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RESUMEN 

En el presente proyecto de innovación en estrategias cognitivas de cálculo mental 

plantea los logros obtenidos al desarrollar objetivos mediante actividades que  

faciliten al alumno la adquisición de conocimientos matemáticos por medio sus 

capacidades cognitivas; percepción, memoria, atención y razonamiento, 

autorregulando sus procesos de pensamiento mediante consignas matemáticas. 

Desarrollando sus competencias de cálculo mental a través de actividades lúdicas 

motivando al alumno en su hábitos escolares. 

A través de una investigación cualitativa en la Esc. Primaria José María Morelos  T. V 

ubicada en Múzquiz Coahuila, conformada por 217 alumnos, a través de un trabajo 

colaborativo involucrando al docente de segundo grado de primaria y a la docente de 

educación especial por medio de la aplicación de lúdica en su planeación para el 

desarrollo del proceso de aprendizaje, identificando relación garantiza el desarrollo 

de actividades individualizadas, en binas o subgrupales, aumentan el interés de los 

estudiantes, su motivación por aprender e integrarse de manera voluntaria formando 

nuevos conocimientos al considerar sus intereses al planear las actividades 

académicas, aplicar estrategias activas e innovadoras considerando la integración de 

juegos en clase de acuerdo a la currículo en busca de menores resultados en los 

educandos. 

A través del diseño de estrategias cognitivas para la enseñanza práctica de 

actividades de cálculo mental favoreciendo al alumnado, familiar usándolo 

progresivamente con las propiedades fundamentales numéricas para su aplicación 

en la asignatura de matemáticas.  
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INTRODUCCIÓN 

A partir de la problemática detectada en la Esc. Primaria José María Morelos  T. V 

ubicada en Múzquiz Coahuila, por el bajo nivel en la asignatura de matemáticas y 

una significativa limitante en la resolución de dinámicas matemáticas así como en el 

razonamiento para la ejecución en situaciones de cálculo se elaboró un diseño de 

actividades secuenciadas por mes para el desarrollo de capacidades cognitivas en 

los educandos con el objetivo de favorecer sus habilidades de pensamiento con 

resultados en sus evaluaciones. Considerando los contenidos de la asignatura por 

grado para que el estudiante cumpla con el perfil de egreso señalado en los Planes y 

Programas 2011 de matemáticas. Dichas consignas el alumno debe aplicarlas 

diariamente en lapsos de 15 minutos con material concreto, planteadas las 

indicaciones con retos lúdicos que motiven al alumno y siendo coherentes con su 

grado de dominio reforzando nuevos conocimientos.  

El proyecto plantea desarrollar la aproximación en el diseño de ejercicios para la 

mejora en la atención, que permitan dar respuesta a situaciones con alguna 

interrogante numérica con estrategias de pensamiento matemático haciendo uso de  

procedimientos, en relación con la lúdica y conjunto de métodos y técnicas 

didácticas, formando en los estudiantes aprendizajes por medio del juegos 

relacionado con los contenidos a acceder, considerando sus interés creadora de 

motivación y ambientes favorables con el objetivo que los menores construyeran 

conocimientos no solo de manera individual sino también en conjunto con sus 

compañeros, actuando el docente como guía no siempre como formador de 

aprendizaje, permitiendo que el estudiante aprenda a pensar de manera espontánea. 
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I. LOCALIZACIÓN FÍSICA DEL PROYECTO 

La propuesta de innovación en estrategias cognitivas de cálculo mental para el 

acceso al desarrollo de pensamiento numérico da como alternativa de dar respuesta 

a la necesidad de alumnos por aprender aspectos básicos matemáticos de acuerdo 

al grado a través de la agilidad mental empleada en el uso de tiempos efectivos, no 

solo con el cumplimiento de actividades diarias en la asignatura de matemáticas, sino 

también en el uso de estrategias que le permitan comprender los contenidos 

formando habilidades de resolución de problemas, a emplear materiales didácticos  

para favorecer la atención del alumno. 

1.1 Localización física y descripción del contexto escolar 

1.1.1 Características del entorno escolar 

La escuela se encuentra ubicada en una zona urbana en la periferia de la ciudad, 

con un nivel socioeconómico medio – bajo, la mayoría del alumnado proviene en su 

mayoría de familias disfuncionales o monoparentales, pocos de los menores son 

integrantes de familias nucleares o extensas, dichos tutores presentan una 

preparación académica de nivel básico a medio, reflejando bajas expectativas hacia 

la superación personal y desinterés al estudio. 

Se carece de recursos por el poco apoyo económico de los padres de familia en 

cuotas o actividades para su recaudación, cubriendo aspectos básicos para el 

aprendizaje. 
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1.1.2 Características de la escuela 

La aplicación de la presente propuesta se aplicó en nivel primaria en la escuela José 

María Morelos T. V. ubicada en Múzquiz Coahuila, con una población de 217 

alumnos. 

La infraestructura de la escuela es de una aula por grado, una sección de primer 

grado a tercer grado y dos secciones por grado de cuarto grado a sexto grado, una 

dirección, aula de equipo Unidad de Servicio de Apoyo a la Educación Regular 

(USAER), biblioteca y sanitarios para hombres y mujeres. Los espacios son amplios 

canchas, pasillos y jardines, así como las rutas de acceso en distintas áreas rampas. 

El personal de la primaria es; un director, nueve docentes de grupo, una maestra de 

educación especial, una psicóloga, una trabajadora social, un maestro de educación 

física y dos maestros de inglés. 

1.1.3 Características de la población participante  

La población participante son los alumnos de la institución José María Morelos T.V. 

en el presente ciclo escolar 2017-2018, aplicando dicha propuesta en colaboración 

con la docente titular de segundo grado y la docente de educación especial, en 

segundo grado de primaria con un total de 35 alumnos con edades entre los 7 y 8 

años,  en colaboración con los cuales se llevó en práctica la presente propuesta que 

se pretende favorecer el pensamiento matemático brindando herramientas 

curriculares para un mejor desempeño.  
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II. CONSTRUCCIÓN DEL PROBLEMA GENERADOR DE LA PROPUESTA 
DE INNOVACIÓN 

A continuación se presentan aportaciones relacionadas a las modalidades cognitivas 

sobre el cálculo mental, las cuales abordan una solución a una situación 

problemática en contextos educativos relacionados con la importancia de la didáctica 

en matemáticas y la diversidad de estrategias para la enseñanza en la práctica para 

el desarrollo del cálculo mental en estudiantes. 

2.1 Preocupación temática 

Una problemática recurrente en las primarias de nuestro país es la falta de 

habilidades en relación al pensamiento matemático reflejando como áreas de 

oportunidad en el cumplimiento de perfil de egreso de nivel primaria, tal es el caso en 

la escuela primaria José María Morelos T. V. ubicada en Múzquiz Coahuila, al 

identificar bajos resultados bimestrales y en la asignatura de matemáticas, así como 

en las evaluaciones de Sistema de Alerta Temprana (SisAT) en el ámbito de cálculo 

mental. 

La población a la cual se aplicó el instrumento fue en segundo grado de primaria, 

reafirmando lo antes mencionado la dificultad constante en la comprensión al 

identificar datos para la resolución de problemas en matemáticas. Considerando las 

calificaciones bimestrales en los grupos con mayor necesidad en dicha asignatura, 

influyendo los factores de ambientes personales en el desarrollo cognitivo los 

problemas de enseñanza-aprendizaje, en los niños que adolecen la estimulación de 

habilidades cognitivas repercutiendo en el  acceso al conocimientos, se identifica la 

escasa aplicación de dinámicas sobre cálculo mental. 

La propuesta plantea el uso de estrategias cognitivas para el aprendizaje del cálculo 

mental en mejoras en el proceso de aprendizaje, mediante el análisis de los proceso 
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de enseñanza adoptando un modelo epistemológico considerando la 

contextualización para lograr un aprendizaje matemático significativo en el alumnado 

por medio del diseño de situaciones lúdicas, conducido a un enfoque interpretativo 

cuantitativos, con el objetivo de formar en los alumnos aprendizajes de manera 

espontánea con dinámicas y juegos para el acceso a los contenidos curriculares a 

acceder en la asignatura de matemáticas en nivel primaria. 

2.2 Antecedentes teóricos 

(Marín & Mejia 2015) Publicaron “Estrategias lúdicas para la enseñanza de las 

matemáticas en grado quinto de la institución educativa de piedad” la investigación 

presente orienta el objetivo fundamental al describir una situación específica que se 

presenta en el área de matemáticas: por dificultades relacionadas con los procesos 

de desarrollo cognitivo, apatía de los frente al área desencadenando un bajo 

rendimiento académico en los estudiantes. En relación a los docentes se rescata una 

escasa implementación de estrategias metodológicas para la enseñanza, una 

exposición inadecuada de los contenidos e inadecuación o ausencia de los recursos 

de aprendizaje.  

Se identifica dicha situación recurrente en las aulas en nivel primaria con poca 

aplicación de estrategias metodológicas en la enseñanza de las matemáticas 

llevando al maestro al tradicionalismo repercutiendo en la falta de interés durante las 

clases en el estudiante. 

