo que el juego pasa a ser un instrumento esencial en el desarrollo y
potenciacion de las diferentes capacidades infantiles, que es el objeto ultimo de la

intervencion educativa.
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Si queremos una sociedad mejor, mas justa, equitativa y solidaria el punto de
partida sera un nifio feliz, explorador, inquisitivo, espontaneo, curioso, autbnomo,
capaz de crear y recrear situaciones y establecer relaciones a nivel fisico,

cognitivo y social. Esto es el JUEGO.

A partir del nacimiento los seres humanos somos fuente inagotable de actividad:
mirar, tocar, manipular, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar,

imaginar, son actividades de juego que producen placer y alegria al nifio.

El juego aparece en la historia del hombre desde las mas remotas épocas,
desde los albores de la humanidad, encontrandose en excavaciones de periodos
muy primarios indicios de juguetes simples, luego en pinturas vemos nifios/nifas
en actividades ludicas, lo que nos lleva a definir al juego como actividad esencial
del ser humano como ejercicio de aprendizaje, como ensayo Yy
perfeccionamiento de actividades posteriores. (Retamal Castro, Lucia. 2001. p.
69).

2.2.1.6. Necesidad del juego en la escuela

En la escuela primaria, sobre todo en el medio rural, los juegos en general deben
ser las actividades principales que realizar, eje sobre el cual debe girar la
educacion de los nifios, ya que lo innato en los nifios no se les puede privar ni
disminuir su preferencia por el juego, por el contrario se le debe dirigir y orientar
para que dosifiquen su tiempo y pueda serle provechoso para su salud y la
formaciéon integral de su organismo. No esperemos ni tratemos de que los
alumnos se adapten a los profesores, pues el remedio esta en hacer lo que
piensan y para poder comprenderlos, conocer sus intereses y conducirlos
convenientemente. Es dificil hacer del nifo especialmente rural un hombre sin
iniciativa sin espiritu de recreacion y regocijo, sin dejar que sus inclinaciones se
desarrollen equilibradamente y éstas se forman con mayor facilidad y eficacia con
la alegria y el juego expresado de sus impulsos vitales; es su vida misma por ello
vive el nino plenamente entregado al juego, su actividad extensa y necesaria para

su desenvolvimiento en el mundo, ya que a todos los niflos les encanta jugar,
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porque ello les proporciona alegria como dice José Encinas: “El juego es una
manifestacion innata y por lo tanto tiene ese deseo, necesidad de jugar solo con
sus companeros y para ello no le queda otra cosa al docente a seguir guiandolo y

orientandolo en los juegos” (Encinas, 1986, p. 117.)

2.2.1.7. Efectos del juego

Los efectos del juego son muy valiosos dentro de la capacitacion del aprendizaje,

pero para este estudio lo he considerado de la manera siguiente:

a. Efectos Psicoldgicos.

Cada edad infantil tiene su propio nivel de juego, es decir especial eleccidén y su
manera de jugar. Es por eso que los nifios de edad diferente por lo comun no
pueden jugar juntos y para esto el profesor debe saber escoger para cada grupo
determinado los juegos adecuados y no realizarlos en forma indiscriminada
porque corremos el riesgo de atender contra la formacién psicologica de los
alumnos, de repente con consecuencias traumaticas en su psicologia. Por ello
debemos distribuir los juegos tratando de que cada uno de ellos colabore en la

formacion integral de su persona.

En ciertas circunstancias el nifo aislado demuestra ansiedad que puede generar
una aversion a la escuela, por esto es necesario examinar y auscultar a los nifios
gue son nerviosos o de conductas retraidas, su comportamiento ludico para
descubrir el problema que lo aqueja para conversar con sus padres y darles el
tratamiento pertinente para la formacion de su personalidad, razén por lo que el

profesor tendra que actuar con mucho tino.

b. Efectos Fisioldgicos.

Estos defectos responden a criterios de crianza en la infancia y las asignaciones

de higiene realizadas en el hogar.
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Los juegos y las rondas imponen al nifo un trabajo de sus musculos, estimulan
las funciones organicas, su duracién de intensidad ritmica, velocidad y distancia,
son factores que deben considerarse como importantes para promover la
emotividad (placer) e intelectualidad (ilusion), porque este juego inspira en el
alumno a que se desenvuelva de un modo colectivo, sin llegar a la fatiga,

despertando por el contrario la satisfaccion y alegria.

Los juegos fisicos en la forma de deportes, son probablemente los mas difundidos
y populares, los que ejercen la coordinacion motriz, la fuerza, resistencia, agilidad,
destreza, velocidad, reflejos, etc. que con ello consolidan la base del equilibrio

personal.

Para ejercitar este juego el docente debera adecuar y motivar las caracteristicas
especialmente en los recreos, porque los alumnos solos no miden las
consecuencias Y lo realizan en forma confusa, con violencia y sin direccién, dando

lugar a crear situaciones caoticas y muchas veces peligrosas para los nifos.

Para esto tiene que planificar los diferentes deportes que deben ejercitar sus
alumnos con indicaciones precisas de su conveniencia, prestancia y
predisposicién de los niflos para cada uno de ellos como son el voley, basquet,

futbol, etc.

c. Efectos pedagogicos.

Cabe notar que este aspecto toma importancia en la educacion del nifio ya que
los juegos tienen sus efectos muy importantes porque desarrollan y despiertan el
interés intelectual y deben estar de acuerdo a la inclinaciéon que tiene el nifio sin
que este sea impuesto por el profesor, ya que con esta actitud se estaria
desvirtuando su labor docente. Creemos con toda seguridad que los juegos son
medios socializadores para todas y cada una de las actividades de aprendizaje y
de esa manera buscar la confianza y amistad de los alumnos con el profesor y
sus compaferos, tanto mejor dirigidos los resultados seran mas provechosos

porque asi se les dara oportunidad a los alumnos para que se desenvuelvan con
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naturalidad y libre de complejos y se muestran tal como son sin deformar su

conducta.

2.2.2. LOS JUEGOS RECREATIVOS

2.2.2.1. Definicién

Pérez (2008) los juegos recreativos intelectuales permiten jugar y aprender, ya
gue se obtienen nuevas experiencias, la oportunidad de cometer aciertos, errores
y solucionar problemas; ademas estos juegos estimula el desarrollo de las
capacidades del pensamiento, la creatividad, permite descubrir el entorno y el

uso del cuerpo humano.

Es también refugio frente a las dificultades que se encuentran en la vida, ayuda a
reelaborar experiencias y acomoda las necesidades, contribuyendo al equilibrio y

dominio de si mismo.

Los juegos intelectuales constituyen una funcién que responde a una exigencia
fundamental de la vida, por eso presentan toda una serie de caracteristicas que
los diferencia de cualquier otra forma de ejercitacion fisica, estas son: actividades
donde la accion mental se ejecuta con elevado estado emocional, contribuyendo a

mejorar el colectivismo, la seguridad en si mismo y la decision.

Tienen gran importancia los procesos comunicativos. Su finalidad no es la

competicion reglamentada, sino el placer de jugar aprendiendo.

El juego no lo hemos inventado los hombres; los cachorros de muchos mamiferos
utilizan el juego para desarrollar habilidades que les van a ser necesarias a lo
largo de la vida. Comportamientos como la persecucion, la lucha y la caza se
perfeccionan en una simulacion jovial, carente de peligro y dramatismo, que

constituye una actividad necesaria y eficaz en el aprendizaje para la vida.

Mejorar los procesos didacticos de los docentes constituye una de las
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expectativas en este trabajo de investigacion, mediante la sugerencia en la
aplicacion de juegos recreativos, que hagan mas interesante a las
matematicas, para un mejor aprendizaje, es una prioridad de este proyecto
investigativo, por lo que este trabajo tiene su importancia porque esta encaminado
a posibilitar mecanismos metodoldgicos y didacticos que motiven a nifilos hacia el

aprendizaje de las matematicas y hacia el tema de expresiones algebraicas.

Son un conjunto de acciones utilizadas para diversién y su finalidad principal

consiste en lograr disfrute de quienes lo ejecuten.

Es sindnimo de entretenimiento, divertimento, actividad sin esfuerzo; los juegos
implican una relacion y comunicacion y aumenta el desarrollo afectivo emocional,
procura placer, entretenimiento, alegria de vivir, expresar libremente encausar

energia y descargan las tensiones.

Es una actividad eminentemente ludica, divertida, capaz de transmitir emociones,
salud, estimulos, el deseo de ganar, permitiendo la relacion con otras personas,
por ello se convierte en una actividad vital e indispensable para el desarrollo de
todo ser humano, aqui la reglamentacion es minima y lo importante no es

realizar bien la técnica o ganar sino la diversion, lo cual genera placer.

Es importante destacar que en muchos lugares recreativos surge el juego
libre y espontaneo, ese que no necesita de un animador para su ejecucion,
muchas veces el mismo se realiza porque esta de moda o existen determinadas

condiciones climaticas que lo favorecen.

2.2.2.2 Valor didactico del juego

Para Pérez (2008) el juego es un poderoso auxiliar de la didactica, por medio de
ella se hace mas efectivo el aprendizaje, y como el mundo del nifio gira alrededor

del juego, éste sera cuidadosamente orientado y vigilado.

El juego instruye, desarrolla fisicamente, crea y fomenta normas sociales y
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morales, es agente de transmision de ideas; es el transito de las ocupaciones

placenteras y fértiles del trabajo util y productivo.

2.2.2.3 Utilizacion de los juegos matematicos en la ensefianza

¢ Se pueden utilizar los juegos matematicos con provecho de la ensefianza? ¢De
qué manera? ;Qué juegos? ;Qué objetivos pueden conseguirse a través de

ellos?

Los juegos tienen un caracter fundamental como pasatiempo de diversion. Por
este motivo, algunos docentes no los utilizan como estrategias valiosas en sus

propuestas de ensefianza.

Sin embargo, la posibilidad de incluir juegos en la practica educativa no solo
permite trabajar sobre determinados contenidos curriculares, sino que también

colabora con el desarrollo de relaciones personales entre estudiantes

El objetivo fundamental consiste en ayudar a desarrollar la mente del nifio y sus
potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de modo armonioso.
Para ello, el instrumento principal debe ser el estimular de su propia accién,
colocandolo en situaciones que fomenten el ejercicio de aquellas actividades que
mejor puedan conducir a la adquisicidon de las actitudes mas caracteristicas que

se pretenda transmitir.

El juego matematico debe tener bien definidas sus reglas y poseer cierta riqueza
de movimientos y prestarse frecuentemente a un tipo de analisis intelectual cuyas

caracteristicas son semejantes a las que presenta el desarrollo matematico.

“La utilizacion de los juegos en la ensefianza permite que los conocimientos que
el docente se propone ensenar se aprendan mas placenteramente y, de esta
manera, sean asimilados y recordados mucho facilmente. Las personas, al jugar,
liberan su ansiedad y disfrutan de un momento agradable, mientras que, al

mismo tiempo, pueden aprender”. (Manual Estrategias de ensefianza, 2002)
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Esta comprobado por las afirmaciones expuestas y por los criterios profesionales
de los docentes, que el juego es estimulador, es motivador, predispone al nifio/a a
un aprendizaje activo, participativo, porque existe la novedad, existe ese deseo de
competir, de ser parte del juego, de hacer suyo el proceso de una respuesta, y lo
hace de manera satisfactoria, porque le agrada lo que hace y le proporciona el

conocimiento que esta inmerso en el juego.

2.2.2.4. Juegos recreativos para desarrollar el pensamiento matematico

En Matematica existen dos palabras que desgraciadamente no suelen expresar

su verdadero significado: problemas y juegos.

Cuando proponemos a los estudiantes un problema, no reaccionan de la misma

manera que cuando se les propone una actividad.

El término problema trae consigo un conjunto de prejuicios y una serie de
dificultades que hacen poco agradable la realizacion de la tarea matematica

propuesta.

Las actividades propuestas a los estudiantes en los diferentes niveles deben tener
dos aspectos diferenciados: uno formativo y el otro informativo. Estos deben
coordinarse de manera armoniosa, pues cuando se ha experimentado la

polarizacion en uno solo de ellos, los resultados no han sido positivos.

Se debe formar un proceso cognitivo educando las caracteristicas de la deduccién

l6gica y la capacidad de sintesis y ordenacién de conocimientos.

Cuando se habla de juego existe un prejuicio muy antiguo que lo considera una
actividad infantil, inutil y carente de la seriedad que comportan las tareas de las

personas adultas.

La importancia de los juegos en el aprendizaje de la matematica ha adquirido

estos ultimos afios una gran relevancia.
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Actualmente se viene poniendo un énfasis especial, dentro del campo de la
didactica de las matematicas, en la investigacion de los juegos de estrategia para

la ensefnanza de la resolucion de problemas.

2.2.3 Lamotivacién como necesidad pedagdgica

La palabra "motivacién”, ha sufrido un cambio progresivo, desde el punto de vista
conductista, hasta las orientaciones cognitivas actuales. Su polémica gira en torno
a los factores que pueden influir y la diferencia entre el interés que se presenta
por una tarea. Efectivamente, es obvio que las atribuciones del éxito o fracaso,
son factores que determinan la motivacion de los educandos. Sin embargo, su
estudio es complicado, porque tiene a su disposicidbn, muchas teorias para

analizar, e investigaciones y tesis controversiales sobre el tema.

La pregunta, si es necesaria la motivacion para que se lleve a cabo el
aprendizaje, ha ocasionado diversas controversias, dado que las posiciones
varian desde la afirmacién de que ningun aprendizaje se realizara, si no existe
motivacion, hasta la negacion completa de la motivacion, como variable
importante para que se realice este proceso Ausubel (1981). Esto porque se
presenta una considerable cantidad de aprendizajes que no son impulsados por la
motivacion, pues ocurren de manera incidental y sin una intencion explicita. Sin
embargo, al referirse a la motivacion para el aprendizaje, se da una relacién
reciproca, pues se dan situaciones de aprendizaje promovidas por el docente sin
gue necesariamente surjan con anterioridad los intereses y las motivaciones de

parte de los estudiantes, pero que dichos aprendizajes no pueden postergarse.

Es un hecho que la motivacién influye en el aprendizaje, hasta el punto de llegar a
ser uno de los principales objetivos de los profesores: motivar a sus estudiantes.
Sin embargo, la falta de motivacion es una de las causas importantes que se
debe valorar en el fracaso de los estudiantes, especialmente cuando se
fundamenta en la distancia establecida entre los actuantes del proceso. Asi, se
puede observar que la relacion profesor estudiante, en el contexto se presenta,

generalmente, en forma lejana, y la impersonalidad que se concibe no permite
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centralizar la atencion en el sujeto que aprende, sino mas bien la formacion tiende
a identificar el punto fundamental del aprendizaje en el sistema, entre el profesor y
el contenido. Este modelo se introduce en una sociedad, cuya finalidad inmersa
en un proceso globalizante, se ubica frente a intereses de caracter cuantitativo y
sistemas técnicos de manejo de informacion, lo que desdefa el sistema de
transmision de conocimientos de forma humanizante, ya que deja de lado al

sujeto que aprende.

Santos (1990), define la motivacion como "el grado en que los alumnos se
esfuerzan para conseguir metas académicas que perciben como utiles y
significativas". Desde el punto de vista del docente, significa "motivar al estudiante
a hacer algo, por medio de la promocion y sensibilizacion" Campanario, (2002)
"Motivar supone predisponer al estudiante a participar activamente en los trabajos
en el aula. El proposito de la motivacién consiste en despertar el interés y dirigir

los esfuerzos para alcanzar metas definidas".(p.56)

Desde una perspectiva histérica, Abarca (1995) se refiere a la
motivacion como un fendmeno integrado por varios componentes, los cuales
aparecen y desaparecen de acuerdo con las circunstancias determinadas por los
fendmenos sociales, culturales y econdémicos y, por ende, debe tener un

tratamiento particular para cada uno de los sujetos.

