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RESUMEN

La Matematica es una ciencia bésica para el desenvolvimiento cotidiano de toda persona;
para lo cual debe estar preparada en la resolucion de operaciones aritméticas tales como: suma,
resta, multiplicacion y division; es aqui donde el sistema educativo formal tiene el compromiso de
facilitar aprendizajes significativos relacionados a esta temética; sin embargo en las aulas y en la
vida cotidiana un nimero considerable de estudiantes, encuentran dificultad en el aprendizaje del
mismo Yy expresan el rechazo y bajo rendimiento en este componente, es aqui donde surge la
inquietud de realizar un estudio que proponga una metodologia activa cuya base es el juego y a
través del mismo, lograr los aprendizajes esperados, este estudio titulado: Bingo matematico y su
incidencia en el aprendizaje de operaciones aritméticas basicas, tuvo como objetivo establecer la
incidencia que tiene el uso del juego bingo matematico, en el aprendizaje de operaciones
aritméticas basicas; se implementd el disefio cuantitativo, cuasi-experimental; el trabajo de campo
consistié en fortalecer el aprendizaje de dicho tema por medio del bingo matematico, basado en la
dinamica del bingo tradicional adaptado al calculo de operaciones aritméticas basicas, durante el
desarrollo del mismo se tuvo la experiencia de practicar una ensefianza activa, el estudiante
participé y de una manera implicita fortalecié aprendizajes relacionados con dichos temas. Al
verificar los resultados obtenidos se concluye que la estrategia es buena pues el aprendizaje en
dichas habilidades aument6 de un 49% a un 73%. Por lo que se recomienda a los docentes en

servicio implementar esta técnica.



1. INTRODUCCION

La Matematica es la ciencia pura por naturaleza, se utiliza en todos los &mbitos de la vida
del ser humano, sin embargo, no todos poseen las competencias basicas que exige actualmente la
sociedad, por lo que el sistema educativo en todos los niveles estd comprometido en facilitar a los
estudiantes los conocimientos matematicos, pues estos son fundamentales en el desarrollo de la
ciencia y la tecnologia, ademas con la practica de las operaciones y la solucion de problemas que
propone el campo de la Matematica, el estudiante logra desarrollar las destrezas de estimacion,
observacion, representacion, argumentacion, identificacion, optimizacion, resolucion, célculo,
aproximacion, investigacion, comunicacion, definicion, algoritmizacion, graficacion,
comparacion, demostracion y autoaprendizaje; con lo cual logrard desempefarse en la vida
privada, laboral y social, actual y futura, como ciudadano constructivo, comprometido y capaz de

razonar.

El docente tiene como funciones importantes orientar y potenciar el aprendizaje del
estudiante pues este esta comprometido en relacionar todos los conocimientos que tiene en su
haber, con los nuevos conocimientos, para poder utilizarlos en la vida cotidiana y en el campo
profesional. Es aqui donde el docente debe poseer una serie de herramientas didacticas (métodos
y técnicas), uno de ellos es el juego didactico que promueve una pedagogia activa basada en la
naturaleza del nifio, propicia la creatividad y la imaginacién, intercambia actitudes y puntos de

vista y ejercita el trabajo colectivo.

Un juego interesante en el campo de la Matematica es el bingo matematico, que tiene su
fundamento en el bingo convencional, pero bien organizado sirve para repasar o afianzar cualquier

contenido matematico; operaciones, porcentajes, potencias, ecuaciones, entre otras, se trata de un



juego que suele llamarse de aplicaciones mdltiples, es decir, que con la misma estructura del juego,
se pueden trabajar diversos contenidos matematicos. La idea es utilizar la motivacion que puede

producir jugar bingo en clase.

En el sistema educativo especificamente en el ciclo basico es frecuente que muchos
estudiantes sientan rechazo por el aprendizaje de la Matematica, lo cual se ve reflejado en los
resultados de promocién y en las constantes quejas de los padres de familia y docentes,
relacionados con el poco interés o los inconvenientes que los estudiantes manifiestan por esta

materia.

Es necesario considerar que las dificultades que ellos encuentran en el aprendizaje de las
operaciones aritméticas basicas son mdaltiples, derivadas en muchas ocasiones de la desconexion
entre los conocimientos informales que han desarrollado espontaneamente y los conocimientos de
caracter formal que se les imparten en el centro educativo; donde la prevalencia es repetir y
memorizar un sistema estricto de reglas que son dictadas externamente y calificadas por modelos
preestablecidos de velocidad y exactitud que deben cumplirse a cabalidad; en tanto que la
aplicacion a la vida diaria y los intereses de los estudiantes (entre ellos el juego), queda en un nivel
secundario, situacion favorable para que el punto de vista que tienen los estudiantes con relacion
al aprendizaje de la Matematica cambie gradualmente desde el entusiasmo al desinterés y desde la
confianza al miedo o inseguridad. Aunque también no debe olvidarse que existen otros aspectos
importantes a considerar, tal es el caso del poco dominio y manejo de operaciones numeéricas
bésicas de calculo que deben ser aplicadas a la resolucion de problemas de la vida diaria que es el

verdadero sentido del aprendizaje de esta ciencia.



Es asi como este estudio resulta importante para el sistema educativo guatemalteco, pues
en una forma objetiva evidenciara las inconveniencias de utilizar estrategias metodologicas
tradicionales: Repetitivas, memoristicas y no adecuadas a la naturaleza, intereses y necesidades
del estudiante. Y, al contrario evidenciara las bondades de estrategias activas que respondan a los
enunciados de un aprendizaje constructivista, aporte que podra ser utilizado por docentes en

servicio y donde los favorecidos directamente seran los estudiantes, centro del proceso educativo.

Por lo que este estudio tiene como propdsito establecer la incidencia que tiene el uso del
bingo matematico en el aprendizaje de operaciones aritméticas basicas. El tema es de actualidad e
interés por lo que varios autores han realizado investigaciones al respecto, a continuacion se

presentan algunos de ellos.

Ldpez, (2008) Escribid un articulo titulado: “La importancia del juego en el aprendizaje de
las Matematicas”, donde describe que la ensefianza de las matematicas se ve favorecida por la
implementacién de objetos manipulables y actividades de caréacter didactico, ya que éstos permiten
al estudiante construir su propio aprendizaje de manera significativa. Lo que resulta de gran
relevancia en el &ambito escolar pues el proceso de aprendizaje implica una serie de actividades que
deben permitir alcanzar los conocimientos propuestos para luego poder aplicarlos en la vida

cotidiana y formarse integramente como personas.

Entonces es de vital importancia que el aprendizaje sea para los estudiantes de cualquier
grado una instancia de participacion activa, donde puedan manipular los elementos, observar y

reflexionar sobre los procesos implicados y los mismos conceptos involucrados en dicha actividad.

Por lo que deberia ser obligacion de todo educador, crear estas instancias de aprendizaje

significativo, que motiven a los estudiantes a ser los constructores de su propio conocimiento,
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entonces se deben utilizar materiales y juegos que sean de ayuda para una comprension total y

permanente de estos aprendizajes.

En tanto que Barazarte, Jerez y Eneyda (2010) Realizaron un estudio titulado Aplicacion
del juego bingo periddico como estrategia para la ensefianza-aprendizaje de la tabla periddica en
el tercer afio de bachillerato, uno de los objetivos de dicha investigacion fue analizar la efectividad
del juego bingo periddico como estrategia para la ensefianza aprendizaje de la tabla periodica en
los estudiantes del tercer afio de bachillerato de la unidad educativa Nuestra Sefiora de la
Candelaria, Venezuela; la muestra estuvo conformada por 40 estudiantes de las secciones A, B 'y
C, el disefio fue experimental y los instrumentos utilizados fueron: Una pre prueba consistente en
18 preguntas cada una con 4 posibles respuestas en las que el estudiante se limitd a elegir sélo una
de ellas, luego se procedio a la aplicacion del juego que se desarrollé durante un periodo, en cada
clase se tomaron 45 minutos para su aplicacion, al finalizar se aplico la post prueba y se tabularon
los resultados. Como conclusion importante se tuvo que el juego bingo periédico como estrategia
didactica favorece la ensefianza de la tabla periddica a los estudiantes de tercer afio. EI mismo se
aplico y rompi6 el método de ensefianza tradicional, dando paso al proceso constructivista. La
utilizacion del juego fue efectiva, puesto que se observo un cambio de actitud del estudiantado en
cuanto al aprendizaje de la tabla periddica, también se estableci6 que constituye una estrategia de
estimulacion, facilita los aprendizajes, desarrolla destrezas y permite la asimilacion de los
conocimientos, ademdas es una estrategia metodoldgica que desarrolla la parte mental y
socioemocional. Una de sus recomendaciones es que el personal docente debe adquirir
conocimientos actualizados y permanentes en cuanto al uso de diferentes juegos o estrategias para

la ensefianza-aprendizaje de la tabla periddica y otros contenidos de area.



También, Castro, (2010), realiz6 un trabajo de investigacion titulado: Bingo matematico,
el cual tuvo como objetivo, validar el bingo matemaético para emplearlo como material didactico
en el aprendizaje de las operaciones matematicas en los alumnos del primer grado de educacion
secundaria, de la institucién educativa Simén Lozano Garcia de Per(, se trabajo con un grupo de
ensayo conformado por 20 alumnos que demostraron predisposicion para aprender, en tanto que
al terminar el trabajo de campo se pudo confirmar la hipdtesis planteada que dice: El aprendizaje
de las operaciones matematicas se ve incrementado en mayor grado en los alumnos que utilizan el
bingo matematico en comparacién con aquellos alumnos que no hacen uso de él. Por lo que
concluyé que la aplicacién del juego bingo matemaético facilita el aprendizaje de las operaciones
matematicas: Suma, resta, multiplicacién, division, radicacion y potenciacion, ademas despierta
en los alumnos la habilidad del calculo mental en forma rapida y precisa. Por lo que recomienda a
los docentes de los diferentes grados y niveles aplicarlo, pues es econémico, de facil elaboracion

y aplicacion.

Mientras que Garcia (2012) En el Proyecto Afromatematiquin, la ciencia de la alegria: Una
experiencia de la inclusion de actividades ludicas en la ensefianza de las matematicas, tuvo como
objetivo Disefiar, aplicar en el aula de clase y evaluar juegos didacticos que posibiliten el
aprendizaje y fortalecimiento de los conocimientos matematicos, que partieran tanto de la
iniciativa del maestro, como de la de los estudiantes en su tiempo libre. Se trabajé con 30
estudiantes del 8° afio de educacion, pertenecientes a la Institucion Educativa Espafia del
municipio de Jamundi, Colombia, Ademas participaron en el proyecto, docentes y padres de
familia, constituidos en un comité de Matematica. En el proyecto se incluyeron seis etapas: En la
primera etapa, se utilizé el domino, en la segunda el crucigrama numeérico, en la tercera etapa la

escalera matematica, mientras que en la cuarta la rueda matematica, en la quinta, el bingo



matematico y en la sexta el tangram. Es interesante destacar que por bingo matematico se entiende
un juego de azar, que consiste en una tbmbola con un nimero determinado de bolas numeradas en
su interior. Los jugadores juegan con cartones con nimeros aleatorios escritos en ellos, dentro del
rango correspondiente. Un locutor o cantor saca las bolas de la tdmbola, canta los nimeros en voz
alta. Si un jugador tiene dicho nimero en su cartdn lo tacha, y el juego continua asi hasta que

alguien consigue marcar todos los nimeros de su carton.

Los resultados del proyecto fueron satisfactorios, pues durante el transcurso del mismo se
mostro gran interés por parte de los estudiantes y lo mas importante hubo progreso en el desarrollo
de los temas incluidos en los juegos trabajados, donde se destaca que se fortalecié el dominio de
operaciones basicas con nimeros naturales, especialmente en el calculo mental, interactuaron mas
por lo que se aumentaron los valores de compafierismo, dialogo, tolerancia y respeto, los cuales

facilitan el logro de la formacion integral del estudiante.

Recomienda a los docentes de Matematica utilizar esta estrategia porque genera un
sentimiento de pertenencia e identidad con el curso, y lo mas importante, el aprendizaje del mismo
se vuelve divertido y de mayor aceptacion, ademas facilita el desarrollo de creatividad, iniciativa,

y se valoran las actitudes y aptitudes de los estudiantes.

Otro estudio interesante es el realizado por Garcia, (2013), quien en el trabajo de tesis
titulado: Juegos educativos para el aprendizaje de la Matematica, propuso como objetivo
determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al utilizar juegos educativos,
para el aprendizaje de la Matematica, el estudio lo realizo en el Instituto Nacional Mixto Nocturno
de Educacion Basica INMNEB, del municipio de Totonicapan, Guatemala, para lo cual trabajé

con 30 estudiantes del tercer grado basico seccion B, de dicho instituto, el estudio fue experimental



y después de la aplicacion del trabajo de campo y la comparacion entre los resultados obtenidos
por el grupo control y el grupo experimental concluy6 que el juego, es aprendizaje como tal, pues
modifica la forma en que los estudiantes pueden realizar actividades, ademas de interrelacionarse
con su entorno le brinda experiencias que mejoran el nivel de aprendizaje. Por lo que una de sus
recomendaciones es a los docentes en servicio para que promuevan el juego como un factor
educativo de gran importancia para el aprendizaje de la Matemaética, y no solo como un medio de
distraccion y recreacion, como se piensa, pues esta claro que el juego es una actividad que el

hombre realiza espontdneamente y por naturaleza es beneficioso en varios aspectos de la vida.