A través de una recolecta de información cualitativa con el uso de una encuesta 

aplicada a los estudiantes, una encuesta aplicada a docentes, registro y tabulación 

de la información y análisis del informe de rendimiento académico del primer periodo 

de 2015. Aplicada a una población de 45 estudiantes del grado quinto de básica 

primaria de la Institución educativa La Piedad, la muestra fueron 30 estudiantes, 
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seleccionados aleatoriamente. Las causas señalan el bajo rendimiento académico de 

los estudiantes están la falta de acompañamiento familiar (38%), la falta de práctica 

(12%) y la metodología utilizada en el aula de clase para la enseñanza de la materia 

(37%). Uno de las causas del bajo rendimiento escolar es la dificultad en la 

asimilación de conceptos frente al estudio de las matemáticas y en su relación con la 

metodología que se utiliza para su enseñanza.  

Se plantea el desarrollo de una propuesta de intervención lúdica pedagógica que 

brinda a los docentes de grado quinto estrategias metodológicas que les permiten 

dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas: la complejidad 

de los conceptos, el carácter lógico, el lenguaje matemático 

Con el objetivo de diseñar y estructurar una propuesta lúdica que brinde a los 

docentes estrategias metodológicas que les permita dinamizar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las matemáticas generando una actitud positiva lo cual 

permita un mejor rendimiento académico.  

Se coincide en relación al objetivo de dicho proyecto al considerar la aplicación de  

estrategias lúdicas propone el desarrollo de procesos cognitivos para el cálculo 

mental, formando aprendizajes significativos en los alumnos. 

(García  2013) Da a conocer su investigación sobre “Juegos educativos para el 

aprendizaje de las matemáticas” Presentando estrategias metodológicas que se 

pueden implementar en la enseñanza de las matemáticas, que generen una actitud 

positiva frente al aprendizaje del área y que mejore el rendimiento académico para 

contribuir a la asimilación de conocimientos teóricos de las diferentes asignaturas, 

basándose en el logro de un mayor nivel de satisfacción, en el aprendizaje creativo. 

En el artículo Actividades lúdicas en la enseñanza, el juego didáctico, afirma; “El 

juego se utiliza para desarrollar habilidades que les son necesarias, a lo largo de la 
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vida, como el comportamiento que contribuye a un eficaz aprendizaje para la vida”. 

(Andreu, 2000 p. 3) 

Población a la cual se aplicó: 460 jóvenes y señoritas, comprendidos en las edades 

de 11 a 18 años, se aplicó una metodología expositiva, determino el progreso del 

nivel de conocimientos de los estudiantes al utilizar juegos educativos como 

estrategia de aprendizaje de la matemática, con una ponderación en el grupo control 

está entre 58 y 61 puntos lo cual equivale al 13% de la muestra, entre 69 y 71 puntos 

equivalente al 20% de los estudiantes, existe entre ambos grupos una diferencia del 

7% respecto a la cantidad de estudiantes y alrededor de 10 puntos de diferencia lo 

cual nuevamente comprueba que los juegos educativos han logrado su fin formativo. 

De acuerdo a ello el juego se considera como un importante recurso el cual debe ser 

aplicado en la práctica docente para el proceso enseñanza-aprendizaje generando 

momentos de participación e interacción entre los contenidos y el aprendizaje. 

(Fernández 2014) Presento Cálculo mental, término que surge a raíz de las 

matemáticas vinculado con la estimulación y aproximación con el objetivo de diseñar 

actividades para aumentar en los estudiantes capacidades cognitivas a través de la 

práctica de cálculo mental. Su aplicación en el aula para desarrollar competencias, 

conocer y aplicar estrategias, a través de actividades lúdicas permitiendo utilizar el 

conocimiento matemático para comprender, valorar y producir información para la 

resolución de problemas.  

Aplicado en el tercer ciclo de educación primaria siendo significativas las teorías de 

aprendizaje de las matemáticas, destacando la teoría conductista, cognitivista, 

constructivista y sociocultural. Implementando la didáctica considerada como una 

ciencia de la educación utilizada por los docentes para saber cómo realizar la 

enseñanza y que métodos utilizar para que sea formativa. Definiere didáctica como 
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“la ciencia que estudia el proceso de enseñanza – aprendizaje y la fundamentación 

del proyecto curricular; tanto uno como otro se tratan se llevan a cabo en una 

realidad especifica: el aula, en la que simplemente se implementa el currículo” 

(Sánchez 2003). 

De acuerdo con el autor el propósito de del siguiente proyecto fue establecer 

estrategias didácticas para aumentar las capacidades cognitivas como mediador del 

conocimiento favoreciendo el aprendizajes de cálculo mental aplicables en su 

contexto diario.  

(Alonso 2011) Divulgo “Juegos y materiales para construir las matemáticas en 

educación primaria” haciendo mención del aprendizaje al propiciar el juego en el 

ámbito educativo, evitando la dicotomía juego-trabajo, supone que el niño se enfrente 

a diversas tareas con una predisposición afectiva, lo que dará como resultado la 

consecución de aprendizajes. 

Presenta una serie de actividades con materiales que se pueden utilizar para 

construir las matemáticas en educación primaria. Los recursos y el material didáctico 

proporcionan experiencias individuales irrepetibles, que conducen a procesos de 

construcción de conocimientos en los que se producen aprendizajes significativos, 

ello implica la ejercitación de los alumnos, fomentando la motivación reflejada en la 

participación activa. 

Propaga estrategias didácticas que el docente debe diseñar, el uso de material 

deben contemplar, la secuenciación de los contenidos, la metodología asociada a 

cada actividades aplicadas a estudiantes. 

Con base a los instrumentos aplicados recabando datos cualitativos en el proceso 

para la mejora de la educación enfocados a la importancia de la evaluación centra 

una propuesta de actividades con juegos como herramienta didáctica, en este 
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sentido les es posible a los docentes dar respuesta a las necesidades de los niños 

mediante la metodología más apropiada para los alumnos. 

Considerando el juego en las actividades lúdicas aplicadas se reconoce como un 

factor que posibilita el aprendizaje con manipulación de material didáctico los cuales 

facilitan la enseñanza y el aprendizaje.  

(Blanco 2009) Presentó “El Pensamiento lógico desde la perspectiva de las 

neurociencias cognitivas” el propósito de la investigación lo constituye el avanzar 

diversas hipótesis en relación con diversos procesos y/o estructuras lógicas en el 

encéfalo humano, basadas en consideraciones teóricas y empíricas de la 

neurológica, la psicología cognitiva y desarrollo de la Lingüística, tomando en cuenta 

los procesos lógicos del pensamiento, y el estudio de la relación entre el 

pensamiento natural y las estructuras lógicas. 

Algunas de las contribuciones sobre los procesos de pensamiento basado en una 

asociación por semejanza o comparación, afirmado en las teorías constructivistas del 

desarrollo del pensamiento lógico y de la inteligencia operatoria, determinados en la 

neuropsicología con el propósito de conocer los procesos cerebrales, considerando 

teóricas y empíricas relacionadas con las ciencias neurológicas, con la psicología 

cognitiva para el desarrollo de una perspectiva comparativa de las funciones 

intelectuales se desarrollan mediante un proceso de construcción de operaciones  

aplicadas en la estructura de ejercicios lógico que vinculan al pensamiento 

representativo con estos aspectos motivacionales y emocionales del ser humano 

mostrando sus procesos lógicos del pensamiento y su desarrollo cognoscitivo. 

Hoy en día en la educación nos plantea la necesidad de mejorar la labor del docente 

en busca de generar nuevos procesos educativos, ello implica desarrollar nuevas 

estrategias aplicadas a la investigación para desarrollar en los estudiantes  
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habilidades mentales, implementando la lúdica creando motivación en los ambientes 

de enseñanza, logrando así aprendizajes significativos. 
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2.3  Antecedentes prácticos (Diagnóstico) y formulación del proyecto 

El cálculo es una rama de las matemáticas encargada diseñar interrogantes 

numéricas por medio de secuencias de operaciones a realizar, en orden, para dar 

solución a la cuestión, aplicados para realizar la acción de calcular, método funcional 

en el aprendizaje y el razonamiento. 

Se plantea la aplicación de un Proyecto de innovación de estrategias lúdicas para el 

desarrollo de procesos cognitivos para el cálculo mental, el docente debe integrar en 

su práctica pedagógica estrategias, técnicas y recursos logrando la enseñanza y de 

aprendizaje participativo y significativo lógico matemático en los alumnos.  

La implementación de actividades lúdicas para estimular las capacidades cognitivas, 

para el desarrollo de lógica matemática. A través de la aplicación de estrategias 

didácticas como un instrumento para reconocer, plantear y resolver problemas para 

desarrollar la capacidad de cálculo. 

El aprendizaje es el principal concepto de la educación, al relacionar con la 

neurociencia es hablar de los procesos de aprendizaje, nombra la actividad de 

células neuronales. 