Definitivamente, la interacciéon de factores hace que la motivacién en contextos
académicos resulte una tarea sumamente compleja, ya que cada uno de estos
factores cumple una funcién especifica. Segun Alonso Tapia, (1991) las metas
que persiguen los alumnos pueden clasificarse, con base en varias categorias

que no son completamente excluyentes:

a. Metas relacionadas con la tarea: la motivacion por alcanzar una meta hace que
el individuo sea mas persistente, aprenda mas eficazmente y tienda a llegar a
conclusiones antes que otros estudiantes El logro de esta meta se da cuando el
estudiante logra tomar conciencia de que la tarea ha sido superada y que ha

logrado un mejoramiento en una de las areas que le interesa. Asi Ausubel (1981,
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p. 430) plantea con respecto a esta tarea, que el motivo por adquirir un
conocimiento en particular, es intrinseco a la tarea, consiste sencillamente en la
necesidad de saber y por lo tanto el lograr obtener este conocimiento, afirma
completamente la tarea, ya que es capaz de satisfacer el motivo subyacente. De
esta manera, al ubicarse en un contexto educativo, la posibilidad de aplicar
conocimientos, desarrollar habilidades y elaborar nuevos esquemas de

conocimiento, puede provocar un incremento en el nivel de motivacion.

b. Metas relacionadas con el "ego": Al relacionarse el estudiante con otros, se
tiene percepciones del mundo que se forman, desde la historia personal de cada
uno de los individuos, el sentirse superior al otro o, bien, demostrarles a los
demas, sus capacidades y destrezas propias, permite lograr una reconciliacion
con el "ego" y la satisfaccion personal de éxito. Ausubel (1981) le llama a
esta meta "mejoramiento del yo" porque se refiere al aprovechamiento, como
fuente de estatus ganado, a saber, el lugar que gana en proporcion con su nivel
de aprovechamiento o de competencia. Esta meta es la que se presenta, con mas
fuerza, en la mayoria de las culturas, especialmente, en la occidental. Esta
motivacion produce mayor persistencia, mas éxito en la solucién de problemas y

mayor aprovechamiento académico a corto y largo plazo.

c. Metas relacionadas con la valoracion social: cuando el individuo se enfrenta a
una sociedad, se desarrolla la necesidad de aceptacion y reconocimiento de las
virtudes y aprobacion, tanto de padres como maestros y compaferos. La
experiencia de evitar el rechazo es un elemento de motivacion en el nivel de
grupo. Ausubel (1981) propone con respecto a esta meta, que ésta no se refiere
al aprovechamiento académico, como fuente de estatus primario, si no que se
orienta hacia el aprovechamiento que le asegure la aprobacién de una persona o
grupo. Efectivamente, en la sociedad estudiantil, se destacan caracteristicas
particulares que el estudiante se esfuerza por ofrecer ante los demas y, de esta

manera, obtener una recompensa.

d. Metas relacionadas con la consecucion de recompensas externas: este

factor esta vinculado con el acceso a una posicion social, un estatus econdémico, u
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otras posibilidades de recompensas externas, como becas, premios, certificados,
entre otros. Otro aspecto importante que se relaciona con la motivacién es el
concepto de "necesidad" (Abarca 1995) vinculado con el aprendizaje, al
considerar que la necesidad del individuo es un factor primordial para propiciar la
motivacion, cada quien desde su percepcion historica se refiere a una motivacion
particular que nace de la necesidad individual, vista como fuerza pujante desde su

propio punto de vista.

La motivacion puede surgir por medio de dos procesos: intrinseco y extrinseco.
Cuando un estudiante tiene una motivacion intrinseca, esta motivado por la
vivencia del proceso, mas que por los logros o resultados del mismo, lo que
provoca que estudie por el interés que le genera la materia. En este caso, la
autorregulacion cognitiva, la independencia y autodeterminacién son cualidades
evidentes del sujeto. Asi segun Raffini (1998, p. 13), la motivacién intrinseca es
elegir realizar un trabajo por la simple satisfaccién de hacerlo, sin nada que nos
obligue o apremie, Esto es lo que nos motiva a hacer algo, cuando nada exterior
nos empuja a hacerlo.

Lo opuesto busca obtener una recompensa, lo que permite visualizar el logro
como una experiencia que podria acarrear frustracion y desencanto hacia una
tarea, materia, persona o area especifica del conocimiento que no le genera

premios.

Por el contrario Campanario (2002) comenta que la  motivacidon
extrinseca se produce, cuando el estimulo no guarda relacién directa con la
materia desarrollada, o cuando el motivo para estudiar, es solamente la necesidad
de aprobar el curso. Asi se pueden comentar los componentes del proceso
motivacional y sus caracteristicas, segun Abarca (1995), a saber las necesidades,
los intereses y los motivos. Con respecto a las necesidades, estas se definen
como (Abarca 1995:8) "la fuerza que impulsa a los hombres y a las mujeres a
actuar, a moverse y a encontrar los medios para satisfacer sus demandas". Por
esto es importante que el estudiante sienta la necesidad de descubrir para
satisfacer su carencia, si no es asi es dificil que se dé un aprendizaje. El educador

debe crear estrategias que faciliten la necesidad en el alumno por alcanzar un
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determinado aprendizaje, ya que si el objeto de estudio es agradable e
interesante para él, esto hard que aumente su necesidad, creando una fuerza
interna consistente y fuerte en la que el individuo busca su propia gratificacion
personal sin necesidad de examenes. Pero lamentablemente, esta situacion no se
da a menudo en los estudiantes. Por el contrario, el profesor utiliza controles
como las tareas y pruebas para que se produzca el aprendizaje. Abarca (1995)
plantea también las necesidades fisiolégicas, las sociales y las de logro, a
continuaciéon se comentaran brevemente sus aspectos relevantes. Asi las
necesidades fisioldgicas, se relacionan con la necesidad del ser humano de cubrir
aspectos basicos como el alimento, abrigo, saciar la sed. Es importante que estas
necesidades se satisfagan en forma equilibrada para que se facilite la
construccion de conocimientos y de aprendizaje. Con respecto a las necesidades
sociales o secundarias, estas nacen a partir de las relaciones con otros seres
humanos, con la cultura, la familia, las personas que poseen distintos valores y
costumbres. Por consiguiente esta experiencia social es unica y diferente en cada
individuo. (Predvechni, 1993, p. 82 citado por Abarca 1995, p. 13) las define como
"La satisfaccion de las necesidades elementales es la base, el trampolin para el
surgimiento de las necesidades secundaria indispensables, tanto materiales como
espirituales (conocimiento, educacién, instruccion), asi como para el de las

necesidades no indispensables.

Por ultimo, la necesidad de logro que para Abarca (1995, p. 17) "es el requisito
de alcanzar metas, de superarse, de descollar, de obtener altos niveles de
desarrollo persona/' Todas las personas tienen esta necesidad en mayor o
menor grado, lo cual determina la perseverancia, la calidad, los riesgos que

se toman y la consistencia para hacer frente a sus retos y objetivos.

Con respecto al segundo componente del proceso motivacional "los intereses"
significan deseos de conocer y aprender, de practicar una disciplina o arte. Por lo
tanto, cada interés presenta un sentido emocional para cada individuo y pueden

variar con el tiempo o las circunstancias.

Los intereses segun Petrovski 1980, citado por Abarca (1995, p. 21), pueden

49



distinguirse por: el contenido, la finalidad, la amplitud, la constancia y el género.

Por ultimo el tercer componente se denomina "los motivos" Los cuales estan muy

relacionados con las necesidades y se definen como moviles para la
actividad relacionados con la satisfaccion de determinadas necesidades"
(Abarca 1995, p. 25). No se puede juzgar a simple vista el tipo de necesidades
que aparenta un motivar a un ser humano, esto por cuanto varias personas
pueden estar realizando una misma actividad por motivos diferentes (sociales,
fisiologicas, de logro). Los intereses como parte de las circunstancias historicas y
los motivos; como moviles del proceso, intervienen como parte de un momento

particular determinado por la percepcion historica de su propio mundo.

En el caso de la poblacion estudiantil en la Universidad de Costa Rica, se deben
tener considerar algunos factores especificos, como lo son: la manera de
ingreso a cada carrera; oportunidades de eleccion vocacional; reconocimiento

social de las diferentes carreras, mercado laboral, entre otras.

Con respecto a formas de ingreso a carrera, éstas pueden variar de acuerdo con
cada centro de educacion superior. Asi en el caso de la Universidad de Costa
Rica, la posibilidad para el estudiante, de inscribirse en la carrera que desea,
depende, en la mayoria de los casos, del puntaje obtenido en la prueba de aptitud
académica, o bien una combinacion de esta prueba con habilidades que se
requiere para la carrera, como por ejemplo Arquitectura o Bellas Artes. En lo que
se refiere a las oportunidades de eleccidon vocacional, a menudo, el estudiante no
ha tenido la oportunidad de conocer la gama de posibles profesiones que se le
ofrecen, aunado al autoconocimiento de sus habilidades y deseos profesionales.
El reconocimiento social juega un papel importante en la eleccion, pues hay
quienes deciden seguir estudios de una carrera que no les satisface a nivel
personal, pero que la presion social y familiar los induce a una eleccion

profesional no acertada.

Estos son algunos elementos que provocan que, en ocasiones, los estudiantes no

ingresen a la carrera que mas les interesa y este es un factor que puede llegar a
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afectar La verdadera motivaciéon del estudiante universitario, es aprender en un
ambiente de universalidad del conocimiento, pues cada aprendizaje logrado le
permite diversificarse en la carrera escogida y le ofrece un escalén mas en la
meta hacia su logro académico. Este concepto de universalidad en la educacion
universitaria, estd adherido a la influencia del quehacer, aunado a las nuevas
tendencias globalizantes y de competencia del mercado y cumple una funcion
importante en el discurso pedagdgico, el cual podria reforzar o influir en el grado
de motivacion de los estudiantes, ya que una persona motivada es aquella que

muestra persistencia en una carrera o una actividad.

Por otra parte, en ocasiones resulta mas simple achacar los problemas de la
motivacion del aprendizaje, a factores propios de los alumnos, que a factores
relacionados con la actuacion del docente. En este punto, se debe enfatizar la
importancia de la funcion docente y las estrategias de ensefanza en la motivacion
de los estudiantes, tomando en cuenta los factores intrinsecos y extrinsecos de la
motivacion, como puntos de partida para contemplar las necesidades individuales
y la atencidon de los estudiantes, como seres humanos con una historia previa
gue determina sus enfoques particulares en cuanto a la motivaciéon. La posibilidad
de motivar a los alumnos, desde el punto de vista docente, no implica rebajar el
nivel de la ensefianza, se deberia hacer mas que divertir e interesar al alumno
que se desea mantener motivado. Hay tres factores a nivel del aula que es
posible utilizar como orientaciones motivacionales: la estructura de la tarea, el

mecanismo de recompensa y la forma de ejercer la autoridad.

La organizacion de la tarea se da como parte de la interaccion de las tres
estrategias mencionadas anteriormente, para el alcance de formas de
presentacion: individualistas, cooperativa y competitiva. En la funcion
individualista, las tareas son independientes y la recompensa en una
calificacion en funcion de su actuacién y sus resultados. En la organizacion
cooperativa, trabajan en grupos pequenos y la calificacion depende del aporte
personal y el resultado de los restantes miembros del grupo. En la competitiva, los
estudiantes trabajan sin relacién entre si y reciben calificaciones que dependen
negativamente de los resultados que obtengan los demas. Esta modalidad es
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usualmente utilizada por los profesores de ensefianza secundaria y universitaria;

la cual, algunas veces, es individualista y se convierte en competitiva.

Es real que el trabajo en grupo produce mas satisfaccion a nivel de motivacion en
los estudiantes; no obstante, debe tenerse presente que este trabajo debe
realizarse en equipo, y no se trata de que cada miembro contribuya,
individualmente, con una parte del mismo para luego unirlas y formar "un
todo". Por el contrario. El objetivo plantea que, en conjunto, los individuos
investiguen, discutan, comenten el trabajo por ejecutar, lo que dara como

resultado, un aporte mas homogéneo de parte de cada alumno.

En la bibliografia educativa se encuentran investigaciones que demuestran las
ventajas motivacionales del trabajo en grupo cooperativo, en los niveles de
ensefanza secundaria y universitaria (Johnson y Jonson, 1985). Pero mas alla de
esto, también debe prestarse atencidon a las interacciones que se dan dentro del
grupo y de los grupos entre si (Windschit, citado por Campanario 2002). Este tipo
de estrategia de ensefianza grupal fomenta una motivacién intrinseca mas sana
y consigue concentrar la atencion en los procesos, mas que en los resultados
en general y fomenta el interés en la tarea. Obviamente, las perspectivas de éxito
son mayores en un entorno en el que la ayuda de los demas, es un factor con el
que se puede contar en principio. Este tipo de estrategia, fomenta actitudes
sociables entre los alumnos; promueve la mutua cooperacion y la
aceptacion de ayuda; e intensifica la tolerancia. En oposicion a una estructura
competitiva, donde cualquier ayuda de un compafero, podria convertirse en su

propio perjuicio.

Paralela a la estrategia de trabajo grupal que se da por medio de una motivacion
intrinseca y fundamentada en los procesos, hay multiples factores que pueden
influir en el grado de motivacion de los estudiantes. Por ejemplo, la manera de
presentar los conocimientos nuevos y comentar las declaraciones inciertas, la
ensefianza de algo sorprendente, el planteamiento de problemas que atraiga a los
estudiantes a resolverlos, variacion de las tareas, el método de ensefanza, entre

otros.
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Aunque estos factores podrian influir en la motivacion de las estudiantes, dadas
las particularidades de cada uno, un método podria ser motivador para un grupo
de estudiantes y no serlo para otros. Asi, se podria decir que los estudiantes con
diferentes caracteristicas motivacionales, presentan necesidades diferentes en

relacion con el método de ensefnanza.

Pero es fundamental entender que la motivacién es un proceso cambiante y que
se llega a desarrollar en el contacto con el medio y con factores, como la clase
social, género, raza, entre otros, los cuales son evidentemente elementos a

considerar en la elaboracion de una estrategia motivacional.

Las necesidades, motivos e intereses se modifican a partir del individuo y del
momento historico, de modo que el conocimiento del grupo o la poblacion, en sus

particularidades mas individuales es un elemento indispensable de la estrategia.

Asimismo, la flexibilidad y atencién ante el cambio que debe darse por parte del
educador y la oportunidad de tener experiencias significativas que produzcan

interés, son elementos propios del proceso.

A continuacion se presentan algunos factores que pueden favorecer la motivacion

en los estudiantes (Abarca 1995):

— Enlace entre los conocimientos previos y los nuevos

No es conveniente partir de la idea de que los estudiantes, antes de ingresar al
aula, no tienen ningun conocimiento sobre el tema que se vaya a tratar. Sin
embargo, en ocasiones, los profesores conciben al estudiante como "una tabla
rasa", lo cual es una vision pedagogicamente objetivista y contraria a una posicion

constructivista, segun lo plantea Abarca (1995, p. 121).

Para Ausubel citado por Novak 1982, p. 71) el enlace entre los conocimientos
previos y los nuevos, contribuye a lograr lo que él denomina "Aprendizaje

significativo", al mencionar que este es un proceso por el que se relaciona, nueva
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informacion con algun aspecto ya existente en la estructura cognitiva del alumno y
gue es relevante para el aprendizaje que intenta aprender. Al darse este proceso,
los conjuntos de células que intervienen almacenando informacion en el
aprendizaje, sufren cambios adicionales y, es probable, que formen sinapsis o
algun tipo de union funcional con neuronas nuevas. Para lograr esto, el profesor
debe acercarse a sus alumnos y conocer sus intereses, necesidades,
conocimientos previos, partir de lo conocido y lograr provocar un aprendizaje

significativo, que perdure.

— El significado del material para el alumno:

Este aspecto es relevante, dado que utilizar diferente material en el aula, puede
provocar en el alumno, mayor motivacién e interés por el tema que se esta
tratando. El material debe provocar ilusidn, reto cognitivo y deseo de conocer.
Por lo tanto, no pueden ser aburridos, rutinarios o demasiado simples. Por el
contrario los materiales con alto grado de complejidad, no son necesariamente
desmotivantes ni dejan de ser significativos. Una prueba de ello son algunos
juegos computarizados complejos que atraen la atencion de los jovenes

estudiantes.