En tanto que Valdeavellano (2013), elabor6 un trabajo de investigacion el cual tituld:
Programa “Juguemos y razonemos” y su influencia en las competencias de pensamiento 16gico. El
objetivo fundamental fue determinar si el programa “Juguemos y razonemos”, mejora la
competencia de pensamiento lI6gico en los estudiantes de 5° magisterio preprimaria de un colegio
para sefioritas ubicado en la zona 1 de la ciudad de Guatemala. El disefio de investigacion fue de
tipo experimental y como instrumento se utilizo el pretest y el postest con grupo control y
experimental. Los sujetos de estudio fueron 30 educandas de 5° magisterio preprimaria, divididas
en 15 estudiantes para el grupo control y 15 estudiantes para el grupo control. Después de aplicar
el programa se establecio en una de las conclusiones que la aplicacion del programa “juguemos y
razonemos” si mejora la competencia de pensamiento 16gico en las estudiantes de 5° magisterio
preprimaria por lo que recomienda a la coordinacion del nivel motivar a los docentes del area de
Matematica para llevar a cabo periddicamente juegos didacticos que estimulen el desarrollo del

pensamiento logico.

También Nufiez (2014) Realizd una propuesta de intervencion pedagdgica la cual titulo:

Aula Ludens, recuperado de ministerial-sunwappserver-domains-ministerial-docroot-me-14019;
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donde afirma que el ser humano a través de los tiempos ha disfrutado del placer natural que le
proporciona el juego; existe un centro de atencidn e interés por jugar para cualquiera, lo que delata
la presencia del juego en la vida social como un nucleo primario de la actividad humana pues este,

permite en los seres humanos una internalizacion en las formas sociales del individuo.

Sin importar la edad, el juego es para cada ser humano, un deleite en el tiempo y/o el
espacio; a tal efecto la escuela ha sido por mucho tiempo un lugar para el intercambio de cultura
Iudica, opuestamente a los momentos dentro de las actividades escolares formales del aula; dichas
actividades de aprendizaje en el aula no son atractivas por si mismas para los sujetos que las
incursionan; la anterior idea es, debido a que no siempre se asocia el desarrollo cognitivo de las

escuelas con la actividad ladica que ordinariamente es del interés entre los nifios y los jovenes.

La escuela en México, tiene tendencia en la practica del docente de desaparecer el juego,
esto se da de manera “inconsciente” ya que a mayor avance en el nivel académico, menor
aplicacion existe del juego, aunque pudiese ser una estrategia de aprendizaje, de motivacion que
generaria interés y socializacion; situacion que los mismos docentes regulan a menguar conforme
se avanza en las cuestiones académicas, aunque el juego aplicado a las actividades de aprendizaje
podria ser un excelente medio para llevar a cabo la labor educativa de manera placentera y

divertida.

Por su parte Rivero (2014) Realiz6 un estudio titulado: Los métodos didacticos ludicos,
como alternativa para el fortalecimiento del aprendizaje de la Matematica en adultos de primer
grado de nivel basico. ElI que tuvo como objetivo Verificar los efectos de la aplicabilidad de
métodos didacticos ludicos, en estudiantes adultos de primer grado del nivel basico, dicho estudio

se realizo en tres establecimientos educativos donde se imparte el primer grado de nivel basico



para adultos, del municipio de Malacatan, San Marcos, Guatemala. La investigacion se realizé con
115 estudiantes y tres docentes, el tipo de estudio fue descriptivo y el instrumento que se utilizo
para recolectar los datos fue la encuesta. Una de sus conclusiones fue que con la metodologia
Iudica se incrementa la participacion del estudiante, razén por la cual recomienda a los directores
y maestros solicitar a las autoridades ministeriales talleres andragogicos donde se faciliten métodos

didacticos ludicos, que facilitan el aprendizaje constructivista.

Iglesias (2014), En http://www.bingogorrionalicante.es/es/blog/Beneficios-del-bingo-en-
las-personas-mayores/P, publicd un articulo titulado: Beneficios del bingo en las personas
mayores, donde explica que la ciudad de Alicante hay varias salas de bingos, donde acuden muchas
personas de todas las edades, porque se ha demostrado que la actividad lGdica aporta numerosos
beneficios a nivel fisico, mental y social. Hace especial énfasis a las personas adultas que asisten
a estas salas, donde se ha demostrado que mejoran su estado fisico y mental desde que han
comenzado a jugar bingo. Pues les permite repasar el lenguaje matematico, retener los nimeros
que se anuncian y buscarlos en el cartdn. De esta manera se potencia la memoria y se mantiene la
alerta con una actividad que les motiva por el hecho de conseguir un premio. También son
importantes los factores de precepcion y el tiempo de reaccion. Ademas con el tiempo afianzaran

amistades con las que podran ir a pasear o realizar otro tipo de actividades.

El contenido del articulo es muy importante, pues demuestra que en paises mas
desarrollados y con una infinidad de recursos, el bingo ocupa un lugar especial por los beneficios

que describe el autor.


http://www.bingogorrionalicante.es/es/blog/Beneficios-del-bingo-en-las-personas-mayores/P
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La segunda variable que considera este estudio es la resolucion de operaciones aritméticas
bésicas un tema importante pero que a muchos estudiantes de los diferentes niveles se les ha

dificultado su ejecucidn, algunos aportes relacionados con el mismo son:

Godino, Batanero y Font (2003). En el manual Fundamentos de la ensefianza y el

aprendizaje de las matematicas para maestros, recuperado de: http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-

maestros/manual/l_Fundamentos.p, ellos hacen énfasis en que la resolucién de operaciones

matematicas no debe ser unicamente un medio para aprobar el curso, ademas debe proporcionar
conocimientos deseados por lo estudiantes, por lo que insisten en que el docente debe planificar y
ejecutar estrategias en donde plantee, explore y resuelva problemas que le permitan adquirir,
seguridad, habitos de persistencia, curiosidad y confianza ante situaciones desconocidas que les

seran de mucha utilidad para enfrentar situaciones de la vida diaria y profesional.

En tanto que Revisao, (2006) Escribe el articulo: Dificultades en el aprendizaje de las
matematicas: Una perspectiva evolutiva, disponible en la revista Psicopedagdgica vol. 23 no. 71,
donde afirma que el aprendizaje de las matematicas junto a la lectura y la escritura constituyen
aprendizajes fundamentales de la educacion elemental. Sin embargo una gran cantidad de
estudiantes en todos los niveles presentan dificultad en el aprendizaje de la matemaética, razon por
la cual un buen nimero de profesionales dedicados al mundo de la educacidn estan interesados en
el estudio de las causas de esta problematica. Con relacion al aprendizaje de la Aritmética se ha
detectado una desconexion entre el conocimiento informal que los nifios desarrollan
espontaneamente y los conocimientos mas formales que aprenden en las aulas, pues los nifios
desarrollan, antes de la ensefianza formal de la Aritmética, un amplio bagaje de conocimientos

informales relacionados con el nimero, el dominio de combinaciones numéricas basicas, la
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resolucion de situaciones probleméticas o incluso el dominio de los algoritmos y el valor

posicional.

Sin embargo, los nifios tienden a percibir la aritmética formal desconectada de sus
conocimientos informales. Esto es, tienen dificultades para conectar los simbolos y reglas que
aprenden de manera mas 0 menos memoristica con su conocimiento matematico. Muchos nifios
ven las matematicas como algo arbitrario, como un juego con simbolos separados de la vida real
y como un sistema rigido de reglas dictadas externamente y gobernadas por estandares de
velocidad y exactitud. Y esto es méas profundo a medida que avanzan en niveles educativos, lo que
hace que la visién de las matemaéticas que tienen los estudiantes cambie gradualmente desde el
entusiasmo a la aprehension, desde la confianza al miedo. No cabe duda de que este puede ser uno
de los factores determinantes de las dificultades que presentan muchos alumnos en el aprendizaje

de las matematicas.

Otro articulo relacionado con el tema es el que escribe Carrillo (2007), El cual titulo:
Dificultades en el aprendizaje matematico, este estd publicado en la revista Innovacion vy
experiencias educativas No. 16 del mes de marzo, donde narra que una de las dificultades en el
aprendizaje de la Matematica son las que proceden del mismo en relacion a las creencias y
aptitudes sobre las matematicas, pues son varios los estudiantes que consideran que los procesos
cognitivos implicados en la resolucion de problemas son particularmente susceptibles a los
factores afectivos. Unos de los obstaculos que con mayor frecuencia se da en los estudiantes son
las actitudes y las creencias que muchos estudiantes desarrollan ante las mismas. Pues las describen
como fijas, inmutables, externas, abstractas y que no estan relacionadas con la realidad, por lo

tanto es un conocimiento cuya comprension esta reservadas a muy pocos especialmente dotados.
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También Astola, Salvador y Vera (2012), realizaron un trabajo de tesis titulado: Efectividad
del programa “GPA-Resol”, en el incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas
aritméticos aditivos y sustractivos en el estudiante de segundo grado de primaria de dos
instituciones educativas, una de gestion estatal y otra privada del distrito de San Luis, el cual tuvo
como objetivo identificar la efectividad del programa “GPA-RESOL”, la muestra estuvo
constituida por 25 estudiantes de segundo grado de primaria de gestion particular y el grupo control
25 estudiantes de gestion estatal, el disefio fue experimental, después de aplicar los instrumentos
y verificar los resultados se establecio que el grupo experimental de gestién particular mostraron
un mejor nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivos y sustractivos, lo que
da una valoracidn positiva al programa. Por lo que recomiendan a los docentes utilizar y difundir
el programa como guia y herramienta de trabajo, pues permite mejorar el nivel de logro en

resolucion de problemas en estudiantes de segundo grado de primaria.

Por otro lado la Matemaética que se ensefia en la escuela poco o nada tiene que ver con las
matematicas del mundo real. En muchas ocasiones, se trata de una ensefianza formalista,
desvinculada de un significado real, lo que favorece en los alumnos actitudes negativas hacia esta
materia. De este modo muchas actitudes dependen de la concepcién que los profesores tienen de
esta disciplina. La ensefianza tradicional ha estado dominada, en general, por la tendencia
formalista que se ha basado més en la manipulacion sintactica de los simbolos y reglas que en el

significado de los mismos.

Por su parte Vega, (2012), publico un articulo titulado: Problemas de aprendizaje en las

Matematica, recuperado de: http://es.slideshare.net/sisari/problemas-de-aprendizaje-en-las-

matematicas, donde comenta que para adquirir aprendizajes matematicos es fundamental

considerar tres procesos cognitivos: La atencion a la tarea matematica que se ejecuta, lo cual exige
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suspender temporalmente otras tareas que se pretendan realizar. La memoria de trabajo que juega
un papel muy importante en la realizacién de la mayor parte de los procesos intelectuales. La
importancia de lamemoria en los aprendizajes, matematicos radica en poseer estrategias adecuadas
de recuperacion, almacenamiento y manipulacion de la informacion en los diversos niveles de la
memoria y los Conocimientos previos pues son los que posibilitan la construccién de los nuevos
aprendizajes asi como la ejecucion de los mecanismos de aplicacion, que resultan de una especial

relevancia en el ambito matematico.

Es interesante resaltar que todos los autores consultados afirman que el aprendizaje de la
Matematica debe ser activo para que pueda despertar el interés de los estudiantes en la adquisicion
de los conocimientos, la forma mas comun de hacer realidad este enunciado es por medio de los
juegos, entre ellos el bingo matematico, pues al ponerlo en préctica los estudiantes realizan una

actividad divertida y logran los aprendizajes esperados.

1.1 Bingo matematico

1.1.1 Definiciones

A. Juego

Para Huizinga (2005), el juego es una actividad voluntaria, que se desarrolla en
determinado contexto preestablecido, con un tiempo y lugar acorde al mismo, segun reglas libres,
fijas y aceptadas por los participantes, que persigue una finalidad y siempre es acompafada de un
sentimiento de competitividad y alegria. El autor afiade que el juego tiene gran importancia dentro
del &mbito social debido a la interrelacion que los participantes tienen unos con otros y ademas es

considerado como el origen de la cultura.
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B. Juego educativo

Otero (2009), afirma que son aquellos juegos que producen un estimulo para las
capacidades motrices, linglisticas, psicoldgicas y emocionales de los educandos. Deben servir de
base para la actividad educadora. A través del juego se expresa la personalidad integral, pues
permite poner en marcha todas las capacidades de aprendizaje: crear, innovar, explorar. Ademas,
también forma las bases para las relaciones humanas, la creatividad, la interaccion y el desarrollo
de la imaginacion, hechos que son socialmente relevantes y necesarios para un correcto

desenvolvimiento con las demas personas, y el desempefio de su trabajo.