Colon (2003) sostiene que la teoría: “Cerebro es fundamental para entender la 

manera en que le cerebro procesa la información que aprende”. El cerebro humano 

se encarga de las funciones y el proceso de pensamiento, es modificado por el 

aprendizaje se estimula la formación de conexiones neuronales. Al cerebro le 

estimulan los cambios, despiertan la curiosidad favoreciendo el aprendizaje 

presentando estrategias de cálculo realizados al hacer uso de procesos en el 

cerebro. 
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Robles se refiere al aprendizaje a la manera de aprender y utilizar su propio método 

o estrategias. Cada ser humano tiene su estilo de aprendizaje determinado por como 

el cerebro procesa la información de forma eficaz (Ponce 2008). Por ello es 

importante la identificación del estilo de aprendizaje por parte de los maestros 

permitiendo generar enfoques de enseñanza de acuerdo a las necesidades de los 

alumnos, considerable en este caso en la aplicación de recursos y materiales. 
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III. CONSTRUCCIÓN DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN 

3.1 Referentes teóricos 

La educación es la base del desarrollo humano, preparado a estudiantes a educarse 

a ellos mismos para la supervivencia como miembro en sociedad. 

La etiología de la palabra educación proviene del latín educere “guiar o conducir”, 

educare formar o instruir enfocado al desarrollo de diferentes contextos en el que se 

practica como un concepto universal, la educación reviste características especiales 

según sean los rasgos peculiares del individuo y de la sociedad. “La educación debe 

ser exigente, desde el punto de vista que el sujeto debe poner más de su parte para 

aprender y desarrollar todo su potencial” (Navarro, 2004, p 2). Siendo este un 

proceso de socialización y aprendizaje de conocimientos para desempeñarse como 

ser humano en la sociedad. 

La educación enfocada en contextos escolares enlazado con la educación permite  

adquirir saberes, González (2012) expresó: la enseñanza como un conjunto de 

técnicas y actividades que un profesor utiliza con el fin de lograr uno o varios 

objetivos educativos (p. 96).  

Actualmente una problemática constante en la educación básica es la enseñanza de 

las matemáticas debido al bajo rendimiento académico de los estudiantes en dicha 

asignatura por lo que es propone implementar estrategias cognitivas para el 

desarrollo de cálculo mental y secuencias lúdica en las prácticas educativas 

docentes, considerando el interactuar del alumno mediante el  juego y sus procesos 

de enseñanza y aprendizaje, dando la atención a cada alumno de acuerdo a sus 

necesidades, brindando el apoyo de especialista en pedagogía al titular de grupo 

mediante el trabajo colaborativo,  con el objetivo de desarrollar en los educandos  

sus capacidades cognitivas con el uso de recursos didácticos. 
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Para la atención a la diversidad en instituciones se propone que los estudiantes 

convivan unos con otros, sean cual sean sus diferencias, respetando particularidades 

y promoviendo situaciones de aprendizaje sin importar sus distintos niveles de 

conocimiento, haciendo referencia a lo que señala Batalla (2010) sobre la educación 

a la diversidad indica que cada ser es único y singular, donde no se pretende que el 

individuo se adapte a la institución, más bien que la escuela tenga como objetivo el 

respeto a la individualidad.  

La Dirección de Educación Comunitaria en 2003 diseño el Taller de Escuelas sin 

Barreras ofreciendo cursos comunitarios y herramientas para la detección de las 

diferentes necesidades educativas especiales en las aulas y sensibilizar a los 

docentes. La atención a la diversidad pasa a un proceso escolar inclusivo atendido lo 

cual pretende que todo el alumnado tenga acceso al aprendizaje dando respuesta a 

sus necesidades, brindando oportunidades educativas y apoyos (curriculares, 

personales, materiales) necesarios para su proceso académico. 

En la sociedad en la que hoy en día nos desenvolvemos demanda una educación 

básica que contribuya al desarrollo de competencias para el aprendizaje autónomo y 

permanente en los niños y adolescentes puedan enfrentarse con conocimiento a 

cada situación de su vida cotidiana.  

Para una participación activa en sociedad (UNESCO, 2008) es necesario contar con 

habilidades esenciales para la toma de decisiones y la autonomía personal, una de 

ellas es realizar operaciones matemáticas básicas. 

Contar con estas habilidades marca posibilidades de progreso en la vida de las 

personas, así como su desarrollo educativo, de esta manera, contribuir a garantizar 

una educación para todos (UNESCO, 2000 citado por SisAT 2015), con calidad, 

equidad e inclusión. 
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Uno de los problemas que se da en la sociedad como en los sistemas educativos es  

la falta de inclusión en los alumnos con necesidades educativas con o sin 

discapacidad, en la actualidad se busca una inclusión efectiva, brindando estrategias 

de enseñanza y aprendizaje, propone un ambiente diversificado de esta manera la 

educación pretende mejorar la calidad de vida de los educandos, considerando en 

las practicas docentes las diferencias en la población escolar para una mejor 

atención por medio del trabajo colaborativo. Para un aprendizaje profesional 

colaborativo es la existencia de buenas prácticas docentes y buenos métodos de 

enseñanza. (Vaillant y Marcelo, 2015). 

La importancia del trabajo colectivo involucra a maestros que se desempeñan con los 

mismos educandos, los cuales interactúan, compartan experiencias, analicen e 

investiguen juntos acerca de sus prácticas pedagógicas, toman decisiones colectivas 

dispone al logro de metas compartidas al aplicar acciones de manera corresponsable 

para la mejora educativa. Al atender del alumnado con el propósito de desarrollar el 

sentido numérico se expresa en habilidad para descomponer números de forma 

natural, comprender y utilizar estructura del sistema de numeración decimal, 

desarrollando la habilidad de cálculo haciendo su uso en diferente contexto. 

A continuación se presentan definiciones de variables consideradas para la 

recopilación de sustento en el proceso de dicho proyecto. 

En el sentido de la educación comprende la enseñanza y sus métodos así como las 

teorías del proceso de aprendizaje, expresada la enseñanza como un proceso 

mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos tiene por objeto la 

formación integral de la persona humana.  

El aprender es un proceso continuo y permanente necesario para la adquisición o 

desarrollo de mecanismos para la apropiación de contenidos y significados por 
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construcción interna de asimilación y acomodación de información. (Carretero 2005). 

Desde la perspectiva cognitivistas estos mecanismos se les denomina  procesos, los 

cuales influyen en el modo de procesar la información y condicionan las estrategias a 

seguir.  

Se estableció al alumno como principal agente para promover aprendizajes al 

considerar prácticas para alcanzar una meta, como proceso consciente e 

intencionado que favorece el análisis, la reflexión, el control del proceso y la 

valoración de lo que se hace. (Huarca, Cortez, Bravo y Verano 2006).  

 Estrategias de enseñanza. 

Se utilizaron estrategias de enseñanza para promover medios de aprendizaje en los 

alumnos donde incorpore contenidos y procesos cognitivos a través de actividades 

planificadas y secuenciadas. (Huarca 2006) Clasifica las estrategias de enseñanza 

como: estrategias para activar o generar conocimientos previos, para orientar la 

atención de los estudiantes y estrategias para promover el enlace entre los 

conocimientos previos hacia la nueva información que se ha de aprender. 

Al ser el docente el responsable de seleccionar, relacionar, diseñar, programar, 

elaborar y presentar los contenidos que los alumnos pueden aprender para 

desarrollar sus capacidades y actitudes; significativas y eficiente para los 

estudiantes.  

 

Estrategias de aprendizaje 

Las estrategias de aprendizaje son actividades físicas conductas y las actividades 

mentales son los procesos cognitivos cuyo objetivo es optimizar el aprendizaje, la 
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forma en que los docentes presentan sus contenidos curriculares facilitando a los 

alumnos la adquisición de  nuevos conocimientos, con el propósito de que el 

estudiante emplee dichas estrategias cuando es capaz de ajustar lo que piensa y 

realiza. 

La asimilación de las matemáticas potencian las capacidades cognitivas de los 

alumnos, en su aplicación funcional, posibilitando que los alumnos apliquen sus 

conocimientos matemáticos fuera del ámbito escolar, en situaciones de la vida 

cotidiana. 

Capacidades cognitivas  

La cognición hace referencia a procesos de adquisición, elaboración, recuperación, y 

utilización de información para resolver problemas, funciona a través de los  

procesos cognitivos comprenden los fundamentos de la actividad mental y del 

comportamiento humano. Dichas operaciones naturales que mantienen al ser 

humano vivo y consiente de su experiencia presente y pasada, se generan en el 

cerebro, a nivel biológico la función principal es mantener al organismo con vida y 

adaptado a su ambiente, a nivel cognitivo (Colon 2003).  

En este orden de ideas, como bien lo establece Viramonte (2000 p. 30) “Los 

procesos cognitivos básicos son aquellos que como la percepción, la atención y la 

memoria, se pueden producir sin la intervención consciente del sujeto”. Dichas 

acciones mentales son ejecutadas por el cerebro como capacidad de recibir la  

información que recibimos del ambiente, estos pueden dase de manera concierne o 

inconsciente, Cosacov (2010 p. 11) especifica “Percibir como una forma de 

interpretar datos”. 
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Durante la aplicación de acciones en el proyecto se presentó la interpretación de 

información y ejecutar procesos de pensamiento por parte de los alumnos al resolver 

determinadas consignas e interrogantes matemáticas. 