Por otro lado es responsabilidad del profesor el conocer y utilizar los materiales
tecnoldgicos que existen en la actualidad y que tiene a disposicion para impartir
lecciones, dado que no puede obviar que los estudiantes de hoy dia viven en un
medio tecnolégico mucho mas rico, que les brindan posibilidades distintas a las
qgue se ofrecian en el siglo pasado. Asi una forma de motivar a los estudiantes, es
utilizar estrategias modernas. Por otro lado, al elegir un material debe verificarse
que posea poder explicativo, que vaya de lo simple a lo complejo, de lo mas
amplio a lo mas especifico, de lo general a lo particular, hasta llegar al

conocimiento de las especialidades

— Laorganizacién de la experiencia de aprendizaje.

La organizacion de las experiencias de aprendizaje se dan de acuerdo con las
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creencias que tiene el educador, de como es que sus estudiantes aprenden la
materia de su curso. Por ello Abarca (1995 p.128) plantea que lo importante
entonces es, saber como el docente concibe el proceso de construccion del
conocimiento de sus alumnos. Por este motivo, debe darse una planificacion en

funcion de los alumnos y no de él.

Se propone hacer un diagnostico de los conocimientos previos de los estudiantes,

sus habilidades y estilos de aprendizaje.

Es importante realizar una distribucion de los contenidos que deben tratarse
durante el semestre, y en cada sesion. No obstante, esta propuesta debe ser

flexible para atender las necesidades de los alumnos.

— El grado de expectativa o reto

Es importante que el estudiante perciba cierta expectativa en cada una de las
clases; esto lo motiva a interesarse por la siguiente leccion y mantener su
motivacion. Una de estrategia recomendable por seguir, es promover que el
alumno sea un protagonista en el aula y se apropie del conocimiento, en donde su

posicion no se reduzca a escuchar y repetir la materia.

Es recomendable que el profesor considere algunos aspectos, como pueden ser:

— Hacer sentirse a los alumnos responsables por su proceso de aprendizaje.

— Dar a conocer a los estudiantes el propésito de los diferentes trabajos que se
le solicita que realicen.

— Fomentar la interaccion del alumno con el objeto de conocimiento, que se
sienta capaz de trabajar con un determinado método, guia de trabajo, texto; de
esta forma, descubre sus limitaciones y habilidades.

— Es responsabilidad del profesor al realizar su planificacidbn didactica, ser
creativo, crear expectativas y promover la motivacion en sus estudiantes.

— Por ultimo pero no por ello menos importante, esta la claridad que se debe
tener de los objetivos que se pretende que los estudiantes logren alcanzar.
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— Caracteristicas del objetivo de estudio

Se entiende por objeto de estudio cualquier proceso, conocimiento, método o

informacion que el estudiante debe llegar a conocer.

El docente debe tener claridad de las caracteristicas de su asignatura; las
habilidades cognitivas que deben poseer los estudiantes para dar significado
a la materia; asi como una organizacién del contenido que promueva el

interés.

El objeto de estudio nace en un contexto y en un tiempo; por ello
constantemente, puede cambiar, y surge la necesidad de estar en continua
actualizacion, si el estudiante se concientiza de esto, estard motivado a buscar

nueva informacion, y no limitarse a lo proporcionado en clase.

Es esencial que el educador tenga un balance en la cantidad de contenidos que
ofrece en su curso para no saturar al estudiante, ni tampoco subestimarlo en su

capacidad de aprendizaje.

A manera de conclusion, podemos decir que para mantener el interés del
educando, se debe aprovechar la energia natural del alumno para sentirse capaz
y orientado hacia el logro de metas. Es necesario que realice de manera
voluntaria, lo que se espera que haga; y que desarrolle sus aptitudes para que
alcance la meta deseada. Asi, cuanto mas capaz se sienta un alumno de
desarrollar una actividad, mas motivado estara para persistir en ella, a su vez, le

dara la sensacion de éxito o de mejoria y le ayudara a mantenerse motivado.

El docente debe recordar que el alumno, como ser humano, siente la necesidad
de proteger su autoestima, por lo que es importante buscar experiencias que
generen sentimientos de orgullo y de satisfaccion. Ademas se debe ofrecer
comentarios positivos para ayudarle a que preste atencidon a sus caracteristicas

individuales y a asumir la responsabilidad de sus propias acciones.
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Por ultimo el docente debe tener presente que el alumno necesita la posibilidad
de explorar opciones; recibir comentarios positivos de sus fortalezas vy
debilidades.

Asi, la posibilidad de coadyuvar los elementos de estudio intrinsecos en el analisis
del éxito o fracaso escolar, podrian dar un proceso eficiente cuando la ubicacién
de los adecuados intereses, necesidades, componentes motivaciones, momento
historico adecuado y recursos, en general, se complementen en un proceso
totalmente subjetivo ya que el individuo mismo es el actuante de este fenomeno
interactivo, social y fisiolégico; en el cual la concordancia adecuada, del elemento
motivacional puede ser interferido por factores totalmente externos a la realidad

educativa.

2.2.3.1. Motivacion, aprendizaje y ensefianza

Es evidente, que en el quehacer humano en general y no solo en las aulas se
obtienen mejores resultados cuando se usa la planificacion, cuando se suman
esfuerzos y talentos para concretar objetivos comunes. En el proceso de ensenar
y de aprender, las actividades deben responder, sin lugar a dudas a varios
elementos, entre los cuales la motivacién, el trabajo cooperativo y el aprendizaje

significativo ocupan lugares preponderantes.

Cuando se planifican las actividades que se ejecutaran en nuestras aulas,
buscamos promover la actuacion de los estudiantes. El maestro por ende debe de
ser un planificador, un estratega pero por sobre todo un gran motivador. Es por
esta razdn, que las clases deberan de estar preparadas con propdsitos y fines no

solo claros, sino también viables y observables en la concrecion de los logros.

El alumno, debe de ser orientado por sus maestros para descubrir y otorgar
significado a los conocimientos asi los podra utilizar y generalizar adecuadamente

segun sea el caso.

A través del aprendizaje cooperativo y por ende significativo los jovenes aprenden
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de manera mas natural, desarrollan capacidades de pensamiento critico, son
capaces de auto liderar y monitorear sus procesos, su percepcion y comprension

del entorno.

Los maestros que planifican, ensefan a pensar a sus alumnos, no a paporretear.
Ensefar a pensar no es tarea facil. Por lo tanto, ensefar no puede de ninguna
forma ser, un acto arbitrario o intrascendente. El estudiante tiene que saber el por

queé y para qué de sus aprendizajes.

El trabajo cooperativo y significativo les ayudard a conseguir esos logros,
mejorara sus actitudes frente a la situacion de aula, los motivara, elevara su
autoestima, les hace mas responsables, enriquecera sus capacidades sociales,
educara su inteligencia emocional, en resumidas cuentas aprendera a convivir

y por qué no decirlo aprender se volvera divertido.

El trabajar con los otros y lograr hacerlo en equipo, segun las investigaciones,
tiene efectos directos en el rendimiento académico y no solo eso, mejora las
capacidades sociales dentro del aula, favoreciendo ambientes agradables y

propicios para aprender.

El trabajo cooperativo, si se hace adecuadamente es mas productivo pero, para
que esto sea como aqui se plantea, es indispensable conocer los aspectos

formativos, instrumentales y practicos de la materia que pretendemos ensefar.

La literatura sobre aprendizaje cooperativo nos dice que, debemos tener en
cuenta algunos criterios que son indispensables como el que debemos ser claros
y honestos en los propdsitos del curso, en lo que pretendemos alcanzar en cada
leccion que impartimos a nuestros alumnos. Supervisar y tomar decisiones
cuando los alumnos forman grupos para trabajar. Explicar a los jovenes de forma
clara, las tareas a desarrollar y a dénde pretendemos llegar con ellas. Monitorear
a lo largo del tiempo, que el trabajo de los grupos se desarrolle con efectividad y

gue los alumnos a su vez aprendan a auto monitorearse.
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Conocer por parte del maestro la naturaleza de los aprendizajes es una
obligacién, un acto de responsabilidad. En cooperacién con otros, el trabajo
intelectual se facilita, se enriquece. Las estructuras y las conexiones a nivel
cognitivo se hacen mas eficaces. La metacomprension se presenta, gracias a que
los nuevos aprendizajes se ligan a los previos, en forma sensible y segura,

enriqueciendo los conceptos y sus aplicaciones.

Es fundamental que el profesor disefie actividades que motiven en los aprendices
el plantearse nuevos problemas y muchisimas interrogantes pero, también
soluciones efectivas. La avida busqueda del conocimiento y la curiosidad,
deberan de ser, actos consientes y a la vez auto motivados. Es vital el ir mas alla,
de las tareas basicas de la educacion tradicional, vetusta y obsoleta. Gracias a los
enfoques que promueven el aprendizaje colaborativo y por ende significativo, esto

se hace posible.

Dirigir un proceso tan complejo, como es la ensefianza - aprendizaje, requiere no
solo de metodologias integradas, necesita ademas de altas dosis de motivacion,
ya que esta es precisamente la piedra angular, en donde se inician todas las

expectativas de por qué y para qué, aprendemos algo nuevo.

Motivando a los estudiantes de manera Optima, promovemos sus intereses y
expectativas sobre lo nuevo por conocer, sobre los contenidos de la materia,
promoviendo asi su afan de busqueda, como una necesidad que debera de
ser satisfecha. Lograrlo, nadie dice sera tarea facil, alli radica el arte del buen

maestro.

Debemos lograr que el estudiante se identifique con los objetos de estudio,
haciéndolos suyos, que internalicen y se comprometan con su desarrollo integral.
Aqui el aprendizaje colaborativo es de gran ayuda por su efectividad no solo para
la transferencia, la retroalimentacion en cuanto a los contenidos, la confrontacion
de ideas y la construccion de conceptos sino que también propicia un ambiente
ideal de trabajo y el desarrollo de habilidades sociales.
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Lo anterior requiere que previamente se logren establecer nexos afectivos, entre
el profesor y estudiantes, asegurando el descubrimiento de conocimientos

altamente significativos, su adecuada comprension y transferencia.

Los nexos afectivos que propicia una educacion colaborativa y significativa
optimamente conducida, aseguran alumnos capaces de sentir que son
importantes para su maestro, para su institucion, para su cultura y por sobre todo

para su sociedad.

Finalmente, debemos hacerles comprender a los estudiantes que autoevaluarse y
autoliderar su aprendizaje es un hecho indispensable. En cuanto a mi experiencia
en las aulas, creo que el modelo demuestra su efectividad cuando el maestro lo
aplica de manera seria y responsable, ya que demanda de parte del mismo mayor

esfuerzo y preparacion.

2.2.3.2. La motivacién frente a la funcidon docente

La ensefianza se refiere a la motivacidbn y orientacién técnica del proceso

de aprendizaje.

El rol del docente va mas alla del simple hecho de preparar una clase y exponerla
en el aula. En realidad los estudiantes necesitan al docente que los oriente, que
los haga reflexionar sobre los temas tratados, que los conduzca en las tareas, que
los escuche cuando es necesario, que los encamine en los principios y sobre todo

que los oriente a los valores éticos necesarios en la profesion y en la vida.

El docente no sélo es el orientador de la ensefianza, es también la fuente de
estimulos, su deber es tratar de entender a sus alumnos y distribuir esos
estimulos en forma adecuada de modo que los lleve a trabajar de la mejor
manera, se debe tener en cuenta que a medida que la carrera se hace mas
compleja el docente se hace mas indispensable en su calidad de orientador y guia
para la formacion del futuro profesional lo que conlleva también a constituirse en

una gran ayuda al problema del abandono durante los primero anos de la carrera
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de grado.

La labor docente no se basa solamente en poseer los conocimientos pedagogicos
y técnicos relacionados con la tematica de la materia, es necesario ademas
despertar e incrementar el interés del alumno, establecer una buena relacion con
ellos ya que sin reciprocidad y respeto la labor docente se torna compleja y casi

imposible.

No debemos perder de vista que el docente esta realizando una labor muy
importante en la educacion, la formacion de futuros profesionales que posean una
alta formacion técnica, que posean las competencias necesarias que les permita
comprender los multiples cambios del entorno, que sus conocimientos les
posibilite adquirir puestos de jerarquia que lleven a jerarquizar la educaciéon

publica y sobre todo un graduado comprometido con su realidad social.

2.2.3.3. Funciones de la motivacién pedagogica

La motivacion pedagogica requiere principalmente de interés y esfuerzo por parte
del alumno, ademas de direccion y guia por parte del educador. Las funciones

son las siguientes:

Funcion selectiva: concentra la atencion del alumno en un campo especifico

alejando distracciones y reacciones dispersivas.

Funcion energética: con la atencidn concentrada el estudiante intensifica sus

estudios y actividades redoblando energias y esfuerzos.

Funcion direccional: suscita en el estudiante un intenso proposito que orienta

todos los esfuerzos en vista a alcanzar la meta deseada.

2.2.3.4. Laimportancia de las fuentes de motivacion

Literalmente fuente es el principio o fundamento de algo, en este caso se refiere a
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todos los elementos o factores que pueden despertar interés o sea la razon por la
cual algo en el interior del estudiante lo induce a querer actuar, aprender, opinar,

interesarse, querer realmente saber.

No existe una sola fuente de motivacién ya que las personas son diferentes al
igual que los grupos, por lo cual es probable que deba aplicarse una o varias de
ellas dependiendo esto de la complejidad del mismo para atraer su atencion vy

motivarlos en un tema.

Las principales fuentes de motivacién son:

- La personalidad del docente: éste es un factor motivador de primer orden, si la
relacion es calida, cercana y auténtica permitira mantener actitudes vy
asociaciones positivas entre el docente y el estudiante en el trabajo que se realice

en el aula.

- Las necesidades de los estudiantes: presentar la asignatura, con una buena
programacion en relacién con los intereses y necesidades de los alumnos es otro
factor motivador muy importante. Lo principal recaeria en averiguar cuales son las
experiencias previas que poseen. En el caso nuestro conocemos las materias
correlativas que debieron aprobar para estar en condiciones de cursar, pero esto
se refiere solamente a estimar globalmente sus conocimientos ya que suponemos
gue poseen todos los conocimientos relacionados con las materias anteriores,
desconociendo realmente los saberes anteriores. Bajo ningun punto de vista, esto
significa volver a ensefiar aquellos temas que el alumno no asimilo, sino se
relaciona con, tener un diagnostico cercano al nivel real de nuestros estudiantes.
Esto llevara a que ellos también conozcan directamente los contenidos minimos

que deben poseer.

La experiencia en el aula debe ser para el estudiante lo mas positiva
posible, mostrando sobre todo la necesidad del aporte de ellos en cada uno de los
temas tratados, ademas de invitarlos con frecuencia a participar de la seleccién

de las metas que nos propongamos.
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Otro tema muy importante es la claridad que el docente posea al exponer los
objetivos, como seran cumplidos y tal vez cuales seran las recompensas al

alcanzarlos.

Impulsar siempre la libre expresiéon dentro de un marco de respeto mutuo y
procurar que no pase desapercibido el trabajo que el estudiante realiza en el aula

y fuera de ella.

- El método de trabajo utilizado: sabemos que la tarea docente requiere de
mucho esfuerzo y aqui es donde se ve reflejado el mismo ya que éste debe ser lo
suficientemente organizado y continuado para evitar la monotonia y falta de
atencion. Por ejemplo se puede aplicar breves elementos de motivacion tales

como soportes audiovisuales, actividades con practica, dialogos conclusivos.

Ante lo mencionado podemos asegurar que las tareas creativas son mucho mas
motivadoras que las repetitivas tales como dar siempre las clases de manera
declamativa o magistrales. El entusiasmo es, con frecuencia un factor contagioso
que ayuda en la tarea del aula, la capacidad de disfrutar realmente lo que se hace

es muy valiosa, porque se trasmite.

-  El material didactico utilizado: la materia debe ser lo mas interesante posible,
no aburrir, no aburrir y no aburrir debe ser la consigna. Tal vez necesitemos
mucho de imaginacion, algunos elementos que puedan sorprenderlos, tensién e
intriga en las resoluciones de los distintos temas y por sobre todo mucha

creatividad.

- La curiosidad natural de los estudiantes: el docente debe saber explorar esta
premisa tan importante ya que mediante ella puede descubrir un proceso
trascendental para que el estudiante vuelque todo su interés, lo cual llevara a que

el aprendizaje sea placentero y el esfuerzo gratificante.

- El reconocimiento y la aprobacion social: Es conveniente siempre poner en

relieve la superacion de los alumnos, ya que pequefas manifestaciones de
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reconocimiento pueden convertirse en un elemento motivador de gran relevancia.