C. Bingo matematico

Estrategia didactica, basada en el bingo convencional, donde padres de familia, docentes y
los propios educandos o estudiantes pueden hacer sus hojas o tarjetas de bingo. El objetivo es que
los educandos puedan pasar varias horas de diversion y a la vez es una herramienta muy Util e
importante en la reensefianza, de conocimiento y principalmente en la préctica de sus habilidades

en muchas areas de la matematica. Otero (2009)

1.1.2 Factores a considerar al seleccionar el recurso didactico

Marquez (2007), enfatiza que todo docente debe considerar cinco factores importantes al
seleccionar el material didactico, cuyos aspectos fundamentales son: Calidad, objetivo y
caracteristicas especificas. Estas Ultimas deben concordar con aspectos curriculares del contexto

educativo. Los factores se describen a continuacion:

v’ Finalidad educativa que se intenta lograr, para lo cual se debe tomar en cuenta que tipo de

material se empleard y si este es acorde a la finalidad.
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v/ Contenidos a tratar, de esto dependera el material didactico que pueda facilitar el docente,

pro no se debe olvidar la estrecha relacion entre contenidos y material didactico.

v Cualidades que incluyen: Capacidades, estilos cognitivos, intereses, conocimientos
previos, experiencia y habilidades requeridas para el uso de los materiales, afiade ademas

que cada estudiante requiere ciertos prerrequisitos para utilizar el material didactico.

v’ Caracteristicas del contexto (fisico, curricular), en el que se desarrolle la experiencia y

donde se debe aplicar un material adecuado.

v' Estrategias de ensefianza en las cuales se debe tomar en cuenta: El orden de los contenidos,
actividades que se pueden proponer a los estudiantes, metodologia apropiada, recursos

educativos que se pueden implementar.

1.1.3 EIl juego como propuesta metodoldgica

Para desarrollar el pensamiento l6gico-matematico es necesario que exista una
interrelacion en donde el estudiante manipule, experimente, observe y emplee cada uno de los
materiales, brindandole un nombre a cada uno de los objetos con que se relacione y logre establecer
las propiedades y caracteristicas que poseen, ademas se debe comparar para establecer la relacion
de similitud. Con ello se logra que el estudiante clasifique cada uno de los elementos y establezca
la relacion al partir de los datos que ha obtenido de la realidad para que finalmente pueda hacer

generalizaciones.

El estudiante debe experimentar con gran variedad de objetos para que se pueda beneficiar

con este proceso, ademas es de mucha importancia que descubra que funcion tiene la Matematica,
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lo que se puede lograr de manera eficiente por medio de cada una de las situaciones de juego que

las involucren.

Es necesario recordar que el juego es una actividad ludica humana, el individuo juega y
con el juego se prepara para la vida, tiene como principal caracteristica que es una actividad libre,
pero posee una determinada funcion, limitada en el ambito espacial y temporal, de resultado

incierto y de naturaleza competitiva.

Al respecto el autor Fernandez (2010), indica que todos los recursos son considerados como
medios importantes para el aprendizaje de la Matematica. Un alto porcentaje del aprendizaje se
adquiere por medio de las experiencias personales, la participacion activa, la investigacion y la
resolucion de problemas, entonces el docente deber ser animador, promotor de la investigacion y

organizador del trabajo, mas que un representante del conocimiento y de la direccion de la clase.

Un docente con dichas caracteristicas facilitara que el estudiante se enfrente a diversas
tareas con una predisposicion afectiva lo que ayudara a potenciar el aprendizaje y lograr los

resultados esperados.

1.1.4 Principios metodologicos del juego

El juego se caracteriza por utilizar una metodologia activa, un trabajo de equipo, donde se
desarrolla y se impulsa la expresion oral, la reflexion acerca del razonamiento seguido de una
constante busqueda de una solucion, pues al mantenerse activos los miembros del juego deben

hablar discutir, debatirse y compartir para después poder comprobar y explicar.

Hay que recordar que la ensefianza activa no es aquella en donde el estudiante solo recibe

la informacién sino que debe de mantenerse en constante participacion en todo el proceso,
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volviéndose un constructor de su aprendizaje; un ejemplo claro en el aprendizaje de la Matematica
es cuando se le plantea un problema de aplicacion donde se le obliga a razonar, trabajo que incluye
manipulacion de datos, investigacion, confrontacion l6gica y que permite que el estudiante se
equivoque, acierte, retroceda, avance y finalmente adquiera los resultados verdaderos, esto le

ayudara a obtener habitos mentales que le seran de gran utilidad en la vida diaria.

La necesidad de asegurar la funcionalidad de los aprendizajes y garantizar que estos puedan
ser aplicados en casos de la vida cotidiana es una de las consideraciones fundamentales que se
deben tener muy en cuenta en la ensefianza en general y desde luego en el aprendizaje de la

Matemaética en particular.

El aprendizaje y su funcionalidad es el desarrollo de habilidades y estrategias que son
necesarias para el diario vivir en donde cada ser crea su propio método de aprendizaje, y no es
unicamente la construccién de conocimientos especificos sino que, como indica el autor Delors

(1996), “Se aprende a aprender”.

Entonces la actividad ludica se considera un recurso adecuado especificamente para la
construccion de aprendizajes escolares, esto a raiz de ofrecer un acceso atractivo a los
conocimientos, y que puede serle de utilidad al estudiante a modificar, redisefiar y reelaborar los
esquemas del conocimiento y asi ser de mucha ayuda para que pueda construir su propio

conocimiento y aprender por si mismo.

Cada una de estas actividades debe favorecer y crear un clima de respeto entre los
participantes, potenciar la autonomia, permitirles realizar también un tratamiento educativo a la

diversidad e impulsar el aprendizaje entre iguales y la cooperacion.
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1.1.5 Caracteristicas del juego

Es importante conocer las caracteristicas que deben tener los juegos para llevarlos al aula

Caracteristica Descripcion
Ladica e improductiva Al momento de la presentacion a los estudiantes del
aula, esta debe ser de forma ajena a las actividades que
normalmente se realizan como parte de los contenidos
que se les brindan, esto es con el objeto que ellos se
familiaricen y confien en que este juego sera
exclusivamente para divertirse.
Libre Al momento de la presentacion a los estudiantes del
aula, esta debe ser de forma ajena a las actividades que
normalmente se realizan como parte de los contenidos
que se les brindan, esto es con el objeto que ellos se
familiaricen y confien en que este juego sera
exclusivamente para divertirse.
Con reglas propias, limitados | El tiempo del aula muchas veces es limitado y no se
espaciales y temporalmente dispone de un tiempo extra para continuar después de
finalizar el dia escolar, por lo que es necesario que los
juegos tengan reglas faciles de entender y no se requiera
de un largo montaje o largo tiempo para su desempefio
o disponga de reglas sencillas y féciles de entender y de
Ilevar a cabo.
De resultado incierto Si el objetivo del juego es muy comun o ya se sabe
cual va a ser el resultado o que va a pasar al final o
terminado el mismo, los alumnos llegaran a aburrirse y
a perderle el interés de continuar con el juego.
Chamoso y otros (2004)

También se debe tener en cuenta que un buen juego para ser empleado en clase de

Matematica, debe reunir las siguientes cualidades:

v Tener reglas sencillas y desarrollo corto.

v" Ser atractivos en su presentacion y desarrollo.

v" No ser puramente de azar.
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v De ser posible, juegos que el estudiante conozca y practique fuera del ambiente escolar y

que puedan ser “matematizados”.

1.1.6 Tipos de juegos

Segun la conducta ludica que se ponga de manifiesto, los juegos pueden clasificarse de la

siguiente forma:

A. De construccion:

Estos juegos no obedecen a las caracteristicas y cualidades del juguete, sino que atienden
a las actividades que se realizan con este. La habilidad se desarrolla a medida que se manipulan
los distintos materiales (desde los sencillos hasta los complejos), dependen de la edad del
participante y de la edad que quieren estimular. Se debe considerar que empieza al momento en
que el participante manipula el material por primera vez y no es influenciado por los estimulos

animicos del exterior, para que descubra por si mismo la calidad y la naturaleza del material.

B. De agrupamiento:

Son juegos en donde el participante agrupa objetos significativos de acuerdo a la realidad,
este tiene la oportunidad de seleccionar, combinar y organizar los juguetes que tiene a su alrededor,
favorece la asimilacion de los distintos términos relacionados, los cuales seran de utilidad durante

toda su vida.

C. Cooperativos:

Se desarrollan en grupos, aqui se promueve la participacion, cooperacion e integracion con

los demas jugadores, existen reglas que deben cumplirse a cabalidad. También es conocido como
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juego social, porgue solo se da cuando hay mas de dos individuos por cada equipo participante. Es
adecuado para aumentar la socializacion y las relaciones entre los participantes porque deben
compartir y cooperar con los demas miembros de su equipo y también desarrolla el pensamiento

I6gico-matematico por las experiencias a las que se someten.

D. Reglados o estructurados:

La caracteristica principal es que se desarrollan mediante el cumplimiento de reglas o
normas previamente establecidas y de caracter obligatorio, aqui sobresale con mayor notoriedad
la actividad, las acciones se inclinan a una actitud fundamental. En relacion a estos juegos, el autor
Garcia (2009) cita a Piaget (1956) quien menciona que los juegos con reglas preestablecidas,
socialmente adaptados y perduran en la época adulta, sin embargo estos demuestran una
asimilacion mas que una adaptacion a la realidad. Cada una de las reglas del juego respaldan la
satisfaccion del participante en el desarrollo sensomotor e intelectual y en su vitoria sobre los

demaés, pero no corresponden a la realidad

E. De estrategia:

Se estima que es el instrumento méas importante en la resolucion de problemas y en el
desarrollo del razonamiento, porque contribuyen directamente a desarrollar y activar los procesos
mentales, entre las caracteristicas mas sobresalientes, se pueden mencionar las siguientes: Participa
una o varias personas, tienen reglas preestablecidas que fijan la finalidad y los objetivos del juego,
y cada uno de los participantes tiene que saber elegir sus acciones y realizar determinados actos

pertinentes y adecuados para alcanzar el objetivo del juego.

20



F. Estructura adaptable:

Posibilitan adaptar o reestructurar un juego conocido para que surja uno nuevo, el cual
debe tener un disefio que lleve implicito las actividades nuevas, asi como las reglas que se deben
seguiry de qué forma se gana. Esta modalidad de juego puede utilizarse para desarrollar numerosos
contenidos y se pueden alcanzar gran variedad de objetivos en el mismo, ademas es muy Gtil como
instrumento porque permite adaptar estructuras ya conocidas como el bingo, las cartas, loteria o el

domind.

1.1.7 Ventajas e inconvenientes de los juegos

Garcia (2009) cita a Piaget (1956), quien afirma que los juegos ayudan a construir una
amplia red de dispositivos que permiten al estudiante la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo el juego es

esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo.

Entonces si se utiliza como recurso didactico el juego se aprovecha la tendencia natural de
los estudiantes a formar grupos y a jugar, lo que propicia un aprendizaje mas eficaz, pues permiten
utilizar el aprendizaje cooperativo como estrategia de atencion a la diversidad. A continuacion se
presentan algunas ventajas experimentadas por docentes en servicio de varios grados y niveles

educativos.

v Por medio de juego se pueden realizar actividades que generalmente no se hacen, para el
autor Vygotsky citado por Garcia (2009), se entra a un espacio intermedio entre la

imaginacion y la realidad en donde hay mucho potencial para desarrollar el aprendizaje.
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v Esun instrumento didactico que impulsa la practica de la pedagogia activa, ya que favorece
el conocimiento de distintos objetos y su uso los cuales pueden ser herramientas para hacer
matema@tica en clase, tomar muy en cuenta los procesos intelectuales y afectivos, ser un
aprendizaje verbal y pasivo, el intercambio de puntos de vista, el trabajo en equipo,

participacion y el impulso a la imaginacion y la creatividad.

También es interesante mencionar que constituye un elemento de estimulacion, motivacion
y exploracién, ademas por medio del juego se crean situaciones de un alto valor educativo y
cognitivo con las que se puede experimentar, investigar, resolver, descubrir y reflexionar sobre los

distintos problemas que se presenten.

Si el juego se ha seleccionado de forma correcta puede servir para darle a conocer al
estudiante un tema nuevo desde un punto de vista metodoldgico, con lo que se ayuda a comprender
mejor el concepto y el proceso del mismo, fortalecer el conocimiento previamente adquirido,
desarrollar nuevas destrezas para resolver problemas. Por lo tanto las ventajas como recurso
didactico son infinitas y siempre se acompafian de: Motivacion, entusiasmo, diversion y como

consecuencia la Matematica siempre se vera con mucho interés y de gran utilidad y ayuda.