Los procesos mentales influyen la forma en que las personas conocen y comprenden 

el mundo, procesan la información, hacen juicios y toman decisiones, y describen su 

conocimiento y comprensión a los demás. (Cosacov 2010 p. 243). 

La percepción es un acto cognoscitivo, es la organización de estímulos que activa los 

órganos de los sentidos facilitan la información sobre el mundo y permitir nuestra 

adaptación al entorno. Es el resultado de reunir y coordinar los datos que nos 

suministran los sentidos externos (las sensaciones) (Balsebre, citado por Franco, 

2007, p. 83). 

La interpretación de la información que se ha recibido a través de los sentidos y 

estímulos se produce mediante la atención, proceso que permite la formación de 

nuevos conocimientos en los escolares facilitando su aprendizaje de modo selectivo, 

por lo antes mencionado se confirma que es un acto interno no observable a través 

de componentes conductuales (Téllez 2006). 

La memoria es crucial en la cognición y la acción, como depósito de experiencia 

acumulada por la persona y conocimientos adquiridos, que se activan y utilizan en el 

proceso de identificación, reconocimiento, interpretación, elaboración y comprensión 

de la información que llegan al sujeto. (Ruiz-Vargas, 2002). Es la información 

recuperada voluntariamente y almacenada como producto de experiencias. 

Los procesos de atención selectiva son actividades fundamentales para el desarrollo 

de cualquier acto de aprendizaje en diferentes situaciones de su vida. 
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Estrategias Cognitivas  

Las estrategias son aplicadas para activar conocimientos previos como base para 

promover nueva información que se ha de aprender. Útil para el maestro orientado 

para captar y mantener la atención de los estudiantes durante una sesión de 

aprendizaje. 

Las estrategias cognitivas, son métodos por los cuales se obtiene conocimiento, 

Según Biggs (1994, citado en Olmedo y Curotto, 2011), entre estas se encuentran la 

inferencia, el razonamiento deductivo, la práctica y memorización, el monitoreo de su 

trabajo, la toma de notas y el agrupamiento de datos. 

Muelas (2011) categoriza las estrategias cognitivas como secuencias mentales que 

optimizan los procesos cognitivos, al ejecutar una serie de acciones para poner en 

marcha el procesamiento. En relación a los procesos mentales con los que 

adquirimos y expresamos la información externa e interna, se encargan de optimizar 

el procesamiento de la información. 

De las estrategias cognitivas relevantes utilizadas durante el proyecto se consideran 

las siguientes:  

a) Estrategias de atención  

El proceso atencional es decisivo en el aprendizaje, ello implica la selección y 

aplicación de nuestro recursos sensoriales y mentales (Tejedor, González y García-

Señorán, 2008). 

Existen diversos tipos de atención: selectiva o focalizada, sostenida y dividida, para 

distribuir la atención en función de las necesidades de cada momento y las 

demandas de la tarea: 
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 La atención selectiva, o focalizada, se encarga de cribar los estímulos 
almacenados los importantes. El interés del sujeto, junto con las expectativas 
y el conocimiento de la tarea facilitan o entorpecen la selección de estímulos. 
Los estímulos novedosos o llamativos también captan la atención con mayor 
facilidad que los rutinarios. 

 La atención sostenida es la encargada del mantenimiento atencional en la 
tarea mientras se está llevando a cabo. 

 La atención dividida se refiere a la capacidad para distribuir la atención entre 
dos o más tareas o estímulos.  

La atención es un recurso limitado, por este motivo las dinámicas están planteadas 

en lapsos de tiempos cortos en busca de aprendizajes significativos haciendo posible 

la calidad en su ejecución, ya que es uno de los factores que lleva al rezago escolar 

en estudiantes. 

b) Estrategias de Adquisición 

Hacen referencia al manejo de material y un procesamiento como base para que el 

alumno reorganice la información que se le presente. (Tejedor, González y García-

Señorán, 2008). 

En las intervenciones didácticas con uso de material manipulativo se cumple dicha 

afirmación, apoyándose el alumno con el uso de utillaje no solo de sus habilidades 

metales para responder retos matemáticos con mayor rapidez y asertividad.  

c) Estrategias de Codificación 

Su función es pasa la información recibida en un código, que se almacena la 

memoria de corto plazo a memoria de largo plazo, la capacidad de relacionarlo con 

los aprendizajes, Bernardo (2007) distingue tres códigos principales de 

representación del pensamiento: el código lógico-verbal, el código viso-espacial o 

icónico y el código analógico. 



 

28 
 

  

 

• El código lógico-verbal, constituido por palabras, procesa la información de 
una forma lineal, lógica y analítica, de modo secuencial.  

• El código viso-espacial lo hace de un modo sintético, intuitivo y holístico. 
Es útil para entender la organización global de los elementos que integran 
la información a aprender.  

• El código analógico consiste en relacionar dos o más elementos por su 
semejanza, es el código que utilizamos al establecer comparaciones. 
(Bernardo 2007) 

De acuerdo a las acciones a realizar para desarrollar las habilidades de cálculo  el 

alumno realizara las anteriores interpretaciones de código mencionadas, iniciando 

con el código visual al dar lectura ya sea de la indicación o del problema matemático 

a resolver, el segundo aspecto sería el código analógico al interpretar los datos 

presentados por medio de imágenes, tarjetas, dados, etc., y por ultimo seria el código 

lógico y verbal, el cual el alumno procesa la información para dar solución a la 

consigna, respondiendo de manera oral. Se pretende que el estudiante haga uso de 

la totalidad de los códigos para transformar en la práctica de actividades de cálculo al 

formar conocimientos. 

d) Estrategias de Recuperación 

Es poder recordar o recuperar datos almacenados en la memoria a largo plazo en el 

momento que lo necesitemos. Codificar, almacenar y recuperar la información. 

(Bernardo 2007). Este proceso tiene dos partes, la primera la búsqueda de 

información almacenada y el segundo la toma de decisión sobre el acierto de la 

información recuperada.  

Las aportaciones que brinda a la propuesta es el considerar los aprendizajes previos 

en cada reto matemático planteado, este refuerzo permitirá acceder al nuevo 

conocimiento en la resolución de problemas o al aproximarse el alumno detectara su 

error para ir en busca de una nueva solución acertada.  
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e) Estrategias de Transferencia 

Se da en un verdadero aprendizaje cuando se considera aplicable en su vida 

cotidiana. 

Bruning, Schraw y Ronning (2002) afirman la importancia en la adquisición de 

conocimientos y habilidades como parte del desarrollo cognitivo. De esta manera los 

alumnos al resolver los problemas matemáticos validan respuestas y detectan lo 

aprendido. 

Consiste en una “serie de procedimientos mentales que realiza una persona sin la 

ayuda de papel ni lápiz y que le permite obtener la respuesta exacta de problemas 

aritméticos sencillos” (Mochón, 1995; en García, 2014). 

Por lo tanto, es necesario que el estudiante busque la estrategia más pertinente, 

tome decisiones para resolver el problema planteado para llegar al resultado, 

Jiménez (2012) denomina Cálculo mental como “La Lógica a través de técnicas de 

pensamiento del cerebro logrando la estimación o aproximación numérica”. Dando 

respuesta así a las interrogantes planteadas haciendo uso de sus capacidades 

mentales, asociado a una resolución oral rápida, lo cual no implica escribir al usar 

varias maneras de resolver cálculos. 

El aprendizaje constructivo y activo, en beneficio a la motivación de los alumnos es 

útil la solución de problemas, la cual puede ser una pregunta, el cálculo de una 

operación, la localización de un objeto o la organización de un proceso. Un problema 

matemático es una situación matemática es la necesidad de dar respuesta a 

interrogantes con  base a conocimientos y experiencias.  (Alonso y Martínez 2005). 

En las consignas a realizar para dar respuesta a las interrogantes matemáticas de 

cálculo mental representa una dificultad intelectual, siendo un desafío para el 
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alumnado sujeto a conocimientos previos, experiencias, para el desarrollo de 

habilidades cognitivas. La resolución de problemas matemáticos establece el 

desarrollen de estructuras de pensamiento. (Silva 2009) 

Otro de los aspectos considerado se consideró la implementación de actividades 

lúdicas como estrategia metodológica para un aprendizaje significativo. 

Con la lúdica el docente utiliza el juego de forma intencionada siendo él consciente 

de los objetivos que quiere alcanzar, al respecto (Pérez 2007), hace referencia al 

juego didáctico como una técnica de participación que permite desarrollar en los 

estudiante la disciplina , la autodeterminación y la adquisición de conocimientos, que 

le permitirán desarrollar las habilidades y además contribuye al logro de la motivación 

por las asignaturas, siendo el juego una forma de trabajo que propicia una gran 

variedad de procedimientos para la solución de diversas problemáticas. 