- El interés por evitar fracasos y castigos: se deben establecer por sobre todo
metas que sean alcanzables, la premisa debe ser incentivar al alumno para que

los alcances, prestando toda la ayuda necesaria.

- La necesidad de sentirse eficaz: que el alumno sienta que al finalizar el curso
sera capaz de..... es un mensaje muy valioso que no debemos pasar
desapercibido, debemos trasmitirlo y hacer que ellos sientan que tienen todas las

posibilidades de conseguirlo.

- El afan de distinguirse y la competicion: estos aspectos poseen un valor
educativo bastante relativo, ya que es muy arriesgado alimentar en los alumnos
el afan individualista de destacarse sobre los demas. Esta tactica puede ofrecer
resultados a corto plazo, realmente se debe inducir a un aprendizaje participativo
el cual es mas motivador que el individualista y competitivo. El lado positivo de la
competicion es eficaz cuando se logra que el alumno compita consigo mismo o

sea efectue una autocompeticidén, superando sus resultados anteriores.

2.2.4. MEDIOS DIDACTICO Y MATERIALES

Teniendo en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en determinadas
circunstancias, como recurso para facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje
(por ejemplo, con unas piedras podemos trabajar las nociones de mayor y menor
con los alumnos de preescolar), pero considerando que no todos los materiales
qgue se utilizan en educacion han sido creados con una intencionalidad didactica,

distinguimos los conceptos de medio didactico y recurso educativo.

- Medio didactico es cualquier material elaborado con la intencion de facilitar los
procesos de ensefanza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto o un
programa multimedia que permite hacer practicas de formulacion quimica.

- Recurso educativo es cualquier material que, en un contexto educativo

determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo
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de las actividades formativas. Los recursos educativos que se pueden utilizar en
una situacion de ensenanza y aprendizaje pueden ser o no medios didacticos. Un
video para aprender qué son los volcanes y su dinamica sera un material
didactico (pretende ensefar), en cambio un video con un reportaje del National
Geographic sobre los volcanes del mundo a pesar de que pueda utilizarse como
recurso educativo, no es en si mismo un material didactico (s6lo pretende

informar).

2.2.4.1. Tipologias de los medios didacticos.

A partir de la consideraciéon de la plataforma tecnoldgica en la que se sustenten,
los medios didacticos, y por ende los recursos educativos en general, se
suelen clasificar en tres grandes grupos, cada uno de los cuales incluye diversos

subgrupos:

— Materiales convencionales:

- Impresos (textos): libros, fotocopias, periddicos, documentos...
- Tableros didacticos: pizarra, franelograma...

- Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...

- Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...

- Materiales de laboratorio...

— Materiales audiovisuales:

- Imagenes fijas proyectables (fotos): diapositivas, fotografias...
- Materiales sonoros (audio): casetes, discos, programas de radio...
- Materiales audiovisuales (video): montajes audiovisuales, peliculas, videos,

programas de television...

2.2.4.2. Laseleccion de materiales didacticos
Para que un material didactico resulte eficaz en el logro de unos aprendizajes, no

basta con que se trate de un "buen material", ni tampoco es necesario que sea un
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material de ultima tecnologia. Cuando seleccionamos recursos educativos para
utilizar en nuestra labor docente, ademas de su calidad objetiva hemos de
considerar en qué medida sus caracteristicas especificas (contenidos,
actividades, tutorizacion..) estan en consonancia con determinados aspectos

curriculares de nuestro contexto educativo:

- Los objetivos educativos que pretendemos lograr. Hemos de considerar en
qué medida el material nos puede ayudar a ello.

- Los contenidos que se van a tratar utilizando el material, que deben estar en
sintonia con los contenidos de la asignatura que estamos trabajando con nuestros

alumnos.

- Las caracteristicas de los estudiantes que los utilizaran: capacidades, estilos
cognitivos, intereses, conocimientos previos, experiencia y habilidades requeridas
para el uso de estos materiales... Todo material didactico requiere que sus

usuarios tengan unos determinados prerrequisitos.

- Las caracteristicas del contexto (fisico, curricular..) en el que
desarrollamos nuestra docencia y donde pensamos emplear el material
didactico que estamos seleccionando. Tal vez un contexto muy
desfavorable puede aconsejar no utilizar un material, por bueno que éste sea; por
ejemplo si se trata de un programa multimedia y hay pocos ordenadores o el

mantenimiento del aula informatica es deficiente.

- Las estrategias didacticas que podemos disefar considerando la
utilizacion del material. Estas estrategias contemplan: la secuenciacion de los
contenidos, el conjunto de actividades que se pueden proponer a los estudiantes,
la metodologia asociada a cada una, los recursos educativos que se pueden

emplear, etc.

Asi, la seleccion de los materiales a utilizar con los estudiantes siempre se
realizara contextualizada en el marco del diseio de una intervencién educativa

concreta, considerando todos estos aspectos y teniendo en cuenta los elementos
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curriculares particulares que inciden. La cuidadosa revision de las posibles formas
de utilizacidon del material permitira disefiar actividades de aprendizaje y
metodologias didacticas eficientes que aseguren la eficacia en el logro de los

aprendizajes previstos.

BASES DE LA EFICACIA DE LOS MEDIOS

ORGANIZACION
FORMAS DE |— | ] \ =
uso T~ [ INTERACCIONES | ¥
|
POTENCIALIDAD C
| caLibap |— DIDACTICA —
ADECUACION A: C
-ESTUDIANTES / !
ACIERTO EN / ~OBJETIVOS/CONTENIDOS A
LA \ ~CONTEXTO
ELECCION ESFUERZO PERSONAL DEL
PROFESOR

Cada medio didactico, segun sus elementos estructurales, ofrece unas
prestaciones concretas y abre determinadas posibilidades de utilizacion en el
marco de unas actividades de aprendizajes que, en funciéon del contexto, le
pueden permitir ofrecer ventajas significativas frente al uso de otros medios
alternativos. Para poder determinar ventajas de un medio sobre otro, siempre
debemos considerar el contexto de aplicacién ya que, por ejemplo, un material

multimedia hipertextual no es "per se" mejor que un libro convencional.

2.2.4.3. El material educativo

"El material educativo es el medio que sirve para estimular y orientar el proceso
educativo, permitiendo al alumno adquirir informaciones, experiencias, desarrollar
actitudes y adoptar normas de conducta de acuerdo a los objetivos que se quiere

lograr".

"Los materiales educativos son componentes de calidad, son elementos concretos

fisicos que portan mensajes educativos". (TANCA, Fredy. "Nuevo Enfoque
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Pedagadgico. p. 58).

"Es el medio del cual se vale el profesor para estimular el proceso de aprendizaje
significativo. EIl material didactico coadyuva al desarrollo del proceso de

ensefanza-aprendizaje". (TANCA, Freddy, p. 59)

El Material didactico es, ademas una técnica de motivacion para todas las clases
en el cual el profesor, se prolonga ilustrar u llevar a lo concreto los asuntos a

través de algo mas que las palabras.

Existe una variedad de términos y conceptos sobre el campo de los materiales
gue se emplean con fines educativos. Asi se hablan de medios, canales,
materiales instruccionales, instrumentos auxiliares, recursos educativos, medios
didacticos, materiales didacticos, materiales de ensefanza, materiales de
instruccion, auxiliares de la ensefanza, equipos, etc. Lo cual produce una seria

desorientacion.

Para evitar confusiones en este trabajo se empleara la expresion de material

didactico y material educativo.

"Como podra apreciarse esta es una definicion descriptiva que incluye una amplia
gama vy tipologia de materiales al servicio de los docentes y alumnos que
sirven de apoyo a los métodos y procedimientos que se emplean en las clases y
contribuyen al logro de los objetivos y competencias". (Hidalgo

Matos, Menigno. Materiales Educativo s. p. 15,16)

A. Componentes de materiales educativos

"Todo material educativo se compone de 3 aspectos fundamentales: los medios,
contenido o mensaje y el material en si". (Hidalgo Matos, Menigno. p. 16)
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a) Medios

Pueden considerarse todos aquellos canales a través de los cuales se comunican
los mensajes estos medios pueden ser: la palabra hablada, escrita, medios
audiovisuales, estaticos, medios sonoros, medios audiovisuales movibles, medios
de tipo escénico, aparatos, equipos, e instrumentos propios de talleres y
laboratorios, incluso los modelos y simuladores, las computadoras y maquinas de

ensenar.

b) Contenido o mensaje

Es el conjunto de conocimientos, datos, hechos, procesos, etc., que son
facilitados o transmitidos a los estudiantes para consolidar el logro de los objetivos

0 competencias.

c) Material educativo en si

Es el conjunto formado por el medio y el mensaje o contenido. Un medio, se
permite comunicar algun contenido o mensaje educativo, entonces sera

considerado un material educativo.

B. Finalidad del material educativo

Crisélogo indica que los fines del Material Educativo son los siguientes:

— Aproximar al alumno a la realidad de lo que se quiere ensenfar,
ofreciéndole una nocibn mas exacta de los hechos o fendmenos
estudiados.

— Motivar la clase

— Facilitar la percepcion y la composicion de los hechos y de los
conceptos.

— Concretar e ilustrar lo que se esta exponiendo verbalmente.

— Economizar esfuerzos para conducir a los alumnos a la comprensién de
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hechos y conceptos.

— Contribuir a la fijacion del aprendizaje a través de la impresidon mas viva y
sugestiva que puede provocar el material.

— Dar oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desarrollo de
habilidades especificas, como el manejo de aparatos o la construccién de los

mismos por parte de los alumnos.

C. Funcion de los materiales educativos

La funcidon que desempefian los materiales educativos en la educacién es diversa.
Los adelantos cientificos y tecnolégicos han permitido una creciente
multiplicidad de materiales educativos cuyas funciones también crecieron a

medida de que estos se perfeccionen.

La principal y esencial funcién de los materiales educativos es de apoyo para la
ejecucion curricular y el aprendizaje siendo un auxiliar importante de los docentes
y elementos de trabajo insustituibles de los estudiantes.

D. Importancia de los materiales educativos

Los materiales educativos son para estimular el proceso de Ensehanza-
aprendizaje, porque permite llevar al alumno a un mejor nivel de conocimiento y al

profesor para ensefiar mejor, explicar, motivar, etc. Una sesion de Aprendizaje.

"Las ventajas sobre la utilizacion de los materiales pueden poner de llevar de

relieve su importancia en el proceso educativo" (Hidalgo Matos, Menigno. p. 19).

De acuerdo con Irene Mello Carballo, es importante porque: Enriquecen la

experiencia sensorial base de aprendizaje en términos constructivistas.

- Facilita la adquisicion y fijacion del aprendizaje.

- Estimula la imaginacion y la capacidad de abstraccion del alumno.
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- Motivan el aprendizaje.

- Economizan tiempo tanto en las explicaciones como en su seleccion y
elaboracién.

- Estimulan las actividades de los estudiantes; y

- Enriquecen el vocabulario.

E. Naturaleza de los materiales educativos

Para considerar materiales educativos netamente naturales se debe dejar al
educando en forma libre para realizar el aprendizaje éste resultado mas soélido y
eficaz, por ello es bueno estudiar los materiales de clase que mas se utiliza en
cuanto a su utilidad para el aprendizaje cooperativo, ademas averiguar si los
materiales toman en cuenta las diferencias entre los alumnos y las

experiencias del profesor.

"Casi todos los materiales didacticos existentes sirven en procesos de aprendizaje
grupal. Pero también los recursos locales tienen una gran variacion de materiales

utiles". (Hidaldo Matos, Menigno. p. 20).

F. Seleccién o elaboracién de materiales educativos

Es necesario seleccionar o elaborar un material educativo para que acreciente las
nuevas formas de conocimientos, deben ir acorde con los temas a desarrollarse
para que satisfagan las necesidades del educando, porque tanto la seleccion y la
elaboracién debe efectuarse conjuntamente entre docente y los alumnos. Esto es

lo que sostiene la educacion contemporanea especialmente el constructivismo.

"Los materiales educativos deben ser seleccionados y elaborados, en el caso de
que no se consiga materiales habra entonces que prepararlos. Esta decision de
seleccion o preparacion depende de la naturaleza de los objetivos o
competencias." (Hidalgo Matos, Menigno p. 49.)
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a) Criterios basicos parala seleccion
- Debe ser convincente.

- Debe funcionar.

- Debe ser el mas adecuado.

- Deben ser durables

- Deben ser atractivos.

b) Criterios para seleccionar materiales educativos impresos

Sobre el contenido.

- El material impreso debe contener informacidén actualizada de acuerdo con
los avances cientificos tecnoldgicos de la asignatura o area.

- Los conceptos datos y hechos que contiene el material impreso deben ser
exactos, veridicos, comprobables y actualizados.

- Los términos y simbolos que se utilicen deben hacerse con propiedad.

Sobre la didactica o metodologia.

- El material debe estar orientado al apoyo del curriculo, en forma total o parcial.

- El material debe tener una presentacion gradual de actividades, de las mas
sencillas o las mas complejas.

- Los contenidos deben estar de acuerdo al nivel de comprension de los
educandos.

- Deben estar redactados con estilo y ortografia correctos. Sobre el aspecto
gréfico.

- Los graficos deben estar vinculados con los contenidos que
relacionan.

- Las ilustraciones deben tener capacidad de motivar a los estudiantes y estimular
su creatividad.

- La impresion en general (fotos, graficos, textos, manuscritos, etc.).

Debe ser clara y nitida de preferencia a colores. .
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G. Caracteristicas de los materiales educativos

Es importante mencionar a los intereses del alumno a su comprension capacidad

de coordinacion y habilidades; de acuerdo a su edad y grado de desarrollo.

- Posibilitar la manipulacion, la explosién activa con todos los sentidos.

- Funcionalidad diversa, que satisfaga la curiosidad del alumno posibiliten la
experimentacion invencion y construccion.

- Deben responder a situaciones de aprendizaje como: El juego libre El trabajo

creador

El aprendizaje por descubrimiento e investigacion posibilita que los alumnos
encuentren diversas alternativas en el uso del material, y que al explorar y

experimentar descubran propiedades relaciones y respuestas a sus interrogantes.

- Resolucion de problemas posibilitando que los alumnos se ejerciten en encontrar
respuestas frente a los problemas que presente el docente mediante la respuesta
de juegos en el uso del material.

- Ofrecer garantia de seguridad ser fuertes y durables.

- El diseno, construcciéon y acabado de los materiales educativos debe posibilitar
que su uso sea eficaz de acuerdo a su tipo y funcionalidad. Las ilustraciones de
los materiales educativos graficos deben:

- Ser claros los objetos reconocibles.

- Los colores deben ser precisos, brillantes que despierten el interés de los

alumnos.

- Posibilitar el desarrollo de los contenidos para los que han sido disefados.

- Deben corresponder a las caracteristicas del medio natural y social de los

educandos.
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2.2.5. METODOS DIDACTICOS

Los métodos didacticos son herramientas que se utilizan con la finalidad de
impartir conocimientos y conseguir un objetivo educativo, en otras palabras
también pueden ser definidos como el modo o camino que se toma para lograr el
proposito en materia educacional planteado. Informe de Libros: Métodos

Didacticos Segun Diferentes Autores (2013)

Dentro de estos métodos hay dos principios basicos que juegan un papel
fundamental en la aplicacion de los mismos, como lo son: el numero de

participantes y el grado de intervencién del docente o los alumnos.

Estas estructuras organizativas ponen de manifiesto la importancia del trabajo en
equipo y la capacidad de adaptarse e integrarse mediante la participacién activa,
en la medida en la que el mundo ha ido cambiando y evolucionando se ha
incrementado la demanda en la aplicacién de estos métodos, pues las nuevas
exigencias laborales y sociales requieren capacidad creadora, de comunicacion
verbal y escrita, de espiritu critico y capacidad de trabajo en equipo; y estas son
condiciones que se dan a través de la construccion y aplicacién de distintos

métodos didacticos.

A diario se utilizan dentro del aula de clases variedad de estos métodos, desde
las actividades grupales hasta las de caracter individual, segun sea el objeto de
estudio que es la principal caracteristica por la cual se rige la aplicacion de estas

distintas herramientas.

De aqui se desprenden las distintos tipos de métodos empleados en el area de la
didactica, pudiéndose notar entre ellos: el método por descubrimiento, el método

dialéctico, ludico o de juegos de ensefanza, y el socializado.