Un juego bien seleccionado desde el punto de vista metodoldgico puede servir para
introducir un tema, ayudar a comprender mejor los conceptos o los procesos, afianzar los ya
adquiridos, adquirir destreza en un algoritmo o descubrir la importancia de una propiedad, reforzar
automatismos o consolidar un contenido. Por tanto las ventajas de la utilizacion del juego como
recurso didactico son innumerables: Entusiasmo, diversion, interés, desbloqueo, motivacion. La

Matematica entonces se podra ver como algo util y lleno de interés.
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Otra ventaja es que mejora la actitud de los estudiantes frente a la Matematica. Al enfrentar
una actividad matematica que se presente en forma de juego se logra mejorar la actitud y
motivacion del estudiante, sin que este se bloquee ante la posibilidad de adquirir nuevos
conocimientos. Es importante ademas destacar la importancia y lo necesario que es la actitud
previa de los estudiantes ante cualquier tipo de aprendizaje, ademéas favorece a la creatividad de
los estudiantes, acostumbrandolos a resolver determinados problemas cuya solucion no se ha
establecido previamente. El estudiante desarrolla estrategias para la solucién de problemas;
aprovecha el error como una fuente para su diagnostico y aprendizaje en un ambiente en donde
cometer un error no significa especificamente ser castigado sino que es una nueva experiencia que
brinda nuevos conocimientos. Desarrollar una Matematica que favorezca el aprendizaje del

estudiante con sus caracteristicas individuales.

En cuanto a las dificultades o inconvenientes estan:

v Los juegos pueden dar problemas organizativos: Consistentes en falta de espacios para
Ilevarlos a cabo o espacios inadecuados, desorden, ruido, entre otros donde es comun la
protesta y el descontento de otros docentes al sefialar que interrumpe la atencion de los

estudiantes.

v También existen dificultades materiales al no existir en los centros educativos juegos en

cantidad suficiente para toda la clase.

v Un veinticinco por ciento de docentes no utilizan los juegos por falta de conocimientos,
especificamente en las clases de Matematica, al recordar docentes con didacticas

tradicionales, incomprension de los padres, autoridades educativas y compafieros. También

23



puede afectar la presion de finalizar programas con contenidos estipulados, dificultades en

la evaluacion a corto plazo de lo realizado, entre otros.

1.1.8 Fases de los juegos didacticos

Los juegos didacticos deben estar bien planificados lo que incluye, tres momentos
importantes, la introduccion, el desarrollo y la culminacion, en la siguiente tabla los autores
proponen de una forma detallada estas tres fases, las cuales deben cumplirse para que los
juegos didacticos logren su objetivo, el cual es que los estudiantes logren los aprendizajes
de una manera divertida, practica y la puedan aplicar a las operaciones aritméticas basicas

que realizan en la vida cotidiana.

FASES DE LOS JUI

-
* Pasos

e Acuerdos
e Normas

meta

\— INTRODUCCION

Alulema, Ayala, Merino, Minda y Vargas (2012)
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1.1.9 Eljuegoy la capacidad creadora del estudiante

Gervilla (2007), expresa que investigaciones realizadas demuestran que todo ser humano
posee capacidad creadora, ello es evidente en la actitud del nifio sano, de cuatro afos, que posee
una imaginacion vivida y una enorme curiosidad por las cosas que lo rodean, lo cual es
complementado por el juego que realizan con otros nifios de la misma edad, pero cuando el nifio
llega a los ocho o nueve afios parece mucho menos creador y, nuevamente en los primeros afios
de la escuela secundaria, aparece con una disminucién de la capacidad creadora; es evidente que
las exigencias de padres, maestros y compafieros pueden ensalzar un comportamiento conformista
en esa época, los adultos tratan de eliminar cualquier actitud que pueda considerarse como un
comportamiento infantil, e insisten en dejen de hacer nifierias, como jugar. El hogar y la escuela
constituyen un factor significativo para estimular la capacidad creadora, la cual debe ser protegida,

pero al mismo tiempo hay que guiarla por caminos socialmente aceptables.

1.1.10 Utilidad del juego bingo matematico

El autor Nufio (2007), indica que con el juego de bingo es posible repasar o reforzar
cualquier contenido de Matematica, algunos pueden ser: Operaciones basicas, porcentajes,
potenciacion, ecuaciones, gracias a que es un juego de aplicaciones multiples, lo que significa que
en la misma estructura se puede incluir cualquier tipo de contenido, en especial contenido
matematico. El propdsito es aprovechar la motivacion que un estudiante presente al jugar bingo en
el aula, pero se deben conservar al maximo las reglas originales y adaptarlas a los contenidos que

se quieren facilitar para lograr los aprendizajes esperados.

1.1.11 Instrucciones y reglas del juego

v" Los sujetos seran un conductor y los participantes.
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1.1.12

El conductor contard con varias tarjetas las que deben llevar una operacion matematica
basica y su respectiva respuesta.

Cada participante contara con un carton con una matriz de 4x4 con celdas o casillas
borrables, un marcador de pizarra y 16 fichas.

El conductor, que puede ser el profesor o un estudiante designado, indicard que nimeros
van en cada celda o casilla.

Al haber escrito todos los numeros, el conductor indica el objeto del juego y que deben
sumar, restar, dividir o multiplicar, esto depende de la tarjeta que se saque.

El conductor debe sacar sucesivamente y sin reposicion tarjetas.

Se dara un tiempo prudente para que el estudiante efectle la operacion y obtenga el
resultado.

Cuando una tarjeta contengo el nimero del resultado en el cartdn, el estudiante debe colocar
una ficha sobre la celda o casilla correspondiente.

El ganador es el primero que complete su cartén.

También puede haber otras modalidades por ejemplo gana el primero que haga dos lineas

completas.

Otra modalidad del juego

Como en un bingo normal se trata de extraer de una bolsa unos nimeros a los que se les

realiza una operacion numérica cuyo resultado estara en el cartdén que el alumno posee.

La mecanica es que se sacan nimeros que se cantan y se van escriben en la pizarra, se deja

unos segundos para que mentalmente el alumno realice la operacion adecuada y la marque en su

cartén si el resultado lo tiene en él.
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Se canta “Linea” y “Bingo”

“Linea” la tiene el primer alumno que tenga cuatro casillas completadas
(independientemente de la posicion que tengan en el cartoén), y “Bingo” el primer alumno que
tenga todo el cartén completado. En ambos casos se comprueba que los nimeros que corresponden
se han cantado para lo cual los alumnos realizaran la operacion en sentido inverso y ver si esta el

namero cantado en los apuntados en la pizarra.

La velocidad de cantar los nimeros varia segin se avanza. Al principio serd un poco mas
lenta hasta que el alumno elabore su propia estrategia mental para realizar el calculo pedido y
segun se avanza se observa claramente que se puede aumentar la velocidad de extraccion y canto

de los nimeros.

Es preciso elaborar los cartones especificos para cada operacion que se quiera realizar, pues
los resultados vienen condicionados por los nimeros a los que realizar la operacion y la operacion

que se realice.

Ejemplo: Bingo ¥4

Los nimeros que se canten tendran que ser multiplos de 4 (Si se desea que el calculo sea
con nameros enteros). En los cartones estaran los nimeros correspondientes a la cuarta parte de

los que se pongan para ser cantados.

En todos los cartones habra el mismo ndmero de casillas con nimero (entre 9 y 12 nimeros
es lo adecuado, mas numeros hace que se alargue la finalizacién y satura mentalmente a los

alumnos al ser un calculo repetitivo) y no es preciso que haya el mismo numero por cada fila pues
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la “Linea” que es para lo que podria importar se canta con cuatro nimeros completados

independiente del lugar que ocupen.

1.2 Aprendizaje de operaciones aritméticas basicas

1.2.1 Definiciones

A. Aprendizaje

Los autores Diaz y Hernandez (2010), afirman que en la corriente constructivista el
aprendizaje se concibe como aquella actividad libre y voluntaria por medio de la cual el sujeto
compara los conocimientos que posee con los conocimientos nuevos con el prop6sito de crear una
relacion mental de los mismos, hasta que sean coherentes para él y para la finalidad que les

pretenda dar, para obtener nuevas experiencias propias y unicas.

B. Operaciones aritméticas basicas

Allueva, Alejandré y Gonzalez (2015), expresan que los nimeros representan unidades de
cosas, pero en la vida cotidiana no es posible utilizar solamente los nimeros, para efectuar con
ellos diversas operaciones que sirven para realizar calculos basicos tales como suma, resta,

multiplicacion y division.

C. Aprendizaje de operaciones aritméticas basicas

Es el proceso por el cual, el estudiante parte de los conocimientos previos, adquiere la
fundamentacion teorica y la aplica a la resolucidn de operaciones aritméticas basicas Utiles en las

distintas actividades de la vida diaria.
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1.2.2 Descripcion de las operaciones basicas

La primera operacion aritmética bésica es la suma, también es conocida como “Adicion”,

y se representa con el signo “Mas”: +.

La segunda operacion aritmética basica es la resta, también conocida como “Sustraccion”

o0 “Diferencia” y se representa con el signo “Menos” que consiste en un guion menor: -.

La tercera operacion aritmética bésica es la multiplicacion, esta se representa por medio

del signo “Por”, que consiste en una equis: X, también puede utilizarse un asterisco: *.

La cuarta operacion aritmética basica es la division y se representa con el signo “Dividido”
que consiste en un guion menor con dos puntos uno arriba y otro abajo: +, puede también ser

representada en algunos casos por una diagonal: /.

El resultado de cada una de estas operaciones, se representa con el signo “Igual”: =.

a. Lasuma

La operacidn aritmética Suma es aquella por medio de la cual, se afiaden a un solo niumero
varios numeros con el fin de obtener un total de los mismos. A cada numero que se afiade se le

conoce como “sumando”.

Ejemplo:

1+2+3+4+5=15

El resultado de esta operacion aritmética basica se representa al colocar unicamente el
numero que representa el total de todos los numeros que se han sumado, asi el resultado del ejemplo

anterior seria quince: R.15
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b. Laresta

La operacion aritmética Resta es aquella por medio de la cual, al tener dos nimeros, se
extrae del primer nimero la cantidad que representa el segundo numero, para obtener un tercero

que represente el nuevo valor con el que quedo el primero.

El resultado de esta operacion (tercer nimero) se conocera como “diferencia”, el primer

ndmero se llama “minuendo” y el segundo se Ilama “sustraendo”.

Ejemplo:

15-10=5

c. Lamultiplicacion

La operacién aritmética Multiplicacion es la que consiste en la suma de un mismo nimero
llamado “multiplicando”, la cantidad de veces que indique un segundo ntmero llamado

“multiplicador”.

El resultado de esta operacion se conocera como “producto”, y serd el total de la suma del

multiplicando el nimero de veces que indique el multiplicador.

Ejemplo:

2x5 =10

5x8 = 40
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d. Ladivisién

La operacion aritmética Division es aquella en donde se tiene un nimero mayor que uno,
este se distribuye en cantidades iguales dentro de otro numero con el fin de que cada unidad que

represente el segundo numero tenga una parte igual del primero.

Al primero nimero se denomina “Dividendo”; y la cantidad resultante de partes iguales

que pueden hacerse, se denomina “Divisor”.

Ejemplo

8+4=2

La division también se caracteriza por ser una multiplicacién invertida. Esto permite hacer
una prueba para saber si el resultado de la division que se obtuvo es el correcto; que consiste en
multiplicar ese resultado por el divisor, y si la division estuvo bien hecha, dara como resultado el

dividendo.

1.2.3 Bases psicoldgicas del proceso de aprendizaje de la Matematica

A. Jean Piaget citado por Diaz y Hernandez (2010)

Dicen que Piaget en la Teoria del desarrollo de razonamiento humano (1967), realiz6 un
analisis de los diferentes estadios del desarrollo intelectual del nifio, que en la actualidad todavia

estan vigentes. Los estadios en relacion con el pensamiento l6gico matematico, son los siguientes:
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v Estadio sensorio-motriz (0-2 afios), el nifio actla sobre su propio cuerpo para después
actuar directamente sobre los objetos y poder realizar sus primeros esquemas mentales. La

inteligencia del nifio es fundamentalmente préctica, ligada a la accion.

v’ Estadio pero-operatorio (2-7 afios) El simbolo juega un papel muy importante, el nifio es
capaz de representar la realidad mediante simbolos, construye pensamientos e imégenes
méas complejas; o sea que desarrolla la funcion simbdlica. Esto le permite resolver

problemas siempre y cuando los objetos se encuentren presentes.

v’ Estadio de operaciones concretas (7 a 11 afios) Se produce el surgimiento de la l6gica a
través de operaciones y se desarrollan las capacidades de seriar, clasificar y ordenar
mentalmente conjuntos. Ademas se desarrolla la reversibilidad de pensamiento, lo que le
permite resolver problemas sin el objeto presente. Por Gltimo, el nifio que se encuentra en
este periodo es capaz de coordinar diferentes operaciones e interrelacionar las acciones

interiorizadas.

v’ Estadio de operaciones abstractas (11-15 afios) En este estadio se alcanza la I6gica superior.
Las operaciones son mucho méas complejas, abstractas y elaboradas que las anteriores, ya
que se produce el maximo desarrollo de las estructuras cognitivas, el nifio es capaz de
visualizar los resultados de las operaciones. EI pensamiento se basa en supuestos que estan

mas alla de lo se percibe aparentemente.