Demostrando así que las actividades lúdicas favorecen el aprendizaje a través del 

juego educativo con un propósito didáctico que desarrollen habilidades de 

pensamiento como atención, memoria, comprensión y cocimientos. (Delgado 2011).  

Se plantean estrategias para que los docentes puedan mejorar su práctica 

pedagógica de enseñanza de la matemática propone herramientas lúdicas y del uso 

de material didácticos en la planificación de estrategias cognitivas.  

Los materiales didácticos son considerados, como objetos, equipos y aparatos de 

interés cultural, sujetos al análisis de los contextos y principios didácticos de 

enseñanza que benefician la reconstrucción del conocimiento. (Citado en Cabero, 

2001). 

Por ello la selección de material didáctico es de suma importancia para un proceso 

de enseñanza activo para contribuir a una participación mental activa por medio de la 
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atención, tendiendo por objeto que el estudiante investigue, trabaje, describa y 

construya, enriqueciéndose de conocimientos. 

El uso de material didáctico es efectivo para la participación mental activa en los 

alumnos por medio de la atención e interés, con la finalidad de llevar a los menores a 

investigar, describir y construir. Conlleva trabajar metodologías activas por medio de 

la participación, aumentando la motivación y  facilitando la adquisición de conceptos 

y habilidades, desarrollando sus potencialidades de aprendizaje en los estudiantes.  

El uso de materiales manipulativos ayuda a los niños en la comprensión y resolución 

de los problemas pues se favorece el proceso para realizar operaciones 

intelectuales, dirigidas a la motivación del estudiante basado en la planificación de 

estrategias lúdicas por parte de los docentes sobre criterios que conduzcan al logro 

de aprendizajes significativos, para ampliar sus conocimientos. 

Permitiendo al alumno manipular material concreto, activar su capacidad mental, 

ejercitar su creatividad y reflexionar sobre su propio aprendizaje, definido como un 

proceso continuo y permanente requiere del alumno la adquisición o desarrollo de 

mecanismos para la apropiación de contenidos y adquisición de significados por 

construcción interna por la acción de los mecanismos conocidos como asimilación y 

acomodación de información Carretero (2005), desde la perspectiva cognitivistas 

estos mecanismo se les denomina  procesos, los cuales influyen en el modo de 

procesar la información y condicionan las estrategias a seguir. 

3.2. Estrategia(s) de solución 

Se plantea la práctica del cálculo mental en el aula al diseñar y aplicar actividades 

que desarrollen la estimación y la aproximación al reconocer el sentido y la utilidad, 

conocer y aplicar estrategias de razonamiento para comprender, valorar y producir la 
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información en la resolución de planteamientos matemáticos para aumentar en los 

estudiantes capacidades cognitivas a través de la práctica de cálculo mental. 

La aplicación de estrategias de pensamiento matemático haciendo uso de la 

ejecución de algoritmo y procedimientos, en relación con la lúdica comprobando que 

los alumnos ponderan su gusto por la didáctica para llegar a aprendizajes.  

¿Cómo enseñar a aprender la matemática a los alumnos a través del juego? 

Los alumnos aprendan al potenciar el juego en el ámbito educativo, generando en el 

menor interés y motivación a las dinámicas propiciando aprendizajes significativos. 

3.3  Hipótesis de acción 

La hipótesis de dicha propuesta es la aplicación de la lúdica permite desarrollo de las 

capacidades cognitivas y mejoras de aprendizaje en segundo grado. 

3.4.1 Objetivos y metas  

Objetivo Central 

La implementación de la lúdica como estímulo en los procesos cognitivos para el 

desarrollo en habilidades de cálculo mental. 

Objetivos específicos  

 Los alumnos ejerciten procesos cognitivos (percepción, atención y memoria) 

para facilitar la asimilación de la información. 
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Metas 

Aplicación de la lúdica en segundo grado para mejora de aprendizajes y desarrollo 

de las capacidades cognitivas. 

El uso de material didáctico para favorecer la enseñanza de las matemáticas, 

razonamiento lógico y cálculo numérico. 

Se aplique diariamente tiempos estimados de 15 minutos didácticas de cálculo 

mental para que el alumno adquiera mejorar la calidad de su razonamiento 

permitiendo aprendizajes significativos. 

3.4.2 Etapas y actividades y cronograma 

Fases  

Al inicio: 

 Se considera como prueba diagnóstica los resultados de la evaluación de 

SisAT, el cual refleja el nivel de aprendizaje el grado anterior del alumno, 

conocer sus necesidades, intereses, habilidades, reconocer y respetar sus 

ritmos, estilos de aprendizaje. 

 El docente debe conocer los procesos de aprendizaje y tipo de estrategias 

utiliza el estudiante en la ejecución de sus actividades. 

En el diseño del proyecto: 

 Establecer listado aprendizajes de cálculo mental con los cuales el alumno 

debe adquirir de acuerdo al grado. 

 El docente debe conocer los aprendizajes que el alumno debe adquirir 

durante el grado. 



 

34 
 

  

 

 Diseño y elaboración de material didáctico para favorecer la enseñanza de 

las matemáticas, razonamiento lógico y cálculo numérico. 

 Elaboración de agendas semanales de consignas. 

 Aplicar agendas con consignas de cálculo para cambiar las condiciones y 

organización del trabajo en el aula, facilitar la creación de ambientes con 

experiencias de aprendizaje que involucre al menor a participar en la 

construcción del conocimiento. Ver Anexo 2.  

 Aplicación de la lúdica para mejora de aprendizajes. 

A lo largo de la aplicación del proyecto: 

 Diseño de situaciones didácticas que centren el interés del alumno. 

 Aplicación de material didáctico concreto necesario nombrado en agendas 

semanales para facilitar la asimilación de la información y procesos cognitivos. 

 Asignar y respetar tiempos para cada consigna. 

 Los menores deben identificar estrategias utilizadas para llegar a la solución 

de cada planteamiento. 

 El educando busque soluciones a las problemáticas planteadas. 

 Apropiación del estudiante en el proceso de logros en agendas. 

En la evaluación: 

 Los educandos son participes de sus de aprendizaje al anticipar y validar 

respuestas. Ver Anexo 3. 

 Evaluaciones subgrupales e individuales de agendas. 

 Talleres de participación de padres de familia en la observación del proceso. 
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Vinculación entre Fases, actividades, objetivos y metas 

Cada fase considera los periodos de la aplicación del proyecto de innovación con el 

objetivo de aplicar actividades lúdicas para estimular las capacidades cognitivas, 

para el desarrollo de lógica matemática para reconocer, plantear y resolver 

problemas para desarrollar la capacidad de cálculo. 

3.4.3 Recursos humanos, económicos, materiales y de infraestructura 

Materiales didácticos 

El uso de material didáctico influye considerablemente en el aprendizaje al ser de 

suma importancia para fomentar la motivación  e interés en los estudiantes, 

implementados en las secuencias trabajadas mediante agendas la mayoría no se 

requiere de materiales es principal el uso de memorización y atención en otros casos 

indica  el uso de tarjetas de números y dados, actuando como material de apoyo la 

calculadora y el uso de reloj para medir los lapsos de cada consigna.   

 Material y/o equipo 

Tanto docente como personal especializa deberán apoyar al alumno en sus procesos 

de acceso al cálculo metal, desarrollando las secuencias de acuerdo al contenido a  

tratar en la asignatura correspondiente a la curricula de segundo grado.  

Personal  

 Docente titular: Responsable del proceso de enseñanza-aprendizaje de los 

alumnos de segundo grado. 



 

36 
 

  

 

 Especialista: orienta y asesora a la docente titular de grupo con estrategia 

para mejora en el proceso educativo.  

 Alumno: Prioridad educativa, desarrollo de habilidades de cálculo mental y 

mejoras académicas en matemáticas.  

 Padres de familia: Apoyo en la práctica de ejercicios de cálculo mental en el 

hogar.  
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Presupuesto requerido por actividad 

Actividades Materiales 

didácticos 

Recursos 

digitales 

Mobiliario 

y/o equipo 

Personal Subtotal Total 

del 

rubro 

Elaboración de 
prueba 
diagnóstica de 
acuerdo al nivel de 
aprendizaje el 
grado anterior del 
alumno. 

 Computadora  Docente titular 

Especialista  

$7 000 $8 236 

35 hojas de 
maquina 

35 fotocopias   $18  

Identificar el 
aprendizaje de los 
estudiantes. 

Resultados 
bimestrales  

Resultados 

SisAT 

  Docente 

Especialista 

  

El docente debe 
conocer los 
procesos de 
aprendizaje del 
alumno. 

 Lectura 
digital de  

Parra C. 
(1994). 
Didáctica de 
las 
matemáticas  

Plan y 
programas 
2011 

Computador
a  

Docente 

Especialista  

  

El docente debe 
conocer los 
aprendizajes que 
el alumno debe 
adquirir durante el 
grado. 