El método por descubrimiento, fue desarrollado por Ausubel, y consiste en que el
docente motive los conocimientos elaborados, es decir, que a través de la

creacion de proyectos, ensayos, experimentos, investigaciones, el alumno sea
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capaz de obtener el conocimiento por el resultado de los mismos, una vez
concluido cualquiera de estos proyectos le permita alumno generar las

conclusiones sobre los resultados que a su vez propicien su conocimiento.

Por su parte el método dialéctico plantea la adquisicion de conocimientos por
medio de tres enfoques: una tesis 0 idea, una antitesis u oposicion a la idea
planteada, y una sintesis que es la combinacion de la idea planteada y la
oposicion a la misma, es decir, de la tesis y antitesis. Esto se logra a través de
actividades como por ejemplo el debate, donde se generan ideas diversas pero
que a la vez se produzca una conclusidon general que permite la construccion

del conocimiento desde esta perspectiva.

En el mismo sentido el método ludico o de juegos de ensefianza, plasma en su
aplicacion como su nombre lo indica la ejecucidn de juegos y actividades
recreativas en la construccién de conocimiento. Siguiendo el orden de ideas se
enuncia el método socializado en el que participan docentes y adultos
conformando grupos de aprendizaje, comunicandose directamente entre ellos, lo

que permite el trabajo mancomunado.

Clasificacién de los métodos de ensefianza

Basada en textos de Renzo Titone y de Imideo Nérici citado por Enrique Martinez-
Salanova Sanchez (2010) cuando se realiza una clasificacion de  métodos
suele hacerse de manera muy personal, de acuerdo a experiencias e
investigaciones propias. En este texto, he preferido valerme de clasificaciones
tradicionales, fundamentalmente por la utilizacion del lenguaje y la terminologia,
de todas conocidas. No obstante, me he permitido variar la nomenclatura en algun
momento, con el fin de adaptarla mejor a los tiempos, los avances en el
conocimiento del aprendizaje y la relacion con las nuevas tecnologias en la

educacion.
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2.25.1. Los métodos en cuanto a laforma de razonamiento

A. Método deductivo

Cuando el asunto estudiado procede de lo general a lo particular. El profesor
presenta conceptos, principios o definiciones o afirmaciones de las que se van
extrayendo conclusiones y consecuencias, 0 se examinan casos particulares
sobre la base de las afirmaciones generales presentadas. Si se parte de un
principio, por ejemplo el de Arquimedes, en primer lugar se enuncia el principio y

posteriormente se enumeran o exponen ejemplos de flotacion...

Los métodos deductivos son los que tradicionalmente mas se utilizan en la
ensefanza. Sin embargo, no se debe olvidar que para el aprendizaje de
estrategias cognoscitivas, creacion o sintesis conceptual, son los menos
adecuados. Recordemos que en el aprendizaje propuesto desde el comienzo

de este texto, se aboga por métodos experimentales y participativos.

El método deductivo es muy valido cuando los conceptos, definiciones, formulas o
leyes y principios ya estdn muy asimilados por el alumno, pues a partir de ellos se

generan las ‘deducciones’. Evita trabajo y ahorra tiempo.

B. Método inductivo

Cuando el asunto estudiado se presenta por medio de casos particulares,

sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige.

Es el método, activo por excelencia, que ha dado lugar a la mayoria de
descubrimientos cientificos. Se basa en la experiencia, en la participacién, en los
hechos y posibilita en gran medida la generalizacion y un razonamiento
globalizado.

El método inductivo es el ideal para lograr principios, y a partir de ellos utilizar el
método deductivo. Normalmente en las aulas se hace al revés. Si seguimos con

el ejemplo iniciado mas arriba del principio de Arquimedes, en este caso, de
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los ejemplos pasamos a la ‘induccion’ del principio, es decir, de lo particular a lo
general. De hecho, fue la forma de razonar de Arquimedes cuando descubrio su

principio.

C. Método anal6gico o comparativo

Cuando los datos particulares que se presentan permiten establecer
comparaciones que llevan a una solucién por semejanza hemos procedido por
analogia. El pensamiento va de lo particular a lo particular. Es fundamentalmente
la forma de razonar de los mas pequefos, sin olvidar su importancia en todas las

edades.

El método cientifico necesita siempre de la analogia para razonar. De hecho, asi
llegdb Arquimedes, por comparacion, a la induccién de su famoso principio. Los
adultos, fundamentalmente utilizamos el método analdgico de razonamiento, ya
gue es unico con el que nacemos, el que mas tiempo perdura y la base de otras

maneras de razonar.

2.2.5.2. Los métodos en cuanto ala organizacion de la materia

A. Método basado en lalégica de la tradicidén o de la disciplina cientifica

Cuando los datos o los hechos se presentan en orden de antecedente y
consecuente, obedeciendo a una estructuracion de hechos que va desde lo
menos a lo mas complejo o desde el origen hasta la actualidad o siguiendo
simplemente la costumbre de la ciencia o asignatura. Estructura los elementos

segun la forma de razonar del adulto.

Es normal que asi se estructuren los libros de texto. El profesor es el responsable,
en caso necesario, de cambiar la estructura tradicional con el fin de adaptarse a la
I6gica del aprendizaje de los alumnos.

B. Método basado en la psicologia del alumno
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Cuando el orden seguido responde mas bien a los intereses y experiencias del
estudiante. Se cifie a la motivacién del momento y va de lo conocido por el
estudiante a lo desconocido por él. Es el método que propician los movimientos

de renovacion, que intentan mas la intuicién que la memorizacion.

Muchos profesores tienen reparo, a veces como mecanismo de defensa, de
cambiar el ‘orden légico’, el de siempre, por vias organizativas diferentes. Bruner
le da mucha importancia a la forma y el orden de presentar los contenidos al
alumno, como elemento didactico relativo en relacion con la motivacion y por lo

tanto con el aprendizaje.

2.2.5.3. Los métodos en cuanto a su relacion con la realidad

A. Método simbdlico o verbalistico

Cuando el lenguaje oral o escrito es casi el unico medio de realizacién de la clase.
Para la mayor parte de los profesores es el método mas usado. Dale, lo critica
cuando se usa como unico método, ya que desatiende los intereses del alumno,
dificulta la motivacion y olvida otras formas diferentes de presentacion de los

contenidos.

B. Método intuitivo

Cuando se intenta acercar a la realidad inmediata del alumno lo mas posible.
Parte de actividades experimentales, o de sustitutos. El principio de intuicion es su
fundamento y no rechaza ninguna forma o actividad en la que predomine la
actividad y experiencia real de los alumnos.

2.2.5.4. Los métodos en cuanto a las actividades externas del alumno

A. Método pasivo

Cuando se acentua la actividad del profesor permaneciendo los alumnos en

forma pasiva. Exposiciones, preguntas, dictados...
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B. Método activo

Cuando se cuenta con la participacion del alumno y el mismo método y sus
actividades son las que logran la motivacion del alumno. Todas las técnicas de
ensefanza pueden convertirse en activas mientras el profesor se convierte en el

orientador del aprendizaje.

2.25.5. Los métodos en cuanto a sistematizacion de conocimientos

A. Método globalizado

Cuando a partir de un centro de interés, las clases se desarrollan abarcando un
grupo de areas, asignaturas o temas de acuerdo con las necesidades. Lo
importante no son las asignaturas sino el tema que se trata. Cuando son varios
los profesores que rotan o0 apoyan en su especialidad se denomina
Interdisciplinar.

En su momento, en este mismo texto, se explica minuciosamente la estrategia

trasversal y las posibilidades de uso en las aulas.

B. Método especializado

Cuando las areas, temas o asignaturas se tratan independientemente.

2.2.5.6. Los métodos en cuanto a la aceptacidon de lo ensefiado

A. Dogmatico

Impone al alumno sin discusion lo que el profesor ensefia, en la suposicion de que

eso es la verdad. Es aprender antes que comprender.

B. Heuristico o de descubrimiento (del griego heurisko: ensefiar)

Antes comprender que fijar de memoria, antes descubrir que aceptar como

verdad. El profesor presenta los elementos del aprendizaje para que el alumno
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descubra.

2.2.6. LA MATEMATICA

2.2.6.1. Lamatematica en la educacion secundaria

Resulta amplia la investigacion que se ha desarrollado recientemente entre los
aspectos de la ensefianza y el aprendizaje de la matematica y su relacion con el

manejo del lenguaje propio de esta ciencia.

Los casos de semejanza, simplificacion y operaciones de fracciones y su relacion
con el concepto de fraccidon comun, asi como la dificultad de aprender estos
temas si no se ha aprendido este concepto, han sido descritos brillantemente por

Beyer (1998) en sus estudios con jovenes de secundaria en Venezuela.

Otra investigacion que recientemente se hizo sobre temas de algebra es la
descrita por Sonia Ursini (1994) que demuestra con toda certeza la importancia

del concepto de variable para tratar ecuaciones y funciones.

Los conceptos describen una regularidad o relacion dentro de un grupo de hechos
y son designados por un signo o simbolo (Novak, citado por Orton,1996). Esta
definicion pudiera entenderse retrospectivamente, es decir, reflexionando sobre el
concepto y su empleo implicito. Por ejemplo, para el concepto de paralelismo
como dos lineas rectas que no tienen un punto en comun 0 que nunca se cortan,
se emplea el simbolo y Skemp (1993) ilustra el modo en que aprendemos
conceptos con el ejemplo de un adulto nacido ciego y que mediante una
operacion logra el sentido de la vista; el autor dice que no existe modo alguno de
ensenar (y aprender) el concepto de rectangulo por medio de una definicion;
solamente sefialando objetos con esa forma el sujeto aprendera por si mismo la

propiedad que es comun a todos esos objetos.

En esa misma obra Skemp dice que el aprendizaje de conceptos también

se logra (citando el mismo ejemplo del hombre ciego) con no-ejemplos o
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contraejemplos; asi, los objetos, las formas y las figuras que no contrastan con la

idea de rectangulo ayudarian a aclarar el concepto.

Como se ha intentado decir, los alumnos no siempre aprenden los conceptos por
definiciones, pero es util hacerse de un buen diccionario de matematica o una
enciclopedia de matematica (que por cierto no hay muchas en espanol),
principalmente el profesor, y si es posible también los estudiantes, para entrenar

el repertorio de conceptos propios del lenguaje matematico.

Los conceptos de funcion, variable e identidad en trigonometria son dificiles de
aprender y quiza la mejor forma de ensenarlos es por el empleo de funciones
(por ejemplo), sin tratar de definir su significado de un modo abstracto
(Orton, 1996). Asi, mediante la manipulacion constante de éste y otros conceptos,
se puede llegar a una definicion mas formal o abstracta en los casos que mejor
ejemplifiquen tal o cual concepto matematico.

Algunas ideas o conceptos pueden ser mas abstractos que otros y por lo tanto
mas dificiles; Skemp (1993) indica al respecto que el concepto de fraccion
(corrientemente llamada quebrado) es mucho mas dificil de lo que se ha creido y
el concepto de conjunto es mucho mas facil. Por ello, es importante tener cuidado

al tratar sobre ideas matematicas abstractas.

El principal responsable de una definicibn en matematica es el profesor, porque él
comunica el conocimiento matematico. Por su parte, la investigacion va
precisando ciertas ideas. Por ejemplo, el numero uno se incluia como

numero primo y hoy se excluye de tal definicion.

De los que exponen los autores la habilidad por la cual se destacan los
estudiantes, en el desarrollo de ejercicios, dependen del conocimiento, ingenio y
creatividad que pueda tener cada alumno.

2.2.6.2. El aprendizaje de la Matematica

Este eje se propone como la consecucion de los tres anteriores y como un eje en
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si mismo durante la ensefianza, pero nunca ajeno a los tres ejes vistos con

anterioridad (de otro modo no se hubieran escrito estas ideas).

Una situacion que implique la resoluciéon de un problema no es la lista de
ejercicios que se propone a final de un capitulo o al concluir un tema en algunos
de los textos de matematica. Si son importantes los ejercicios en términos de
repeticion y como forma de promover la memorizacioén, pero aun no alcanzan ese

caracter de problemas.

Las situaciones que requieren que los alumnos apliquen sus conocimientos
matematicos a situaciones reales o que surgen en la vida cotidiana y que por
ende conllevan a la soluciéon de  problemas, podrian llamarse asi: problemas

de matematica.

Puede afirmarse que el objetivo de la memorizacion, del aprendizaje de
algoritmos y el aprendizaje de conceptos es permitir al alumno operar con la

matematica y por lo tanto resolver problemas (Orton, 1996).

Los problemas no son rutinarios; cada uno conforma en mayor o menor grado

algo novedoso para el alumno.

La solucién eficaz depende de los conocimientos (memoria, algoritmos y
conceptos) que posea un alumno y de las redes que pueda establecer entre estos

conocimientos, las destrezas de las que nos habld Polya y su utilizacion.

Se sabe que 'dar vueltas al problema' en la mente, probar lineas de investigacion
y utilizar asi toda una gama de herramientas y métodos pueden resultar

apropiados para el alumno.

Orton (1996) sostiene que la solucion de un problema puede llegar después
de un tiempo o de cierto alejamiento de éste, "como si el subconsciente, libre ya
de los apremios de Ilos intentos conscientes por resolverlo, siguiera

experimentando con combinaciones de elementos" de esa base de conocimientos
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que tanto se ha dicho y que en definitiva se deben atender antes de enfrentar una

situacion problematica.

Consideramos que el proceso de enseflanza de las matematicas en qué se han
diferenciado los autores tratados vemos que no todos estan de acuerdo en lo que
significa aprender matematicas, ni en la forma en que se produce el aprendizaje.
La mayoria de los que han estudiado el aprendizaje de las matematicas coinciden
en considerar que ha habido dos enfoques principales en las respuestas a estas
cuestiones. El primero historicamente hablando tiene una raiz conductual,
mientras que el segundo tiene una base cognitiva. Los enfoques conductuales

conciben aprender como cambiar una conducta.

2.2.6.3. Didactica en el aprendizaje de la matematica

A. Algebra

Rama de las matematicas en la que se usan letras para representar relaciones
aritméticas. Al igual que en la aritmética, las operaciones fundamentales del
algebra son adicion, sustraccion, multiplicacion, division y calculo de raices. La
aritmética, sin embargo, no es capaz de generalizar las relaciones matematicas,
como el teorema de Pitagoras, que dice que en un tridngulo rectangulo el area del
cuadrado que tiene como lado la hipotenusa es igual a la suma de las areas de
los cuadrados cuyos lados son los catetos. la aritmética s6lo da casos particulares
de esta relacion (por ejemplo, 3, 4 y 5, ya que 32 + 42 = 52). El algebra, por el
contrario, puede dar una generalizacion que cumple las condiciones del teorema:
a2+ b2 =c2.

El algebra clasica, que se ocupa de resolver ecuaciones, utiliza simbolos en vez
de numeros especificos y operaciones aritméticas para determinar como usar
dichos simbolos. el algebra moderna ha evolucionado desde el algebra clasica al

poner mas atencion en las estructuras matematicas.

Aqui podemos ver que los matematicos consideran al algebra moderna como un
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conjunto de objetos con reglas que los conectan o relacionan. Asi, en su forma

mas general, se dice que el algebra es el idioma de las matematicas.

B. Resolucion de Problemas

La sugerencia por la enseflanza de las matematicas de Diones y Golding rompe
con la ensefanza tradicional, toda ella basada en una psicologia de impresion
pasiva de imagenes en el alumno, se sabe que tal concepcidn de conocimiento y
de su formacién no corresponde a la realidad. La propia ensefianza tradicional fue
obligada a proporcionar alguna actividad al alumnado para poder obtener algun

resultado positivo.

El nuevo comportamiento no surge en forma abrupta y sin preparacion, sino que
se forma y prepara a partir de una larga serie de comportamientos anteriores; de
este modo toda preparacion y toda nocidn tiene su historia, que viene a ser la

construccion progresiva y continua.

El papel de las operaciones puede ser comprendido mas facilmente en los
ejemplos extraidos de las matematicas (ARUDA; 1992. Pag. 94.) Los principios
didacticos aplicados a la ensefianza de las matematicas también pueden

aplicarse a otras materias en ensefnanza.