Dentro de la experiencia Piaget resalta la importancia del conocimiento l6gico-matematico,
que a pesar de no ser observable, se construye poco a poco Yy es esencial para la construccion de

nuevas estructuras internas que favorecen el desarrollo del pensamiento racional.
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B. Vygotsky citado por Diaz y Hernandez (2010)

Creador de la teoria sociocultural. Para Vygotsky, el ser humano trae consigo un codigo
genético que se desarrolla de forma diferente, donde intervienen de manera directa la interaccion
que se establezca con otras personas y con el entorno. Afirma que el hecho que el nifio tenga un
papel fundamental en su aprendizaje no quiere decir que actie solo, necesita la colaboracion de
personas adultas o con un nivel de desarrollo superior para poder desplegar su méximo potencial
en cualquier ambito. Esta relacion adulto-nifio es concretada en el concepto de Zona de Desarrollo

Proximo (ZDP).

La funcion del docente es el de orientador y potenciador del aprendizaje del estudiante,
quien debe relacionar todos los conocimientos posibles para que ellos mismos quienes lleguen a

establecer por si solos las lineas de union.

C. Van Hiele citado por Diaz y Herndndez (2010)

En la década de los 50 Dina y Pierre Marie Van Hiele presentaron sus tesis doctorales, en
ellas habian investigado acerca de la geometria y su aprendizaje. Posteriormente, en 1986, Pierre
publico la teoria EI modelo Van Hiele, en donde establecid cinco fases de aprendizaje progresivas
para la geometria y cinco niveles de razonamiento 0 madurez matematica por los que todos los
estudiantes pasan. En la actualidad se consideran estas fases como las etapas que debe seguir y

superar los estudiantes para alcanzar un nivel superior.

v Fase 1, encuesta/informacion: El docente averigua los conocimientos previos de los

alumnos y fija el camino a seguir en el aprendizaje.
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v Fase 2, orientacion dirigida: Con base en los conocimientos previos descubiertos en la fase
anterior, el docente aporta diversos materiales para que el alumno pueda descubrir los
conceptos acorde al nivel en el que se encuentre. Las preguntas realizadas por el docente
deben ser claras y concisas, debe evitar posibles ambigiuedades. Ademas, hay que
introducir el vocabulario especifico y acorde al nivel en el que se encuentren los

estudiantes.

v' Fase 3, explicitacion: En esta fase la funcién del docente se reduce a controlar el
vocabulario utilizado por los alumnos e introducir en la medida de lo posible nuevas
palabras del nivel en el que se encuentren. La interaccion debe producirse entre iguales, es
decir, entre los propios estudiantes quienes deben extraer sus propias conclusiones y

aprendizajes.

v’ Fase 4, orientacion libre: En esta fase el estudiante debe hacer frente a tareas mas complejas
en las que tenga que poner en practica los conocimientos adquiridos hasta el momento,
aqui se deben asentar las bases sobre las que se realiza el aprendizaje. EI docente debe
plantear situaciones abiertas en las que se pueda llegar al mismo resultado por diferentes
caminos, de forma que los estudiantes tengan que razonar y explicar el porqué de su

eleccioén.

v’ Fase 5, integracion: A lo largo de esta Ultima fase el estudiante sintetiza todo lo aprendido
en las anteriores, no se introducen ningun concepto nuevo. Tras esta fase el estudiante esta

preparado para comenzar de nuevo este proceso en el siguiente nivel.
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1.2.4 Lacognicion y el proceso de pensamiento

El autor Cruz (2006), expresa que la cognicion es el conjunto de actividades que logran
que la informacion sea procesada por el cerebro del individuo. Esto estd compuesto por una serie
de procesos mentales para adquirir, retener, interpretar, comprender, organizar y utilizar tanto la
informacion existente en el medio que les rodea, como la propia informacion ya adquirida y
almacenada, Por lo que la cognicidn incluye los procesos de percepcidn, atencion, imaginacion,
intuicion, lenguaje, memoria, creatividad, pensamiento e inteligencia. Un componente esencial de
la cognicion es la memoria, que juega un papel muy importante en la resolucién de problemas

matematicos.

1.2.5 Convergencia y divergencia del pensamiento matematico

Cruz (2006), afirma que el pensamiento correcto se compone de operaciones ldgicas, la
cuales se estructuran desde niveles muy simples hasta otros cada vez mas complejos. Las
operaciones mas elementales permiten comparar, abstraer y generalizar. Ademas explica que la
comparacion permite confrontar entre si los objetos y fendmenos, descubre su identidad o sus
diferencias, mientras que la abstraccion designa tanto el proceso de separacion como su producto,
por tanto es el resultado de un proceso analitico-sintético en tanto que el de generalizacion permite
el paso de un concepto especifico a otro genérico, este estd ligado indisolublemente al

razonamiento matematico.

En el proceso de aprendizaje de la Matematica se también el pensamiento convergente para
producir una informacién determinada donde se siguen las pautas trazadas y se avanza en el sentido
impuesto por las premisas y condiciones previstas hacia el objeto previsto. Determina la extraccion

de deducciones a partir de la informacién recibida, pues es comun gue las respuestas sean unicas.
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Pero también se desarrolla el pensamiento divergente, pues a partir de una informacion dada se
produce variedad y cantidad de informacion, que parten de la misma fuente, para buscar
alternativas logicas, donde se generan varias soluciones y que son validas a partir del contexto y

la experiencia del estudiante.

1.2.6 Dificultades en el aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas

Las dificultades que los estudiantes encuentran en el aprendizaje de las operaciones
aritméticas basicas son multiples, pero empiezan en la desconexion que muchas veces existe entre
el conocimiento informal que los nifios desarrollan espontdneamente y los conocimientos mas
formales que aprenden en las aulas. Muchos nifios ven la Matematica como algo arbitrario, como
un juego con simbolos separados de la vida real y como un sistema rigido de reglas dictados
externamente y gobernados por estandares de velocidad y exactitud. Lo que es mas exigente a
medida que avanzan en niveles educativos. Lo que propicia que la vision de la Matematica que
tienen los estudiantes cambie gradualmente desde el entusiasmo a la aprehensién, desde la
confianza al miedo. También es importante mencionar otros aspectos que generan dificultad en el
aprendizaje: Uno de carécter especifico que tiene que ver con las dificultades que encuentran
ciertos estudiantes en el dominio de las combinaciones numéricas basicas como lo es el célculo y

el otro mas genérico se centra en la resolucion de problemas que es el eje de la Aritmética.

1.2.7 Razones para aprender operaciones matematicas

El autor Quifionez (2012), argumenta que es importante aprender Matematica por las

siguientes razones:

v' Se pueden adquirir los conocimientos, modelos, métodos, algoritmos y simbolos

necesarios para impulsar el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.
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v Adquirir las destrezas de calculo, estimacion, observacion, representacion, argumentacion,
identificacion, optimizacion, resolucion, aproximacion, investigacion, comunicacion,

definicidn, algoritmizacion, graficacion, comparacion, demostracion y autoaprendizaje.

v Adquirir las competencias necesarias para la vida privada, laboral y social, actual y futura,

como ciudadano constructivo, comprometido y capaz de razonar.

v' Ser capaz de resolver cualquiera de los problemas que plantean, tanto las ciencias como la

vida diaria.

v" Ser habil en el célculo y su aplicacion.

1.2.8 Estandares educativos en el area de Matematica segin el CNB

Son criterios sencillos y claros que indican los aprendizajes esperados, de acuerdo a
MINEDUC (2007) Curriculo Nacional Base (CNB), al finalizar el ciclo escolar los estudiantes de

sexto grado:

Plantea y resuelve problemas en el conjunto de nimeros naturales y racionales que impliquen
conversiones, proporciones directa e inversa, regla de tres simple y compuesta, porcentaje,

descuento e interés simple.

CNB del nivel primario. Sexto grado, estandar 8, pag. 208
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1.2.9 Estrategias de evaluacion aplicadas a la resolucion de problemas con operaciones

aritméticas basicas

Quifionez (2012), afirma que segn el CNB, y los principios del aprendizaje constructivista,
La evaluacion es un proceso continuo que tiene como finalidad contribuir a identificar qué pasos

sigue el estudiante para resolver una operacion matematica o un problema.

Hace énfasis en que las habilidades y capacidades matematicas se adquieren poco a poco,
por lo tanto es necesario evaluar el proceso por el cual llegaron a la solucion del problema, puesto
que esto permitira a los estudiantes reconocer donde fallaron y al docente le proporcionara datos

para corregir o ajustar la ensefianza durante el proceso educativo.

Al evaluar la resolucion de problemas matematicos es importante verificar que el

estudiante:

v Comprendio el problema

v identificd los datos que le ayudaron a encontrar la solucién

v logré plantear y representar el problema en un dibujo o en un plan, de acuerdo a lo que le

solicitaba el problema

v identificd qué operacion hacer

v resolvio el problema correctamente y,

v comprobd el resultado.

Una forma sencilla de evaluar y registrar los avances de los estudiantes, en cuanto al

proceso para resolver problemas, puede hacerse por medio de una escala de calificacion.
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Nombre del estudiante:

SI | NO

Comprende todos los elementos del problema antes de comenzar a resolverlo.
Identifica los datos que le seran utiles para resolver el problema.

Representa el problema, antes de intentar hacer cualquier operacion.
Identifico la operacion que debia realizar para encontrar la solucion.
Identifico la operacion que debia realizar para encontrar la solucion.

Expresa correctamente la respuesta

Comprueba el resultado.

Quifionez, (2012)

1.3 Aspectos educativos importantes del colegio “Nuestra Sefiora del Rosario”

1.3.1 Ubicacion

El colegio se ubica en la 14 calle 14-34 zona 3, de la ciudad de Quetzaltenango en el
departamento de Quetzaltenango, esta sede la ha tenido desde su inauguracion en el afio dos mil
tres, fue seleccionada de forma estratégica debido a que la poblacion estudiantil de esa area es muy
numerosa y no contaba con un centro educativo privado apropiado para los nifios y jovenes

adolescentes de la colonia “San Antonio” y sus alrededores.

1.3.2 Historia

En el afio 2003 se atienen las necesidades educativas que se daban en muchos sectores de
la ciudad, incluidas la Colonia “San Antonio”, y debido a la marginacion de esa época hacia la
educacion y otras areas de interés para la poblacion, dos hermanas religiosas de la orden de “La
Sagrada Familia™, se dieron a la tarea de dar los primeros pasos para conformar lo que hoy en dia
se conoce como el Colegio Mixto “Nuestra Sefora del Rosario” logran la autorizacion del
Ministerio de Educacién, previo cumplimiento de los requisitos establecidos en ley, y es asi que

al afo siguiente, en el afio 2004 comienza a funcionar y este contaba Unicamente con los 6 grados
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de nivel primaria, es en este momento donde se solicitd la autorizacion para nivel pre primaria que
fue aprobado e inicio al afio siguiente, posteriormente en respuesta a las necesidades de la
comunidad educativa, se amplia el servicio al nivel bésico para luego incorporarse el nivel

diversificado con la carrera de Perito en Administracion de Empresas.

1.3.3 Principios y valores

Principios:

v" Solidaridad: Capacidad de asociacion en intereses y responsabilidades.

v' Libertad: Es la facultad del hombre para elegir entre varias opciones sin violencia ni presion

interna o externa.

v Amor a Dios: Conciencia de que todo depende de Dios y que somos amados por El.

v Responsabilidad: Obligacion de responder o rendir cuentas de alguna cosa o por alguna

persona.

v Autonomia: Condicion de la persona que de nadie depende en ciertos conceptos.

Valores:

v" Liderazgo: Condicién que permite dirigir, encabezar acciones 0 movimientos.

v Respecto: Acatamiento, miramiento, consideracion.

v" Disciplina: Observacion de principios, valores, normas y reglamentos.

v" Integridad: Honradez absoluta.
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1.3.4 Mision y vision

Mision:

Somos una institucion educativa, basada en principios religiosos, que ofrece a los
estudiantes una nueva opcion para su formacion profesional, tiene como objetivo principal,
cultivar el amor de Dios, la equidad, la integridad y el espiritu de trabajo a través del respeto a la
unidad.

Vision:

Ser una institucién educativa lider en el campo de la formacién integral de los nifios y
jovenes segun el modelo de la educacion catolica, aplicar metodologias innovadoras, lo que da
como resultado personas competentes para desempefiarse eficientemente y responder a las

necesidades que la sociedad guatemalteca demande.

1.3.5 Niveles educativos que atiende

En el colegio “Nuestra Sefiora del Rosario” se atienden los niveles de Pre-primaria, con los
grados de Kinder y Preparatoria, Nivel de Primaria con los grados de primero, segundo, tercero,
cuarto, quinto y sexto primaria, y el Nivel Basico con los grados de primero, segundo y tercero

basico.