  

El alumno aplique 
sus conocimientos 

Cuaderno de 
matemáticas  

  Docente    
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en la asignatura 
de matemáticas. Libro de 

matemáticas  
  Especialista 

Alumno  

  

Ejercicios 
matemáticos 
en clase  

    

Exámenes 
Bimestrales  

  $300  

El alumno 
identifica su 
proceso de 
aprendizaje de 
acuerdo a logros o 
áreas de 
oportunidad. 

   Alumno    

      

Elaboración de 
agendas de 
consignas. 

 Computadora      

35 hojas de 
maquina 

35 fotocopias 
(listado de 
ejercicios de 
cálculo). 

 Docente  

Especialista  

$150  

El maestro 
organiza 
situaciones de 
obstáculos. 

Ejercicios 
matemáticos a 
resolver en 
cuaderno y/o 
libro de 
matemáticas.  

  Docente    

El alumno busca 
soluciones. 

Ejercicios 
matemáticos a 
resolver en 
cuaderno y/o 
libro de 
matemáticas. 

  Alumno    

Agendas de 
cálculo mental  
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Asignar tiempos 
para cada 
consigna. 

 

 

  Docente    

Respetar el tiempo 
destinado a cada 
consigna. 

Reloj de arena    Docente 

Alumno 

$235  

Los alumnos 
deben anticipar 
respuestas. 

   Alumno    

Los estudiantes 
deben validar 
respuestas. 

Calculadora   Alumno    

Los educandos 
deben identificar 
estrategias 
utilizadas para 
llegar a la solución 
de cada plantea 
miento. 

   Alumno    

Elaboración de 
listado de recursos  
a utilizar  

Recursos 

(tarjetas, 
marcadores, 
dados, hojas) 

Agendas de 
cálculo 
mental  

 Docente 

Especialista  

$600  

Elaboración de 
materiales 
necesarios 
nombrados en 
agendas  

   Docente 

Especialista  

  

Uso el material 
didáctico concreto 
para facilitar la 

Tarjetas    Alumno    

Dados       
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asimilación de la 
información y 
procesos 
cognitivos. 

Agendas de 
cálculo 
mental  

     

Diseño de 
situaciones 
didácticas que 
centren el interés 
del alumno. 

   Docente 

Especialista  

  

Planeación  

Agendas  

 Computado
ra  

 $10  

Apropiación del 
alumno en el 
proceso de logros 
en agendas. 

   Alumno    

Los educandos 
son participes de 
sus de 
aprendizaje. 

   Alumno    

Evaluaciones 
subgrupales e 
individuales. 

Lista de 
cotejo  

  Docente  

Especialista 

  

Talleres de 
participación de 
padres de familia 
en la observación 
del proceso. 

Aviso a 
padres  

Fotocopias 
de avisos  

Computado
ra  

Docente  

Especialista  

$15  

   Padre de 
familia  
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Cronograma de actividades 

La calendarización de las acciones a trabajar a la largo del proyecto se ven 

reflejadas al iniciar con la elaboración de agendas semanales, así como con la 

realización y/o organización de materiales necesarios para su aplicación, se 

convoca por medo de taller a padres de familia como actividad de cierre para 

brindar la oportunidad de observar el proceso de los alumnos y así apoyar en el 

hogar, se evaluara cada agendas, partiendo de los avances a nuevos retos 

matemáticos de cálculo mental propiciando nuevos conocimientos sobre los ya 

adquiridos en cada estudiante.   
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Fases y actividades 
 

Fecha 

Febrero 

Septiembre 

Octubre 

Marzo 

Diciembre 

Enero 

Abril 

Marzo 

Mayo 

I. El docente debe conocer los conceptos previos que manejan sus alumnos, sus necesidades, intereses, 

habilidades, reconocer y respetar sus ritmos, estilos de aprendizaje y que tipo de estrategias utilizan en 

la ejecución de sus tareas. 

1. Aplicación de prueba diagnóstica de 

acuerdo al nivel de aprendizaje el grado 

anterior del alumno. 

 

Prueba SisAT del 1° al 9/ 02 / 2018 

2. Identificar el aprendizaje de los 

estudiantes. 

 

12 al 15 / 02 / 2018 

3. El docente debe conocer los procesos de 

aprendizaje del alumno. 

 

Planeación de ejercicios de cálculo mental  

4. El docente debe conocer los aprendizajes 

que el alumno debe adquirir durante el 

grado. 

Fases y actividades 
 

Fecha 

Febrero 

Septiembre 

Octubre 

Marzo 

Diciembre 

Enero 

Abril 

Marzo 

Mayo 

II. Aplicar la pedagogía por proyectos para cambiar las condiciones y organización del trabajo en el aula,  facilitar la 

creación de ambientes con experiencias de aprendizaje que induzcan al alumno a participar en la construcción 

del conocimiento, desarrollando una actuación crítica y reflexiva. 

1. Aplicación de la lúdica para mejora de 

aprendizajes. 

Durante los tres meses de la aplicación. 

2. Elaboración de agendas de 

consignas. 

 

15/02/18 

 

Feria matemática  

28/02/18 

 

1/03/18 

8/03/18 

 

5/04/18 

12/04/18 3. El maestro organiza situaciones de 

obstáculos. 

4. El alumno busca soluciones. Durante los tres meses de la aplicación. 

5. Asignar tiempos para cada consigna. 15/02/18 1/03/18 

8/03/18 

5/04/18 

12/04/18 

6. Respetar el tiempo destinado a cada 

consigna. 

 

De manera permanente a lo largo del trabajo de las agendas. 

7. Los alumnos deben anticipar 

respuestas. 

8. Los estudiantes deben validar 

respuestas. 

9. Los educandos deben identificar 

estrategias utilizadas para llegar a la 
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solución de cada plantea miento. 

III. Aplicación de material didáctico para favorecer la enseñanza de las matemáticas, razonamiento lógico y 

cálculo numérico. 

1. Elaboración de listado de recursos  

a utilizar. 

 

16/02/18 

 

2/03/18 

9/03/18 

 

6/04/18 

13/04/18 

2. Elaboración de materiales 

necesarios nombrados en 

agendas. 

3. Uso el material didáctico concreto 

para facilitar la asimilación de la 

información y procesos cognitivos. 

 

De manera permanente a lo largo del trabajo de las agendas. 

 

 

4. Diseño de situaciones didácticas 

que centren el interés del alumno. 

IV. Establecer listado aprendizajes mensuales de cálculo mental con los cuales el alumno debe adquirir de 

acuerdo al grado. 

1. Apropiación del alumno en el 

proceso de logros en agendas. 

 

19 y 20/02/18 

 

5 y 6/03/18 

12 y 13/03/18 

 

9 y 10/04/18 

16 y 17/04/18 

2. Los educandos son participes de 

sus de aprendizaje. 

 

De manera permanente a lo largo del trabajo de las agendas de 

agosto 2017 a junio 2018. 

3. Evaluaciones subgrupales e 

individuales. 

 

27 y 28/02/18 

 

9/03/18 

21 y 23/03/18 

 

26/04/18 

25 y 26/04/18 

4. Talleres de participación de padres 

de familia en la observación del 

proceso. 

 

 

 

 

 

26/04/18 
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PRÁCTICA REFLEXIVA 

Ciclo reflexivo de Smyth (1991)  

4.1.1 Descripción. 

Las implicaciones del proyecto establece estrategias de apoyo en la enseñanza de 

cálculo mental por parte del docente como responsable en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de sus alumnos en la asignatura de matemáticas al establecer acciones 

que le permitan comprender y acceder a la curricula por medio de desarrollo de 

capacidades intelectuales al establecer destrezas cognitivas y aplicación funcional de 

conocimientos matemáticos que le permitan interpretar la información real al resolver 

problemas, en el ámbito escolar en situaciones de la vida cotidiana. 

El principal propósito es mejorar el aprendizaje de los educandos, por ello fue 

necesario conocer sus conceptos previos, sus necesidades, intereses, habilidades, 

reconocer y respetar sus ritmos, estilos de aprendizaje y que tipo de estrategias 

utilizan en la ejecución en la práctica de cálculo mental. Al modificar las condiciones 

y organización del trabajo en el aula, a fin de facilitar la creación de ambientes de 

aprendizaje que induzcan al alumno a participar en la construcción del conocimiento. 

4.1.2 Inspiración. 

El proyecto inició con el planteamiento de la problemática y un reconocimiento de las 

condiciones particulares de la institución educativa, al tiempo que se hizo una 

recopilación teórica de antecedentes para conocer otras investigaciones o estudios 

sobre las dificultades en la enseñanza de las matemáticas. Considerando como 

necesidad el implementar estrategia para el aprendizaje de la matemática, para  

facilitar la forma de aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y con ello se 

logre el progreso en el nivel de conocimientos en los educandos, asumiendo el 
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cálculo mental como un objeto didáctico, fomentando el interés hacia las 

matemáticas. 

Para lograr el progreso en el nivel de conocimiento de los estudiantes, y mejorar así 

su aprendizaje se requiere hacer uso dela lúdica a través de diferentes materiales 

didácticos y juegos educativos. 