Lo importante es saber, que “explicar un fendmeno significa repetirlo por medio de
un esquema de pensamiento mas perfeccionado y no la limitacibn a su
verificacion”. Entonces el fendmeno pasa a ser asimilado por un sistema

operatorio.

Los objetivos de la investigacion en las ciencias exactas, son los procesos de la
naturaleza animada e inanimada. Como la descripcion y la explicacion que estan
en estrecha relacion con la accidén del sujeto, podemos decir que el esquema
explicado es una operacion mental y el descubrimiento una operacion afectiva.
Como consecuencia, didacticamente debe exigirse en la ensefianza de las

ciencias, que los descubrimientos sean hechos por los alumnos, en la medida de
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lo posible, ya sea durante sus trabajos o investigaciones personales.

Analizando la resolucion de problemas los alumnos deben tener una permanente
actitud de indagacion, observacion y critica, se debe procurar capacitar el
alumno para la aplicacion por iniciativa propia, del método cientifico a nuevos
problemas como algo mas importante que solo darles informacion especifica

sobre determinados temas de ciencias.

C. Comunicaciéon Matematica

La comunicacién matematica es un aspecto también importante del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es a través de la comunicacion oral y escrita como los
alumnos dan sentido al conocimiento matematico que se esta construyendo. Esta
comunicacion se desenvuelve basandose en la utilizacion de diversos tipos de
materiales, asi como de diferentes modos de trabajo, y en la forma en que el
profesor organiza el espacio y el tiempo. Finalmente, el ambiente de aprendizaje y
la cultura de la clase son elementos decisivos para el aprendizaje. En la
interaccion de los individuos, unos con otros, se desenvuelven las capacidades
cognitivas y se promueven las actitudes y valores indicados en las

orientaciones curriculares.

D. Razonamiento Y Demostracion

El razonamiento matematico es nada menos que una destreza basica.

¢Por qué decimos esto?. La comprension matematica no tiene sentido sin un
énfasis serio en el razonamiento. (Ej. Sobre numeros decimales) El conocimiento

no justificado no es razonado y, asi, se vuelve facilmente no razonable.

La demostracion es el procedimiento de validacion que caracteriza la matematica
respecto de las ciencias experimentales y asi ocupa un lugar central desde
el punto de vista epistemologico en esta disciplina. Por otra parte, y muy

l6gicamente, también juega un rol central en la ensefanza de la matematica,
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aunque es un factor de fracaso para muchos alumnos: su aprendizaje aparece
como uno de los mas dificiles y menos coronados por el éxito que se encuentran
desde el punto de vista de los resultados escolares generales o desde el punto de

vista del sentido de la nocidén que los alumnos obtienen de la ensefianza.

Uno no debe entonces asombrarse de los numerosos trabajos consagrados a
este problema de aprendizaje. Aun cuando ellos apuntan a dar rapidamente a los
ensefiantes medios para resolver el problema de la ensefanza de |la
demostracién, estos trabajos tienen casi siempre un componente epistemoldgico,
a veces explicito, a veces implicito. Asi ocurre que estos trabajos se encuentran y
a veces se confrontan con las investigaciones epistemologicas que pretenden,
también ellas, aclarar el problema de la ensefanza de la demostracién. Esta
confrontacién es inevitable pues, dado el papel de util de validacion de la
demostracidn en la matematica y, por eso, de su caracter de cuestidon
epistemologica permanente (que se traduce historicamente en los debates entre
matematicos y no solo entre entre epistemdlogos profesionales que no participan
directamente de la creacion del saber matematico), hay pocos temas en la
matematica cuyo estudio didactico imponga desde el comienzo elecciones

epistemologicas que, por otro lado, estan lejos de ser evidentes.

Pero la importancia de la demostracion en la ensefanza vy las dificultades
de su aprendizaje constituyen un problema tan urgente que hay un gran riesgo de
precipitarse sobre estos problemas de ensefanza tomando como moneda
corriente el estatuto de la demostracion en la ensenanza, es decir el resultado de

la transposicidn didactica, sin interrogarse sobre su origen.

Asi lo que subyace a esta exposicion es la transposicion didactica. Esto debe
permitirnos evitar la doble ingenuidad del didactista, que reflexionara sobre el
problema de la ensefianza de la demostracion sin interrogarse sobre su estatuto
epistemologico, y la del epistemdlogo que, ignorando y aun negando el
problema de la transposicion, creera obtener del estudio epistemoldgico, sin otra
mediaciéon, conclusiones directamente aplicables en la clase. Las elecciones

epistemologicas estan estrechamente ligadas con la transposicidn didactica: elegir
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un tipo de prueba, es una cuestion didactica pero hay también una eleccion

epistemologica, se elige una validacién.

Analizando el tema vemos que La demostracion es el procedimiento de validacion
que caracteriza la matematica respecto de las ciencias experimentales subyacen

a una trasposicién didactica.

2.2.7. RENDIMIENTO ESCOLAR

“El rendimiento escolar es un conjunto de transformaciones que ocurren en el
lenguaje técnico, en la manera de obrar y en las bases actitudinales del
comportamiento de los alumnos en relacion con las situaciones y problemas de la

materia que se ensefan”. (Alvede de Mattos; 1990 p. 36)

Analizando sobre el concepto de rendimiento escolar segun Alvede de Mattos nos
indica que el rendimiento se refiere no solo a los conocimiento o al conjunto de
habitos, destrezas, habilidades, actitudes, intereses, etc., que el alumno debe
adquirir sino como los va a utilizar en la vida diaria en otras palabras nos indican
qgue los cambios que ocurren no solo se manifiestan en el aspecto académico sino

que influyen sustancialmente en su conducta.

El rendimiento escolar es el resultado del proceso educativo que expresan los
cambios que se han producido en los alumnos, en relacidn con los objetivos
previstos, estos cambios no solo se refieren al aspecto cognoscitivo, sino que
involucran al conjunto de habitos, destrezas, habilidades, actitudes,
intereses, etc., que el alumno debe adquirir. El rendimiento escolar no solo se
refiere a la cantidad y calidad de conocimientos adquiridos por el estudiante en la
escuela, sino a todas las manifestaciones de la vida cotidiana.

En resumen, el rendimiento debe referirse a la serie de cambios conductuales
expresados como resultado de la accion educativa. Por lo dicho, el rendimiento no
se queda delimitado en los dominios territoriales de la memoria, sino que

trasciende y se ubica en el campo de la comprension y sobre todo en el de la
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madurez emocional y social en los que se hallan implicitos los habitos,

destrezas, habilidades, etc.

Ademas el rendimiento académico es entendido por Pizarro (1985) como una
medida de la capacidad respondiente o indicativa que manifiestan, en forma
estimativa, o que una persona ha aprendido como consecuencia de un proceso
de instruccion o formacion. El mismo autor, ahora desde una perspectiva propia
del alumno, define el rendimiento como una capacidad respondiente de éste
frente a estimulos educativos, susceptible de ser interpretado segun objetivos o

propdsitos educativos pre-establecidos.

Para Pizarro este tipo de rendimiento académico puede ser entendido en relacion
con un grupo social que fija los niveles minimos de aprobacién ante un

determinado cumulo de conocimientos o aptitudes.

Segun Heran & Villarroel (1987), el rendimiento académico se define en forma
operativa y tacita afirmando que se puede comprender el rendimiento escolar

previo como el numero de veces que el alumno ha repetido uno 0 mas cursos.

Para Heran y& Villarroel el rendimiento escolar lo consideramos como el conjunto
de transformaciones operadas en el educando, a través del proceso ensefianza-
aprendizaje, que se manifiesta mediante el crecimiento y enriquecimiento de la

personalidad en formacion.

Por su lado, Kaczynska (1986) afirma que el rendimiento escolar es el fin de todos
los esfuerzos y todas las iniciativas escolares del maestro, de los padres de los
mismos alumnos; el valor de la escuela y el maestro se juzga por los

conocimientos adquiridos por los alumnos.

Chadwick (1979) define el rendimiento escolar como la expresion de capacidades
y de caracteristicas psicoldgicas del estudiante desarrolladas y actualizadas a
través del proceso de ensefianza-aprendizaje que le posibilita obtener un nivel de

funcionamiento y logros académicos a lo largo de un periodo o semestre, que
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se sintetiza en un calificativo final (cuantitativo en la mayoria de los casos)

evaluador del nivel alcanzado.

2.2.7.1. Tipos de rendimiento

Segun el ambito Smirnov, (1964)

A. Rendimiento Individual

Es el que se manifiesta en la adquisicion de conocimientos,
experiencias, habitos, destrezas, habilidades, actitudes, aspiraciones, etc., lo que
permitira al profesor tomar decisiones pedagdgicas posteriores.

Los aspectos de rendimiento individual se apoyan en la explotacion de los
conocimientos y de los habitos culturales, campo cognoscitivo o intelectual.
También en el rendimiento interviene aspectos de la personalidad que son los

afectivos. Comprende:

- Rendimiento General. Es el que se manifiesta mientras el estudiante va al centro
de ensenanza, en el aprendizaje de las materias académicas y habitos culturales

y en la conducta del alumno.

- Rendimiento Especifico. Es el que se da en la resolucion de los problemas
personales, desarrollo en la vida profesional, familiar y social que se les presentan
en el futuro. En este rendimiento la realizacion de la evaluacion es mas dificil, por
cuanto si se evalua la vida afectiva del alumno, se debe considerar su conducta
parceladamente: sus relaciones con el maestro, con las cosas, consigo mismo,

con su modo de vida y con los demas.

B. Rendimiento Social

El rendimiento social posibilita la comparacién de los resultados obtenidos
por secciones, grados o centros educativos a efectos de mejorar el proceso

educativo.
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El rendimiento social es un indicador importante del sistema ensefanza-
aprendizaje ya que el término medio de comprension del grupo es basico para
que el profesor gradue y dosifique los contenidos programados en su metodologia

de ensefnanza.

La institucidn educativa al influir sobre un individuo, no se limita a éste, sino que a

través del mismo ejerce influencia sobre la sociedad en que se desarrolla.

Desde el punto de vista cuantitativo, el primer aspecto de influencia social es la
extension de la misma, manifestada a través del campo geografico. Ademas, se
debe considerar el campo demografico constituido, por el numero de personas a

las que se extiende la accion educativa.

Creemos que los tipos de rendimiento que el propone SMIRNOV se adecuan a su
nuestro contexto ya que abordan todos los aspectos que se dan con relacién al

estudiante y al sistema educativo en general.

2.2.7.2. Niveles del rendimiento

En cuanto a los niveles del rendimiento en el Peru no estan bien definidos, porque

no existe ningun autor que diga lo contrario.

En la presente investigacion hemos considerado los niveles que nos refiere el
MINEDU 2015:

-Logro de aprendizajes (20 a 18)
- Logro de aprendizajes (17 a 14)
- Esta en camino de lograr los aprendizajes (13 a 11)

- Estda empezando a desarrollar los aprendizajes (10 a 00)

Se considera como un rendimiento satisfactorio a los alumnos regulares y buenos,
mientras los que obtienen un rendimiento insatisfactorio se les considera

deficientes a los estudiantes, teniendo en cuenta los criterios de la investigacion.
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Los niveles del rendimiento para nuestra investigacion son asumidos de la misma
manera que presentamos en este punto, debido a que estamos tratando con

alumnos de nivel secundario.

2.3. DEFINICION DE CONCEPTOS BASICOS

ESTRATEGIA.- es un plan para dirigir un asunto. Una estrategia se compone de
una serie de acciones planificadas que ayudan a tomar decisiones y a conseguir
los mejores resultados posibles. La estrategia estd orientada a alcanzar un

objetivo siguiendo una pauta de actuacion.

EXPRESIONES ALGEBRAICAS.- Son combinaciones de letras, signos vy
numeros en la operaciones matematica. Por lo general las letras representan
cantidades desconocidas y son llamadas variables o incognitas. Las expresiones
algebraicas nos permiten traducir a las expresiones del lenguaje matematico del

lenguaje habitual.

Las expresiones algebraicas surgen de la obligacion de traducir valores
desconocidos a numeros, que como lo sefialamos antes, estan representados por
letras. La rama de las matematicas responsable del estudio de estas expresiones
en las que aparecen numeros Yy letras, asi como signos de operaciones

matematicas, es Algebra.
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CAPITULO I
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

EVALUACION A LOS ESTUDIANTES PRE TES Y POST TEST

Tabla 1: Resultados de la prueba de entrada

NOTA f %
8 1 3
9 6 20
10 3 11
11 6 20
12 4 13
13 4 13
14 2 7
15 2 7
16 1 3
18 1 3
TOTAL 30 100

Fuente: Base de datos

Tabla 2: Tratamiento estadistico de la prueba de entrada grupo experimental

T. CENTRAL MEDIA 11,667
MEDIANA 11,000
MODA 9,000

DISPERCION DESV. 2,397
ESTAND.
MAX 18,000
MIN 8,000
RANGO 10,000

VARIANZA 5,747

Fuente: Base de datos
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Figura 1: Distribucion de entrada grupo experimental

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los resultados observados en la prueba de entrada se observa que
de los 30 estudiantes evaluados presentan una media de 11.667, el 66% ha

logrado una puntuacion mayor o igual a 11.

Noétese que soélo 10 alumnos han conseguido un calificativo menor de “11”.

Ademas las puntuaciones tienden en mayor proporcion a estar entre 9y 11.

Como se puede apreciar en el grafico siguiente, la nota mas alta en el grupo de

estudio alcanza los 18 puntos (con 3 %).

De estos resultados se infiere que los niveles de rendimiento en expresiones
algebraicas que presentan los nifios se encuentran en niveles regulares

tendientes a bajos.
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TRATAMIENTO DEL EXPERIMENTO
SESION DE APRENDIZAJE N° 1

|. DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA :

1.2. DOCENTE :

1.3. AREA :

1.4. GRADO :

1.5. HORAS PEDAGOGICAS :

1.6. FECHA :

1.7. APRENDIZAJES ESPERADOS :

II. SECUENCIA DIDACTICA:

INDICADORES | ACCIONES DIDACTICAS EVALUACION DE MATERIALES Y

DE LOGRO LA ACTIVIDAD RECURSOS
Inicio: Inicio:

U Discrimina | Se forman grupos de manera | El docente observara | L Libro de

una expresion| que tengan tarjetas grandes | si todos alumnos | matematica

algebraica. (12x21cm) con nueve | participan en el | U PFizarra
divisiones cada una en las | desarrollo de las Plumones

Identifica | cuales se tienen expresiones | actividades indicadas | LU Mota

polinomios a| algebraicas, respondiendo Papelbgrafos

partir de su| Se tienen tarjetitas (5x8cm) | acertadamente a las Cinta adhesiva

definicion. que contienen las mismas | preguntas y que | U Ficha
expresiones pero ahora en | respeten los distintos

Calcula el puntos de vista de

valor relativo y
absoluto de un
polinomio.

Evalla,
justifica y aplica
propiedades al
determinar el

grado absoluto
y relativo de un
polinomio
Muestra
seguridad y
perseverancia
al resolver
problemas y
comunicar
resultados
matematicos

lenguaje comun.

Se leen las tarjetitas y los
alumnos buscan su
equivalente en lenguaje
algebraico.

Gana el alumno que llene
primero su tarjeta.

Desarrollo:

Los integrantes de grupo se
organizan y expresan
lo que han comprendido sobre

la lectura, entre  todos
formamos el concepto de
expresiones algebraicas

denominada POLINOMIO.
Cada grupo entrega
ejemplos de polinomio que
seran anotados en la pizarra
por uno de sus integrantes de
esta manera se busca que
todos se integren en el trabajo
respetando el orden y la
disciplina en el aula.

El docente va orientando las

Sus

sus companieros
evitando las criticas
negativas.
Desarrollo:

Los alumnos
analizaran la
informacion del texto
de matematica y
establecen la
definicion del tema
tratado en el plan de
resolucién de
ejercicios.

Aplican la técnica de
resolucion de
ejercicios y explica
sus procedimientos.
El docente observa
el desempefio del
alumno en el trabajo
grupal.

Cierre:

Se verifica que los
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respuestas que los estudiantes
van expresando y anotando en
sus respectivos cuadernos de
clase.

Usando el texto del vamos
clasificando los polinomio y
creando sus propios ejemplos
que seran anotados en el
cuaderno.