1.3.6 Poblacién estudiantil

La poblacion estudiantil del colegio ha ido en aumento cada afio, principalmente en el nivel

de primaria, para el afio 2015, el colegio tiene una poblacion de ciento veinticinco (125) alumnos
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distribuida en todos los grados o niveles que posee, por lo que se ha logrado evitar que los padres

de familia de estos alumnos tengan que transportarlos a sectores méas lejanos de la ciudad.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el ciclo basico es comun gue muchos estudiantes sientan rechazo por el aprendizaje de
la Matematica, lo cual se ve reflejado en los resultados de promocidn y en las constantes quejas de
los padres de familia y docentes, en relacion al poco interés de los estudiantes por esta materia. Es
conveniente considerar que las dificultades que los estudiantes encuentran en el aprendizaje de las
operaciones aritméticas basicas son multiples, pero empiezan en la desconexion que muchas veces
existe entre el conocimiento informal que los nifios desarrollan espontaneamente y los
conocimientos mas formales que aprenden en las aulas. Muchos nifios ven la Matematica como
algo arbitrario, como un juego con simbolos separados de la vida real y como un sistema rigido de
reglas dictadas externamente y gobernados por estandares de velocidad y exactitud. Lo que es mas
exigente a medida que avanzan en niveles educativos. Esto propicia que la vision de la Matematica
que tienen los estudiantes cambie gradualmente desde el entusiasmo a la aprehension, desde la
confianza al miedo. También es importante mencionar otros aspectos que generan dificultad en el
aprendizaje: Uno de caracter especifico que tiene que ver con las dificultades que encuentran
ciertos estudiantes en el dominio de las combinaciones numéricas basicas como lo es el célculo y
el otro mas genérico se centra en la resolucion de problemas que es el eje de la Aritmética. Ante
estos enunciados surge la interrogante: ¢ Qué incidencia tiene el uso del juego bingo matematico

en el aprendizaje de operaciones aritméticas basicas?

2.1 Objetivos

2.1.1 General

Establecer la incidencia que tiene el uso del juego bingo matematico en el aprendizaje de

operaciones aritmeticas basicas.
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2.1.2 Especificos

v Verificar las estrategias que el docente desarrolla en la ensefianza de operaciones

aritméticas basicas y de la fundamentacion teérica de la misma.

v" Identificar la aceptacion o rechazo que tienen las diferentes metodologias que el docente

utiliza, por parte del estudiante.

v’ Establecer los conocimientos y habilidades del estudiante de primero basico en la
resolucion de operaciones aritméticas basicas, antes y después de aplicar el juego bingo

matematico.

v' Aplicar la estrategia del juego bingo matematico en la resolucién de operaciones

aritméticas basicas.

v' Comparar los resultados antes y después de aplicar la estrategia del juego bingo

matematico.

2.2 Hipdtesis

H, Existe diferencia estadisticamente significativa al 0.05 cuando se comparan los
resultados del rendimiento escolar en la resolucién de operaciones aritméticas basicas, antes y
después de aplicar la estrategia bingo matematico en el aprendizaje de operaciones aritméticas

basicas.

H, No existe diferencia estadisticamente significativa al 0.05 cuando se comparan los

resultados del rendimiento escolar en la resolucion de operaciones aritméticas basicas, antes y
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después de aplicar la estrategia bingo matematico en el aprendizaje de operaciones aritméticas

basicas.

2.3 Variables

2.3.1 Independiente

Bingo matemaético

2.3.2 Dependiente

Aprendizaje de operaciones aritméticas basicas.

2.4 Definicién de variables

2.4.1 Definicidn conceptual de las variables

A. Bingo matemaético
Estrategia didactica, basada en el bingo convencional, donde padres de familia, docentes y
los propios educandos o estudiantes pueden hacer sus hojas o tarjetas de bingo. El objetivo es que
los educandos puedan pasar varias horas de diversion y a la vez es una herramienta muy util e

importante en la reensefianza, de conocimiento y principalmente en la préctica de sus habilidades

en muchas areas de la matematica. Otero (2009).

B. Aprendizaje de operaciones aritméticas basicas

Los numeros representan unidades de cosas, pero en la vida cotidiana no es posible utilizar

solamente los nameros, para efectuar con ellos diversas operaciones que sirven para realizar
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calculos basicos tales como suma, resta, multiplicacién y division. Allueva, Alejandré y Gonzalez

(2015).

2.4.2 Definicidn operacional de las variables

Variable Indicador Técnica Respondente | Instrumento Anélisis
Bingo Pasos. Elaborar Estudiantes de | Cartones, Cuantitativo,
matematico Acuerdos. cartones y primero Fichas Cualitativo

Normas. fichas bésico.
Actuacion. Explicar el
Alcanzar meta. | proceso
Jugar
Verificar
resultados
Resolucion de Reglas de Operaciones Estudiantes de | Encuesta, lista | Cuantitativo,
operaciones resolucion de mentales primero de cotejo, Cualitativo.
aritméticas operaciones Contextualizac | bésico. entrevista.
basicas aritméticas ion Directora 'y
bésicas. maestras de
Exactitud. tercero y sexto

Razonamiento.

2.5 Alcances y limites

primaria,
docente de
matematica de
primero bésico

Fuente: Elaboracion propia.

El estudio se realiz6 con quince estudiantes de primero basico del colegio “Nuestra Sefiora

del Rosario” de la ciudad de Quetzaltenango, este trabajo se llevo a cabo en el curso de matematica

y se evidenciaron los resultados obtenidos por los estudiantes en la resolucion de operaciones

aritméticas basicas, cuando se utilizd como recurso didactico el bingo matematico.

2.6 Aporte

Este estudio resulta importante para el sistema educativo guatemalteco, pues en una forma

objetiva evidencid las inconveniencias de utilizar estrategias metodoldgicas tradicionales:
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Repetitivas, memoristicas y no adecuadas a la naturaleza, intereses y necesidades del estudiante,
al introducir el juego como una nueva herramienta pedagdgica que en estos dias, es muy necesaria
debido a la necesidad de adaptar la educacion nacional a las mas recientes corrientes pedagogicas
existentes, en especial aquellas que como se ha citado en el presente trabajo, pretenden emplear el
juego en el aprendizaje y que sea usado en la labor docente diaria, ya que presenta una serie infinita

de posibilidades educativas.

Al contrario del uso convencional de los juegos, este uso evidencid las bondades de
estrategias activas que responden a los enunciados de un aprendizaje constructivista, con el
objetivo de lograr una mayor motivacion en los alumnos, mas interés en los cursos, en este caso
especial el de Matemadtica, y una mayor predisposicién para aprender, y evitar el tradicional miedo

que ha imperado en nuestra sociedad hacia el aprendizaje de la Matematica y en especial al curso.
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I1l. METODO

3.1 Sujetos

Los sujetos de estudio fueron 15 estudiantes de la seccién Unica de primero basico del
colegio “Nuestra Sefiora del Rosario”, ubicado en la ciudad de Quetzaltenango, que constituyen el
total de alumnos de ese grado, de los cuales 9 son hombres y 6 son mujeres comprendidos entre
las edades de 12 a 14 afios, de condicion economica media, algunos viven con sus padres mientras

que otros con los abuelos o algln pariente, por cuestiones laborales de sus padres.

3.2 Instrumentos

v" Pre test

Consiste en un instrumento de indagacion por medio del cual se establecié como estan los

conocimientos previos del estudiante en relacion a las operaciones aritméticas bésicas.

v" Post test

Consiste en un instrumento que se utilizo para establecer los resultados del uso del juego
bingo mateméatico como herramienta pedagdgica y su incidencia en el aprendizaje de las

operaciones aritméticas basicas.

v Encuestas
Que consistieron en dos cuestionarios, uno con cuatro preguntas aplicado antes del trabajo
de campo y otro de siete, aplicado después del mismo a los estudiantes de primero béasico, en donde
se identifico la predisposicion para aprender las operaciones aritméticas basicas por medio del
juego, la aceptacion o rechazo hacia las metodologias, las estrategias mas utilizadas por el docente

de Matematica y se determin0 que aprendieron especificamente con el trabajo de campo.

48



v’ Entrevista
Consistente en una pequefia reunién con la directora del colegio, el docente de Matematica,
la maestra de tercero primaria y la maestra de sexto primaria, por separado en donde contestaron
una serie de preguntas relacionadas al interés, que en el caso de los docentes, tienen sus alumnos
hacia la Matematica, para determinar el momento en que se pudo perder el agrado o interés al area,
las condiciones que lo ocasionaron, las actitudes de los estudiantes en el area de la matematica, los
resultados obtenidos por los mismos en los bimestres anteriores y las dificultades que de acuerdo

a su experiencia son frecuentes en el aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas.

v Juego bingo matematico
Consistente en varios cartones con diferentes numeraciones escritas en matrices de cuatro
por cuatro (4x4) y fichas que se utilizan para ser colocadas en el nimero correspondiente a la
operacion aritmética que se haya colocado en la pizarra, el cual fue aplicado a estudiantes de

primero basico.

v’ Lista de cotejo

Consistente en un listado con indicadores propios de las habilidades matematicas que
tendran que ser construidos para responder con un ““si” 0 un “no”, estos indicadores proporcionaran

la informacidon necesaria para identificar comportamientos con respecto a actitudes, habilidades y

contenidos del area de Matematica.

3.3 Procedimiento

El procedimiento es el siguiente:

v' Seleccion y aprobacion del tema
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El tema surge como consecuencia de la necesidad que existe en que los estudiantes del area
de Matemaética tengan una motivacién en aprender y a su vez una herramienta muy Util en donde

pueden aprender al jugar.

v" Fundamentacion tedrica

Se realizaron diversas lecturas sobre los antecedentes y el marco tedrico a través de
investigaciones en libros, articulos, revistas, tesis, publicaciones y documentos oficiales del area
educativa y la materia, los cuales fueron de especial aporte y han contribuido en la elaboracion del

presente estudio.

v" Seleccion de muestra

El trabajo se realiz6 con 15 estudiantes de primero bésico, seccion Unica, del colegio

Nuestra Sefiora del Rosario de la ciudad de Quetzaltenango.

v" Elaboracién de los instrumentos

Para la realizacion del presente trabajo, se elabord un pre test y un post test, una encuesta
con cuatro elementos, una encuesta con siete elementos, un modelo de entrevista, una lista de
cotejo con cinco indicadores y unos cartones cada uno conteniendo una matriz de 4x4 borrable

con sus respectivas fichas para el juego bingo matematico.

v" Aplicacidn de los instrumentos

Los instrumentos de encuesta de cuatro elementos y las entrevistas se realizaron al iniciar
la investigacion para obtener la informacion necesaria con relacion a los objetivos de estudios, el

pre test se realizo antes de iniciar el trabajo de campo, se aplico el juego bingo matematico y
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posteriormente se pasoé la encuesta de siete elementos y el post test para poder realizar el analisis

de los resultados de la investigacion.

v" Andlisis del resultado

Para verificar la eficacia del juego del bingo matemético en el aprendizaje de las
operaciones aritméticas basicas de los alumnos de primero bésico se realizé un analisis del antes
y después del uso del mismo, en donde se verificé la motivacion que los estudiantes mostraron al
momento de aprender las operaciones aritméticas jugando y la eficacia del mismo como

herramienta pedagdgica.

v Discusion del resultado

Se dio a través de los resultados obtenidos en relacion a los antecedentes, marco teorico,
resultados de las encuestas, conocimientos previos de los estudiantes y evaluacion después de
aplicar la estrategia de juego bingo matematico, lo cual brindé elementos para comparar el antes y

después de realizar el trabajo de campo.

v" Elaboracion de la propuesta

La propuesta se elaboré de acuerdo al resultado que se obtuvo en el trabajo de campo, este
fortalecié el aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas de una forma innovadora y

constructiva.

v Conclusiones y recomendaciones

Estas se obtuvieron del analisis de los resultados obtenidos en el transcurso y el desarrollo

de la presente investigacion.
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3.4 Tipo de investigacion, disefio y metodologia estadistica

La investigacion fue de tipo cuantitativa, pues segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2010), es propia de las ciencias sociales y se manipulan datos para verificar el antes y después de
la estrategia, en tanto que el disefio es cuasi experimental, ya que Achaerandio (2010), expresa que
los disefios cuasi experimentales también manipulan deliberadamente al menos una variable
independiente para ver su efecto y relacion con una a mas variables dependientes, solamente que
difieren de los experimentos verdaderos en el grado de seguridad a confiabilidad que pueda tenerse
sobre la llamada equivalencia inicial de los grupos. En los disefios cuasi experimentales los sujetos
no son asignados al azar a los grupos, ni emparejado; sino que dichos grupos ya estaban formados

antes del experimento, son grupos intactos.