4.1.3 Confrontación  

En la identificación de la problemática sobre la falta de habilidades en relación al 

pensamiento matemático reflejando en el bajo rendimiento académico en 

matemáticas obtenido de resultados bimestrales insuficientes, incidiendo en una 

mayoría de estudiantes ubicados en requiere apoyo en las evaluaciones de SisAT en 

el ámbito de cálculo mental, se consideró implementar acciones en busca de 

solución a dicha situación. 

Al establecer la metodología se destinaron tiempos para conocer del grupo al 

detectar los diferentes en ritmos de aprendizaje para establecer estrategias 

cognitivas y didácticas en el procedimiento didáctico al orientar por medio de la 

ejecución de actividades prácticas al usar  materiales al hacer presente la motivación 

en el alumno al participar, generando así confianza y seguridad al manipular material 

y dar solución a las interrogantes planteadas en la elaboración de agendas con 

consignas matemáticas lúdicas con implícito en los procedimientos y destrezas que 

conforman competencias de esta área de aprendizaje. 
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Se plantearon secuencias de cálculo mental con carácter placentero al juego con 

sentido didáctico, para el desarrollo de habilidades mentales autoevaluando su 

desempeño en las actividades en mejoras en el proceso de aprendizaje 

Del mismo modo, en beneficio al desarrollo del pensamiento matemático en primaria, 

al orientar a aprender a resolver y formular preguntas en que sea útil la herramienta 

matemática. Se enfatiza la necesidad de que los propios alumnos justifiquen la 

validez de los procedimientos y resultados que encuentren, mediante el uso del 

lenguaje (SEP, 2011).  

En el proceso del proyecto se promovió en los alumnos desarrollaron habilidades de 

pensamiento permitiendo darle sentido a las operaciones que se hacen por escrito.  

4.1.4 Reconstrucción   

La incorporación de la didáctica en las prácticas docentes pretende el desarrollar 

capacidades cognitivas en los menores considerando el uso de materiales para la 

construcción de aprendizaje a través de la ejecución de procesamiento razonado 

desarrollado con rapidez. Tal como lo afirma Fernández (2008) “La aportación de 

materiales didácticos favorece la enseñanza de las matemáticas, el razonamiento 

lógico y cálculo mental”.  

Dicho propósito considero el propósito en del acceso al cálculo mental en segundo 

grado de primaria el cual se caracteriza por el uso de métodos de cálculo alternativos 

con un fundamento en las propiedades de las operaciones y en las propiedades de 

los números derivadas de los principios del sistema de numeración (Gómez, 2005).  

Por medio de la lúdica se pretende desarrollar del proceso de aprendizaje afirma 

Beltrán (2002), garantiza el desarrollo de actividades individualizadas, en binas o 

subgrupales, aumentan el interés de los estudiantes, su motivación por aprender e 
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integrarse de manera voluntaria formando nuevos conocimientos al considerar sus 

intereses al planear las actividades académicas, con el fin de aplicar estrategias 

activas e innovadoras para la integración de juegos en clase según el currículo. 

La investigación sugiere el uso de estrategias cognitivas para el aprendizaje del 

cálculo mental en mejoras en el proceso de aprendizaje, mediante el análisis de los 

proceso de enseñanza adoptando un modelo epistemológico considerando la 

contextualización para lograr un aprendizaje matemático significativo en el alumnado 

por medio del diseño de situaciones lúdicas, conducido a un enfoque interpretativo 

cuantitativos,  con el objetivo de formar en los alumnos aprendizajes de manera 

espontánea con dinámicas y juegos para el desarrollo de habilidades de cálculo 

mental en los contenidos curriculares a acceder en la asignatura de matemáticas en 

nivel primaria. 
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IV. EVALUACIÓN DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN 

4.1 Indicadores de éxito e innovación 

En la planificación al aplicar situaciones de reto matemático sobre cálculo mental en 

segundo grado, considerando avances académicos por parte del alumnado en la 

asignatura de matemáticas. 

4.2 Estrategias de evaluación 

Las estrategias de evaluación utilizadas en el proyecto al fortalecer la calidad de los 

aprendizajes y experiencias educativas, a través un seguimiento para mejoras en el 

desempeño académico de los estudiantes.  

Los criterios de evaluación de la presente propuesta parten de las metas trazadas, 

las cuales fueron puestas en práctica con diversas actividades con el fin de 

alcanzarlas y evaluar los resultados que surgieron de su implementación de 

indicadores de contendidos a trabajar agendas con las consignas a realizar mediante 

listas de cotejo en la cual la meta es que el alumnado participe de manera activa al 

dar soluciones a la interrogantes como anticipar, validar e identificar estrategias al 

dar respuesta con el propósito de optimizar su aprendizaje. 

4.3 Instrumentos de evaluación 

Por medio de listas de cotejo se avaluara el proceso de aprendizaje, la resolución de 

problemas planteados a través de la aproximación cada grado se le asignara una 

agenda en la que se guiara dando respuesta a cada consigna el logro es por 

tiempos, el estudiante debe realizar 35 cálculos de cada indicación en un lapso de un 

minuto identificando el nivel en el que se encuentra el alumno; en acceso, en proceso 

o dominio de consiga sobre cálculo mental de acuerdo al contenido del grado. 
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4.4 Evaluación general del proyecto y conclusiones 

En la aplicación de dicha propuesta didáctica en beneficio de un mejor logro en los 

aprendizajes de nuestros alumnos, a través de la estimulación de procesos 

cognitivos en la práctica y aplicación de dinámicas de cálculo mental en mejora de su 

aprovechamiento en la asignatura de matemáticas, al mostrar mayor interés y 

comprensión en las sesiones, facilitando su acceso a aprendizajes por medio de la 

manipulación de recursos didácticos.  

Alonso & Fuentes (2001) mencionan cómo el cálculo mental está relacionado con el 

desarrollo y ejecución de partes cerebrales como el lóbulo parietal inferior izquierdo 

gracias a esto son muchas las capacidades y habilidades que se desarrollan a través 

de la práctica, al manipular  materiales para realizar las consignas, haciendo uso de 

la memoria llegando a la comprensión. 

Con el objetivo de desarrollar la estimación Segovia y Castro (2009) afirma dos tipos 

de estimación: en cálculo y en medida. Sobre la estimación en cálculo se refiere a las 

operaciones aritméticas y a los juicios que pueden establecerse sobre los resultados 

y estimación establecer el valor de una determinada cantidad o el resultado de una 

medida. 

La aplicación de la lúdica incrementado el nivel de conocimiento y aprendizaje de 

cálculo mental, indicando así el logro de los objetivos contribuyendo al desarrollo de 

habilidades intelectuales específicas en los estudiantes a través de experiencias para 

la solución de problemas, iniciando de lo más sencillo, al continuar con lo complejo 

en manera de práctica, mostrando avances en sus procesos y conocimientos.  

Además, al hacer uso de estrategias lúdicas en la asignatura de matemáticas se 

generaron ambientes favorables siéndole más fácil la práctica y la comprensión para 

el alumno, relacionando los contenidos de aprendizaje con el desarrollo de los 
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procesos mentales del niño, llevando a la realidad sus prácticas, reflejando avances 

en lo académico, logrando los aprendizajes establecidos en el currículo.  

La implementación de juegos reflejo un aumento el interés y de motivación en los 

educandos por aprender e integrarse de manera voluntaria formando nuevos 

conocimientos al considerar sus intereses al planear las actividades académicas, 

siendo observable una participación activa en el grupo.  
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Actividades Indicadores  Instrumentos de 
verificación 

Evaluación diagnóstica 
SisAT  

Listado de ejercicios de 
cálculo según los 
contenidos por grado. 

Evaluación  
Rúbrica  

Participación del alumno 
en situaciones planteadas 
por el docente a modo de 
reto. 

Situaciones con incógnita 
matemática a trabajare en 
la clase de matemáticas. 

Lista de cotejo  

A través de la aplicación 
de agendas semanales al 
dar respuesta a las 
consignas dadas en el 
tiempo destinado. 

Considera la consigna y 
las respuestas del 
alumno, con una 
determinada cantidad de 
ejemplos al ejecutar la 
consigna de cada agenda. 

Agendas semanales 
Rubricas  

Ejecución de calculo Responder consignas. Agenda semanales  
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VI. ANEXOS 

En cada proyecto se emplea rubricas en las cuales se menciona la consigna a 

trabajar mensualmente la cual el alumno practicara diariamente, evaluando al final de 

mes.   

Anexo 1. 

RASGOS DEL PERFIL DE EGRESO DE LA MAESTRAIA EN EDUCACIÓN CON ACENTUACIÓN EN 
EDUCACIÓN OBLIGATORIA 

El Perfil de Egreso establece las competencias que el estudiante de maestría deberá ser capaz de realizar al 
término de los estudios del Programa Educativo de Maestría en Educación con Acentuación en Educación 
Obligatoria. En este Programa Educativo de Maestría el Perfil de Egreso considera las competencias Genéricas y 
profesionales las que a su vez se desagregan en unidades de competencia. 

Las competencias genéricas se encuentran implícitas en cada uno de los programas de estudio que conforman la 
Malla Curricular, ya que tienen carácter transversal. Se sitúan en los saberes y experiencias previas de los 
participantes y se desarrollan permanentemente a lo largo de la formación y la vida personal y profesional del 
estudiante de esta maestría. Las competencias profesionales tienen un carácter específico y deberán ser 
consideradas en los programas de estudio de los módulos que conforman la Estructura Curricular de este 
Programa de Maestría.   

 

1. Competencias Genéricas 

 Desarrolla competencias para aprender de forma permanente. 

Desarrolla competencias para aprender colaborativamente. 

Establece comunicación en diversos contextos en los que se privilegie la interacción para la comunicación y la 
conformación de climas sensibles a nuevos aprendizajes. 

 Promueve el desarrollo de valores que permita en el estudiante actuar con sentido ético y reflexivo. 

 Utiliza las tecnologías de la información y la comunicación como herramientas en el aprendizaje autónomo y 
colectivo para fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje en su contexto escolar. 

 Desarrolla el pensamiento crítico - reflexivo para transformar su quehacer docente y el contexto en el que se 
desenvuelve. 

2.- Competencias Profesionales 

 Planea aprendizajes y metodologías para la enseñanza, a partir de la reflexiona sobre su práctica educativa, 
con respecto a la planeación, la metodología didáctica y la evaluación, centrada en el aprendizaje del educando, 
asumiendo el compromiso de formar con calidad para la vida en base a un aprendizaje autónomo. 

 Aplica la Evaluación educativa en diferentes ámbitos, formas y momentos del proceso educativo.  
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 Desarrolla Ambientes formativos mediante la creación de entornos que propicien el intercambio de ideas, la 
sensibilidad para generar nuevos conocimientos, atender la diversidad de los alumnos y promover un clima 
seguro y confiable. 

 Utiliza las Tecnologías de la Información y la comunicación para promover el aprendizaje autónomo y como 
herramienta para la enseñanza y el aprendizaje. 

 Actúa con compromiso y responsabilidad en la profesión desarrollando la capacidad de vivir en conciencia la 
formación de sí mismo, clarificando los valores en conflicto en un mundo de diversidad moral, a partir del respeto 
de los derechos del otro. Integra a su práctica profesional la ética que regula el ejercicio docente, en el marco de 
la filosofía de la educación y los derechos humanos. 

 Establece una relación de vinculación con la profesión y el entorno reflexionando sobre el cuidado del medio 
ambiente y el desarrollo sustentable para aprender a construir, preservar y vivir en espacios saludables en la 
escuela, la familia y la sociedad. 

3 Competencias  Disciplinares 

Competencias para el Lenguaje y Comunicación 

Analiza las características del lenguaje que le lleven a la comunicación asertiva para su aplicación afectiva en 
diversos contextos, además establece una relación entre el uso del lenguaje y la estructura morfológica y 
funcional del cerebro, para mejorar los procesos del pensamiento y del aprendizaje. 

Competencias para la Matemática Educativa 

Emplea métodos y estrategias de enseñanza y aprendizaje para abordar contenidos de las áreas de la aritmética, 
el álgebra, la geometría, la geometría analítica, la probabilidad y la estadística, fundamentadas en el conocimiento 
científico y centrado en el estudiante, que permiten justificar el proceder de los docentes.  

Competencias para las Ciencias 

Diseña estrategias didácticas durante el proceso de enseñanza y aprendizaje que abordan contenidos 
relacionados con las ciencias experimentales, a partir del conocimiento de los principios de la Física y la Química 
y el dominio de los aspectos fundamentales de las Ciencias Biológicas, para comprender los fenómenos físicos, 
químicos y biológicos del mundo que nos rodea.  

Competencias para la Naturaleza y Sociedad 

Analiza los fundamentos de los procesos histórico  - geográficos, a través del empleo de estrategias didácticas 
innovadoras que incluyen el manejo de las tecnologías de la información y la comunicación, para comprender el 
mundo natural y social en el que se desenvuelve.  

Competencias para el Desarrollo Humano y la Convivencia 

Promueve el desarrollo humano y la convivencia sana y pacífica entre los estudiantes a través de la adquisición 
de herramientas socio afectivas, que fortalecen su desarrollo personal e integral, la convivencia escolar y familiar 
y su vida en sociedad.  
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Anexo 2  

Agendas 

Agenda 1 

Indicador de cálculo mental En acceso En proceso Domina 

(En cantidades menores a 100)  Realizar de 35 ejemplos en 1 

minuto 

Suma cantidades al lanzar tres dados    

Suma la formula a + b = 10    

Resta la formula a - b = 10    

Realiza complementos de 2 al 100    

Realiza complementos de 3 al 100    

Realiza complementos de 5 al 100    

Realiza complementos de 10 al 100    

Suma la formula a + b = 20    

Suma la formula a - b = 20    

Suma la formula a + b = 50    
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Resta la formula a - b = 50    

Suma la formula a + b = 100    

Resta la formula a - b = 100    

Identifica unidades y decenas en cantidades menores a 100    
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Agenda 2 

Indicador de cálculo mental En 
acceso 

En proceso Domina 

(Inicia con cantidades de dos cifras ) Debe realizar de 35 ejemplos en 1 
minuto 

Suma 100 + a=    

Resta a- 100=    

Toma tres tarjetas de (0  - 100) ordena cantidades    

Toma una tarjeta de (0  - 100) nombra numero anterior  ______  posterior    

Realiza sumas triples con cantidades menores a 100    

Encuentra distancia entre dos números en cantidades menores a 100    

Menciona ¿Qué numero falta para completar suma en cantidades de dos 
cifras? 

   

Menciona ¿Qué numero falta para completar resta en cantidades de dos 
cifras? 

   

Realiza complementos de 2 a partir de una cantidad específica de tres cifras    

Suma de dos tarjetas de cantidades de dos cifras    

Identifica unidades y decenas en cantidades menores a 100    
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Agenda 3 

Indicador de cálculo mental En 
acceso 

En proceso Domina 

(Inicia con cantidades menores a 300) Debe realizar de 35 ejemplos en 1 
minuto 

Toma una tarjeta menor a 300, menciona ¿Cuánto falta para 300?    

Toma una tarjeta de 0 a 300. Descompone en dos cifras la cantidad    

Toma una tarjeta de 0 a 300. Descompone cantidades (centenas, decenas y 
unidades) 

   

Suma con múltiplos de 10 de 100 al 300    

Resta del 300 al 200 con múltiplos de 10     

Suma a la formula a + b = en cantidades de 0 a 300    

Toma una tarjeta de (0  - 300) nombra numero anterior  ______  posterior    

Encuentra distancia entre dos números en cantidades menores a 300    

Realiza complementos de 2 a partir de una cantidad específica de tres cifras     

Realiza complementos de 3 a partir de una cantidad específica de tres cifras    

Realiza complementos de 5 a partir de una cantidad específica de tres cifras    

Realiza complementos de 10 a partir de una cantidad específica de tres 
cifras 
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Agenda 4 

Indicador de cálculo mental En 
acceso 

En proceso Domina 

(Inicia con cantidades menores a 600) Debe realizar de 35 ejemplos en 1 
minuto 

Toma una tarjeta menor a 600, menciona ¿Cuánto falta para 600?    

Toma una tarjeta de 0 a 600. Descompone en dos cifras la cantidad    

Toma una tarjeta de 0 a 600. Descompone cantidades (centenas, decenas y 
unidades) 

   

Suma con múltiplos de 10 de 300 al 600    

Resta del 600 al 500 con múltiplos de 10    

Suma a la formula a + b = en cantidades de 0 a 600    

Toma una tarjeta de (0  - 600) nombra numero anterior  ______  posterior    

Encuentra distancia entre dos números en cantidades menores a 600    

Realiza complementos de 2 a partir de una cantidad específica menor a 600     

Realiza complementos de 3 a partir de una cantidad específica menor a 600    

Realiza complementos de 5 a partir de una cantidad específica menor a 600    

Realiza complementos de 10 a partir de una cantidad específica menor a 600    
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Agenda 5 

Indicador de cálculo mental En 
acceso 

En proceso Domina 

(Inicia con cantidades menores a 800) Debe realizar de 35 ejemplos en 1 
minuto 

Toma una tarjeta menor a 800, menciona ¿Cuánto falta para 800?    

Toma una tarjeta de 0 a 800. Descompone en dos cifras la cantidad    

Toma una tarjeta de 0 a 800. Descompone cantidades (centenas, decenas y 
unidades) 

   

Suma con múltiplos de 10 de 600 al 800    

Resta del 800 al 600 con múltiplos de 10    

Suma a la formula a + b = en cantidades de 0 a 800    

Toma una tarjeta de (0  - 800) nombra numero anterior  ______  posterior    

Encuentra distancia entre dos números en cantidades menores a 800    

Realiza complementos de 2 a partir de una cantidad específica menor a 800     
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 Anexo 3 

 

 

 

 

 

 

 