Una vez clasificados los
polinomios, un integrante de
un grupo al azar lee sobre el
grado de las expresiones
algebraicas los otros alumnos
hacen comentarios
relacionados con el grado
Absoluto y relativo de las
expresiones algebraicas,
respetando los distintos puntos
de vista, evitando las criticas
negativas.

El  docente animara |Ia
participacion de todos los
alumnos al interior de su grupo
de manera que creen sus
propios ejemplos de grados
absolutos y relativos y los
expongan.

Cada grupo dispondra de
papelografos y plumones para
representar sus propios
ejemplos

y explicar los procesos para
obtener la respuesta correcta.
Cierre

Cada grupo expondra a sus
companeros del aula,
explicando el procedimiento
realizado.

Luego, el docente presentara
una ficha personal para que el
alumno reflexione sobre su
proceso de aprendizaje en el
tema tratado y otros ejercicios
para ser resueltos en la casa.

estudiantes puedan
reconocer los errores
y dificultades que se
pueden presentar
durante el proceso
de aprendizaje y
estar abiertos a
nuevas experiencias,
métodos y formas de
aprender.
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DIARIO N° 1
AREA:

Dia jueves :

Grado / Seccién:

TEMA: Calcula el grado absoluto y relativo de un polinomio

Hora de inicio:

1 Descripcion:

Ingreso al salén de clase observo que hay unos papeles votados fuera del
tacho de basura entonces les recomiendo sobre el cuidado del aula y del
ambiente. Luego los saludo y ellos contestan enérgicamente buenos dias
profesor luego realizamos la sesion calcula el grado absoluto y relativo de un
polinomio

Los integrantes de grupo se organizan y expresan lo que han comprendido
sobre la lectura, entre todos formamos el concepto de expresiones
algebraicas denominada POLINOMIO.

Cada grupo entrega sus ejemplos de polinomio que seran anotados en la
pizarra por uno de sus integrantes de esta manera se busca que todos se
integren en el trabajo respetando el orden y la disciplina en el aula.

El docente va orientando las respuestas que los estudiantes van expresando
y anotando en sus respectivos cuadernos de clase.

Usando el texto vamos clasificando los polinomio y creando sus propios
ejemplos que seran anotados en el cuaderno.

Una vez clasificados los polinomios, un integrante de un grupo al azar lee
sobre el grado de las expresiones algebraicas los otros alumnos hacen
comentarios relacionados con el grado absoluto y relativo de las expresiones
algebraicas, respetando los distintos puntos de vista, evitando las criticas
negativas.

El docente animara la participacion de todos los alumnos al interior de su
grupo de manera que creen sus propios ejemplos de grados absolutos vy
relativos y los expongan.

Cada grupo dispondra de papelografos y plumones para representar sus
propios ejemplos y explicar los procesos para obtener la respuesta correcta.
Reflexién critica

La motivacion y el problema estuvieron muy bien planteados ya que todos los
alumnos participaron con entusiasmo

Se noté mucho entusiasmo al realizar todas las actividades inclusive algunos
alumnos lo hacian cantando, tarareando .

Al observar el ejemplo los alumnos pudieron resolver sus ejercicios

propuestos por el docente

Se observé que con facilidad los alumnos los alumnos definieron sobre la
importancia de las expresiones algebraicas en nuestras actividades cotidianas
y dieron conceptos sobre el tema.
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— Los grupos conformados fueron al azar y heterogéneos ya que todos
participaron activamente, asertivamente, con un representante o portavoz.

— Al realizar todos los momentos de la metodologia indagatoria se llevaron a
cabo todas las habilidades cientificas por que observaron midieron predijeron,
socializaron sus resultados, registraron sus datos, etc.
Interventiva

— En el caso de los representantes o monitores de grupos los alumnos eligen a
un alumno por grupo, pero el alumno que quiere dirigir en la etapa de la
reflexion lo debo de hacer rotativo para que todos puedan participar
activamente.

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

I. DATOS GENERALES:

11.
12
1.3. AREA :
1.4. GRADO:
15.

1.6. Fecha:

DOCENTE :

INSTITUCION EDUCATIVA :

HORAS PEDAGOGICAS :

1.6 APRENDIZAJES ESPERADOS : Calculalasumay resta de polinomios

II. SECUENCIA DIDACTICA:

INDICADORES ACCIONES DIDACTICAS EVALUACION DE | MATERIALES Y
DE LOGRO LA ACTIVIDAD RECURSOS
Inicio: Inicio:

Aplica las | Se forman equipos de 4 a 6| El docente observara Dados de
propiedades y | alumnos, los que tendran 3| la seguridady la cartulina
técnicas de las dados. perseverancia al
operaciones con | En cada una de las caras de| comunicar resultados | || pPizarra
polinomios. los dados se anotan diferentes| matematicos. Plumones

expresiones. Desarrollo: L Mcta

Colabora con | Cada elemento del equipo| El docente observara Papelografos

orden y | lanza sus tres dados y los| que los estudiantes Cinta
entusiasmo  en | ordena reuniendo términos| cumplan con las | gdhesiva
las actividades de | semejantes (si los hay), anota| indicaciones que se
medicion, la suma de monomios y|les entregd para | opservacion
demostrando que efectia la reduccion de| seguir el trabajo U Regla
puede usar otros | términos semejantes dentro del aula. Cinta métrica
objetos para su Se realizan de tres a cinco| Ficha 3y de
aprendizaje. rondas. _ observacion.

Para hacer mas interesante y
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Fresenta
solucién
problema
propuesto

la
del

completa la actividad, se
pueden asignar valores
numéricos a las variables,
(auxiliandose de un dado
normal) y obtener el valor
numérico de la expresion
resultante en cada juego,
registrando los resultados en
una tabla y contabilizando al
final los puntos para obtener
un ganador.

Desarrollo:

Los estudiantes se organizan
en grupos (el nimero de
integrantes queda a criterio).
El docente entrega la ficha de
trabajo a cada uno de los
integrantes de los grupos. (
Teniendo el

Valor del perimetro calculamos
los otros datos de las figuras
geomeétricas )

Los integrantes de grupo
realizan las actividades
sugeridas , observan las
figuras planteadas

Utilizan técnicas de desarrollo.
Experimentando :

Realizan otras experiencias
(Miden paredes, mesas del
aula, hallando el perimetro de
cada uno de los objetos).

El docente va orientando las
respuestas que los estudiantes
van expresando y anotando en
sus respectivos cuadernos de
clase.

Demuestran sus resultados.
Cierre

Cada grupo expondra a sus
companeros del aula,
explicando el procedimiento
realizado.

Demuestran que sus
aprendizajes lo pueden aplicar
usando otros polinomios.

Cierre:

Se verifica que los
estudiantes puedan
reconocer los errores
y demostrar si sus

resultados son
iguales a las de sus
comparnieros
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DIARIO N° 2

AREA:

Dia:

Grado / Seccion:

TEMA:. CALCULA LA SUMA Y RESTA DE POLINOMIOS

Hora de inicio: - Horade término:

2

Descripcion:

— Saludamos a nuestros estudiantes, recomendando el cuidado del aula y del
ambiente. Empiezo a realizar la sesion de clase.

— Los estudiantes se organizan en grupos (el nimero de integrantes queda a
criterio).

— El docente entrega la ficha de trabajo a cada uno de los integrantes de los
grupos. ( Teniendo el

— Valor del perimetro calculamos los otros datos de las figuras geométricas )

— Los integrantes de grupo realizan las actividades sugeridas , observan las
figuras planteadas ,

— Utilizan técnicas de desarrollo.

— Experimentando :

— Realizan otras experiencias (Miden paredes, mesas del aula, hallando el
perimetro de cada uno de los objetos).

— El docente va orientando las respuestas que los estudiantes van expresando y
anotando en sus respectivos cuadernos de clase.

— Demuestran sus resultados.

— Reflexion critica

— Con la experiencia realizada (Miden paredes, mesas del aula, hallando el
perimetro de cada uno de los objetos).

— Cuando se realizan las preguntas sobre la utilidad de reconocer las figuras
geomeétricas y reconocen su importancia.

— Los grupos fueron heterogéneos con un alumno monitor que dirige, lleva a cabo
las experimentaciones y un representante a manera de moderador en el aula.

— Se realizaron todas las habilidades cientificas desde la observacion, hasta la
comunicacion de resultados.

— Interventiva

— Se observa claramente que los alumnos conocen las etapas de la metodologia
referidas a las estrategias ludicas inmediatamente de culminada una etapa
pasan a la siguiente, los alumnos han adquirido nuevas palabras en su
vocabulario (cientificas), para la conformacion de grupos ellos mismos realizan
sus experiencias, practicamente ellos construyen sus aprendizajes yo solo
trabajo como mediador.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

|. DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA :

1.2. DOCENTE :

1.3. AREA : Matematica

1.4. GRADO:

1.5. HORAS PEDAGOGICAS : 90 minutos

1.6. Fecha:

1.7 APRENDIZAJES ESPERADOS : Calcula el producto de un polinomio

[I. SECUENCIA DIDACTICA:

INDICADO | ACCIONES DIDACTICAS EVALUACION DE | MATERIALES
RES DE LA ACTIVIDAD Y RECURSOS
LOGRO
Inicio: Inicio:
La docente entregara 5 tarjetas rojas| El docente | | Tarjetas
Resuelve con multiplicaciones algebraicas para| observara la | rojasy verdes.
ejercicios cada equipo, ademas de tarjetas con los| seguridad 'y la | | Pizarra
de resultados de las operaciones por| perseverancia al Plumaneas
multiplicaci | quintuplicado con las cuales se forma comunicar L Motz
on de | un mazo y se coloca en el centro del| resultados L
monomios, | €quipo. matematicos. Papelografos
de Un alumno del equipo toma una tarjeta| Desarrollo:
monomios | roja de operaciones y la resuelven todos| El docente | gdhesiva
por los integrantes en su cuaderno. observara que los
polinomios | EI mismo alumno toma 5 tarjetas del estudiantes observacion
y de | mazo y las coloca hacia arriba. Verifican| cumplan con las
polinomios | cuantas de sus tarjetas tienen| indicaciones que se
Presenta | resultados correctos o incorrectos.| les entrego para
y comunica | Segun los resultados obtenidos sera el| seguir el trabajo
la solucién | nombre de su jugada y los puntos que| dentro del aula.
del correctos = 1 punto). Ficha de
problema Se juegan tres rondas. Por ultimo se| observacion.
propuesto | contabilizan los puntos para obtener el| Cierre:

ganador.

Desarrollo:

El docente define el tema entrega la
ficha de informacion.

Los estudiantes se organizan en grupos
(el numero de integrantes queda a
criterio).

Cada integrante de grupo expresa sus
respectivos ejemplos a sus compafieros
entre todos elaboran

Su material de trabajo que seran
expuestos en el aula.

El docente orienta las respuestas que
los alumnos van obteniendo.

Se verifica que los
estudiantes
muestren seguridad
al comunicar
resultados
matematicos
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Se les orienta a usar propiedades
conocidas en temas anteriores para
obtener los resultados (Potencias de
productos de bases iguales).
Desarrollan su actividad en equipo,
comparten el material de trabajo
equitativamente, cada uno expresa con
libertad y respeto sus resultados.

Cierre

Cada  grupo expondra a sus
companineros del aula, explicando el
procedimiento realizado.ganen.
(Quintilla = 5 resultados correctos = 5
puntos. Poker = 4 resultados correctos =
4 puntos. Full = 3 resultados correctos y
dos incorrectos iguales = 3 puntos.
Tercia = 3 resultados iguales y dos
incorrectos diferentes = 2 puntos. Par =
2 resultados

DIARIO N° 3
AREA: Matematica
Dia:
Grado / Seccion:
TEMA:. Calcula el producto de un polinomio

Hora de inicio: - Hora de término

3 — Descripcion:

— Los alumnos me esperan en la puerta ya que hubo reunion con los docentes y
me habia quitado un poco de tiempo, entonces de manera rapida les pregunto
¢qué ocurre cuando golpeamos un clavo con el martillo? Levanta la mano un
alumno y dice que el martillo rebota, otro dice sale chispas, un alumno opina que
la pared ofrece resistencia a ser clavado.

— Prosigo diciéndoles entonces porqué creen que ocurre esto, ellos
inmediatamente en la guia indagatoria escriben su hipotesis, luego se pide a 8
alumnos que escriban sus hipotesis en la pizarra.

— El docente define el tema producto de un polinomio y entrega la ficha de
informacion.

— Los estudiantes se organizan en grupos (el numero de integrantes queda a
criterio).

— Cada integrante de grupo expresa sus respectivos ejemplos a sus compaferos
entre todos elaboran
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Su material de trabajo que seran expuestos en el aula.

El docente orienta las respuestas que los alumnos van obteniendo.

Se les orienta a usar propiedades conocidas en temas anteriores para obtener
los resultados (Potencias de productos de bases iguales).

Desarrollan su actividad en equipo, comparten el material de trabajo
equitativamente, cada uno expresa con libertad y respeto sus resultados.
Reflexion critica

La motivacién estuvo bien porque todos los alumnos han observado y realizado
clavar un clavo con el martillo inmediatamente las respuestas se generaron al
igual que la hipétesis.

Todas las actividades las realizaron los alumnos aunque al inicio creian que no
se podian hacer pero tras unos intentos lograron en primer momento observé
que tenia dificultades.

Otra utilidad, aunque es mas de las funciones en general, es que los polinomios
permiten expresar una serie de operaciones de forma simbdlica. Por ejemplo, si
los dulces rojos cuestan 1 sol cada uno y los dulces azules cuestan 2 soles cada
uno, y compro una cantidad "x" de dulces rojos y una cantidad "y" de dulces
azules, entonces debo pagar 1x + 2y (Traduccién: multiplico 1 por la cantidad de
dulces rojos y le sumo eso al resultado de multiplicar 2 por la cantidad de dulces
azules) Se escribiria entonces 1x + 2y

: Se usaron materiales, visuales, audiovisuales, etc.

Se llevaron a cabo todas las habilidades cientificas porque se llevé a cabo con
todos los procesos de la metodologia indagatoria.

Interventiva

Nunca antes premié a los alumnos por sus esfuerzos con caramelos, creo que
es una manera de estimulacion, pero no siempre debe de darse, en la
metodologia indagatoria no es necesario ya que las etapas hacen a los
estudiantes despertar curiosidad, entusiasmo, habilidad para desarrollar las
actividades, predecir, contrastar, diferenciar experimentar, trabajar de manera
alegre, no tienen tiempo para descansar, ellos solos realizan sus practicas, con

cooperativos , competitivos, etc.,
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

I. DATOS GENERALES:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. DOCENTE :

1.3. AREA : Matematica

1.4. GRADO:

1.5. HORAS PEDAGOGICAS: 90 minutos

1.6. FECHA:

1.7APRENDIZAJES ESPERADOS: Relaciona y aplica procedimientos matematicos y

propiedades al resolver operaciones con polinomios.

[I. SECUENCIA DIDACTICA:

INDICADOR | ACCIONES DIDACTICAS EVALUACION MATERIALES

ES DE DE LAY

LOGRO ACTIVIDAD RECURSOS
Inicio: Inicio:

| Aplicalas | Se inicia con una dinamica, para ello se| El docente | | Dados de

propiedades | destaca una pareja de alumnos del grupo| observara Si | colores.

y técnicas de | que va a ayudar al inicio de la competicion. | todos — alumnos Tarjetas.

las Una vez obtenidas los datos necesarios,| participan enel | || pizarra

operaciones | valor de la incognita, expresiones| desarrollo de las Plumanes

con algebraicas, esta pareja competira actividades. L Mota

polinomios. que todas las otras del grupo. Desarrollo: L

propuesto
X

Desarrollo

obtener,

las siguientes condiciones:

).

que se deben usar.

La pareja destacada tira el primer dado
Presenta | (rojo): si sale un nimero PAR, la incognita
la  solucidon| sera positiva, si sale IMPAR sera negativa.
del problema| A continuacion tira el segundo dado (verde)
y obtiene el valor absoluto para la incognita

Por ultimo, saca al azar 5 cartas de la
baraja con expresiones algebraicas.

Cada pareja del grupo debe ahora intentar

sustituyendo x, el maximo valor numérico
con una expresion algebraica que cumpla

Deben aparecer UNA VEZ y SOLO una vez
las expresiones de las 5 cartas.