En cuanto a la metodologia estadistica que se uso fue la T de Student que segun Devore

(2006), tiene el siguiente procedimiento:

v" Primero: Establecer el nivel de confianza

NC = 95% Za = 1.96
2

v Segundo: Establecer la media

o Muestra 1: Antes de la aplicacion de la metodologia

=Zf-x1

n

Xm

o Muestra 2: Después de la aplicacion de la metodologia
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v' Tercero: Establecer la desviacion tipica o estandar

o Muestra 1: Antes de la aplicacion de la metodologia

-

o Muestra 2: Después de la aplicacion de la metodologia

- [B B

v’ Cuarto: Valor estadistico de prueba

(Xm — Ym) — o

7 =

v Quinto: Efectividad de la metodologia; si Z > Z« la metodologia es efectiva.
2

v’ Sexto: Desviacion tipica o estandar para la diferencia entre la evaluacién inicial antes de

aplicar la metodologia y la evaluacion final después de aplicar la metodologia.

g = |20 = di)
n—1
v’ Séptimo: Valor estadistico de prueba
dm - 50
‘T s
VN

53



v Octavo: grados de libertad

v Noveno: Comparacion
lt| >T

v Decimo: Interpretacion

Si |t| > T Se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, para comprobar

estadisticamente la efectividad de la metodologia aplicada.
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IV. PRESENTACION DE RESULTADOS

El trabajo de campo se realizd con quince estudiantes de primero basico del colegio Nuestra
Sefiora Del Rosario, que constituyen el total de ese nivel inscrito en dicho centro educativo. Para
iniciar el proceso se observo una clase de matematica que facilito el docente, para establecer la
metodologia que se utiliza, luego se platicd con dicho docente para preguntarle cuél es el
rendimiento de los estudiantes, se pudo establecer que la metodologia es convencional y
consistente en clases magistrales y realizacion de ejercicios, en cuanto a los problemas, el docente
refirié que el grupo es muy inquieto, les cuesta prestar atencién y que los resultados obtenidos en
las unidades ya evaluadas no es el adecuado. Después se administro a los quince estudiantes un
pre test para evaluar los conocimientos basicos de las operaciones aritméticas y la aplicacion a
problemas de la vida diaria. Seguidamente se trabajé durante cuatro semanas la estrategia didactica
juego bingo matematico, donde la consigna era aprender jugando, finalmente se administr6 un post
test, en relacion a los mismos temas y se encontraron los siguientes hallazgos, los cuales estan

consignados en tablas para facilitar la interpretacion de los mismos a continuacion.

Tabla No. 1: Resultados del pre test y post test

No. Pre test Post test
1 32 65
2 61 78
3 36 60
4 0 55
5 46 70
6 50 92
7 38 47
8 42 58
9 80 92

10 73 86
11 80 90
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12 53 80
13 36 62
14 58 81
15 46 74

Fuente: Elaboracion propia trabajo de campo 2015.

Tabla No. 2: Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Muestral | Muestra 2
Media 48.73 72.67
Varianza 425.35 207.52
Observaciones 15 15
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.80
Diferencia hipotética de las medias 0.00
Grados de libertad 14.00
Estadistico t -7.40
P(T<=t) una cola 0.00
Valor critico de t (una cola) 1.76
P(T<=t) dos colas 0.000003
Valor critico de t (dos colas) 2.14

Fuente: Elaboracion propia trabajo de campo 2015.

Grafica No. 1: Pre test y post test

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Pre test M Post test

Fuente: Elaboracién propia trabajo de campo 2015.
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Gréafica No. 2: Pre test y post test

100
80
60
40
20

Pre test M Post test

Fuente: Elaboracion propia trabajo de campo 2015.

Grafica No. 3: Campana de Gauss

Region de Region de Region de
aceptacion H, aceptacion H, aceptacion H,

Estadistico
t=-7.40

-2.14 0 +2.14

Fuente: Elaboracion propia trabajo de campo 2015.
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TABULACION DE ENCUESTAS

Encuesta del pre test

15
13
11

1

w v N ©

-1 A. ¢éLe gusta jugar B. ¢Ha jugado alguna C. iEs interesante D. éLe gusta la forma
bingo? vez bingo para usted usar el en que el docente
matematico? juego para aprender trabaja el curso de
Matematica? Matematica?
SI mNO

Encuesta con el post test

15
13
11
9
7
5
3
1
-1 A. ¢legustala B. ¢legustojugar C. (Esinteresante D. ¢legustdla E. ¢Fuede
metodologia que su bingo matemdtico? para usted usar el forma en que el utilidad el juego
docente de juego bingo estudiante de para su aprendizaje
matematica emplea matematico para  pedagogia aplicé el de la matematica?
en el aula para aprender juego de bingo
ensefar los Matemitica? matematico para
contenidos del ensefarle
curso? S| mNO operaciones

aritméticas basicas?
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Pregunta: F. ;De qué forma prefiere aprender los temas del curso
de matematica, por medio del juego o de la forma convencional?
Explique

= |o mismo, 2, 13%

" juego, 12, 80%

forma convencional, 1,
7%

Pregunta: G. ;Qué aprendié con el juego bingo matematico y que otros
aportes considera que recibio con el mismo? Explique

= sumar rapido, 1,
practicar 7%
matematicas, 6,

40%
= multiplicar mejor o
practicar las tablas,
5, 33%

o

= velocidad, 3, 20%
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V. DISCUSION DE RESULTADOS

Los conocimientos de operaciones aritméticas basicas son de utilidad general en la vida
cotidiana, por lo que deberian ser habilidades comunes para todas las personas. La educacion
formal esta comprometida en facilitar a los estudiantes los conocimientos y las habilidades
necesarias en este campo, sin embargo, docentes, padres de familia y los mismos estudiantes
expresan que no es la materia de su agrado y que les cuesta mucho su aprendizaje, lo que se refleja
en el rendimiento escolar y posteriormente en las pocas habilidades de razonamiento y aplicacion

de la matematica a la solucién de problemas.

Los docentes tienen la tarea de buscar estrategias didacticas que faciliten el aprendizaje de
tan importante ciencia, es asi como este estudio titulado: Bingo matematico y su incidencia en el
aprendizaje de operaciones aritméticas basicas, se constituye en una experiencia didactica que
después de realizar el trabajo de campo descrito con anterioridad, encuentra los siguientes

hallazgos significativos:

Lopez (2008), comenta que la ensefianza de la matemaética se ve favorecida por la
implementacién de objetos manipulables y actividades de caracter didactico, estos permiten al
estudiante construir su propio aprendizaje de manera significativa; en la observacion realizada,
entrevista a docentes de tercero primaria, sexto primaria y catedratico del curso de matematica en
primero basico, la docente de tercero primaria comenta que los nifios a esa edad les gusta jugar,
actividad que ella aprovecha para motivarlos y facilitarles los conocimientos matematicos porque
indica el Curriculo Nacional Base, y lo hace por medio ejemplos précticos, manualidades y juegos,
refiere que el rendimiento de los nifios es muy bueno. Por su parte la maestra de sexto grado

primaria, refirid en relacién al curso de matematica que los nifios comienzan a tener dificultad
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hacia el curso de matematica, con facilidad se aburren y a varios les cuesta el aprendizaje, ella
expresd que considera que es debido a que surgen diversas distracciones en su entorno y su vida
cotidiana; sin embargo al observar como es la metodologia que ella utiliza, se establecio que es
repetitiva y de poca aplicacion a problemas précticos de la vida cotidiana; el docente de
Matematica de primero basico manifesté que sus estudiantes eran muy inquietos y distraidos, no
ponen atencion en clase y los resultados no son los que €l espera. Al realizar la observacion de la
clase se identifico que el docente hace su mejor esfuerzo por captar la atencion del estudiante,
maneja los contenidos y trata de hacer participar a los estudiantes, sin embargo su didactica es
tradicional, fundamentada en la explicacion de temas, da ejemplos y les pide a los estudiantes que
realicen ejercicios para la préctica del tema, de donde se concluye que mientras la maestra de
tercero primaria hace mas préactica su clase, la maestra de sexto primaria y el catedratico de primero

bésico optan mas por lo tedrico y ejercicios, con los resultados expresados por ellos mismos.

Revisao (2006), afirma que el aprendizaje de la Matemaética junto a la lectura y escritura
son aprendizajes fundamentales en la educacion elemental. Sin embargo una gran cantidad de
estudiantes en todos los niveles presentan dificultades en el aprendizaje de la Matematica, razén
por la cual un gran nimero de profesionales dedicados a la educacién estan interesados en el
estudio de la causa de esta problematica. Al cuestionar a los estudiantes de primero bésico si les
gusta la forma en que el docente trabaja el curso de Matematica afirmaron que si, pero que cuando
es muy teorica la clase se aburren y no captan todo lo que el docente facilita, ademas se cansan y
pierden el interés en las explicaciones, en cambio, cuando hacen grupos o actividades practicas la
clase en més bonita y aprenden con mas facilidad. De donde se concluye que en el curso de
Matematica es necesario que el docente realice con los estudiantes actividades practicas y donde

ellos mismos construyan su aprendizaje, lo cual motivara a los mismos y les pondra retos en la
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construccién del aprendizaje para la vida. Una estrategia que les ha funcionado a los docentes,
como lo expreso la maestra de tercero primaria, es el aprender jugando, pues es importante recordar
que el ser humano por naturaleza le gusta jugar, lo que constituye un deleite en el tiempo y/o en el
espacio, no importa la edad que tengan, recurso que deberia ser aprovechado por los docentes y

estudiantes.

También Cruz (2006), refiere que el pensamiento correcto se compone de operaciones
I6gicas, las cuales se estructuran desde niveles muy simples hasta otros cada vez mas complejos.
Ademas expresa que las operaciones mas elementales permiten comparar, abstraer y generalizar,
tal es el caso del aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas, que permiten que el estudiante
posea las herramientas bésicas para lograr estos retos. Se administrd a los quince estudiantes que
integran primero basico del colegio Nuestra Sefiora del Rosario de la ciudad de Quetzaltenango,
un pre test o prueba de indagacion, la cual estaba estructurada para verificar conocimientos,
habilidades y aplicacion a problemas de la vida cotidiana en cuanto a las operaciones aritméticas
bésicas: Suma, resta, multiplicacién y division. Se construy6 una escala valorativa de 1 a 100
puntos, donde se tomd en cuenta los conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales,
después de calificar se obtuvo un promedio de calificaciones de 49 puntos, indicador que es muy
bajo, al analizar detalladamente los resultados se observa que la nota mas alta fue de 80 puntos, en
tanto que la mas baja fue de 0 puntos, llama la atencion la nota méas baja, el estudiante no quiso

trabajar nada, estaba cansado, aburrido o posiblemente con algun problema emocional.

Otero (2009), afirma que los juegos educativos producen un estimulo para las capacidades
motrices, linglisticas, psicologicas y emocionales de los educandos. Tambien permiten expresar
la personalidad integral por medio de la puesta en marcha de todas las capacidades de aprendizaje:

Crear, innovar y explorar, lo que favorece las relaciones humanas, la creatividad, la interaccion y
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el desarrollo de la imaginacion. EI mismo autor afirma que el bingo matematico, basado en el
bingo convencional es una herramienta muy Gtil e importante en la reensefianza de conocimiento

y principalmente en la préctica de habilidades en muchas areas de la Matematica.

Se trabajé por un lapso de 4 semanas, 4 periodos a la semana de 45 minutos cada uno, los

martes dos periodos y los jueves y viernes uno cada dia, que hacen en total 16 periodos de clase.

Inicialmente se presenté las instrucciones del juego, modo de participacion y reglas del
mismo. A manera de ensayo se hicieron algunas pruebas y después se trabajo resolucion de
operaciones aritméticas bésicas, la estrategia fue de lo simple a lo complejo, que tenia como
proposito motivar a todos los estudiantes y que ellos reflexionaran que la matematica es préctica
y fécil. El docente del curso que particip6 como observador y juez del juego le impacté que algunos
estudiantes que no sabian las tablas de multiplicacién eran los que mas participaban en forma
acertada, un aspecto que llama la atencion es que algunos estudiantes no entienden las
instrucciones y por eso no resuelven correctamente los problemas planteados, se acompafié de
manera especial al estudiante que tuvo una calificacién de O puntos en el pre test, se le motivo a
participar y al principio no lo queria hacer pero después de ver el cambio de ambiente en la clase
de Matematica lo hizo, ademas toda la energia que poseen los estudiantes se canalizé en las
emociones al lograr los resultados correctos. Con ello se logra aprovechar esta particularidad de

los estudiantes en lugar de ser sefialados como indisciplinados y desatentos.

Al final se administro el post test, para verificar los conocimientos reforzados a través del
juego bingo matematico. Los resultados fueron impactantes pues el promedio de calificaciones fue
de 73 puntos, el estudiante que obtuvo 0 puntos en el pre-test obtuvo en esta prueba 55 puntos que

aunque no es lo ideal si se notd una considerable mejora en el aprendizaje. Una gran limitante de
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la implementacion de esta estrategia didactica es el tiempo que lleva, pues el docente se notaba
preocupado por no adelantar en los contenidos programaticos, pero el mismo CNB, propone la
dosificacion de los mismos, pero el docente por medio de la evaluacion continua debe reconocer
los fallos y corregir o ajustar la ensefianza durante el proceso educativo, por supuesto que sin

descuidar las competencias basicas.