Estas 5 expresiones pueden estar entre si:
sumas, restas, multiplicacion, potencias.
Cada operacion sélo puede ser usada UNA
vez y se puede usar UN par de paréntesis (

La pareja que consiga el resultado mayor
con todos los calculos correctos, sera la
ganadora del grupo. La competicién puede
durar toda la hora de clase. El papel del
profesor o profesora es fundamental:
Debera primero escribir en la pizarra el
valor de x y las 5 expresiones algebraicas

Segun vayan acabando las parejas, debera
apuntar la pareja, la expresion que han

Los alumnos
analizaran  los
problemas.
Aplica una
técnica para la
resolucion de
sus problemas
planteados y
explican sus
procedimientos
Cierre:

Los alumnos
formularan
preguntas a
cada grupo
utilizando los
datos de los
problemas
expuestos.

Papelografos

adhesiva
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formado y el resultado obtenido. En ningun
caso se debe apuntar solo el primer
resultado propuesto, sino que deben
recogerse en el orden de obtencién, todos
los valores de las distintas parejas del
grupo.

Cierre

La ultima parte de la actividad, sera
averiguar cual es la pareja ganadora. Para
eso, se debe comprobar en la pizarra, los
célculos realizados. Para mantener la
expectacion de los alumnos, se puede dar
un premio a los tres maximos resultados
correctos.

Escriben en su cuaderno todos los
ejemplos presentados en esta sesion que
finalmente seran desarrollados por todos
ellos.

El docente entrega una tarea domiciliaria

DIARIO N° 4

AREA: Matematica

Dia:

Grado / Seccioén:

TEMA: Relaciona y aplica procedimientos matematicos y propiedades al resolver
operaciones con polinomios.

Hora de inicio: - Hora de término:

LEYENDA:

4 —  Descripcion:

— Ingreso al aula, los saludo y observo a todos los lados para ver si no hay basura
arrojada en el suelo. Luego les digo que les voy a leer sobre: “Remedios
naturales para los nervios”

— Cada pareja del grupo debe ahora intentar obtener, sustituyendo x, el maximo
valor numérico con una expresion algebraica que cumpla las siguientes
condiciones:

— Deben aparecer UNA VEZ y SOLO una vez las expresiones de las 5 cartas.

— Estas 5 expresiones pueden estar entre si: sumas, restas, multiplicacion,
potencias.

— Cada operacion solo puede ser usada UNA vez y se puede usar UN par de
paréntesis ().

— La pareja que consiga el resultado mayor con todos los calculos correctos, sera
la ganadora del grupo. La competicion puede durar toda la hora de clase. El
papel del profesor o profesora es fundamental:

— Debera primero escribir en la pizarra el valor de x y las 5 expresiones
algebraicas que se deben usar.

— Segun vayan acabando las parejas, debera apuntar la pareja, la expresion que
han formado y el resultado obtenido. En ningun caso se debe apuntar sélo el
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claras.

— Interventiva

como ella misma reflexioné.

primer resultado propuesto, sino que deben recogerse en el orden de obtencion,

todos los valores de las distintas parejas del grupo.

— Fue propicio que las estudiantes comente su caso ya que ella pudo sentirse mas
tranquila al comentar sobre la manera como su mama se dedica al cuidado de

las plantas y ademas darse cuenta por si misma que las plantas buscan el sol,

— La contrastacion de la hipotesis con las respuestas obtenidas estuvieron bien

Tabla 3: Resultados de la prueba de salida. Distribucién de salida del grupo

experimental

NOTA f %
11 2 7
12 1 3
13 1 3
14 4 13
15 6 20
16 4 13
17 5 17
18 5 17
19 2 7

TOTAL 30 100

Fuente: Base de datos

Tabla 4: Tratamiento estadistico de la prueba de salida del grupo de estudio

experimental

T. CENTRAL MEDIA 15,667
MEDIANA 16,000
MODA 15,000

DISPERCION DESV. ESTAND. 2,171
MAX 19,000
MIN 11,000
RANGO 8,000
VARIANZA 4,713

Fuente: Base de datos
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Figura 2: Resultados de la prueba de salida. Distribucién de salida grupo

experimental

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los resultados observados en la prueba de salida se observa que la
poblaciéon ha alcanzado puntuaciones satisfactorias después de la aplicacion
sistematica de estrategias dinamicas en base a juegos recreativos como
estrategia, el 80 % ha logrado una nota entre 14 y 18 puntos. Por ello la media

lograda por estos mejoro considerablemente a 15,667.

Nétese que los valores son altos, ya el 100 % ha elevado su rendimiento con

respecto a la evaluacion inicial.
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Tabla 5: Medidas estadisticas descriptivas de

los resultados de la

evaluacion de la prueba de entrada y salida grupo de estudio experimental

MEDIDAS DE | GRUPO EXPERIMENTAL
TENDENCIA CENTRAL
] PRE TEST POST TEST
Y DISPERSION
MEDIA 11,667 15,667
MEDIANA 11,000 16,000
MODA 9,000 15,000
VARIANZA 5,747 4,713
DESVIACION ESTANDAR | 2,397 2,171
Fuente: Elaboracién propia
18,000
' 16,000
16,000 15,667 15,000
14,000 11,667
12,000 : 11,000
10,000
8,000
6,000
4,000
2,000
0,000
MEDIA MEDIANA MODA VARIANZA DESVIACION
ESTANDAR
e PRE TEST POST TEST

Figura 3: Distribucion de notas de la evaluacion de entrada y salida grupo

experimental
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Tabla 6: Comparaciones diferenciales entre el Pre-Test y el Post-Test grupo

experimental

NOTA f %
8 1 0
9 6 0
10 3 0
11 6 2
12 4 1
13 4 1
14 2 4
15 2 6
16 1 4
17 0 5
18 1 5
19 0 2

Fuente: Base de datos

6 6 6
5 5
4 4 4 4
3
2 2 2 2
1 1 1 1 1
L 11l 1B E
0
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

B PRETEST MPOSTTEST

=]

wu

=y

(V5]

o

=

Figura 4: Comparaciones diferenciales entre el Pre test y el Post test grupo
experimental
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Tabla 7: Comparaciones diferenciadas entre el Pre-Test y el Post-test grupo

de estudio experimental.

PRUEBAS MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL Y DISPERSION
X S S2

PRE TEST 11,667 2,397 5,747

POST TEST 15,667 2,171 4,713

DIFERENCIA -4,000 0,226 1,034

Fuente: Base de datos

18,000
15,667
16,000
14,000
11,667
12,000
10,000
8,000

5,747
6,000 4,713

4,000 3,391
2,000
0,000

PRE TEST POST TEST

Figura 5: Comparaciones diferenciales entre el Pre test y el Post test en el

grupo estudio experimental
Analisis e interpretacion:

La tabla 7 y figura 5, muestra en resumen, los resultados del pre- test y post-test
obtenidos por el grupo experimental del primer grado de la Institucion Educativa
Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno. Con respecto al pre-
test grupo experimental la media aritmética es de 11,667 puntos y por otro lado la

media aritmética de la prueba de salida del mismo es de 15,667 puntos, lo que
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demuestra que antes de la aplicacion sistematica de estrategias dinamicas en
base a juegos recreativos fue bajo con relacion al post-test donde se evidencia
una mejoria en el rendimiento escolar en el tema de las expresiones algebraicas
en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Secundaria

‘Independencia Nacional” de la ciudad de Puno.

Tabla 8: Prueba estadistica T-Student para muestras emparejadas. Prueba

de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas t gl (Sbile-
ilat

eral

Media | Desviacion | Mediade | 95% de intervalo
estandar error de confianza de la
estandar diferencia

Inferior | Superior

Par 1 PRE- 4,000 ,983 ,179 -4,367 | -3,633 -
TEST - 22,297

POST.TEST

29 ,000

Fuente: Elaboracién propia

Nivel de significancia Se ha elegido al 5% que equivale a=0.05 con un intervalo de
confianza del 95%. Por lo tanto dado que nuestro valor de significancia es
8,4579E-20 al compararlo con nuestro nivel de significancia que es de 0.05,
podemos determinar que se aprueba nuestra hipotesis alterna y se rechaza la
nula. Otra manera de cotejar el nivel de significancia es con los grados de libertad
que es de 29 se obtuvo el valor tabular Tt=1,6991. Como el valor Tc=-22,297 es

mayor a el valor Tt=1,6991 (valor tabular) se aprueba nuestra hipotesis.

Hipotesis de investigacion confirmada

(H) La aplicacion sistematica de estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos mejorara Optimamente el rendimiento escolar en el tema de las
expresiones algebraicas en los estudiantes del primer grado de la Instituciéon

Educativa Secundaria “Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Al evaluar la eficacia de las estrategias dinamicas en base a juegos
recreativos en la mejora del rendimiento escolar de expresiones algebraicas en
los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Secundaria
‘Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, 2016, se ha determinado la
eficacia de las estrategias dinamicas, por cuanto se ha logrado que el 87% de
ninos y nifas evaluadas alcancen el nivel de aprendizaje “logro de

aprendizajes”.(14-20)

SEGUNDA: El nivel de del rendimiento escolar de expresiones algebraicas en los
estudiantes del primer grado de Ila Institucion Educativa Secundaria
‘Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, antes de la aplicacién de las
estrategias dinamicas en base a juegos recreativos expresa un rendimiento

escolar en proceso (11-13) con una media de 11,667. (Tabla 2)

TERCERA: El nivel de del rendimiento escolar de expresiones algebraicas en los
estudiantes del primer grado de Ila Institucion Educativa Secundaria
“Independencia Nacional” de la ciudad de Puno, después de la aplicacion de las
estrategias dinamicas en base a juegos recreativos expresa un rendimiento
escolar de logro (14-20) con una media de 15,667. (Tabla 4).
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SUGERENCIAS

PRIMERA: Ensefar habilidades fundamentales variadas a los educandos y
ofrecerles oportunidades suficientes para su practica, en ambiente del placer, a
manera de estimular en ellos la apreciacidon por tales actividades recreativas. Los
alumnos podran alcanzar, no sélo un grado razonable de dominio sobre ellos, sino
también el gusto por esas adquisiciones, lo que servira de estimulo para

practicarlos fuera del colegio.

SEGUNDA: Las Instituciones Educativas anteriormente procuraban tan sélo de
dar informacién y llegar al dominio de las técnicas de leer, escribir y hacer
operaciones, ahora debe ceder ese lugar a aquella que tiene por fin el desarrollo
integral de los alumnos. Tal cambio en la filosofia de la educacion pone de relieve
las posibilidades educacionales de un programa bien organizado y bien dirigido de
recreacion. De esta forma, las actividades recreativas consiguen penetrar en las

escuelas y se integran en un curriculum.

TERCERA: En las ultimas décadas las practicas educacionales sufrieron una
serie de transformaciones resultantes de la aceleracion del cambio social y
principalmente de la nueva manera de encarar al educando. Siendo éste visto
ahora como una unidad indivisible, como un todo en que mente y alma se
entrelazan intimamente, los profesores deben pasar a preocuparse no solamente
del progreso intelectual de los nifios, sino también de todos los demas aspectos

de su crecimiento, a saber: fisico, social y emocional.
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ANEXOS



ANEXO N° 01

LOTERIA ALGEBRAICA

Tarjetas de 12 por 21 centimetros.

r-3 a+2 2b 3d 3mn g‘
a+e : 3m 10d-4f ex’ N+3y-4
2 x 2n 2 Ty
[2]1 rs 3z y g+h 2m’
X
3
(& Xx+y L -x
2
;+ ¢ Jws 3a
2p h-5 w+ 2
s’ Y 3k 3 Yli+ v
L ) 5 2 Al b:
2v* n+p I’ 2] m+2 q-5
Z m
z - ; =k gb 12 - n' |2c+3b4 |x+y
5 ¢
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Un numero cualquiera
disminuido en 5

unidades.

Un numerc cualquiera
aumentado en 2

unidades.

El doble de un Numero.

La mitad de la suma de

2 numeros.

El cubo de un numero
menos la mitad del

mismo numero.

El triple de un numero
entre el doble de ofro

numero.

La mitad de un nimero.

El triple del producto de

2 nimeros.

El triple de un nimero.

El cubo de un numero.

El doble del cuadrado de

La suma de 2 numeros

un ndmero. cualquiera.

JUEGO DE DADOS
Dado Dado 2 Dado 3
-3m2c 8m2c -8m2c
m 6mc 7mc
2mc2 -me 4mc2
5m2c 3m2c -6m2c
-2mc -5mc 2mc
-4mc2 2mc2 -mc2

5mc Bme Bme = -m’c+6me
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BARAJA ALGEBRAICA

LAS 30 CARTAS DE LA BARAJA

(2x+3)(x=5)=0 X'=5x=0 (x-5y=0
X'-36=0 (x=6)=0 2 -10x=0
X=5Xd4x=0 X'=5x-6=0 (x-3)=0
X'=16=0 (x-3)(x*+3)=0 xX'+16-8x=0
(x4)(x*+1)=0 X=3x=0 X +9=0
X-2x=0 —(x-1y=0 (x+1)(x-2)=0
X' =d4x=0 (3x-6)(x*+4)=0 X +1=0
(2x-12)(x* +1)=0 X+1-2x=0 (2x+3)(x-4)=0
(x+1) (x-6) =0 X +4=0 xX'+9-6x=0
X+x-6=0 xX+x-2=0 Ax-1)x+2)=0
e -
3Ix-7T=4x-2 oy
. o
N N
3Ix+7=4x-2 =
) J




PRUEBA DE ENTRADA

NOMBRES Y APELLIDOS ...
GRADO Y SECCION......../ ....
FECHA...... JJST— [ i

1. Coloca (V) Verdadero o (F) Falso, segun convenga:

a. 15x3-7x5-2 + es una expresion algebraica..........ccccccceeeveeeennnn. ()x

D. 2X + 4y €S igUual @ BXY ..coeeeiiiiiiii i ()
C. Teselcoeficiente de X .......coooiiiiiiiiiiiiiii ()
d. xy es la parte literal de -2X2Y .........ooomuuiiiiiiiieeeece e, ()

e.esuntéermino algebraico...............co (Jabc 512

2. Une cada enunciado con la expresion algebraica que le corresponde.

1. La diferencia de dos a. x
- - 7+2=72
numeros pares es igual a 72 3
2. La suma de un ndmero mas
' b.
su doble es igual a 72 xX—y= 72
3. La suma de la tercera parte
de un nimeroy 7 es 72. C.
Sx-72=2x
4, La diferencia del quintuplo
de un numero y 72 es el
doble del ndmero. d. x+2x=72

3. Escribe una expresion algebraica a partir del enunciado

ENUNCIADO EXPRESION ALGEBRAICA

a. El quinto de un numero aumentado en
cuatro es igual al mismo numero.

b. El doble de un nimero mas su mitad

c. El cuadrado de un nimero mas el
cuadrado de otro numero.

d. Se compra “x” libros a “y” soles cada
uno. ¢ Cual es el importe de la compra?
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4. Escribe Sl o NO, segun corresponde en cada casillero

EXPRESION ALGEBRAICA ¢ES UN POLINOMIO?

x4 x7 +1

21_3 _ qT

x+4

X

0,5x* —02x* +3

120



PRUEBA DE SALIDA.

NOMBRES Y

APELLIDOS... s

GRADO Y SECCION...../ ..
FECHA S od e

1. Coloca (V) Verdadero o (F) Falso, segun convenga:

a. 15x3-7x5-2 + x es una expresidn algebraica ...........ccccooeevvevriiiiieneeennn. ()

D. 2X + 4y €S igual @ BXY ...ccoeeviiiiie i ()
C. Tes el coeficiente de X .......cooevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee ()
d. xy es la parte literal de -2X2Y .........cooeeeiiiiiiicee e ()
e abc

5

12

Hesunterminoalgebraico..............oooii i ()

2.El grado absoluto de 2x3n-1y2n-9 es igual a 15. ¢ Cuanto vale el grado
relativo a “y”
a)1b)2c)3d)4

3. Escribe la expresidn algebraica que indique el perimetro y area de los
siguientes gréficos.

GRAFICO PERIMETRO AREA
a)
n
b) |
3x
c)
4y b
y
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. escribe los grados correspondientes a cada una de las expresiones dadas.

EXPRESION

GA

GRx

GRy

GRz

Sx'y

ﬁr:}';:

x+xt+Tx
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