También es importante analizar los célculos estadisticos que responden al objetivo general
de la investigacion y a la confirmacion de la hipdtesis. Si se establece la diferencia de medias entre
el pre test y el post test se tiene un valor positivo de veinticuatro, en observaciones de quince
sujetos, un Estadistico t = —7.40 y un Valor critico de t (dos cola) = 2.14 de aceptacion, en
la Tabla No. 1 en la columna de pre test, la calificacion mas baja fue de 0 y la mas alta fue de 80,
mientras que en la columna de post test, la mas baja fue de 47 y la méas alta de 92. Por lo que se
evidencia que sit > T o —t < —T se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna,
comprobando estadisticamente la efectividad del trabajo de campo. H, Existe diferencia
estadisticamente significativa al 0.05 cuando se comparan los resultados del rendimiento escolar
en la resolucion de operaciones aritméticas basicas, antes y después de aplicar la estrategia bingo

matematico en el aprendizaje de operaciones aritméticas basicas.

Esta experiencia y los resultados obtenidos en la presente investigacion permiten proponer
a todos los docentes pero especificamente a los docentes de Matematica del nivel basico utilizar
el juego como estrategia didactica pues queda comprobada su eficiencia y eficacia en el logro de

los aprendizajes esperados.
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VI. CONCLUSIONES
v El docente de Matematica de primero basico del colegio Nuestra Sefiora del Rosario, utiliza
una metodologia tradicional fundamentada en la explicacion, ejemplificacion y

ejercitacion, esto desmotiva a los estudiantes y hace que la clase de matemaética sea tediosa.

v" Los estudiantes de primero basico del referido colegio, afirmaron que les gusta la forma en
que el docente trabaja el curso de Matemaética pero cuando la clase es muy tedrica se
aburren, cansan y pierden la secuencia y el interés en las explicaciones, en cambio cuando

hacen grupos o actividades practicas la clase es mas bonita y aprenden con mas facilidad.

v Existe una diferencia entre los conocimientos, habilidades y destrezas que poseian los
estudiantes antes de aplicar la estrategia del juego bingo matematico y después de aplicarla,

se establecio que lo practico les motivo més y lograron aprendizaje més significativos.

v El uso del juego bingo matematico como herramienta pedagogica brindé resultados
positivos, especialmente en la motivacion que poseen los estudiantes hacia el curso de

matematica y al aprendizaje de operaciones aritméticas basicas.

v Al aplicar el pre test se obtuvo un promedio de 49 puntos, mientras que en el post test, se
obtuvo un promedio de 73 puntos, lo cual demuestra un incremento en los resultados

obtenidos que muestra un incremento de 24 puntos.

65



VIl. RECOMENDACIONES
Al docente de matematica, aprovechar el uso del juego como una herramienta pedagdgica
en las aulas, para que pueda optimizar la motivacion de los estudiantes y con esto facilitar

el aprendizaje de los distintos contenidos.

Darle prioridad a metodologias novedosas Yy eficaces para la ensefianza de los contenidos
del curriculo, con el fin de hacer més eficiente la labor docente y contribuir a una educacién

de calidad para cada estudiante.

Realizar evaluaciones continuas para establecer los aprendizajes logrados por los

estudiantes y de esta forma detectar los temas que necesitan ser reforzados.

Adaptar la metodologia a los intereses y particularidades de cada grupo de estudiantes, por
lo que es necesario que sea innovador, creativo y este actualizado en métodos

constructivistas.

A los estudiantes: propiciar en el aula espacios de preguntas y aclaracion de dudas en lugar

de pensar que la Matemaética es una ciencia aburrida y abstracta.

A los padres de familia, evitar crear estereotipos en sus hijos en relacion a que el curso de
matematica es complicado y muy dificil en lugar deben motivarlos haciéndoles ver lo

importante y necesario que es el aprendizaje de la Matematica.

Verificar que los estudiantes tengan seguridad e interes en los cursos que estén recibiendo,
si no lo tuvieran buscar la forma de crearselos para que no sea necesaria la intervencion
posterior al momento de no cumplir con las competencias y obtener calificaciones no

esperadas.
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ANEXOS



) ) Universidad Rafael Landivar
Un1vers1dad Campus Quetzaltenango

: Rafael LﬂﬂleﬂI’ Facultad de Humanidades
Pradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas

Pre test del aprendizaje de operaciones aritméticas basicas
Colegio mixto “Nuestra Sefiora del Rosario”, Primero Basico Seccién Unica

Nombre del estudiante: Fecha:

| Serie: Instrucciones. A continuacidn escriba una V si su respuesta es verdadera y si es falsa una
F para las siguientes afirmaciones segun su apreciacion, léalas detenidamente. Utilice solamente
lapicero. Valoracion: 20 puntos.

1. La multiplicacion es la operacion inversa de la suma.........................
2. Ladivisién es una operacion, donde conocido el producto y uno

de los factores se quiere averiguar el otro factor.................coevevieenenne
3. La Matematica es la ciencia de la precision..............coevevveniiniiniannnn..
4. Laresta también se le conoce como adicion.............coovvvviiinieninnannn.
5. Elresultado de la multiplicacién se le llama producto...........cccceeevvenennne
6. Todas las ciencias necesitan de los conocimientos matematicos............
7. En laresolucién de operaciones aritméticas no es importante el

TAZONAMICIIEO . . ..\ttt eetett et et et et et e et et e et et e e et eteaeaneenaennes
8. Las operaciones aritméticas basicas solo se utilizan en primero

9. Lo mas importante del curso de Matematicas es pensar logicamente.......
10. El método mas importante de aprendizaje de la Matematicas es
La MeMOTIZACION. .....utt ettt ettt e e e e e e e
Il Serie: Instrucciones. Calcule el resultado de las siguientes operaciones. Realicelas mentalmente.
Luego escriba los resultados en la linea correspondiente. Utilice solamente lapicero. Valoracion:
40 puntos.

1) 4*4 = 11) 8+7 =
2) 40%4 = 12) 8*7

3) 3+49 = 13) 16 - 10

4) 30+90 = 14) 100 - 20

5) 30+95 = 15) 3700+ 10 =
6) 6/3 16) 160 - 120 =
7) 60/3 = 17) 100/20

8) 600/3 = 18) 160 — 115 =
9) 10*10 = 19) 16 * 5

10) 10 X 100 = 20) 1612 =

I11 Serie. Instrucciones. A continuacion se le presentan 4 problemas de aplicacion de operaciones
aritméticas basicas. Se le recomienda:

- Leer con atencion el enunciado del mismo
- Comprender bien la pregunta o preguntas



) ) Universidad Rafael Landivar

‘ Umver&dadf Campus Quetzaltenango
% Rafael LﬂﬂleﬂI’ Facultad de Humanidades

Tradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en

Administracion y Evaluacion Educativas

- Analizar qué operaciones se deben efectuar
- Pensar si su respuesta es razonable.
Deje constancia del procedimiento realizado y subraye la respuesta final.

Valoracion: 40 puntos, 10 puntos cada uno.

1. Un padre de familia gana mensualmente Q. 2,800.00, gasta Q. 1,200.00 en alimentacion,
Q. 900.00 en renta de vivienda; Q. 360.00 en otros gastos. El resto lo ahorra. A) ¢ A cuanto
ascienden sus gastos mensuales? B) ¢ Cuanto ahorra mensualmente?

2. Laedad de Luis es el doble que la de Melissa. Ambas edades suman 27 afios. ¢Cudl es la
edad de cada uno?



) ) Universidad Rafael Landivar
Un1vers1dad Campus Quetzaltenango

Rafael Landlvar Facultad de Humanidades
Pradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas

3. Un atleta se tardé 12 minutos 48 segundos en dar 4 vueltas a la pista. ¢(En cuénto tiempo
hizo cada vuelta?

4. En una canasta navidefia hay 3 libras de manzana, 4 libras de uva, 2 cajas de chocolate y
una botella de vino, cuesta Q. 125.00. Si la libra de manzana cuesta Q. 6.00, la libra de uva
Q. 10.00, la caja de chocolate Q. 17.00 y la botella de vino Q. 24.00. ;Cuénto cuesta la
canasta vacia?

Encuesta:
A. ¢Le gustajugar bingo? Si No
B. ¢Ha jugado alguna vez bingo mateméatico? Si  No
C. ¢Esinteresante para usted usar el juego para aprender Matematica?  Si No
D. ¢Le gusta la forma en que su docente trabaja el curso de Matematica?  Si No



) ) Universidad Rafael Landivar
Un1vers1dad Campus Quetzaltenango

: Rafael LﬂﬂleﬂI’ Facultad de Humanidades
Pradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas

Post test del aprendizaje de operaciones aritméticas basicas
Colegio mixto “Nuestra Sefiora del Rosario”, Primero Basico Seccion Unica

Nombre del estudiante: Fecha:

| Serie: Instrucciones. A continuacion escriba una V si su respuesta es verdadera y si es falsa una
F para las siguientes afirmaciones segln su apreciacion, léalas detenidamente. Utilice solamente
lapicero. Valoracion: 20 puntos.

1. La multiplicacion es la operacion inversa de la suma.........................
2. Ladivisién es una operacion, donde conocido el producto y uno

de los factores se quiere averiguar el otro factor....................ccevveneenen.
3. La Matematica es la ciencia de la precision..............coeeeiviveiienenn....
4. La resta también se le conoce como adicion..............coeevveveenneennn....
5. Elresultado de la multiplicacion se le llama producto...........cc.cccevvvenneene
6. Todas las ciencias necesitan de los conocimientos matematicos............
7. Enlaresolucion de operaciones aritméticas no es importante el

1E:VZ0) 1 F: 1111 1<) (0 J
8. Las operaciones aritméticas basicas solo se utilizan en primero

9. Lo mas importante del curso de Matematicas es pensar l6gicamente.......
10. El método mas importante de aprendizaje de la Matematicas es
La MemOTIZACION. ...eutte ittt e

Il Serie: Instrucciones. Calcule el resultado de las siguientes operaciones. Realicelas mentalmente.
Luego escriba los resultados en la linea correspondiente. Utilice solamente lapicero. Valoracion:
40 puntos.

1) 6*7 = 11) 8+8 =
2) 50%4 = 12) 8*8

3) 23+9 = 13) 26-20 =
4) 35+85 = 14) 200 — 40

5) 80-5 = 15) 2500 + 50 =
6) 12/3 = 16) 18090 =
7) 50/2 = 17) 50/25

8) 5002 = 18) 150 - 125 =
9) 9*9 = 19) 15* 4

10) 10 + 100 = 20) 1815 =

I11 Serie. Instrucciones. A continuacion se le presentan 4 problemas de aplicacion de operaciones
aritméticas basicas. Se le recomienda:

- Leer con atencion el enunciado del mismo
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- Comprender bien la pregunta o preguntas
- Analizar qué operaciones se deben efectuar
- Pensar si su respuesta es razonable.

Deje constancia del procedimiento realizado y subraye la respuesta final.
Valoracién: 40 puntos, 10 puntos cada uno.

1) Un padre de familia gana mensualmente Q. 3,500.00, gasta Q. 1,300.00 en alimentacion, Q.
750.00 en renta de vivienda; Q. 600.00 en otros gastos. El resto lo ahorra. A) (A cuanto
ascienden sus gastos mensuales? B) ¢ Cuanto ahorra mensualmente?

2) Laedad de Luis es el doble que la de Melissa. Ambas edades suman 21 afios. ¢Cudl es la edad
de cada uno?



) ) Universidad Rafael Landivar
‘ Umver51dad Campus Quetzaltenango
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Pradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas

3) Un atleta se tardd 20 minutos 30 segundos en dar 4 vueltas a la pista. ;En cuénto tiempo hizo
cada vuelta?

4) En una canasta navidefia hay 4 libras de manzana, 3 libras de uva, 3 cajas de chocolate y una
botella de vino, cuesta Q. 140.00. Si la libra de manzana cuesta Q. 6.00, la libra de uva Q.
10.00, la caja de chocolate Q. 15.00 y la botella de vino Q. 24.00. ;Cuanto cuesta la canasta
vacia?



) ) Universidad Rafael Landivar
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Pradicion Jesuita en Guatemala Licenciatura en Pedagogia con Orientacion en
Administracion y Evaluacion Educativas

Encuesta sobre el juego bingo matematico

Instrucciones: Por favor en la preguntas A, B, C, D y E, encierre en un circulo su respuesta, Fy G
conteste a lo que se le pide segln su experiencia.

A. ¢Le gusta la metodologia que su docente de matematica emplea en el aula para ensefiar los
contenidos del curso?

Si No

B. ¢Le gusto jugar bingo matematico?
Si No

C. ¢(Es interesante para usted usar el juego bingo matematico para aprender Matematica?
Si No

D. ¢Le gusto la forma en que el estudiante de pedagogia aplico el juego de bingo matemaético
para ensefiarle operaciones aritméticas basicas?

Si No
E. ¢Fue de utilidad el juego para su aprendizaje de la matematica?
Si No

F. ¢De qué forma prefiere aprender los temas del curso de matematica, por medio del juego o

de la forma convencional?  Explique:

G. ¢Qué aprendio con el juego bingo matematico y que otros aportes considera que recibio

con el mismo?  Explique:




