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RESUMEN

Por medio de la elaboracion de este trabajo a mejorar el aprendizaje del area de
Matematica mediante el desarrollo de las habilidades del pensamiento en la
resolucion de problemas, ademas valorar diferentes argumentos desde el enfoque
del Aprendizaje, para que la investigacion colme las expectativas de incrementar o
mejorar las estrategias metodoldgicas del proceso de ensefianza aprendizaje, la
cual se llevo a cabo esta investigacion mediante la planificacion de actividades
que considerandola implementacionde una metodologia que esta basada en juegos
educativos, durante la recoleccion de datos que se realizd a los profesores y nifios,
las quecumplieron el papel de referencia como resultadouna baja disposicion por
parte de la muestra,la metodologia de ensefianza antes mencionada aporta
antecedentes que si bien corresponden a una realidad particularque se realiz6 a
través de un disefio no experimentalde tipo descriptivopor los alumnos y
profesores en la asignatura, independiente del nivel y los resultados de la

investigacion pueden resumirse en las conclusiones y recomendaciones.
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ABSTRACT

For the present work to improve the learning in the mathematics area through the
developing of thinking skills to solve problems and value different arguments
from the focus of learning; so that the researching heaps up the expectation to
elevate or improving the methodological stages to the teaching- learning process,
this researching was doing through planification activities to take in account the
introduce of a methodology. That it is based in educative games, during the collect
of information it was made teachers and children; like a reference papers, so the
results were a lower arrangements of the sample. The teaching methodology
before mentioned gives information that are part of a particular reality it was
doing with a no experimental design of descriptive type for students and the
teachers signature; un dependent of the level and the researching results can be

sumaried in conclusions and recommendations.
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INTRODUCCION

La importancia del presente trabajo, esta hecho sobre la base de una asignatura
que obliga al estudiante a hacer uso de lo estudiado y aprendido, como por
ejemplo, el conocimiento cognitivo que pueda tener el alumno para poder resolver

eficientemente problemas donde se requiera conocimiento matematico previo.

El factor tiempo puede ser sefialado como una de las amenazas con las que el
estudiante se encuentra durante el desarrollo de esta tarea, ya que realizar un
ensayo investigativo profundo, siguiendo las pautas normalizadas, y requeridas de
al menos un afio escolar completo, donde pudieron ser investigados en varias
oportunidades que se concluye en la necesidad de replantear la ensefianza de la
matematica para garantizar su uso como herramienta de apoyo en otras
asignaturas,de la misma manerase pudo observar la falta de capacitacion de los
padres o profesores para brindar orientacion pedagogica a los hijos, el descuido de
los recursos didacticos y técnicos en la institucion, bajos recursos econémicos de
los padres para brindarles una buena alimentacion, escaso de medio de transporte
para poder trasladarse y que garanticen seguridad,condiciones ambientales de la
institucion ya que se encuentra ubicada en la zona rural en la parroquia de
Cusubamba, perteneciente al cantén Salcedo, en la misma que no ha llegado la
ayuda necesaria para poder cumplir a cabalidad el proceso ensefianza aprendizaje

de la educacion basica, especialmente para la asignatura de matematica.

La matematica debe ser significativa y atractiva no solo para los matematicos,
sino también para todos los nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos. Por ello,
tiene que ser aprendida de manera comprensiva, sin descuidar su relacion con la
vida cotidiana y la aplicacion de una metodologia adecuada para llegar con los

aprendizajes significativos y puedan ser aplicados en la vida practica

Este trabajo de investigacion ayuda a realizar un guia de matematicas para
mejorar la ensefianza aprendizaje de los nifios sexto y séptimo afios de educacion

basica que esta ubicado en la parroguia Cusubamba canton salcedo, y este
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siguiente trabajo se realizara en el afio 2010-2011 que consta con la siguiente
formulacién del problema, para lo cual se parte del enunciado:

¢Como involucrar el juego al proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica
en los nifios de sexto y séptimo de educacion bésica en la escuela fiscal Juan
Montalvo parroquia Cusubamba canton salcedo afio lectivo 2010-2011?
Partiendo de los siguientes avenir; Objetivo general guia metodoldgico para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica a través de los
juegos con los nifios de 6 ° y 7° afio de educacion basica en la escuela fiscal Juan
Montalvo parroquia Cusubamba cantén salcedo afio lectivo 2010-2011.

Objetivos especificos

» Analizar la teoria cientifica relacionada al proceso ensefianza aprendizaje

de la matematica.

» Diagnosticar las dificultades que presenta en el manejo metodoldgico de

matematicas en la escuela “~"Juan Montalvo™".

» Guia metodoldgica de juegos matematicos, lo cual dio respuesta la

siguiente pregunta cientifica

¢Qué teoria cientifica relacionada al proceso ensefianza aprendizaje de la
matematica permitira elaborar una guia metodoldgica?;Qué dificultades
metodoldgicas presentan los nifios y nifias en el en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas?;Qué recursos metodolégicos innovadores seran

factibles aplicar para mejorar la ensefianza aprendizaje de las matematicas?.

Durante esta investigacion se trabajo con las siguientes variables, ensefianza
aprendizaje, dificultades metodoldgicas, guia didactica, la poblacion de estudio es
de total de 58 nifios de la escuela ""Juan Montalvo ** de las cuales los resultados

obtenidos, del proceso aprendizaje de matematicas servira como estimulo para ser



aplicadas en todos los afios y obtener buenos resultados, el tipo de investigacion
es descriptivo llamadas también investigaciones diagnosticas la cual sera de
mucha importancia ya que por medio de este trabajo se comprob6 como influye la
metodologia para mejorar el proceso aprendizaje de las matematicas a través de
los juegos con los nifio de 6° y 7° afio de Educacién Basica en la escuela fiscal
Juan Montalvo parroquia Cusubamba, durante esta investigacion se trabajo los
siguientes metodos, inductivo, deductivo, experimental, enla investigacion

seutilizé las siguientes técnicas:observacion, encuesta, entrevista.

La investigacion consta de tres capitulos los cuales son.

CAPITULDO I: Tiene fundamentos tedricos sobre el objeto de estudio que van los

antecedentes investigativos, categorias fundamentales, y marco teorico.

CAPITULO II: Breve caracterizacion de la institucion, anélisis e interpretacion
de resultados, mision y vision de la institucion, disefio metodolégico, poblacion y
muestra, tipos de investigacién, técnicas de recoleccion de datos, y cuenta

conclusiones y recomendaciones.

CAPITULO I11: Contiene el disefio de la propuesta lo cual cuenta con los
siguientes pasos: Tema, Datos Informativos, justificacion, objetivos, descripcion
de la propuesta, indice general, introduccion, plan operativo, talleres de los juegos

matematicos.
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CAPITULO |

1.- FUNDAMENTACION TEORICO

1.1.-ANTECEDENTES:

Esta investigacion es diferente debido a que en la escuela fiscal “Juan Montalvo”,
nunca antes se ha realizado este tipo de investigaciones, y por ende nunca se ha
estudiado el desarrollo de la creatividad de aprendizajes matematicos de los/as
nifios/as, aspecto que es fundamental para el desarrollo integral de los educandos.
Por lo que el grupo de investigacion ha decidido disefiar un guia de juegos
matematicos para el area de matematica para obtener un aprendizaje significativo
con los nifios dentro del proceso ensefianza aprendizaje. Dejando constante que
dicha investigacion es de beneficio para la sociedad de la provincia de Cotopaxi
en especial los nifios del canton Salcedo,porque permite satisfacer sus necesidades
e intereses teniendo en cuenta las caracteristicas particulares de cada individuo.
Permiten descubrir habilidades y destrezas en los nifios de la escuela y sera
posible aplicar las experiencias adquiridas en su contexto social,

desenvolviéndose de mejor manera en su campo laboral.

La presente investigacion es factible realizar por que se cuenta con la gran
colaboracion de la trilogia educativa, siendo conscientes que el proyecto fortalecera
el proceso ensefianza - aprendizaje de los individuos, a través de la adecuada

utilizacion de los métodos y técnicas.

Durante el trabajo de investigacion e consultado en la Universidad Técnica de
Cotopaxi sobre este tema pero no existe solo hay como ensefiar matematica,
estrategias metodologicas en las cuatro especialidades como son lenguaje,
matematica, ciencias naturales, estudio sociales, como también hay los materiales

manipulativos.



En relacion a los trabajos revisados por la autora se pudo detectar que existen
numerosos estudios relacionados con el tema los cuales se especifican a

continuacion.

El Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ensefianza de la Ciencia (1996)
disefid el juego didactico tipo rompecabezas denominado ‘“Placas tectonicas™; el
cual aborda la relacion de los distintos marcos geoldgico-tectonicos y la sismicidad

del planeta.

CASANOVA, HERNANDEZ, A. (2001), propusieron un modelo de rompecabezas
ecologico sobre las placas tecténicas con el proposito de mejorar los procesos de
aprendizaje en el séptimo afio de la Educacion Basica. Recientemente, en el (2005)
presenta una serie de actividades para los alumnos de la tercera etapa de la
Educacion Bésica relacionadas con la biotecnologia dentro de las cuales incluye

estrategias didacticas como sopas de letras, crucigramas y rompecabezas.

Otra publicacion es la sesion llamada Biopasatiempos, la cual contiene una sopa de
letras denominada Desastres, como parte del material de apoyo de una publicacion

periddica de la Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica

Este Gltimo juego esta dirigido a la prevencion de desastres con mensajes
educativos sobre medidas preventivas para el impacto de los eventos adversos vy,

por lo tanto, la vulnerabilidad.

MALMOLD Y BALMACEDA (2005) disefiaron un juego multimedia interactivo
para simular diferentes situaciones que afectan la infraestructura escolar y las

conductas humanas.

Mencionados los rasgos esenciales que identifican a las EE.BB., vamos a explicar

qué es la competencia matematica.

EL REAL DECRETO DE MINIMOS (1513/2006 , de 7 de diciembre) por el que se
establecen las Ensefianzas Minimas en Educaciéon Primaria, identifica la
competencia basica matematica como: “Habilidad para utilizar y relacionar los

nameros, sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion vy



razonamiento matematico tanto para producir e interpretar distintos tipos de
informacion como para ampliar conocimientos sobre aspectos cuantitativos y
espaciales de la realidad , y para resolver problemas relacionados con la vida
cotidiana y con el mundo laboral” que define esta competencia como “Poseer
habilidad para comprender, jugar, hacer y usar las matematicas en una variedad de
contextos matematicos y situaciones en las que las matematicas juegan o pueden
tener un protagonismo”, basado en el analisis del rendimiento de estudiantes de 15
afios), evalla la competencia linguistica, el nivel en ciencias naturales y la

competencia matematica.

“La Didactica de las matematicas” afirma que la matematica debe ser para los
niflos una actividad constructiva y no netamente una actividad abstracta que
describe ciertos principios para el aprendizaje de la matematica, como el principio
dinamico y constructivo donde propicia la construccion por el nifio de su
conocimiento de situaciones concretas que le permitan vivir experiencias

relacionadas con la compresion de conceptos matematicos y su aplicacion.

“El juego como Método de la Ensenanza de la Matematica”, plantea el aprendizaje
en forma de juegos pedagogicos; que posee la ventaja de proporcionar placer y
diversion, ademas, desarrollo la creatividad, competencia intelectual, fortaleza

emocional y estabilidad, debido a que posiblemente esta experiencia sea exigente.



1.2.- CATEGORIAS FUNDAMENTALES




1.3.- MARCO TEORICO

Todo problema de investigacion se da dentro de un conjunto de proposiciones mas
0 menos relacionadas entre si, que definen términos, establecen referencias con

otros sucesos, recogen conocimientos obtenidos por otras investigaciones.

A su vez puede ampliar el horizonte del estudio y centrar al investigador en el
problema para evitar desviaciones del planteamiento original, también ayuda a
conducir al establecimiento preguntas o afirmaciones que se someteran a prueba
de la realidad, por ultimo el marco tedrico provee de referencias para interpretar

los resultados y conectarlos a la literatura existente sobre el fenomeno”.

El aspecto, préctico o funcional, se refiere a las habilidades que los nifios y nifias
desarrollan cuando solucionan problemas de la vida cotidiana, para lo cual se hace
necesario adicionar cada vez mas conocimientos matematicos y tecnologicos,

incluyendo situaciones de la vida laboral.

Finalmente, la matematica como instrumento es un medio para el estudio de otras
disciplinas, debido a su naturaleza esta presente en las actividades personales de la

vida cotidiana y en los escenarios futuros, laboral y académico.

Son medios didacticos u objetos de conocimientos que en el transcurso de la
historia han sido creados por grandes pensadores y sistematizados por educadores
para contribuir a estimular y motivar de manera divertida, participativa,
orientadora y reglamentaria el desarrollo de las habilidades, capacidades l6gico-
intelectuales y procesos de razonamiento analitico-sintético, inductivo-deductivo,
concentracion, entre otros beneficios para los estudiantes los cuales representan

los prerrequisitos en el proceso de aprendizaje-ensefianza de las matematicas.



1.3.1.- LAMATEMATICA Y LA SOCIEDAD

La matematica formal puede liberar a los nifios de los confines de su matematica
relativamente concreta. Los simbolos escritos ofrecen un medio para
anotarNumeros grandes y trabajar con ellos. Los procedimientos escritos
proporcionan medios eficaces para realizar calculos aritméticos con ndmeros

grandes.

| CONGRESO INTERNACIONAL SOBRE LA TEORIA ANTROPOLOGICA
DE LO DIDACTICO: “SOCIEDAD, Escuela y Matematica: las aportaciones de
la TAD”, realizado en octubre del 2005 en Baeza, Espafia. El proposito de este
congreso fue reunir a los investigadores que trabajan actualmente en el campo de
la (Teoria Antropoldgica de lo Didactico) para hacer un balance tanto de los
resultados y avance en los ultimos 25 afios de la investigacion fundamental, como

del desarrollo del sistema de ensefianza y la formacion docente.

En tal sentido, los educadores matematicos se han preocupado, Ultimamente con
mayor énfasis, por la incorporacion de las aplicaciones y la respectiva modelacion

matematica en el proceso de su aprendizaje y ensefianza.

OLGA LOPEZ(2009) En su articulo la matematica y la sociedad son importantes
porque busca desarrollar la capacidad del pensamiento del estudiante,
permitiéndole determinar hechos, establecer relaciones, deducir consecuencias,
potenciar su razonamiento ,establecer relaciones, promover la expresion,
elaboracion y apreciacion de patrones y regularidades; lograr que cada estudiante
participe en la construccién de su conocimiento matematico, estimular el trabajo
cooperativo, el ejercicio participativo, la colaboracién la discusion y la defensa de

las propias ideas.

UNESCO (2005), manifiesta que el contexto mundial y nacional vienen
planteando una serie de retos al sistema educativo, basicamente referido a los
procesos de la educacion matematica. Todo ello se pone en evidencia en los

planteamientos.al declarar que el aprendizaje de la matematica es una necesidad



social que hay que modificar; es decir supone fundamentalmente innovaciones en

el desarrollo curricular en la educacidnbasica.

El aspecto, practico o funcional, se refiere a las habilidades que los nifios y nifias
desarrollan cuando solucionan problemas de la vida cotidiana, para lo cual se hace
necesario adicionar cada vez mas conocimientos matematicos y tecnologicos,
incluyendo situaciones de la vida laboral. Finalmente, la matematica como
instrumento es un medio para el estudio de otras disciplinas, debido a sunaturaleza
esta presente en las actividades personales de la vida cotidiana y en los escenarios
futuros, laboral y académico.

KAZAK DEBORA NOVELLA JORGE (2003): Los circulos de aprendizaje son
en si una modalidad que permite al docente analizar su practica y ampliar sus
posibilidades de desempefio profesional. Pueden desarrollarse tanto con otros
grupos, de la misma escuela o de otras actividad de investigacion que esta
elaborada alrededor de una tarea atractiva y posible de realizar, enfocada a que los
estudiantes obtengan toda o la mayor parte de la informacién que van a utilizar de

recursos existentes.

GOMEZ (1998), la matematica no debe ensefiarse como una coleccion de
habilidades independientes, sino como un sistema organizado segun principios
unificadores definidos, de manera que el alumno advierta la estructura, razon y

coherencia de lo que se le ensefia.

Por lo tanto, la educacion matematica en la educacion primaria para responder a
los nuevos escenarios que presenta la actual estructura social, debe considerar lo

siguiente:

»  Los docentes deben formar el pensamiento matematico en los nifios y
nifias superando el antagonismo existente entre la transmision del saber
matematico que se viene implementando y la educacidbn matematica que
demanda nuestra sociedad del conocimiento, a partir de la implementacion de un

conjunto de adecuados procesos pedagogicos como: saberes previos, conflictos



cognitivos, motivacion, procesamiento de la informacion, reflexion sobre el
aprendizaje, para institucionalizar una matematica que humaniza a la persona del

estudiante y del docente.

»  Ladocencia no puede esperar que los alumnos aprendan por definiciones o
reglas; sinomas bien debe centrarse en la elaboracion de conceptos, de
significados, resultado de una abstraccion via la capacidad comparativa, con

solidas bases conceptuales y cercanas a la actividad cotidiana del estudiante.

> Es urgente que el docente adquiera en su practica pedagogica, una vision de
la ensefianza de la matematica contemplando no solamente un significado del
conocimiento matematico, centrado en la Idgica y la presentacion formal, sino
que necesita ademas que se considere desde una pluralidad de significados:
fenomenoldgico, diversidad de representaciones y de modelos
correspondientes a cada concepto, actividades ludicas, materiales y recursos

manipulativos e historicidad del conocimiento matematico.

» Los docentes, padres de familia y el ambito de la gestion escolar deben
reconocer la importancia de la verificacion l6gica y matematica de los
resultados y procesos; frente a la vision del profesor como uUnica fuente de
respuestas correctas; el razonamiento matematico y la argumentacion, mas
que los procedimientos de simple memorizacion; la conexion de las ideas
matematicas y sus aplicaciones, frente a la vision de las matematicas como un

cuerpo aislado de conceptos y reglas.

La Matemética es una sociedad cientifica cuyo fin es la promocién y divulgacion
de las Matematicas y sus aplicaciones, y el fomento de su investigacion y

ensefianza en todos los niveles educativos. Entre sus objetivos se encuentran:

» Promover y estimular la investigacion en Matematica Pura y Aplicada, y

propiciar los medios necesarios para tal fin.



» Debatir los planteamientos de la educacion matematica en todos sus niveles y

asesorar a los organismos competentes.

» Organizar la Matematica en sus diversas fases

» Promover becas y ayudas para el desarrollo de las actividades de

formacion e investigacion.

Promocionar adecuadamente los derechos individuales y corporativos de los
miembros e instituciones de la comunidad matemaética relacionados con el

ejercicio de la profesion.

Lograr despertar el interés y el gusto por el aprendizaje de la Matematica en la
sociedad, de forma tal que se logre que el binomio: "Conocimientos en el aula—
vida cotidiana” se desarrolle armdnicamente, es una preocupacion constante de los
maestros ante el problema: "Las deficiencias de los estudiantes del nivel medio
superior, en la aplicacién de la Matemaética en la resolucion de problemas de la
vida cotidiana".

“GUZMAN, M, 1999, La matematica se relaciona con el desarrollo del
pensamiento racional, es esencial para el desarrollo de la ciencia y la tecnologia,
pero ademdas puede contribuir a la formacién de ciudadanos responsables y
diligentes frente a las situaciones y decisiones de orden nacional o local y, por
tanto, al sostenimiento o consolidacién de estructuras sociales democraticas.(Pag.
160)

Las matematicas eran consideradas como la ciencia de la cantidad, referida a los
nameros o a la generalizacion y a mediados del siglo XIX la matematica se
empez6 a considerar como la ciencia de las relaciones, o como la ciencia que
produce condiciones necesarias. Esta Ultima légica matematica o simbdlica,

consiste en utilizar simbolos para generar una teoria exacta.

En concordancia con el enfoque de sistema que se le debe dar a la ensefianza para

lograr el desarrollo de un proceso educativo participativo mediante la resolucion
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de problemas y con métodos que estimulen a los estudiantes, de forma integrada
de manera tal que se produzca un resultado superior ante a la sociedad.

La matematica es eficiente cuando logra transformar la necesidad social en
motivos para los estudiantes, esto es muy importante pues cuando el estudiante
estd motivado, su mayor satisfaccion reside en la asimilacion del contenido y se le
convierte en una necesidad el desarrollo de habilidades como una via fundamental

para resolver los problemas que se le presentan de la vida cotidiana.

Considerando todos los problemas relacionados con las dificultades de los
alumnos en la matematica, lo cual estd estrechamente relacionado con el
rendimiento escolar de los estudiantes, asumiremos tres grupos tipoldgicos de
dificultades de los estudiantes en matematica, en estos grupos se agruparan los
estudiantes segun el criterio del profesor, atendiendo las caracteristicas
individuales de los alumnos, en cuanto a su desarrollo en los conocimientos y
habilidades:

Tomando en cuenta el desarrollo del trabajo, vale destacar de una manera clara y
precisa que la identificacion del contenido de las matematicas en la sociedad hay
que atacarla introduciéndola con los recursos didacticos en la clase para
enriquecerla, lo que significa mejorar las posibilidades comunicativas entre
profesor y estudiantes y fundamentalmente, contribuir a activar los procesos del
pensamiento para que los alumnos puedan establecer méas claramente la utilidad
de la Matematica en la vida cotidiana, asi como desarrollar habitos y habilidades

de cada estudiante.

La autora manifiesta que la matematica en la sociedad es importante porque
busca desarrollar la capacidad del pensamiento del estudiante, permitiéndole
lograr que cada estudiante participe en la construccion de su conocimiento
matematico; estimular el trabajo cooperativo, el ejercicio de la critica, la
participacion y colaboracion, la discusion y defensa de las propias ideas con el

razonamiento y su capacidad de accion.
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1.3.2.- DIACTICA DE LA MATEMATICA

La didactica se ocupa de los principios generales y normas para dirigir los
procesos de ensefianza-aprendizaje hacia los objetivos educativos, estudiando los
elementos comunes a la ensefianza en cualquier situacion ofreciendo una vision de
conjunto, e interpretativos generales aplicables a la ensefianza de cualquier
materia y en cualquiera de las etapas o de los &mbitos educativos. Preocupandose
de analizar criticamente las grandes corrientes del pensamiento didactico y las

tendencias predominantes en la ensefianza contemporanea.

La didactica es considerada como una ciencia ya que se relaciona con la identidad
propia de una disciplina madura dentro del universo, también es una técnica
porque estd dedicada a la produccion de materiales y recursos para la ensefianza
en el aula, como también es un arte, porque el docente debe ser capaz de

Ilevarexitosamente y creativamente el ciclo de aprendizaje.

TERAN RAMIROManifiesta “Que la didactica introduce a los futuros docentes
en el estudio tedrico practico de los principios métodos y técnicas de la ensefianza

aprendizaje” (Pag. 8)

Segln este pensamiento se debe establecer buenas relaciones con sus alumnos,
para que exista reciprocidad de simpatia y de respeto entre los dos. Para ello, debe
existir armonia, comprension y fortalecer el trabajo en conjunto al realizar tareas

escolares.

(BROUSSEAU, 1983) Argumenta: “El sentido de un conocimiento matematico se
define: no solo por la coleccién de situaciones donde este conocimiento es
realizado como teoria matematica; no solo por la coleccion de situaciones donde
el sujeto lo ha encontrado como medio de solucion, sino tambien por el conjunto
de concepciones que rechaza, de errores que evita, de economias que procura, de

formulaciones que retoma, etc. (pag. 52 — 53)”

La didactica de la matematica estudia las actividades didacticas, es decir las

actividades que tienen por objeto la ensefianza, evidentemente en lo que ellas
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tienen de especifico de la matemaética y los resultados, en este dominio, son cada
vez mas numerosos; tratan los comportamientos cognitivos de los alumnos, pero
también los tipos de situaciones empleados para ensefiarles y sobre todo los
fendmenos que genera la comunicacion del saber. La produccion o el
mejoramiento de los instrumentos de ensefianza encuentra aqui un apoyo teorico,
explicaciones, medios de prevision y de anélisis, sugerencias y aun dispositivos y

métodos.

BROUSSEAU, KIERAN 1998, Manifiesta: “La didactica es la ciencia que se
interesa por la produccion y comunicacion del conocimiento. Saber qué es lo que se

estd produciendo en una situacion de ensefianza es el objetivo de la didéactica.
(pag.596”)

Para ello proponemos utilizar el "triangulo didactico”, en tanto herramienta de
andlisis. Constituido por 3 Vértices: el saber, el docente y el alumno, el lugar que
cada uno de ellos ha ocupado en la ensefianza define 3 tipos generales de
concepciones didacticas que han dado lugar a diversos métodos de ensefianza

COmo son.

a) La didactica como técnica: en tanto conjunto de técnicas y métodos que sirven

para lograr mejores resultados

b) La didactica empirico-cientifica: en tanto estudio de la ensefianza como
disciplina cientifica que planifica situaciones y las analiza junto a sus resultados

en forma estadistica

c) La didactica sistémica: organiza sus métodos y procedimientos segin los
aspectos logicos y psicolégicos de la educacion. De un modo mas explicito,
puede decirse que la didactica esta representada por el conjunto de técnicas a
través de las cuales se realiza la mediacion; para ellos reune y coordina, con
sentido practico todas las conclusiones y resultados de las ciencias de la

educacion, a fin de que dichos aprendizajes sean mas eficaces.
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d) La didactica es la disciplina pedagogica de carécter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la manera coherente
y sustentada de dirigir, orientar, acompafar eficazmente a los alumnos en su

aprendizaje, respetando sus caracteristicas, intereses y saberes.

(CHEVALLARD JOSHUA 1982,) Argumenta: “El sistema didactico en sentido
estricto, como formado esencialmente por tres subsistemas: profesor, alumno y
saber ensefiado, la didactica de la matematica es un procesos de ensefianza

aprendizaje del contexto escolar” P4g.123.

La educacién estd basada en la relacion que existe con la trilogia educativa es
decir con el docente — estudiantes — padres de familia si existe un didlogo o una

comunicacion adecuada esto ayudara a fortalecer el campo educativo.

La asignatura Didactica Especial y Recursos para la Ensefianza de la Matematica
la cual tiene como propdsito proporcionar al futuro estudiante con oportunidades
del aprendizaje que le permitan explorar, experimentar y desarrollar habilidades y
destrezas de los nifios y nifias que necesitaran para su actuacion eficaz y
constructiva en el aula de la matematica, en los niveles y modalidades del sistema

educativo que les compete actuar y los cuales son.

» Explicitar y reflexionar los conceptos de los estudiantes sobre las

matematicas y la didactica de las matematicas.

» Estudiar y analizar las teorias externas e internas de la didactica de las

matematicas.

» Analizar y aplicar los modelos didacticos innovadores en la ensefianza de las

matematicas.
» Disefiar unidades didacticas para la ensefianza de la matematica.

» Estudiar y analizar los principales paradigmas de investigacion en Didactica
de las Matematicas
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La Didactica de la matematica, la cual estudia y describe las condiciones
necesarias para favorecer y optimizar el aprendizaje por parte de los alumnos de
los contenidos de la ensefianza de la matematica. Uno de sus principales
precursores concibio el aprendizaje de la matematica desde una mirada
constructivista del aprendizaje, donde los nuevos conocimientos el alumno debe

producir por si mismo y el maestro solo debe provocar en su rol de guia.

Por otro lado, debido a la peculiar caracteristica del conocimiento matemaético,
que incluye tanto conceptos como sistemas de representacion simbolica y
procedimientos de desarrollo y validacién de nuevas ideas matematicas, es preciso

contemplar varios tipos de situaciones:

» Situaciones de accion, sobre el medio, que favorecen el surgimiento de
teorias (implicitas) que después funcionaran en la clase como modelos proto-

matematicos.

» Situaciones de formulacion, que favorecen la adquisicion de modelos y
lenguajes explicitos. En estas suelen diferenciarse las situaciones de
comunicacion, que son las situaciones de formulacion que tienen dimensiones

sociales explicitas.

» Situaciones de validacion, requieren de los alumnos la explicitacion de
pruebas y por tanto explicaciones de las teorias relacionadas, con medios que

subyacen en los procesos de demostracion.

» Situaciones de institucionalizacidn: gque tienen por finalidad establecer y dar
un status oficial a algin conocimiento aparecido durante la actividad de la
clase. En particular se refiere al conocimiento, las representaciones

simbolicas.
Teoria Cognitiva del Aprendizaje
La teoria cognitiva de aprendizaje es la construccion en si del ser humano y qué

conocimientos o condiciones tiene el alumno para captar las operaciones.
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El alumno debe poseer los conocimientos previos adecuados para poder acceder a
los conocimientos nuevos. En este sentido, se precisa estrategias metodologicas
que activen los conceptos previos, en especial los Organizadores pueden ser

Expositivos, proporcionando inclusores donde integrar la informacion nueva.

Esta teoria pone de manifiesto la importancia que tiene para el aprendizaje el
relacionar los llamados conocimientos previos, que el sujeto posee, con los
nuevos conocimientos, para lograr una mejor construccion de aprendizajes. Un
primer acercamiento a estas teorias nos indica que el aprendizaje no es copia de la
realidad, como sostuvo el conductismo en su teoria del reflejo, sino una

construccién del ser humano.

Las herramientas psicoldgicas permiten que el alumno aprenda. El aprendizaje no
se considera como una actividad individual, sino méas bien social y todos los
procesos psicoldgicos superiores (comunicacion, lenguaje, razonamiento, etc.) se
adquieren primero en un contexto social y luego se internalizan. De esta forma la
zona de desarrollo préximo se ve potenciada por el uso de recursos pedagogicos

concretos.

AUSUBEL.: Su aportacion fundamental ha consistido en la concepcion de que el
aprendizaje debe ser una actividad significativa para la persona que aprende y
dicha significativita esta directamente relacionada con la existencia de relaciones

entre el conocimiento nuevo y el que ya posee el alumno.
Rol del docente desde la perspectiva de la teoria cognitiva

El docente debe estar bien preparado en relacion a su rol para asumir la tarea de
educar a las nuevas generaciones, y ello implica no sélo la responsabilidad de
transmitir conocimientos basicos para su alumnado, sino también, el compromiso
de afianzar en éstos valores y actitudes necesarias para que puedan vivir y
desarrollar sus potencialidades plenamente, mejorar su calidad de vida, tomar

decisiones fundamentales y continuar aprendiendo.
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Su rol de un organizador que prepara el espacio, los materiales, las actividades,
distribuye el tiempo, adaptando los medios de que dispone el grupo y a los fines
que persigue. Habra de crear para el nifio un ambiente, en el que se encuentre los

estimulos necesarios para su aprendizaje.

De manera general, las principales caracteristicas del rol docente estan concebidas

en los siguientes aspectos:

» Ser mediador entre nifio y el conocimiento

» Dirigir al alumno estableciendo estrategias que faciliten la construccién de su

propio conocimiento.

» Seleccionar las estrategias metodoldgicas que mejor se adopten a las
construcciones cognoscitivas.

» Conducir la ensefianza.

CHADWICK (1990), menciona que mientras mas se favorezca la construccién de
las nociones légico — matematicas, mas mejoran la motivacion y la calidad del

aprendizaje de las matematicas.

La autora manifiesta que la didactica de la matematica tienen por objeto la
ensefianza del aprendizaje sobre todo los fendmenos que genera la comunicacion
del saber, la didactica es ciencia y arte de ensefiar en cuanto investiga y
experimenta nuevas técnicas de ensefiar, y a su vez la ensefianza no es mas que la
direccion del aprendizaje, sino que estd constituida por un conjunto de
procedimientos y normas destinadas a dirigir el aprendizaje de la manera

eficiente.
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1.3.3- LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA.

El juego en la ensefianza de las matematicas constituye un mundo educativo de
manera consustancial. Sin embargo, su afirmacion de que las operaciones l6gicas
son un prerrequisito para construir los conceptos numéricos y aritméticos ha sido
contestada desde planteamientos mas recientes que defienden un modelo de
integracion de habilidades, donde son importantes tanto el desarrollo de los

aspectos numéricos como los l6gicos.

PEREZ ALIPIO, 1998, Argumenta: “La ensefianza de la matematica en nuestro
pais estuvo basada, tradicionalmente, en procesos mecanicos que han favorecido

el memorismo ante el desarrollo del pensamiento matematico. Pag.13”

el juego es importante en el medio escolar por que descubre, las facultades de los
nifios, desarrolla el sistema muscular, activa las grandes funciones vitales, siendo
su ultimo resultado contribuir a la postura, gallardia del cuerpo evitando la
obesidad, enflaguecimiento, entre otras enfermedades producida por una nutricion

anormal causada por la insuficiencia de ejercicios corporales.

DOMINGUEZ ROBLEDO (2008), en un plan de acciones basados en la
metodologia activa del area de matematica, aseguran que, el aprendizaje de esta
area es de suma importancia, por ello es necesaria que los estudiantes tengan una
predisposicion para comprender y hacer matematica, pues constituye una de las

herramientas basicas para comprender y valor su medio.

Las matematicas siempre han tenido un sentido ludico. Muchas de las profundas
reflexiones alrededor de los problemas matematicos han estado tefiidas de una
motivacion y un reto apasionante que produce placer y sensacion de busqueda y
logro. Las matematicas, al igual que estdn en todo lo que conocemos, se

encuentran claramente dibujadas en los juegos y acertijos.

P. LOPEZ DE MONTOYA “los juegos son de recreacién y de ensefianza” para

que permita al nifio que se divierta y a la vez aprenda ciertas conductas motrices,
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sociales, afectivas (integracion, tolerancia, reconocimiento del otro) que van

implicitas en el mismo juego.“pag.28 a 30”

No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presente
nuevas exigencias al nifio(a), se ha de considerar como una oportunidad de
aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad notable porque estan
especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad ludica a la

cual se dedican con placer.

EL MINISTERIO DE EDUCACION, EN EL DCN, (2006:), considera afirma que
“el juego en los primeros afios debe ser libre, espontdneo, creado por el nifio y a

iniciativa de ¢él. El nifio puede y sabe jugar a su nivel y con sus propios recursos”

PAG. 48.

Todo ser humano, desde sus primeros afios de vida y por su naturaleza activa,
necesita del juego para ir construyendo su propia identidad, en los primeros afos,
el juego es sensorio motor lo que le permite un despliegue y un desarrollo de su
motricidad y es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes, innovadoras
que estimulen a alumnos y alumnas, ya que de esta forma existiran altos niveles

de disposicidn hacia la ensefianza - aprendizaje de las matematicas.

CALERO PEREZ, (2004) “la importancia de los juegos radica en la actualidad en
dos aspectos: tedrico practico y evolutivo sistematico, es decir, que debe guiar a
los alumnos en la realizacibn armdnica entre los componentes que hacen

intervenir al movimiento y la actividad musical” Pag. 18.

En tal sentido, el juego brinda a los nifios alegrias y ventajas para su desarrollo
armonico y ofrece al docente condiciones Optimas para aplicar métodos
educativos acorde con las necesidades e intereses de los nifios y las nifias, dentro

de un determinado contexto.

PIAGET (1981), manifiesta el juego es una palanca del aprendizaje y sobre ello

sefialasiempre gque se ha conseguido transformar en juego la iniciacion a la lectura,

18



el célculo o la ortografia se ha visto a los nifios apasionarse por estas ocupaciones
que ordinariamente se presentan como desagradables. (p. 179)

Los juegos matematicos para el aprendizaje de los alumnos son importantes
porque con los juegos y las actividades que lo realizamos los nifios captan més
rapido los ejercicios y asi no tendremos problemas en el aprendizaje de

matematicas.

KARL GROOQOS (citado por Martinez, 2008) ve en su teoria al juego como un
ejercicio preparatorio para la vida seria. Esto lo manifiesta en su libro El juego de
los animales y més tarde en EIl juego en el hombre Los nifios como los animales
jovenes, realizan movimientos coordinados tienen una época juvenil, es decir un
periodo de desarrollo y crecimiento, este periodo es un tiempo de aprendizaje, es

un periodo de formacion y adquisicion de aptitudes y conocimientos. (Pag. 3).

A lo largo de la historia son muchos los autores que mencionan el juego como una
parte importante del desarrollo de los nifios. Filésofos clasicos como Platon y
Aristoteles fueron los primeros en plantear la importancia del juego en el
aprendizaje y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que

ayudaran a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos.

MERANI, (1989) indica: Juego es una conducta activada permanentemente, que
adquiere la forma de una oposicion y el valor de un rechazo. Es normal en el nifio,
pero tiende a limitarse y a manifestarse Unicamente en circunstancias de tiempo y

de lugar socialmente admitidas. (Pag. 93)

El desarrollo infantil estd plenamente vinculado con el juego, debido a que
ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio y nifia le dedica
todo el tiempo posible, a través de él, desarrolla su personalidad y habilidades

sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras.

ANTUNEZ (2006) en su libro “Nunca piense en utilizar los juegos pedagogicos
sin una rigurosa y cuidada planificacién, marcada por etapas muy claras y que

efectivamente acomparien el progreso de los alumnos, y jamés evalle su calidad
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de profesor por la cantidad de juegos que emplea, sino por la calidad de los juegos
que usted se preocupd de investigar y seleccionar”. (Pag. 32)

El juego es parte de la vida y tiene un papel determinante en el desarrollo
intelectual de la infancia. El juego en los nifios y nifias puede ser serio, acaparador
y bastante agotador, algunos juegos son de imitacion, otros tienen que ver con la
fantasia, algunos pueden ser ritos muy determinados, puede ser un actividad de

grupo o individual, pueden ser fuente de placer y de gran esfuerzo o disgusto.

GOMEZ, J. (2005), nos dice que hoy por hoy, la matemética muestra diferentes
conflictos en su ensefianza y aprendizaje en los diferentes niveles de la educacion,
a decir verdad una de las razones del problema es intrinseca de dichos temas, que

la matematica, implican conceptos elaborados en representaciones.

Los juegos en los cuales los nifios y nifias echan a volar su imaginacién y fantasia,
son objetos que puede convertirse en cualquier otra cosa: Un palo puede ser un
caballo y cuatro lineas una casita, estos juegos han sido llamados simbélicos. Los
juegos simbolicos son importantes para comprender los significados y son

determinantes para la inteligencia y la relaciones de los nifios con otros.

ULLOA, 2006, en su tesis doctoral donde aplico estrategia didactica para una
coleccidn de juegos por computadoras con el fin de estimular el aprendizaje en los
nifios manifiesta que los juegos computarizados constituyen medios de ensefianza
para los maestros y medios de aprendizaje para los alumnos, los que contribuyen a
obtener mejores resultados en el aprendizaje, al permitir la implicacion productiva

de estos escolares en su proceso de aprender. (Pag. 89)

El juego es un modo de accion, de expresion y de vivencia de experiencias
altamente desarrollado e insustituible para el desarrollo intelectual de los nifios y
nifias. Toma diversas formas a través de las etapas de la vida de las personas y de

su entorno historico, social y tecnolégico.

VYGOTSKY (1979), expreso: El nifio, en el juego, hace ensayos de conductas

mas complejas, de mayor madurez de las que hace en la actividad cotidiana, lo
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cual le permite enfrentarse a problemas que no estan presentes todavia en su vida,
y a solucionarlos de la manera més idonea posible, sin el apremio de sufrir las

consecuencias que se podrian derivar de una solucién erronea. (Pag. 179)

El juego son procesos y los instrumentos con los cuales los nifios desarrollan
naturalmente su mente. El desarrollo de la inteligencia de los nifios no consiste en
saturar la mente de los nifios con la informacién que nosotros consideramos
necesaria, sino favorecer la utilizacion de sus potenciales intelectuales de manera

gradual, respetuosa y armoniosa a los procesos naturales.

El juego hay diversas soluciones que se considera conveniente para los alumnos y
se puedan hacer perfectamente con lapiz y papel, pero tenemos comprobado que
el aspecto manipulativo es muy importante en la ensefianza, Esto facilita la
resolucion pues los intentos nuevos no pasan por borrar lo hecho antes sino por

cambiar las cifras de lugares.

RUIZ HEREDIA (2005), la ensefianza de las matematicas con nimeros naturales
en el primer ciclo no solo ejerce una gran influencia en el desarrollo intelectual
del alumno, también ofrece excelentes posibilidades para la educacién politica-
ideoldgica que orienta ante todo hacia la formacion de convicciones y actitudes, el
desarrollo axioldgico de la personalidad de los estudiantes y la formacion de la

concepcion cientifica del mundo.

El juego le permite al alumno resolver conflictos, asumir liderazgo, fortalecer el
caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene que enfrentar; la
esencia del juego ladico es que le crea al alumno las condiciones favorables para
el aprendizaje mediadas por experiencia gratificantes y placenteras, a través, de
propuestas metodologicas y didacticas en las que aprende a pensar, aprende a

hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir.

Juegos Didacticos son recursos valiosos para atender las diferencias individuales™
también suelen ser un medio de estimulo y a su vez de diversion mientras se esta
aprendiendo, es como un ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas donde

ganar es aprender y perder es volver a intentarlo.
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Al usar el juego como una estrategia de la ensefianza de la Matematica, logramos,
por una parte, incorporar a los nifios menos preparados e introvertidos; a la
participacion activa, a la vez que le es estimulada su superacién, valiéndose del
elemento competitivo; por la otra, si ofrecemos el mayor campo para el
intercambio de opiniones y de aclaracién de conceptos; y se robustecen las
relaciones de solidaridad y amistad dentro del ambiente de agrado que produce el

juego.

ORTEGA: 1999,El nifio aprende sobre todo a conocer y a comprender el mundo
social que le rodea. El juego es un factor espontaneo de educacién y cabe un uso
didactico del mismo, siempre y cuando, la intervencion no desvirtle su naturaleza

y estructura diferencial. (Pag.35).

El juego es una estrategia en la ensefianza de la matematica y en otras disciplinas,
deja de ser espontaneo y se convierte en un juego educativo, el cual se realiza
dentro de ciertos limites dados por sus objetivos establecidos precisamente, dentro
de un tiempo y un espacio, con unas reglas que deben cumplirse para que sea
eficaz, el juego regulado, coincide con las primeras adquisiciones escolares, no
basta con emplear el juego como estrategia en la ensefianza de la Matematica; si
no que es importante que el docente participe en el juego de los nifios, que los
sepa observar cuando juegan, que tenga habilidad para hacerlos jugar y que le

guste jugar.

Es importante conocer cudles son las habilidades matematicas bésicas que los
nifios deben aprender para poder asi determinar donde se sittan las dificultades y
planificar su ensefianza. Desde el punto de vista psicoldgico, interesa estudiar los
procesos cognitivos subyacentes a cada uno de estos aprendizajes. Smith y Rivera
agrupan en ocho grandes categorias los contenidos que debe cubrir actualmente la
ensefianza de las matematicas elementales a los nifios con DAM que son los

siguientes:

» Numeracion.
» Habilidad para el célculo y la ejecucion de algoritmos.

» Resolucion de problemas.
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Estimacion.
Habilidad para utilizar los instrumentos tecnolégicos.
Conocimiento de las fracciones y los decimales.

La medida.

YV V. V V V

Las nociones geomeétricas.

La perspectiva historica nos muestra que las matematicas son un conjunto de
conocimientos en evolucion continua, relacionados con otros conocimientos y con
un importante caracter aplicado y la teoria de la probabilidad se desarrolla para
resolver algunos de los problemas que plantean los juegos de azar.

Los nifios en su desarrollo van adquiriendo la capacidad de hablar, de leer, de
calcular, de razonar de manera abstracta comprender cémo se producen estos
logros es algo que ha interesado profundamente a los psicélogos del desarrollo y

de la educacion.

En el proceso de adquisicion de conceptos se hace necesario innovar en la
ensefianza, por esto, la técnica de los juegos permite a través de niveles de
aprendizaje, desarrollar una comprension entretenida de los contenidos. Por esta
razén, los juegos puedes ser Utiles para presentar contenidos matematicos, para
trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto los juegos pueden ser
utilizados para motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico y

desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas.
Ventajas de los juegos

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas fundamentales para
la educacion, ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

» Permiten la socializacion; uno de los procesos que los nifios y nifias deben
trabajar desde el inicio de su educacion.
» En lo intelectual - cognitivo fomentan la observacién, la atencion, las

capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion
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cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador,

entre otros.

» En el volitivo - conductual desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad,
la responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad,
el compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo y

estimula la emulacién fraternal.

» En el afectivo - motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto

por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.

Funcion del juego matematico

Como se ha mencionado anteriormente, el juego es un recurso didactico, a través
del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el nifio y nifia. Esa
es su funcion, pero para que el juego sea realmente efectivo debe cumplir con

ciertos principios que garanticen una accion educativa.

» El juego debe facilitar reacciones tiles para los nifios y nifias, siendo de esta
forma sencilla y féacil de comprender, que debe provocar el interés de los
nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al nivel evolutivo en el que se

encuentran.

» Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una
opinidn o idea, sin que el nifio(a) tenga miedo a estar equivocado a adaptarse
a las diferencias individuales y al interés de capacidad en conjunto, tomando

en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.

» Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben desarrollar

juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan.

» Considerando lo anterior, el juego debe potenciar el desarrollo de
aprendizajes significativos en el nifio y nifia a través de técnicas entretenidas

y dinamicas, que permitan explorar variadas soluciones para un problema,
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siendo el educando el principal agente en el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

El juego y la l6gica

La lo6gica es muy importante y estudia la forma del razonamiento, disciplina que
por medio de reglas y técnicas determina el conocimiento del alumno es asi como
se puede utilizar en distintas condiciones en donde el juego cumple una labor

fundamental para motivarla.

Es fundamental destacar que la I6gica, permite resolver incluso problemas a los
que nunca se ha enfrentado el ser humano, utilizando solamente su inteligencia y
apoyandose de algunos conocimientos acumulados, en donde, se pueden obtener
nuevos aprendizajes que se suman a los ya existentes o simplemente, se recurre a

la utilizacion de los mismos.

El juego matematico resulta ser el factor de atraccion para el nifio o nifia. Lo
invita a investigar, resolver problemas, y en forma implicita lo invita a razonar.
Con la aplicacién de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el

formalismo, dandole una participacién activa al alumno y alumna.

Se logra ademas: Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la
disposicion que se despierta en el estudiante; de igual modo profundizar los
habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucion correcta a los
problemas, incentivando el espiritu competitivo y de superacion; interiorizar el
conocimiento por medio de la repeticidn sistematica, dindmicas y variada; lograr
el colectivismo del grupo a la hora del juego y desarrollar la responsabilidad y
compromiso con los resultados del juego ante el colectivo, lo que eleva el estudio

individual.

Fuente y propésito de los Materiales Manipulativos

Los materiales manipulativos en las matematicas, son recursos pedagdgicos de
gran importancia, debido a que a través de ellos se pueden lograr objetivos

matematicos en el proceso de ensefianza — aprendizaje. De esta forma, deben ser
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considerados dentro de las estrategias que permiten articular los contenidos que se
trabajan en esta area, en especial los de mayor complejidad.

FERNANDEZ (2008) en su tesis doctoral, donde utiliz6 el ajedrez como material
didactico para la ensefianza de las matematicas, manifiesta “Los efectos de la
utilizacion del material didactico con recursos de ajedrez incrementa el
rendimiento en calculo numérico y razonamiento l6gico, mejora metodoldgica de

la ensefianza de las matematicas. (Pag. 386-388)

Materiales manipulativos son creados especialmente para facilitar un determinado
aprendizaje con el propdsitos que pueden ser incluidos en modalidades de usos

mas amplios.

» Aprender a relacionarse adecuadamente con los demas (ser gentiles,

respetuosos, trabajar en equipo).

» Desarrollar procesos de pensamiento (anticipar, combinar elementos,

clasificar, relacionar, solucionar problemas).

» Ejercitar ciertos procesos cientificos (observar, interpretar modelos,

experimentar).
» Aprender a ocupar el tiempo libre.

Estos niveles permiten que el estudiante se relacione con los objetos, los conozca
y luego pueda imaginar una solucién para dar respuesta a las interrogantes que
estos generan. De este modo desarrollan un aprendizaje de las matematicas mas
entretenidas y dinamicas, en donde se incentiva la socializacion y el desarrollo de

capacidades.

La manipulacion de materiales didacticos existen varios niveles de aprendizaje

como:

» Nivel activo o de manipulacién de los objetos: A través de materiales

concretos los nifios pueden manipular, tocar y relacionarse con objetos.
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> Nivel iconico o representacional: En donde el nifio y la nifia piensa en los
objetos, los dibuja, pero no los manipula.

> Nivel simbdlico o formal: El nifio y la nifia maneja ideas, conceptos y no

iméagenes.

La préactica de un juego debe adquirir una cierta familiarizacion con sus reglas,
relacionando unas piezas con otras al modo como el novicio en matematicas
compara y hace interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros.

Estos son los ejercicios elementales de un juego o de una teoria matematica.

De esta manera podemos decir que el juego no es como se ha considerado, una
actividad practica de solo recreacion, donde el nifio se divierte y la pasa bien. El
juego puede ser utilizado por el maestro dentro del ambiente escolar como una
herramienta o estrategia de ensefianza —aprendizaje para cualquier saber

especifico facilitando la motivacion hacia el aprendizaje de los nifios.

El nifio por medio de diferentes personas (padres, familiares, maestros, amigos
desarrolla un tipo de juego de representacion, donde que mas le llama la atencion
sobre todo a conocerse y comprender el mundo social, siendo este uno de los
mejores espacios de interaccion del nifio con otras personas que le pueden estar

aportando para la construccion de su ser como persona.

Concepto, historia y teorias de la ludica y los juegos.

El juego como una constante cultural privilegiada dentro de las actividades
ludicas que realiza el hombre, y el juego es una herramienta didactica de gran
valor en el preescolar porque fortalece el desarrollo integral del nifio ya que porta
y genera situaciones de aprendizaje y sé considera el juego como un elemento del

desarrollo de las facultades dindmicas del nifio.
La ludicay el juego en la didactica de la matematica
La ludica matematica del nifio que se da a través del pensamiento creativo, en la

propuesta renovadora sobre la ensefianza de la matematica debe integrar las
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dimensiones del ser humano presentando los contenidos como unamaduracion y

conocimiento del desarrollo.

La matematica asi concebida es un verdadero juego que presenta el mismo tipo de
estimulos y de actividad que se da en el resto de los juegos intelectuales. Uno
aprende las reglas, estudia las jugadas fundamentales, experimentando en partidas
sencillas, observa a fondo las partidas de los grandes jugadores, sus mejores
teoremas, tratando de asimilar sus procedimientos para usarlos en condiciones
parecidas, trata finalmente de participar més activamente enfrentdndose a los
problemas nuevos que surgen constantemente debido a la riqueza del juego, o0 a
los problemas viejos aln abiertos esperando que alguna idea feliz le lleve a
ensamblar de modo original y atil herramientas ya existentes o0 a crear alguna

herramienta nueva que conduzca la solucién de problema.

El juego deberia ser un motivo mas para utilizarlo generosamente si cada dia
ofreceremos a nuestros alumnos, junto con el rollo cotidiano, un elemento de
diversion, incluso aunque no tuviese nada que ver con el contenido de nuestra
ensefianza, el conjunto de nuestra clase y de nuestras mismas relaciones
personales con nuestros alumnos variaria favorablemente, algunas razones
relativas a la semejanza de estructura del juego de la matematica, avaladas por la
historia, y por otras razones que sefialaré a continuacion, el juego bien escogido y
bien explotado puede ser un elemento auxiliar de gran eficacia para lograr algunos

de los objetivo de muestra y de ensefianza la cual nos ayuda a realizar problemas.

La estructura del juego matematico existe muchos tipos de actividades
fundamentales comunes que pueden ejercitarse juegos adecuados 0 mejor
contenidos matematicos de apariencia mas seria, en muchas ventajas de tipo
psicolégico y motivacional para el juego sobre los contenidos propiamente

matematicos.

El objetivo de este esquema consiste simplemente en tratar de poner bien patente
la semejanza de actitudes que se dan en la resolucion de un puzle o un juego y en

la de un genuino problema matematico, y como, efectivamente, muchos de los
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habitos adecuados para la tarea matematica podria no adquirirlos igualmente bien
divirtiéndose con ejemplos escogidos de juegos.

El que desea avanzar en el domino del juego va adquiriendo unas pocas técnicas
simples, que en circunstancias repetidas a menudo, conducen al éxito. Estos son
los hechos y "lemas" basicos de la teoria que se hacen facilmente accesibles en
una primera familiarizaciobncon los problemas sencillos del campo.
El gran beneficio de este acercamiento lGdico consiste, en su potencia para
transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con

problemas matematicos.

Al hablar de juegos numéricos, me refiero a juegos cargados de intencionalidad
educativa; es decir, que el nifio en este juego, sienta la necesidad de pensar para
resolverlo; que el juego permita juzgar al mismo nifio, sus aciertos y desaciertos, y
ejercitar su inteligencia en la construccion de relaciones; y que permita la
participacion activa de cada integrante, y la interaccion entre pares, durante la

realizacion del juego.

Compartimos algunas razones para considerar los juegos en la ensefianza:
» Motivar al alumno con situaciones atractivas y recreativas.

» Desarrollar habilidades y destrezas.

» Invitar e inspirar al alumno en la busqueda de nuevos caminos.

» Romper con la rutina de los ejercicios mecanicos.

» Crear en el alumno una actitud positiva frente al rigor que requieran los nuevos

contenidos a ensefiar.

» Leeré algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras

situaciones.
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» Incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje a alumnos con capacidades

diferentes.
» Desarrollar habitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar.

» Estimular las cualidades individuales como autoestima, autovaloracion,
confianza, el reconocimiento de los éxitos de los compafieros dado que,
enalgunos casos, la situacion de juego ofrece la oportunidad de ganar y perder.

Son muchos los autores que han definido el juego, pero todos coinciden en sefialar
la universalidad de esta manifestacion, su valor funcional y en consecuencia su
importancia para el desarrollo y crecimiento del sujeto humano. Asi pues desde la
perspectiva educativa lo verdaderamente importante es conocer la naturaleza del
juego, su causalidad: ¢por qué los nifios juegan?; y su funcionalidad ¢para qué les
sirve jugar?, es decir, sus efectos en el desarrollo integral de las personas.

La autora manifiesta que los juegos son importantes para el proceso ensefianza
aprendizaje en base a ellos, los estudiantes pueden aprender de mejor manera y
obtener un aprendizaje significativo, es una motivacion que tienen para atender
con mucho entusiasmo en clase.

Para que un estudiante obtenga lo que busca de un aprendizaje debe estar en
primer lugar motivado para que pueda aprender y desarrollar sus capacidades, en

base a métodos y técnicas luego obtenga buenos resultados.

1.3.3.1.- QUE ES EL JUEGO

El juego es una actividad inherente al ser humano, ya que se ha aprendido a
relacionarse con el ambito familiar, material, social y cultural a través del juego.
Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una
dificil categorizacion. Etimologicamente, los investigadores refieren que la
palabra juego procede de dos vocablos en latin: "iocum y ludus-ludere” ambos
hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen usar indistintamente junto

con la expresién actividad ludica.
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Habitualmente se toman los juegos como una actividad de nifios o para pasar el
tiempo, Pero los juegos permiten desarrollar una actitud ladica frente a la propia
vida y la relacion con los demas. Los juegos constituyen una herramienta de gran

utilidad para el trabajo interno y para la dinamizacién de &mbitos y de actividades.

(MORENO PALOS Roger Caillois, 1986)Argumenta: “Tiene un caracter incierto.
Al ser una actividad creativa, espontanea y original, el resultado final del juego
fluctia constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable

incertidumbre que nos cautiva a todos”.

El juego es libre, espontaneo, no condicionado por refuerzos o acontecimientos
externos. El sujeto sabe que esta realizando una actividad libre, que no va a ser
enjuiciada con los pardmetros habituales y en la que dispone de un espacio

personal de un margen de error que no le son permitidas en otras actividades.

El juego es una actividad vivencial dondeel nifio puede ser Unico en el que, de
manera integrada, se dan actitudes, deseos, creencias, capacidades relacionadas
con el desarrollo fisico, afectivo, cognitivo, etc.; pues todos esos componentes son

puestos en juego en la actividad ludica.

Podemos concluir diciendo que el juego es un modo de interactuar con la realidad,
propio de la infancia, que se caracteriza por su universalidad, regularidad y
consistencia, siendo al mismo tiempo huella de la herencia biolégica del hombre y
producto de su capacidad creadora de cultura.

La autora manifiesta que el juego es un modo de expresion que permite con
mucha claridad los contextos que expresar sus intereses, motivaciones, tendencias,

actitudes, y es una conducta intrinsecamente motivada, que produce placer.
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1.3.3.2.- CLASIFICACION DEL JUEGO.

En la amplia bibliografia que existe sobre este tema, resulta facil encontrar
distintas clasificaciones sobre el juego infantil, donde se puede identificar segun el
ndmero de jugadores o la edad de los mismos, y se utilizan (materiales o
juguetes), el tipo de actividad preferente que se desarrolla, la duracion y a su vez
contribuye el desarrollo y al aprendizaje de los nifios y nifias, segun la cual

podemos considerar cinco tipos de juegos:

Juegos de mesa.

Contribuyen a desarrollar el pensamiento I6gico que interpreten la realidad de
forma ordenada, que tiene ademdas una conciencia de disciplina mental y de
experiencia compartida que puede ser muy Util para el desarrollo mental y para el
progreso cognitivo. Ejemplos de estos juegos son el parchis, las cartas, el

ajedrez,...

El juego como factor de maduracion motriz.
Numerosos autores han destacado la relacién entre el juego y el desarrollo del

plano psicomotriz de las personas.

El juego como potenciado de la actividad cognitiva.

En sus numerosos estudios sobre este tema, Piaget ha puesto de manifiesto la
estrecha relacién que existe entre la estructura mental y la actividad ludica,
confirmada en la evolucion del juego que se va dando en el individuo desde los
mas elementales juegos motrices que contienen muchas de las normas sociales y

morales propias de la sociedad adulta.

El juego y la socializacion.

El juego es social en su origen y en su vocabulario, en su ritual y en sus

convenciones, en su medio y sus manifestaciones y también en sus afectos. Hasta
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tal punto es social que quizas sea este rasgo dominante (los juegos tradicionales

son transmitidos de unas generaciones a otras en contextos socializadores).

La autora manifiesta que los juegos sonun proceso dindmico, vinculado con la
vida préctica, desarrollador y movilizador de la inteligenciakEl juego rescata la
fantasia y el espiritu infantil tan frecuentes en la nifiez, por eso muchos de estos
juegos proponen un regreso al pasado que permite aflorar nuevamente la

curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad.

1.3.4.- GUIA DE JUEGOS MATEMATICOS

Esta Guia pretende ser un instrumento Util y practico para la ensefianza de las
diferentes formas o técnicas de aprender las matematicas jugando

Ademas permitird conocer de manera sencilla diferentes metodologias en
educacién para el desarrollo que se aplican en la actualidad, ademéas de

intercambiar experiencias, logros y aprendizajes.

A partir de las unidades didacticas, actividades e iniciativas propuestas contribuira
a que se conozcan, se usen y se practiquen; en el aula para contribuir a una
educacion de cambio, no s6lo desde cada una de nuestras organizaciones, Sino

también desde el esfuerzo colectivo y la puesta en comun de los recursos.

El Circulo de lectores, diccionario enciclopédicodice que “Desde que los hombres
aprendieron a contar hasta ahora, la matematica ha presentado un desarrollo
creciente y resulta un permanente aporte para las ciencias, tanto exactas como
humanisticas, ayudando a la creacion de teorias cientificas y al avance de la
tecnologia; pero ademas a construir extenso sistema de conocimiento, también
representa una forma de pensar; su estudio nos permite analizar y resolver

situaciones con mayor facilidad”.(Pag.345)

La Enciclopedia Lexus, Manual de Matematicas dice “La matematica sirve a la

ciencia de modelo (en su axiomatizacion) y de herramienta pero ha sido el aspecto
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experimental y técnico de la matemaética el que ha suscitado la imitacion sino,

antes bien, las teorias mas generales y estrictas”. (Pag. 245)

De acuerdo a lo expuesto por los autores anteriormente citados, los conceptos
matematicos constituyen un tipo especial dentro de los conceptos formales, son
generalizaciones de las relaciones entre cierta clase de datos, haciendo abstraccion

total de los objetos y fenOmenos particulares en que se presentan.

La educacidon del nifio en la primaria estd en manos del docente, lo cual significa
que para realizar una funcion que logre atender integralmente al nifio en esta
etapa, se hace indispensable conocer y dominar estrategias orientadas en el

desarrollo intelectual.

VAUGHN (1997) “los guias son medios escritos valiosos para la comunicacion, y
sirven para registrar y transmitir la informacion, respecto al funcionamiento de
una organizacion; es decir, es un documento que contiene, en forma ordenada y
sistematica, la informacion y/o las instrucciones de ejecucion operativo-

administrativa de la organizacion” (Pag. 115).
Obijetivos del guia de Juegos Didéacticos.
Por lo general permiten cumplir con los siguientes objetivos:

» Instruir a la persona, acerca de aspectos tales como: objetivos, funciones,

procedimientos, normas, para seguir un juego.

» Precisar las relaciones y funciones entre los temas.

» Servir como medio de integracion y orientacion facilitando la comprension de

la informacion.

» Proporcionar informacion basica que sirva como orientacién en la ejecucién de

las actividades.

34



La utilizacion de un guia adecuadamente permite la comprension y dominio de los
temas, ayuda a objetivar lo abstracto a lo concreto, combaten la teorizacion vy el
verbalismo propios de los métodos expositivos y tradicionales, sirven no solo
como medio para ilustrar, sino también para que los alumnos actlen e investiguen
la realidad, dan oportunidad para que se manifiesten las aptitudes y el desarrollo
de habilidades y destrezas especificas.

El docente utilizara un guia como “SOPORTE PEDAGOGICO” con el fin de

basar en ello toda la ensefianza que concierne a su uso y utilidad.

DEMING (1997) manifiesta que “De esta forma, el mundo complejo de la ciencia
se puede llegar a comprender y esclarecer, las actividades practicas tienen un
valor importante en el proceso educativo, ya que vinculan la teoria con la préctica
y permiten el dominio de los métodos y técnicas de trabajo, a través de estos
procesos el estudiante profundiza sus conocimientos cientificos y técnicos y logra
la adquisicion de habitos y destrezas que le permitiran realizar tareas mas

complejas”. (Pag. 17).

Esta investigacion se basa en nuevas metodologias buscando siempre una mejora
en la educacion tomando en cuenta planificaciones de una manera méas dinamica y

también tomando en cuenta necesidades por parte de los alumnos.

Todas las personas que trabajen con nifios pueden hacer uso de este guia
metodoldgico dirigido para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico ya
que esta guia tiene un caracter abierto y puede ser complementada con nuevos
conceptos, sugerencias metodoldgicas o instrumentos que vayan surgiendo

durante el desarrollo de la actividad dentro del aula.

Toda guia de actividades practicas debera enfocarse en los logros esperados en
losestudiantes, tanto en el nivel de conocimientos como en las habilidades y

destrezas quepretendemos que ellos alcancen con el desarrollo de las practicas.

La autora manifiesta que, un guia ayudara a mantener el interés de los estudiantes en

las clases, porgue es el conjunto de ensefianzas que le permitira utilizar o manejar
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adecuadamente una materia determinada o darle un buen funcionamiento a un
invento ya creado. Con una finalidad de obtener buenos resultados en este caso en
la educacion, ya que busca renovar y enriquecer la educacion en los infantes
mediante la utilizacion de nuevas estrategias y dar la oportunidad de crear
espacios de reflexion e intercambio para profundizar la educacion de una manera

mas critica y adquirir conocimientos significativos.
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CAPITULO I

2.- ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

2.1.- BREVE CARACTERIZACION DE LA INSTITUCION

Escuela Fiscal Mixta Centenaria “Juan Montalvo” de la Parroquia Cusubamba.

Fue creada el 29 de mayo de 1867 como escuela de nifios; y, posteriormente se
fusiona con la Escuela de nifias “Josefa Calixto” dando lugar asi a la formacion de
una Institucion de carécter mixta. Se constituye en una de las Instituciones mas

antiguas del canton.

Al hablar de los origenes de esta Institucion en 1867 nace nuestra institucion con
el nombre de Juan Montalvo.

Esta noble institucion Educativa se funda en 1867, como veran cumplimos 144
afios de vida al servicio de la nifiez Cusubambefia. Esta escuela se inicié con 6
grados y ahora que ya ha pasado el tiempo de la escuela Juan Montalvo como la
mayoria de las personas conoce tiene 17 paralelos, 18 maestros de planta,2 a
contratoy406alumnos quienes han aportado lo mejor de sus conocimientos unido
con el esfuerzo diario para que la nifiez reciba la formacién académica que le
permita enrumbar su futuro profesional, puesto que las letras y conocimientos
recibidos en la escuela son el conocimiento de la vida y de un mafiana placentera.
En la actualidad esta Institucion tiene su propio local, En la actualidad cuenta con
un importante centro de computo de ultima tecnologia con internet gratuito

donado por la Corporacion Nacional de Telecomunicaciones de Cotopaxi, la
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misma que permitird desarrollar un proceso de ensefianza — aprendizaje

innovador, y el laboratorio de Ciencias naturales.

Recordamos a nuestro patrono Juan Montalvo quien nacié en Ambato en el afio de
1832 fue un hombre literario Su obra, personal es de dificil clasificacion, aunque
le corresponde el amplio y abierto campo del ensayo, basado en el gran ejemplo
fundacional del escritor francés Miguel de Montaigne, la constante reinvencion
latinoamericana del idioma, Montalvo trabaja por recuperar olvidadas fuentes de
la literatura espafiola, empleadas con extrema libertad, su obra ocupa varias zonas,
ante todo el periodismo politico de corte liberal, dirigido contra los dirigentes
conservadores de su pais por todas estas virtudes y muchas otras la nifiez de esta
escuela se siente orgullosa de tener como patrono a este ciudadano en justo y
merecido homenaje a un hombre publico y patriota quien fallecié el 17 de enero
de 1889.

A través de los tiempos destacados de los Cusubambefios han ocupado su
direccidn los sefiores: Lic. Carmen Naranjo, Lic. Olga Segovia y actualmente

como director Mcs. Guido Acurio.
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MISION

DE LA ESCUELA FISCAL “JUAN MONTALVO”

La mision de la escuela fiscal “Juan Montalvo” es brindar una educacion de
calidad para que los alumnos desarrollen competencias intelectuales para la
comprension de la lectura, y el uso de la informacion, la expresion oral y escrita, y
la adquisicion del razonamiento matematico para aplicarlo en la solucion de
problemas cotidianos, asi como también, inculcar conocimientos cientificos
basicos y valores fundamentales para comprender el medio social y natural,
preservar la salud y el medio ambiente, mejorar la convivencia social y disfrutar

las artes y el ejercicio fisico

VISION

DE LA ESCUELA FISCAL “JUAN MONTALVO”

Somos la escuela Fiscal “Juan Montalvo”, una comunidad escolar comprometida
en la formacion de mejores seres humanos, que brinda un servicio de calidad para
lograr el perfil de egreso de los alumnos, poniendo énfasis en la formacion de
valores, la toma de decisiones, la autorregulacion y cultura de la NO
VIOLENCIA, asi como en las habilidades comunicativas y en el trabajo en

equipo.
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2.3.- METODOLOGIA

La Metodologia que se empled para desarrollar esta tesis se centr6 en la
investigacion experimental para lo cual se requirio los métodos de investigacion

tales como el método analitico, deductivo — inductivo y el método descriptivo.

Para la recoleccion de informacion fue necesario contar con técnicas que faciliten
el trabajo de campo, las técnicas como son: la observacion directa, la entrevista y
la encuesta cada una de estas técnicas requiri0 de un instrumento para la
recoleccion de informacion, estas fueron la guia de entrevista y el cuestionario

respectivamente.

Es factible realizar esta investigacion debido a que se cuenta con la
predisposicion de los docentes y nifios, también existen fuentes bibliograficas, se
cuenta con recursos econdémicos necesarios y las condiciones geograficas son las

adecuadas para desarrollar la investigacion.

Con la investigacion a realizarse serdn beneficiados directamente los estudiantes

y los docentes de la escuela fiscal “Juan Montalvo”.

2.4.- POBLACION Y MUESTRA

El presente trabajo investigativo se lo aplico en la Escuela Fiscal Juan Montalvo
con los nifios de sexto y séptimo de Educacion Basica perteneciente al Cantdn
Salcedo, Parroguia Cusubamba, el mismo que comprende el universo total de 406
estudiantes, dieciocho maestros de planta y dos a contrato, y un director del

establecimiento.
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Descripcion Poblacion

Director 1
Profesores 20
Estudiantes 406
Total 427

2.5.- METODOS Y TECNICAS DE LA INVESTIGACION

2.5.1.- METODOS:

Método es una serie de pasos sucesivos, que conducen a una meta. EI objetivo del
profesionista es llegar a tomar las decisiones que permita generalizar y resolver de
la misma forma problemas semejantes en el futuro. Por ende es necesario que siga
el método mas apropiado a su problema, lo que equivale a decir que debe seguir el
camino que lo conduzca a su objetivo. Cada ciencia tiene sus propios problemas y
sus propias necesidades, donde sera preciso emplear aquellas modalidades de los

métodos generales mas adecuados a la solucion de los problemas especificos

Hemos considerado que los métodos basicos para el desarrollo del presente

trabajo son:

Método inductivo:El método inductivo parte de un estudio de casos particulares,
se eleva a conocimientos cientificos, como seria en este caso al estudiar Los

valores en los estudiantes de la escuela “Juan Montalvo™.

Metodo deductivo: se aplican los principios descubiertos a casos particulares es
decir aceptar una realidad externa de la necesidad de los valores. Ademas este
método permitira la elaboracién de conclusiones y recomendaciones a las que se

han llegado al final de la investigacion.
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El Método Analitico Por medio del analisis se estudian los hechos y fendmenos
separando sus elementos constitutivos para determinar su importancia, la relacion

entre ello, como estan organizados y como funcionan estos elementos.

Metodo estadistico Para la comprobacion se utilizara la estadistica descriptiva la
cual permitira a través de la media aritmética obtener los datos y representarlos
mediante frecuencias, graficos, pasteles e interpretar los resultados obtenidos, para
en lo posterior se pueda establecer con mayor precision conclusiones y

recomendaciones.

Analisis y sintesis: El analisis maneja juicios, en la investigacion, tratamos las
teorias cientificas y conceptos que nos guian hacia la comprensién de las
corrientes filosoficas, psicoldgicas y epistemoldgicas que guian el conocimiento
del juego en su definicion y aplicaciones en la educacién. La sintesis considera los
objetos como un todo, en este método reunimos la informacion, para construir el
conocimiento del fenémeno observado. EI método que emplea el andlisis y la
sintesis consiste en separar el objeto de estudio en dos partes y, una vez

comprendida su esencia, construir un todo.

252- LOS METODOS EN CUANTO A LA FORMA DE
RAZONAMIENTOS.

Se encuentran en ésta categoria el método l6gico y psicoldgico.

Método Ldgico.- Interioriza los hechos, los fendmenos a traves de los
sentimientos. Establece las leyes del pensamiento y del raciocino para descubrir la
verdad o confirmarla. Descompone en partes algo complejo para explicar las

causas de los hechos o fendmenos.
Método Psicoldgico.- Se ocupa de los procesos de aprendizaje de temas

educativos y de la naturaleza de las intervenciones disefladas para mejorar ese

aprendizaje. No es tanto una rama separada de la psicologia sino como un
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conjunto de preguntas Yy preocupaciones que psicologos con diferentes
formaciones, diferentes métodos y diferentes perspectivas sobre el aprendizaje y

el desarrollo se han planteado de diferentes maneras a lo largo de décadas.

2.5.3.-LOS METODOS EN CUANTO A LA CONCRETIZACION DE LA
ENSENANZA

Método simbolico verbalismo:

Si todos los trabajos de la clase son ejecutados a través de la palabra. Este método

se presenta a las mil maravillas para la técnica expositiva.

Meétodo intuitivo:

Cuando las clases se llevan a cabo con el constante auxilio de objetivaciones,
teniendo a la vista las cosas tratadas o sus sustitutos inmediatos. Pestalozzi,
Elementos intuitivos que pueden ser utilizados: contacto directo con la cosa
estudiada, experiencias, material didactico, visitas y excursiones, recursos

audiovisuales.

Los métodos en cuanto a la sistematizacion de la materia

Estan presentes el método de sistematizacion rigida y semirrigida y el método

ocasional.

Los métodos en cuanto a las actividades de los alumnos

Meétodo Pasivo: Cuando se acentua la actividad del profesor.

Método Activo: Cuando en el desarrollo de la clase se tiene en cuenta la

participacion del alumno.
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2.5.4.-LOS METODOS EN CUANTO AL TRABAJO DEL ALUMNO
Se puede realizar trabajo individual, colectivo y formas mixtas

Trabajo Individual.-Trabajar en grupo no puede significar que los integrantes
diluyen la responsabilidad de su propio aprendizaje en el grupo. El grupo es una
plataforma que les va a facilitar la construccion de su aprendizaje, del que son los
unicos responsables; hay que aprender juntos para poder actuar después

individualmente.

Trabajo Colectivo.- El trabajo Colectivo se origina en la forma y condiciones en
que se vende la fuerza de trabajo. Es una forma de vida del sindicato promedio del
cual enfrenta los problemas que le son comunes y resuelve los problemas y

diferencias internas que se dan en los grupos.
2.6.- TECNICA DE RECOLECCION DE DATOS:

Las técnicas de ensefianza son consideradas como herramientas de
operacionalizacion de los métodos, es decir, una o varias técnicas que se apliquen

pueden abordar un método de ensefianza que facilite el aprendizaje.

Es una técnica que consiste poner atencion, a través de los sentidos, en un aspecto
de la realidad y en recoger datos para su posterior analisis e interpretacion sobre la
base de un marco tedrico, que permita llegar a conclusiones y toma de decisiones.

NERECI, L, (1986) “Dice que el profesor es el orientador de la ensefianza, debe
ser fuente de estimulos que lleve a los alumnos a reaccionar para que se cumpla el
proceso de aprendizaje. El deber del profesor es tratar de entender a sus alumnos,
debe distribuir sus estimulos entre sus alumnos de una forma adecuada de modo

que los lleve a trabajar de acuerdo con sus peculiaridades y posibilidades”
(pag.12)

El investigador considera que hoy en dia, la educacion exige cambios, donde el

docente debe estar preparado para enfrentar la diversidad del educando.
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Hay muchas técnicas para hacer llegar nuestro conocimiento y lograr una
ensefianza apropiada. Es importante aclarar que todo método o técnica de
ensefianza puede ser un buen instrumento de aprendizaje de acuerdo con la

manera en que es aplicado.

La enseflanza debe tener en cuenta una serie de aspectos que son fundamentales
no solo para el aprendizaje, sino también para la educacion. Cada profesor podra

orientar su ensefianza de la manera que mejor se adapte a él y a sus alumnos.

Para THOMAS Y ROHWER (1986) “la técnica es un conjunto de saberes

practicos o procedimientos para obtener el resultado deseado.” (Pag. 74)

En los humanos la técnica muchas veces no es consciente o reflexiva, incluso

pareceria que muchas técnicas son espontaneas e incluso innatas.

La técnica requiere de destreza manual y/o intelectual, generalmente con el uso
de herramientas. Las técnicas suelen transmiten de persona a persona, y cada

persona las adapta a sus gustos o necesidades y puede mejorarlas.

La técnica surgié de la necesidad humana de modificar su medio. Nace en la
imaginacion y luego se lleva a la concrecién, siempre de forma empirica. En
cambio la tecnologia surge de forma cientifica, reflexiva y con ayuda de la técnica
(desde el punto de vista historico).

2.6.1.-TECNICAS DE ENSENANZA:

Es la manera de utilizar las técnicas activas para hacer efectivo la ensefianza

aprendizaje en el educando.

Técnica Expositiva
Tiene gran aplicacion en la ensefianza de todas las asignaturas y en todos los

niveles, consiste en le exposicion oral, por parte de profesor, del tema de estudio.
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Esta técnica debe ser utilizada de manera activa, en la exposicion oral por parte
del profesor, esta debe estimular la participacion del alumno en los trabajos de la
clase, requiera una buena motivacion para atraer la atencion de los educandos.

Esta técnica favorece el desenvolvimiento del autodominio
Técnica de Problemas

Se manifiesta atreves de dos modalidades, muy diferentes en sus formas de
presentacion pero que, no obstante, recibe el mismo nombre.

Técnica de problemas: referente al estudio evolutivo de los problemas estudia los
problemas de las diversas disciplinas en el orden en que va surgiendo y

evolucionando.

Técnica de la Demostracion

Es el procedimiento mas deductivo y puede asociarse a cualquier otra técnica de
ensefianza cuando sea necesario comprobar afirmaciones no muy evidentes o ver
cémo funciona, en la préctica, lo que fue estudiado tedricamente.

Esta técnica tiene por objetivos:

Confirmar explicaciones orales o escritas.

lustrar lo que fue expuesto tedricamente.

Iniciar teéricamente una técnica para evitar errores.

Propiciar un esquema de accion correcto para la ejecucion de una tarea.

Técnica de Experiencia

Es un procedimiento eminentemente activo y que procura:

1.- repetir.

2.- explicar fenbmeno que no es conocido.

3.- comprobar, con razones lo que va a suceder, partiendo de experiencias.

4.- fortalecer la confianza en si mismo.
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Técnica del Seminario

Es una técnica mas amplia que la discusion o de debate, pudiéndose incluir las dos
en su desarrollo. El profesor expone lo fundamental del tema, los estudiantes
exponen los resultados de sus estudios, donde los llevan al debate. Cuando no se

queda aclarado el profesor presta ayuda en el tema.

Técnicas de Estudio de Casos

Consiste en la presentacion de un caso o problema para que la clase sugiera o

presente soluciones.

1.- el profesor es orientador.
2.- la participacion puede llevarse: las opiniones pueden ser individualmente, por

los alumnos.

2.7.- INSTRUMENTOSDE RECOLECCION DE DATOS

Debido a que la informacidn que se presentara en una guia de estudios es muy
importante para concienciacion de la sociedad educativa de la Escuela Juan
Montalvo la Parroquia Cusubamba ha requerido aplicar las siguientes técnicas de

recoleccion de datos:

Encuesta.- Instrumento cuantitativo de investigacion social mediante la consulta a
un grupo de personas elegidas de forma estadistica, realizada con ayuda de un
cuestionario. Esta se realizara a los profesores y alumnos de la institucion

educativa.

Entrevista.- Es una técnica de recopilacion de informacion mediante una
conversacion profesional, con la que ademas de adquirir informacién acerca de lo
que se investiga, tiene importancia educativa. La misma que se realizara al sefior

Director de la Escuela.
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Observacion.- Esta técnica nos ayuda a obtener el conocimiento acerca del
comportamiento del objeto a investigarse, a ver como es la realidad y de esta
forma podemos obtener la informacion directa y al instante de lo que estamos
investigando. Esta técnica de la observacion es indispensable para darnos cuenta

en que valores es necesario poner mas énfasis.
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ENCUESTA APLICADA A DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL
“JUAN MONTALVO”

1.- ¢En el &rea de matematica el aprendizaje se realiza por repeticién?

TABLA 2.1 Aprendizaje de la matematica

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 4 31%
A VECES 5 38%
NUNCA 4 31%
TOTAL 13 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.1

Aprendizaje de la matematica
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Andlisis e interpretacion:

De los 13 docentes encuestados 5 docentes que corresponden al 38% manifiestan
que a veces realizan por repeticion, el4 que es 31% explican que siempre y el 4
que pertenece 31% manifiesta que nunca se realiza por repeticion.

En la institucion investigada la totalidad de los docentes manifiestan que realiza

por repeticion el aprendizaje de la matematica en cuanto los docentes adquieren
conocimientos significativos.
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2.-¢ Utiliza el aprendizaje memorista en la clase de matematica?

TABLA 2.2. Aprendizaje memoristico

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
'SIEMPRE 7 54%

A VECES 6 46 %

NUNCA 0 0%

TOTAL 13 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.2.

Aprendizaje memoristico
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Andlisis e interpretacion:

De los 13 docentes encuestados 7 docentes que corresponden al 54% manifiestan
que siempre se utiliza el aprendizaje memoristico, mientras que el6 que es 46%

explican que a veces se realiza por repeticion.

El mayor porcentaje de los docentes encuestados manifiesta que se utiliza el
aprendizaje memorista en la clase de matematica mientras se desarrollen su
aprendizaje, el avance de la educacion permite en la actualidad disponer de

mecanismos para mejorar el proceso educativo.
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3.- ¢ La metodologia que utiliza en la clase de matematica es?

TABLA 2.3. Metodologia que utiliza

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

PASIVA 0 0%

ACTIVAS 4 31 %
INTERACTIVA 9 69 %
TOTAL 13 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.3.

Metodologia que utiliza
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Andlisis e interpretacion:

Del total de 13 docentes encuestados 9 de ellos que corresponden al 69%
manifiestan que la metodologia que utiliza en la clase de matematica es

interactiva, mientras que el 4 que es 31% explican que es activa.
En la institucion investigada la totalidad de los docentes manifiestan que la

metodologia que utiliza en la clase de matematica es interactiva mientras que los

otros docentes explican es activa.
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4.- ;Promueve el desarrollo de razonamiento en el area de matematica?

TABLA 2.4. El desarrollo y el razonamiento

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE ‘
SIEMPRE 13 100 %

A VECES 0 0 %

NUNCA 0 0%

TOTAL 13 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.4.

El desarrollo y el razonamiento
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Analisis e interpretacion:
Del total de 13docentes encuestados los 13 de ellos que corresponden al 100%
manifiestan que el desarrollo de razonamiento en el area de matematicas es

siempre.

Mediante la encuesta realizada a los docentes explican que el desarrollo del
razonamiento es siempre porque fomenta la participacion y es elemental para el
aprendizaje de la matematica, utilizando el aprendizaje colaborativo, ya que se

origina el intercambio de ideas, y desarrollan la compresién de la asignatura.
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5.- ¢ La evaluacion que emplea en el area de matematica?

TABLA 2.5. Evaluacion empleada

OPCIOSES FRECUENCIA PORCENTAJE
CUALITATIVA 1 8 %
CUANTITATIVA 2 15%

CUALI- 10 77 %
CUANTITATIVA

TOTAL 13 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICA 25
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Andlisis e interpretacion:

Del total de 13docentes encuestados 10 de ellos que corresponden al 77%
manifiestan que la evaluacién que emplea es cuali-cuantitativa, mientras que el 2

es el 15% explican que es cuantitativa, y el 1 que es 8% es cualitativa.

En la institucion investigada la totalidad de los docentes manifiestan que la
evaluacion que cumple en el area de matematicas es cuali-cuantitativa en cuanto
al aprendizaje de matematicas la maestra utiliza juegos educativos en el grado, y
trabaja conestrategias, conocimientos, procedimientos y técnicas orientadas al

perfeccionamiento.
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6.- ¢El rendimiento de los alumnos en matemaética generalmente es?

TABLA 2.6. El rendimiento de los alumnos

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

SOBRESALIENTE 1 8 %
MUY BUENA 9 69 %
BUENA 3 23 %
REGULAR 0 0%
INSUFISIENTE 0 0%
TOTAL 13 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

El rendimiento de los alumnos
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Analisis e interpretacion:

Del total de 13 docentes encuestados 9 de ellos que corresponden al 69%
manifiestan que el rendimiento de los alumnos generalmente es muy buena,
mientras que el 3 corresponde al 23% explican que es buena y el 1 que es 8% es

sobresaliente.

Por medio de un anélisis he obtenido el mayor porcentaje de los docentes
encuestados, que indican el rendimiento de los alumnos en el &rea de matematica
generalmente es muy buena ya que los docentes tienen su metodologia de como

ensefiar al alumno.
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7.-;Se prepara usted con anterioridad para impartir las clases de matematica?

TABLA 2.7. Laclase para impartir

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 9 69 %

A VECES 4 31 %

NUNCA 0 0%

TOTAL 13 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.7.
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Analisis e interpretacion:

Del total de 13docentes encuestados 9 de ellos que corresponden al 69%
manifiestan que siempre preparan con anterioridad la clase de matematicas,

mientras que el 4 corresponde al 31% explican que a veces preparan la clase.

Mediante la encuesta se ha podido observar el mayor porcentaje de los docentes
encuestados dice que siempre hay que preparan con anterioridad una clase de
matematica para que salga de la mejor manera ya que asi no tengamos dificultades

el cémo ensefiar a un nifio
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8.- ¢ Cree que hay alumnos con dificultad en el aprendizaje de la matematica?

TABLA 2.8. Dificultad en el aprendizaje.

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
'MUCHO 3  23%

POCO 10 77 %

NADA 0 0%

TOTAL 13 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.

Dificultad en el aprendizaje

0%

B MUCHO
m POCO
= NADA

Analisis e interpretacion:

Del total de 13 docentes encuestados 10 de ellos que corresponden al 77%
manifiestan que pocos alumnos tienen dificultad en el aprendizaje de
matematicas, mientras que el 3 que corresponde al 23% explican que muchos

son los nifios que tienen dificultades en el area de matematicas.

El mayor porcentaje de los docentes encuestados dice que los alumnos con
dificultad en el aprendizaje de la matematica son pocos ya que algunos adn faltan
el razonamiento del aprendizaje y el docente trabaja con diferentes técnicas y
métodos del proceso ensefianza para el mejoramiento del alumno.
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9.-¢Se actualiza usted en cuanto a métodos y técnicas del aprendizaje de

matematica?

TABLA 2.9. Métodos y técnicas

OPCIONES FRECUENCIA  PORCENTAJE
'SIEMPRE 6 46%
CUANDO HAY 7 54 %
OPORTUNIDAD
NUNCA 0 0%
TOTAL 13 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.9.
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Analisis e interpretacion:

De los 13 docentes encuestados 7 de ellos que pertenece al 54% manifiestan que
los métodos y técnicasse actualizan cuando hay oportunidad mientras que el 6 que

corresponde al46% explican que es siempre.
Mediante la encuesta el mayor porcentaje de los profesores manifiestan que para

actualizar sobre métodos y técnicas es solo cuando hay oportunidad porque muy
pocosexplican que siempre hay que prepararse.
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10.- ¢ Usted ensefia a sus estudiantes a practicar los juegos matemaéticos?

TABLA 2.10. Juegos matematicos

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

FRECUENTEMENTE 5 38 %
OCACIONALMENTE 7 54 %
NUNCA 1 8%

TOTAL 13 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.10.
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Analisis e interpretacion:

De los 13 docentes encuestados 7 docentes que corresponden al 54% manifiestan
que los estudiantes practican juegos matematicos, el 5 que corresponden al 38%
frecuentemente, 1 de ellos manifiestan que nunca juegan en la clase de

matematicas.

En la institucion investigada la totalidad los docentes manifiestan que a los
alumnos les gustan los juegos, para el aprendizaje de matematicas. Los juegos
como estrategias de aprendizaje y los recursos que se utilizan por parte de los
mismos serviran como apoyo para el docente del grado en su labor educativa,
fortaleciendo la creatividad y la productividad.
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ENCUESTA APLICADA ALUMNOS DE LA ESCUELA FISCAL “JUAN
MONTALVO”

1.- ¢ Te gusta cOmo te ensefia matematicas tu profesor (a)?

TABLA 2.1. Ensefianza matematica
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

SI 56 100 %
NO 0 0%
TOTAL 56 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.1.
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Analisis e interpretacion
De los 56 alumnos encuestados manifiestan que si le gusta el tipo de aprendizaje
que adquieren en relacion a las estrategias metodoldgicas utilizadas por los

docentes.

Los resultados obtenidos manifiestan que si le gusta como ensefia la clase el
docente porque tiene estrategias metodologias en el tipo de ensefianza aprendizaje
gue adquieren los estudiantes, y permite acceder el aprendizajes de tipo

significativo.
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2.-¢Tu profesor realiza algun juego antes de iniciar la clase?

TABLA 2.2. Juegos antes de iniciar la clase

OPCIONES _EﬁﬁﬁUﬁﬁﬁﬁﬁf_755§EEN?ZJE___1
SIEMPRE 17 30 %
A VECES 35 63 %
NUNCA 4 7%
TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.2.

Juegos antes de iniciar la clase
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Andlisis e interpretacion:

De los 56 estudiantes encuestados 35 alumnos que corresponden al 63%
manifiestan que el profesor realiza juegos antes de clases, y el 17 que
corresponden al 30% manifiestan que siempre juegan en clase, mientras que el 4
que corresponde al 7% de manifiestan que nunca juegan en la clase de

matematicas.

Mediante los resultados obtenidos demuestran que en el uso de los juegos sean
activos y que permita llegar a los nifios de mejor manera y se les incentive para
incrementar su interés por aprender matematica y pueda despertar el interés de

hacerlo, y la necesidad de que la clase sea dinamica y activa.
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3.- ¢Al iniciar la clase tu profesor realiza operaciones de célculo mental

matematico?

TABLA 2.3.Célculo mental matematico

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 43 77 %
A VECES 13 23 %
NUNCA 0 0%

TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.3.
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Analisis e interpretacion:
De los 56 estudiantes encuestados 43 alumnos que corresponden al 77%
manifiestan que siempre realiza operaciones de célculo mental matematico, y el

13 que corresponde al 23% explican que son a veces.

Mediante la encuesta realizada a los nifios considera que la utilizacion de matematica
si ayudard a elevar la autoestima en los nifios de la escuela, esto se debe a que la
matematica ludica tiene la finalidad de despertar y alentar la capacidad de pensar,
hacer y aprender en los nifios. Lo cual constituye una herramienta necesaria para
mejorar el inter aprendizaje de los alumnos, y se lograra mejores resultados en su

desempefio en el area de las matemaéticas.
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4.-¢Tu profesor realiza grupos para la clase de matematicas?

TABLA 2.4. Trabajos grupales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 31 55 %

A VECES 22 39 %

NUNCA 3 6 %

TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
LABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.4.
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Andlisis e interpretacion:

De los 56 estudiantes encuestados 31 alumnos que corresponden al 55%
manifiestan que realiza grupos para la clase de matematicas, mientras que el 22
que corresponde al 9% a veces, y el 3 de ellos que corresponde al 6% explican que

nunca realizan grupos.

Mediante los datos obtenidos cabe destacar que los grupos realizados en la area de
matematica tiene un nuevo conocimiento del aprendizaje significativo, que se
debe implementar durante las clases técnicas activas en las que el alumno
participe, pregunte, analice y discuta los conocimientos presentados, es decir que
construya su propio conocimiento.
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5.-¢Entiendes las explicaciones que da su profesor cuando trabaja una clase de

matematica?

TABLA 2.5. Entendimiento de la matematica
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

Sl 55 98 %
NO 1 2%
TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 25
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Analisis e interpretacion:
De los 56 estudiantes encuestados 55 alumnos que corresponden al 98%
manifiestan que entienden las explicaciones de su profesor de matematicas,

mientras que el 1 que corresponde al 2% dicen que no.

Mediante la encuesta realizada se ha encontrado con el mayor porcentaje de los
nifos que entienden las explicaciones que realizan los profesores durante la clase
diariaque incluyen estrategias metodoldgicas activas y que generan aprendizajes

activos y significativos.
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6.-¢Para ensefiar matematica su profesor utiliza problemas de la realidad?

TABLA 2.6. Problemas de la realidad

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 47 84 %

POCAS VECES 8 14 %

NUNCA 1 2%

TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.6.
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Andlisis e interpretacion:

De los 56 estudiantes encuestados los 47 alumnos que corresponden al 84%
manifiestan que siempre utiliza problemas de la realidad, y el 8 que corresponde
al 14% explican que son pocas veces, y el 1 que corresponde al 2% manifiestan

que nunca.

Mediante la encuesta realizada a los nifios explican que los docentes utilizan
problemas de la realidad cuya funcion fundamental es la que proporciona
informacion al alumno, esto ayuda a ejercitar las habilidades cognitivas y
metacognivas en los estudiantes, sin embargo despiertan la motivacion, crear
interés por el nuevo aprendizaje, fomentan la participacion activa durante las

clases, dada la rigidez que los caracteriza.
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7.-¢Antes de iniciar la clase de matematica el profesor aplica?

TABLA 2.7. Juegos matematicos

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
JUEGOS 13 23 %
DINAMICAS 12 22 %
CUENTOS 28 50 %
NINGUNO 3 5%

TOTAL 56 100%

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.7.Juegos matematicos
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Analisis e interpretacion:

De los 56 alumnos encuestados tenemos 28 estudiantes que corresponde al 50 %
manifiestan que antes de iniciar la clase aplica cuentos y el 13 que corresponde al
23% Explican que son juegos y el 12 que corresponde al 22% manifiestan que son

dinamicas y el 3 que corresponde al 5% explican que no son ningunos.

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta aplicada a las estudiantes sobre su
participacion de los juegos en el proceso ensefianza aprendizaje manifiestan que
es de mucha ayuda para que cada uno de los estudiantes sean activos en la clase

de matematicas.
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8.-¢La matematica es una asignatura?

TABLA 2.8.Asignaturas

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
MUY IMPORTANTE 54 96 %

POCO IMPORTANTE 2 4%

NADA IMPORTANTE 0 0%

TOTAL 56 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.8. Asignaturas
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Analisis e interpretacion:

De 56 alumnos encuesta 54 de ellos que representan el 96% manifiest6a que es
muy importante la asignatura de matematicas y el 2 que corresponde al 4%

explica que es poco importante.

Mediante los resultados obtenidos en la encuesta realizada a las estudiantes sobre
la asignatura de matematicas explica que un gran porcentaje de nifios/as
menciona que es muy importante tener la asignatura de matemaéticas para el
desarrollo del aprendizaje y la compresion de la asignatura que sea divertida, el
avance de la educacion que permite en la actualidad disponer de mecanismos para
mejorar el proceso educativo.
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9.-¢En la ensefianza de la matematica tu profesor utiliza métodos?

TABLA 2.9. Métodos, ensefianza

OPCIONES FRECUENCIA  PORCENTAJE
MEMORISTICO 19 31%
PRACTICO 9 14 %
RESOLUCION DE 34 55 %
PROBLEMAS

TOTAL 56 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.9.
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Andlisis e interpretacion:

De los 56 estudiantes encuestados 34 alumnos que corresponden al 55%
manifiestan que utiliza los métodos de ensefianza en resolucion de problemas, el
19 que corresponde 31% explica que es memoristico y el 9 que corresponde al

14% manifiesta que es practico.

Los resultados obtenidos demuestran que la mayoria de los docentes fundamentan
su metodoldgica en actividades pasivas en donde el estudiante se desarrolla el
procesos creativos - mentales de nivel cognitivo que le permitan construir
aprendizajes significativos.
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10.-¢Cuando su profesor utiliza juegos en la ensefianza de la matematica la

materia le parece mas facil?

TABLA 2.10.Juegos en la ensefianza

'OPCIONES ~ FRECUENCIA  PORCENTAJE
SI 54 96 %
NO 2 4%
TOTAL 56 100 %

FUENTE: Encuesta elaborado en la escuela Juan Montalvo
ELABORADO POR: Fanny Bunce

GRAFICO 2.10

Juegos en la ensefianza

4%

m Sl
mNO

Analisis e interpretacion:
De los 56 alumnos encuestados 54 estudiantes que corresponde al 96% manifiesta
que el juegoes muy importante para que la asignatura sea la mas facil y 2 que

representan el 4% explican que no.

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta aplicada a las estudiantes sobre
juegos en la ensefianza En la institucion investigada la totalidad de los estudiantes
manifiestan que es divertido aprender matematicas con laminas de los numeros,
afiches, carteles. Los nifios/as al utilizar recursos didacticos desarrollan su
imaginacion y creatividad ya que tienen a su alcance todo tipo de material

didactico significativo en su aula.
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ENTREVISTA REALIZADA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA FISCAL
“JUAN MONTALVO”

1.-¢En qué nivel cree usted que se encuentra su escuela en relacion a la

Matematicas?

» La escuela se encuentra en un nivel bien avanzado porque hay maestros

preparados en el rea.

2.-¢Su institucion cuenta con suficiente recursos didacticos para el area de

Matematica?

» Poco, porque al pasar el tiempo los materiales se van acabando y yo voy

gestionando para que los estudiantes tengan una educacion de calidad.

3.-¢Las maestras (0s) a su cargo utilizan juegos matematicos en la ensefianza

aprendizaje?

» Si, porque ellos estan al diario no solo de Matematica sino también en otra areas.

4.-¢Sr. Director cree usted que es importante realizar cursos o seminarios sobre

coémo ensefar los juegos en el area de Matematica?

» Si, para que ellos estén preparados de cémo tiene que ensefiar los juegos en el
area de Matematica y asi los estudiantes tengan una educacién mejor y de

calidad.

5.-¢Usted como director gestiona para mejorar la infraestructura de la escuela?

> Si, porque de eso se trata para que la institucion este mejor y tenga todo los
servicios basicos para que los estudiantes y maestros (as) tengan la facilidad

de trabajar de lo mejor en la institucion.
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CONCLUSIONES

» Los resultados obtenidos en la investigacion demuestran que el uso de los
juegos educativos con materiales concretos es favorable para el aprendizaje,
siendo los juegos una herramienta valiosa, para lograr que los nifios
desarrollen actitudes favorables frente al aprendizaje del &rea de las

Matematicas.

» Segun la investigacion como resultado concluimos que los Juegos Educativos
con Materiales concretos influyes directamente en el desarrollo del

aprendizaje de la matematica.

» Concluimos que al aplicar los Juegos Educativos con materiales concretos
mejoran el proceso de aprendizaje y dan gran satisfaccion a los docentes y a
los nifios al realizar ejercicios de matematicas con lo que estamos demostrado

que la hipotesis planteada es verdad.

» De la encuesta aplicada a los maestros concluimos que la mayoria esta de
acuerdo que los juegos educativos estimulan la creatividad de los nifios en el

aprendizaje de la matematica.

» El estudio realizado permite concluir también que el juego en el aprendizaje
de la matematica para los nifios y nifias son muy importantes, porque aprende

de una forma divertida y dinamica.
» Como conclusién en la encuesta aplicada a los docentes podemos manifestar

que ellos estan plenamente de acuerdo que los nifios aprendan mediante el

juego la matematica.
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RECOMENDACIONES

» Valorar la importancia que tienen los juegos educativos con materiales
concretos en la formacion integral de los nifios y nifias mediante el proceso de

aprendizaje de la matemaética.

» Socializar la guia metodologica a los docentes para que ponga en practica los
Juegos Educativos con materiales concretos en el aprendizaje de la

matematica.

» Aplicar la guia de Juegos Educativos con materiales concretos

constantemente durante el aprendizaje de la matematica.

» Los docentes en las actividades de su planificacion incluyan los juegos
educativos con materiales concretos para la estimulan de la creatividad de los

nifios en el aprendizaje de la matematica.

» Mediante la orientacion de los docentes inculcar a los nifios la importancia
que tienen los Juegos Educativos con materiales concretos en el aprendizaje

de la matematica.
» Concienciar a los docentes que los Juegos se encuentran presentes en la

cotidianeidad de los nifios y nifias, para el aprendizaje de las matematicas por

que ayudan al desarrollo de la creatividad y criticidad.
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CAPITULO III

3. DISENO DE LA PROPUESTA

3.1 TEMA

“GUIA METODOLOGICA PARA MEJORAR EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA A TRAVES DE
LOS JUEGOS CON LOS NINOS DE 6° Y 7° ANO DE EDUCACION BASICA
EN LA ESCUELA FISCAL JUAN MONTALVO  PARROQUIA
CUSUBAMBA CANTON SALCEDO ANO LECTIVO 2010-2011”

3.2 Datos Informativos:

Institucién: Escuela Fiscal Mixta “Juan Montalvo”
Provincia: Cotopaxi

Canton: Salcedo

Parroquia: Cusubamba

Jornada: Matutina

Director: Msc. Guido Acurio

Tiempo de elaboracion: 6 meses

Participantes: Los alumnos y Docentes

Unidad: Para los nifios de 6° Y 7° afio de educacion Basica
Responsable: Fanny Pascuala BunceTipanquiza
Afo lectivo: 2010 — 2011
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3.3.- JUSTIFICACION

El presente trabajo se justifica por la necesidad de mejorar el aprendizaje en el
area de matematica, para que los alumnos apliquen sus conocimientos resolviendo
problemas que se presentan en la vida cotidiana, para esto se ha elaborado una
serie de actividades ludicas encaminadas al aprendizaje mateméatico mas activo y

participativo en medio de una adecuada motivacién en el aula.

Esta Investigacion acerca de los juegos educativos en el aprendizaje esta validada
por muchos autores, pero existe un vacio en cuanto al verdadero rol que cumple el
juego en el area de la matematica, por lo tanto, esta investigacion tiene como
finalidad ampliar conocimientos, con el fin de incorporar estrategias en las
actividades de los nifios y nifias de sexto y séptimo afio de Educacion Bésica de la
escuela “Juan Montalvo” porque es trascendental que los nifios y nifias se eduquen
de una manera dindmica que influya positivamente el aprendizaje de las
matematicas y propiciar los conocimientos, habilidades, destrezas y la
clarificacién de los conocimientos indispensables para mejorar el proceso
cognoscitivo desde una perspectiva integral que les permita el desarrollo pleno de
su personalidad.

Para satisfacer estas necesidades se plantea como una alternativa la utilizacion del
método ludico que ayude a mejorar el aprendizaje de la Matematica, induciendo
asi a los docentes para que apliquen otras técnicas diferentes a las tradicionales, y

evitar que nifios y nifias sigan siendo pasivos, memoristas y mecanicos.

La presente investigacion, cuenta con recursos necesarios para el buen desarrollo
de la misma, asi se hace efectivo el cumplimiento de los objetivos planteados
porque se desea dejar en conocimiento la disposicion para desarrollar la ensefianza
de las matematicas, en una didactica ladica y de interés para todo tipo de alumnos

y alumnas, lo cual es un punto favorable para la investigacion realizada.
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3.4 OBJETIVOS:

3.4.1 Objetivo General:

e Elaborar una guia metodoldgica para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la matematica a través de los juegos con los nifios de 6 ° y 7°
afio de Educacion Basica en la escuela fiscal Juan Montalvo Parroquia

Cusubamba Canton Salcedo afio lectivo 2010-2011.

3.4.2 Objetivos Especificos:

e Destacar la importancia del juego como un auxiliar didactico para mejorar la
atencion y participacién auténoma del educando; logrando con ello que se
brinde una ensefianza més activa y al mismo tiempo un aprendizaje

significativo.

e Rescatar y proponer el "juegos interactivos” para aprender matematicas con

una alternativa didactica mas cercana a los intereses ladicos.

e Utilizar material concreto para la comprension de conceptos matematicos en

el desarrollo de habilidades y demostraciones matematicos.
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3.5.- IMPORTANCIA

El tema de investigacion tiene una gran importancia ya que se va a realizar, un
manual de juegos didacticos de utilidad practica porque ayudara en el desarrollo
de la creatividad en los aprendizajes matematicos de los nifios, las cuales
fortalecerdn el proceso ensefianza aprendizaje y obtendremos un aprendizaje
significativo.

Ademas su metodologica sera la base para realizar futuras investigaciones, que
ayuden en el desarrollo integral del nifio. Utilizando su razonamiento logico
matematico.

Es factible realizar esta investigacion debido a que se cuenta con la predisposicion
de las autoridades y docentes, también existen fuentes bibliogréficas, se cuenta
con recursos econdémicos necesarios y las condiciones geogréficas son las
adecuadas para desarrollar la investigacion.

Con la investigacion a realizarse seran beneficiados directamente los estudiantes y
los docentes de la escuela fiscal mixta “Luz de América”, mientras que los
beneficiados indirectamente seran los padres de familia.

Ya que con un manual de juegos matematicos en el area de matematica los nifios
tendran la factibilidad de aprender de mejor manera teniendo un rendimiento
satisfactorio y un aprendizaje significativo dentro del proceso ensefianza
aprendizaje.

Con estas nuevas técnicas de aprendizaje se pretende facilitar a los docentes de
alguna manera para que en el area de matematica sea de mas importancia, que ya
no sea tradicional ni memoristica sino que se utilice nuevos métodos y técnicas de

ensefianza y aprendizaje. Para que el rendimiento del educando sea satisfactorio.
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3.6.- DESCRIPCION DE LA PROPUESTA.

La presente propuesta se realiza en la institucion Juan Montalvo el cual se
encuentra localizado en la Parroquia de Cusubamba Canton Salcedo, dirigido a los

estudiantes de la Institucién.

La presente guia tiene por finalidad orientar el estudio de la fase de la nifiez con
componentes de la especialidad Académica en el &rea de l6gica matematica, que
tiene por finalidad involucrar valores y desarrollar actitudes en el alumno y se
requiere el uso de estrategias que permitan desarrollar las capacidades para
comprender, asociar, analizar e interpretar los conocimientos adquiridos para

enfrentar su entorno.

a aplicacion de la ludica por parte de los estudiantes de la Institucion educativa es
una contribucion al desarrollo del pensamiento I6gico de los nifios y nifias que
tienen el razonamiento, la obtencién de la informacion y toma de decisiones, asi

como la utilizacion del lenguaje matematico.

El material de estudio esta constituido por un médulo de lecturas complementarias

y liks de pagina web que complementan el tema tratado.
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3.8.- INTRODUCCION

La matematica es una gran parte del juego que puede analizarse mediante
instrumento matematicos, porqué existen diferencias substanciales entre la
practica del juego y la de la matematica. Generalmente las reglas del juego no
requieren introducciones largas, complicadas, ni tediosas, en el juego se busca la

diversion y la posibilidad de entrar en accion rapidamente.

Muchos problemas matematicos, incluso algunos muy profundos, permiten
también una introduccion sencilla y una posibilidad de accion con instrumentos
bien ingenuos, pero la matematica no es solo diversion, sino ciencia e instrumento
de exploracién de su realidad propia mental y externa y asi ha de plantearse, no

las preguntas que quiere, sino las que su realidad le plantea de modo natural.

Por eso muchas de sus cuestiones espontaneas le estimulan a crear instrumentos
sutiles cuya adquisicion no es tarea liviana. Sin embargo, es claro que,
especialmente en la tarea de iniciar a los mas jovenes en la labor matematica, el
sabor a juego puede impregnar de tal modo el trabajo, que lo haga mucho méas

motivado, estimulante, incluso agradable y, para algunos, aln apasionante.

El uso de "juegos” en el aula como una estrategia didactica mas (para introducir,
desenvolver o consolidar un tema) o bien como una actividad esporadica, favorece
una actitud positiva, aumenta la atencion y el interés, favorece el trabajo
cooperativo, ayuda al desarrollo de la creatividad, permite la conexién con otras
areas, favorece el uso de recursos intelectuales y estrategias, para poder utilizarlos
con éxito debemos elaborar un plan de actuacién estableciendo cuales utilizar,

cdmo, en quée momento y con qué fin.

El juego bien escogido y bien explotado puede ser un elemento auxiliar de gran
validez para lograr algunos de los objetivos de nuestra ensefianza mas

eficazmente.

La intencion de este trabajo radica en proporcionar primeramente al docente y

luego a los nifios las herramientas, a través de una guia de juegos educativos que
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les permita entender y hacer acciones diferentes, para que en cada hora se realicen
actividades divertidas socializadoras, que potencien el trabajo colaborativo.
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DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

-Generar sucesiones con

ndmeros enteros

-Expresar un enunciado

simple en el
matematico.

lenguaje

3.9.-Plan operativo de la Propuesta.

JUEGOS Y ACTIVIDADES

“Adivina numeros”

-El maestro al rato de iniciar el juego lo primero
que tiene que hacer es explicar con detalles el
juego que van a realizar.

-Realizar el juego individual

“Juegos numeéricos

-Con la ayuda del maestro, iniciemos a jugar paso
a poso y ver si el ejercicio es divertido.

-Durante el juego los nifios van aprendiendo como
se va realizando.

- Hay muchos juegos en donde se puede ir
observando el razonamiento de cada nifio

TIEMPO

2 minutos

2 minutos.

RECURSOS

Cuaderno
lapiz

Hojas
Cartulina
Lapiz

EVALUACION

-Préactica
Permanente

Escala numérica
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DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

Adquirir 'y desarrollar
las habilidades
intelectuales de los
nifos.

Resolver
multiplicaciones de
fracciones con gréficos y
material concreto.

JUEGOS Y ACTIVIDADES

“Juegos educativos v material manipulativo”

-Con la ayuda del maestro y a través de los juegos
vamos realizando la manipulacion del material
didactico

- Durante el juego los nifios realizan ejercicios sin
dificultad.

“Cuadro magico ”

-Mediante el juego observamos la creatividad de
coda uno de los alumnos.

-Durante el juego explicar para qué sirve el cuadro
magico.

TIEMPO

20 minutos.

20 minutos

RECURSOS

-Tijera
- Hojas
-Goma
-Colores

-Cartulina
-Colores
-Regla
-Lapiz

EVALUACION

-observacion

-lista de cotejos
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DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEMPEO
-Construir tridngulos con
el uso del material
didactico.

-clasificar cuerpo
geomeétrico.

JUEGOS Y ACTIVIDADES

“ Jugando con fosforos”

-El docente tiene que explicar como se va a tratar
el juego antes de iniciar.

-Pidale al nifio que forme figuras geométricas con
el material que esta utilizando.

“Cuadro magico”

-Entregue al nifio diversas figuras de triangulo.

-Oriéntelos para que el nifio forme un dibujo con
los triangulos.

-Luego, mediante un tridngulo pidales que diga el
nombre de la figura y cuantos lados tiene.

TIEMPO

20 minutos

10 minutos

RECURSQOS

-Varias caja de
fésforos

Cartulina.
-Tijera.
-Goma.
-Lapiz.
-Pinturas

EVALUACION

practica diaria

Lista de cotejos
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DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

-Relacionar los juegos de
la ensefianza aprendizaje.

-Fortalecer el
conocimiento del
aprendizaje.

JUEGOS Y ACTIVIDADES TIEMPO

“juego del 0s0”

20 minutos
-Con la ayuda del docente los nifios pueden
jugar y divertirse.

- Durante la clase el docente realizar preguntas

a coda uno de los nifios como les parecio el
juego que realizamos.

“juegos interactivos de matematicas”

-El maestro tiene que tener todos los 20 minutos
materiales para poder iniciar juegos.

-Los maestro caminan de lado a lado para
explicar que vamos a realiza con €l material.

-Durante la clase le pide al nifio que manipule
el material.

RECURSOS

Lapiz
Cuaderno
Papel

Tijera
Papel

EVALUACION

Observacion

Lista de cotejos
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DESTREZAS CON

CRITERIO DE
DESEMPENO

-Determinar

la

probabilidad a través de
representaciones

graficas.

Desarrollar
pensamiento
critico.

I6gico

el
y

JUEGOS Y ACTIVIDADES TIEMPO

10 minutos.

“Salto”

Con la ayuda del docente el nifio aprende de la
mejor manera el juego.

El docente tiene que explicar como inicia el
juego.

Realizar juegos constantemente.
20 minutos

“Tangram”

Con la ayuda de los docentes los nifios pueden
crear varias dibujos.

Realizar trabajos en grupo.

Explicar en qué consiste el juego y de que se
trata.

RECURSOS

Tiza
Moneda
Suelo

Cuadro
Triangulos
grandes
Papel

EVALUACION

Escala numérica

Observacion
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DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

-Fomentar la
participacion de cada
juego de la ensefianza-
aprendizaje.

Desarrollar el
pensamiento l6gico
matematico a través de
los juegos.

JUEGOS Y ACTIVIDADES

“Buscagono”

Realizar grupos de dos nifios.
Explicar de qué se trata el contenido del juego.
Repartir a cada grupo el material para que

inicien a jugar.

“Timbiriche matematico”

Explicar el contenido del juego.
Realizar grupo de trabajo.
Explicar en qué consiste el juego y de que se

trata y al final del juego el maestro le pregunta
que figuras formaron en el juego.

TIEMPO

5 minutos.

20 minutos

RECURSOS EVALUACION

Barajas de carta
Escala numérica

Regla Observacion
Colores
Cartulinas
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DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

-Expresar un enunciado
simple en el lenguaje
matematico.

Determinar la
probabilidad a través de
representaciones
graficas.

JUEGOS Y ACTIVIDADES TIEMPO

“Escondiendo mi nimero” 1 minutos.

Durante la clase explicar sobre el contenido del
juego y en donde se va a realiza.

Salir con los nifios a realizar el juego en el
parque.

Cada uno de los nifios tiene que escribir un
numero grande en la frente.

“Jerarquia de las operaciones”

Formar grupos de dos personas.
20 minutos
Repartir 7 fichas por jugados.

Explicar las reglas del juego.

RECURSOS

Pliego de papel
Lapiz

Balon

Cartas

EVALUACION

Escala numérica

Observacion
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[[ 3.9.- TALLERES DE LOS JUEGOS MATEMATICOS ]]

[9)

TALLER NUMERO 1

Tema: Adivina nUmeros

Objetivo:Valorar el uso del "juego"™ como estrategia didactica en el aula,

reconociendo las cualidades que desarrolla
Tiempo: 2 minuto por cada ejemplo
Materiales: cuaderno, lapiz
Descripcion:Adivina nimeros

Cuando los estudiantes estan aprendiendo a resolver ecuaciones de primer grado,
es muy util plantear juegos como los que proponemos a continuacion, pues
ademas de que los alumnos se divierten, se dan cuenta de la importancia del

lenguaje algebraico.

Una posible manera de jugar es hacer primero los trucos y pedir a los estudiantes
que averigien lo que esta sucediendo, después de que se discuta como es que se

Ilega a la solucion puede plantearse el problema algebraicamente.

¢Le has pedido alguna vez a alguien que piense un nimero y que haga varias

operaciones con él para que td después le adivines el nUmero en que pens6?
Ejemplo:

1) piensa un namero

2) sumale 5

3) multiplica el resultado por 2
4) alo que quedo réstale 4

5) el resultado dividelo entre 2

6) alo que quedd restale el nUmero que pensaste

El resultado siempre es 3, no importa con qué numero se haya empezado.
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PROCEDIMIENTO

Proponemos que en lugar de empezar con un nimero concreto, usemos un
cuadrito para representar eso que llamamos "cualquier nUmero", es decir para
representar a todos los nimeros. Para representar el nimero que si conocemos

usaremos circulitos.

1) piensa un nimero .

2)simate 5 .. OGO

6) a lo que quedo réstale el nimero que pensaste ...

El resultado siempre es 3

Fuente: Investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Aunque parezca mentira, lo que acabamos de escribir, si es una demostracion,

pues no importa que nimero sea el cuadrito, el resultado siempre es 3.

Sin embargo, los cuadritos y los circulitos no son lo mas comodo para escribir
matematicas, es mucho mas Util usar el lenguaje matematico, este juego es

importante para poder ver el razonamiento de cada uno de los nifios.
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TALLER NUMERO 2

Tema: Juegos Numeéricos.

Objetivo: Valorar el uso del "juego" como estrategia didactica en el aula,

reconociendo las cualidades que desarrolla.
Tiempo: 2 minuto por cada ejemplo
Materiales: cartulinas, lapiz, regla
Descripcion: De juegos numeéricos.

La cantidad de pasatiempos de este tipo que pueden usarse en clase es muy
amplia. Nosotros los clasificamos en dos grandes bloques: por un lado los de
ordenacién, en los que hay que colocar los nimeros en determinados lugares
segun unas exigencias previas, y por otro lado los de calculo, en los que se puede

ir desde los méas simples con sumas, hasta las operaciones mas complicadas.

Hemos seleccionado ocho juegos con nivel adecuado para ser usados en Primaria,
aunque por supuesto, son actividades atractivas para cualquiera, como hemos
comprobado cuando las hemos sacado a la calle y presentado a personas de todas

las edades y formacion.

fColoca las cifras del 1 al 7 en el

siguiente tablero, de manera que dos

nimeros consecutivos no estén juntos

ni  vertical, ni horizontal, ni

diagonalmente.
o
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Sitda los ndmeros del 1 al 9 en los
cuadros del tablero, de forma que todas

las lineas de tres nimeros sumen 15.

€l triangulo que suma igual

Distribuye las cifras del 1 al
6 en el tablero, de forma
que la suma de cada lado
del triangulo sea la misma.

Coloca los ocho primeros
nameros en el tablero, de
forma que cada numero que
esté en un cuadrado, sea la
diferencia de los que estan en
los circulos a sus lados.

Ocho numerors en lineca

Coloca las cifras del 1 al 8 en los cuadros de la siguiente linea, de
forma que la diferencia, en un orden o en otro, entre dos nimeros
Vecinos, no sea nunca menor que 4.
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Pares ¢ impares en vna suma

Con los numeros del 1 al 9
realiza la suma que aparece en el
tablero, colocando los numeros

pares en los cuadrados y los
impares en los circulos.

la serpiente sumica

Sitla sobre los circulos de
la serpiente los numeros
del 1 al 9, de manera que
cada linea de tres
ndmeros, sume 13.

€l producto con nueve numeros

Coloca las cifras del 1 al 9 sobre el

tablero, de forma que el producto

resultante sea correcto.

Un reto para aquellos que ya saben sumar!
Coloca los numeros que faltan para que todas

las sumas sean correctas.
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Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Aclaraciones.

En la mayoria de los juegos hay varias soluciones. Si el nivel de conocimiento de
los alumnos lo permite, se les puede pedir que busquen todas las posibles.
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TALLER NUMERO 3

Tema: Juegos educativos y materiales manipulativos

Objetivo: Adquirir y desarrollar las habilidades intelectuales que les permitan
aprender permanentemente y con independencia, asi como actuar con eficacia e

iniciativa en las cuestiones précticas de la vida cotidiana.

Tiempo: 20 minutos

Materiales: tijera, hojas, goma, colores.

Descripcion: De los Juegos educativos y materiales manipulativos

Estos juegos sirven mucho como material didactico y son muy faciles de armar y
conseguir material para poder construirlos; no necesariamente puede comprarse
material para construirlos sino ensefiando también a nuestros alumnos y alumnas a
utilizar materiales que nadie mas utiliza y servir de reciclaje para cuidar nuestra
ecologia, el juego es fundamental que consiste en ayudarle a desarrollar su mente
y sus potencialidades intelectuales, sensitivas, afectivas, fisicas, de modo
armonioso. Y para ello nuestro instrumento principal debe consistir en el estimulo
de su propia accidn, colocandole en situaciones que fomenten el ejercicio de
aquellas actividades que mejor pueden conducir a la adquisicion de las actitudes
basicas mas caracteristicas que se pretende transmitir con el cultivo de cada
materia.

Por la semejanza de estructura entre el juego y la matematica, es claro que existen
muchos tipos de actividad y muchas actitudes fundamentales comunes que pueden
ejercitarse escogiendo juegos adecuados tan bien o mejor que escogiendo
contenidos matematicos de apariencia mas seria, en muchos casos con claras
ventajas de tipo psicoldgico y motivacional para el juego sobre los contenidos
propiamente matematicos. Este juego contribuye sin duda alguna al desarrollo del
sentido espacial y para enriquecer la imaginacion y la fantasia. Igualmente tiene

un alto valor educativo como ejercicio de concentracion.
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PROCEDIMIENTO

Para su construccion hay que proceder de la siguiente manera:

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Fuente: Investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Fuente: Investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 4

Tema: EI Cuadrado Magico

Objetivo: Contribuye al desarrollo de la mentalidad ganadora, perseverancia y

paciencia.
.Tiempo: 20 minutos

Materiales: regla, lapiz, cuaderno, hojas.

Descripcion: Del cuadro magico

Una de las actividades principales para el desarrollo mental de los estudiantes es
la actividad ludica, ya que estos logran una concentracion mental muy
significativa y permite poner en juego la imaginacion, sobre todo abstracta para
luego concretizarla. Como caso particular, el cuadro mégico permite que los
estudiantes se familiaricen, incluso con figuras geométricas ya que su misma
estructura son: triangulos, cuadrado, paralelogramos; por lo cual puede ser bien
utilizado cuando se imparte el contenido de geometria y puede ser mejor utilizado
cuando los estudiantes van a adquirir un nuevo aprendizaje, los juegos son una
herramienta de gran beneficio como recurso didactico, ya que permite al

alumnado despertar el interés por el estudio de la matematica.

El cuadrado magico es una invencion oriental, concretamente de la india y de la
china, y sus origenes se remontan a hace méas de 3000 afios, dicho cuadrado no es
mas que una tabla con el mismo nimero de casillas verticales (columnas) que
horizontales (lineas), y son calificados méagicos por las extrafias caracteristicas y
propiedades que poseen. Naturalmente, no todos los cuadrados méagicos son igual
de dificiles, su dificultad reside en el numero de casillas, asi, cuantas mas casillas

tiene la figura, mas complicada es.
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D PROCEDIMIENTO 1

Cuadrados magicos de orden impar
Paso 1: Se escriben los numeros del 1 al n2. Se escribe el 1 en la casilla superior
del rombo y se seguira de forma oblicua como se ve en este ejemplo. El cuadrado

magico serd un cuadrado inscrito en el rombo que hemos formado.

Pasé 2: Trasladamos los nimeros de las esquinas del rombo a las casillas vacias

que hay en el lado opuesto del cuadrado.

11 24 7 20 3

.|4 12 25 8 _4
.|1o 18 21 14 _10

24 20
25
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Pasé 3: Quitamos las esquinas del rombo: ya tenemos un cuadrado mégico de

orden impar.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Este jugo es para el razonamiento de los nifios en el area de matematicas para que

desarrolle su mentalidad en la vida diaria.
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TALLER NUMERO 5
Tema: Jugando con fdsforos

Objetivo: Contribuir y estimular para motivar a la poblacion estudiantil en el

proceso de aprendizaje-ensefianza.
Tiempo: 5 minutos por cada ejercicio.
Materiales: Cajitas de fosforos, Mesa o tablero plano horizontal

Habilidades desarrolladas

, Descripcion: Jugando con fosforos

La utilizacién de los cerillos o fésforos no se limita solamente a producir fuego, es
un material que esta al alcance de los docentes y nifios por su popularidad y bajo
costo.

Se han realizado experiencias en las escuelas, que van desde su uso como material
concreto en la ensefianza de la estimulacién para la lectura escritura, en
matematica: contar, construir formas, calcular, comparar, formulacion y
resolucion de problemas de destreza mental y hasta en la elaboracion de

ingeniosos objetos de artesania.

Los fosforos, elaborados ya sea de papel o de madera, tienen dos propiedades que

los hacen id6neos para juegos matematicos.

-Pueden servir como:
- unidades para contar.

- segmentos de longitud.

Potencia las habilidades vinculadas al razonamiento l6gico, brindando una base
material necesaria para la abstraccion de conceptos aritméticos, algebraicos,

geomeétricos, etc.
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La importancia del juego con fosforos para desarrollar la inteligencia logico
matematico y espacial ha sido desde siempre una diversion ingeniosa cultivada
por algunos matematicos “serios”, hasta el poblador comun, en la actualidad en
base a este popular juego se ha disefiado un software especial que reemplaza a los
fosforos reales por fosforos virtuales y los desplazamientos a través de “clicks”

pero que conservan el original reto.
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[ PROCEDIMIENTO

EJERCICIOS CON FOSFOROS

Consiga una caja de fosforos con ellas podra inventar una serie de ejercicios,
divertidos e ingeniosos, que le ayudardn a desarrollar la reflexion y el
pensamiento. He aqui, por ejemplo algunos de los mas simples.

1.- cien

Adjuntar a los cuatro fésforos cinco fosforos mas, de tal forma que obtengamos

[

Se ha construido una casa utilizando fosforos y al cambiar en ella la posicién de

cien

2. lacasa

dos fosforos, de tal forma que la casa aparezca de otro costado

3. el pez.
Un pez de fdsforos nada hacia la izquierda y cambiar la posicion de tres fosforos,

de tal forma que el pez nade hacia la derecha.

/g/

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 6

Tema: Cuadro Magico

Objetivo: Reconocer las aplicaciones de los juegos en los distintos contenidos del

area.

Tiempo: 10 minutos por cada ejercicio

Material necesario: Cuadrado con casillas
Descripcion: Cuadro Méagico

Se denomina “cuadrado magico” a un arreglo de nimeros naturales, los cuales se
ubican en un cuadrado prefecto de casilleros de lado, de tal modo que la suma en
una columna, fila o en cualquiera de las 2 diagonales, siempre dara el mismo
resultado, dicha suma se denomina “‘constante mégica” y el niimero de casillas
orden o “modulo del cuadrado”. Los nimeros que ocupan las diferentes casillas
del cuadrado mégico deben ser todos diferentes y tomados en su orden natural.

Es un juego de mesa de estrategia, muy agil y divertida. Este se desarrolla en un

tablero de 3 x 3 casillas.

La importancia del juego es para que el nifio este concentrado y resuelva algin

ejemplo de lo explicado sobre el cuadro mégico.
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PROCEDIMIENTO

El juego consiste en ir colocando cada cifra en una de las casillas del cuadro de

manera que cumplan la condicién del nimero magico.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 7

Tema: Juego del 0so

Objetivo: Profundizar o reforzar los contenidos del area de matematicas en

forma distinta.

Tiempo: 20 minutos

Materiales: lapiz, papel, cuaderno

Descripcion: El juego del oso

Por turnos, cada jugador puede escribir una O una S en uno de los cuadrados. El
objetivo es formar la palabra OSO: el jugador que forma mas veces la palabra
0OSO gana.

Cuando un jugador consigue poner la palabra OSO repite turno colocando otra
letra. Al principio se van distribuyendo alternativamente las letras y es dificil caer
en un error y que el otro se apunte un tanto, pero a medida que se van rellenando
los cuadraditos y queda menos espacio se van reduciendo las opciones de evitar la
formacion de palabras. Y a menudo se termina con una avalancha de OSO

consecutivos.

El jugador que comienza tiene una ligera desventaja respecto al segundo, por lo
que suele sortearse esta posicion al inicio. Y si se echan varias partidas

consecutivas se alterna.

El juego termina cuando se han rellenado todos los cuadraditos de la cuadricula.
El tamafio de esta cuadricula es variable dependiendo del tiempo que se quiera

que dure el juego, y puede ser tanto cuadrada como rectangular.

Existen dos formas de jugar, puntuando s6lo los OSO escritos en horizontal y
vertical en la cuadricula o puntuando también los OSO escritos en diagonal, esta

opcidn es un poco mas dificil y requiere un poco mas de atencion para no cometer
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errores. Ambos jugadores acuerdan la forma de juego antes de comenzar la
partida.

Estrategias de juego

Poner las letras lo mas separadamente posible sobre el recuadro de juego, sobre

todo al principio, para que el oponente no forme palabras.

Poniendo muchas eses o muchas oes juntas se corre menos peligro de cometer

errores y se pueden bloquear areas.

Colocando varias eses en linea se forma una cadena de palabras consecutivas si el

rival comete un error.

Poniendo letras con una separacién de 2 cuadritos tanto en linea como en L de las
demés letras no se corre peligro, pero progresivamente el tablero se va

convirtiendo en un campo minado.
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El juego del oso es un juego de lapiz y papel de estrategia que se juega
normalmente con una hoja de papel cuadriculado. Es un juego que requiere poca
concentracion y se juega mucho en los colegios, incluso durante las horas de

clase.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 8

Tema: Juegos interactivos de matematicas

Objetivo: Fortalecer el conocimiento mediante estrategias précticas y divertidas
con el fin de que los alumnos aprendan y obtengan el conocimiento de una manera
mas fécil.

Tiempo: 20 minutos

Materiales: tijera, papel, trabajo de alumnos.

Descripcion: De los Juegos interactivos de matematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del nifio y en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagdgica tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera lddica.

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego tomaremos uno de
sus aspectos mas importantes, su contribucion al desarrollo de la capacidad
creadora en los jugadores, toda vez que este influye directamente en sus
componentes estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-
motivacional y las aptitudes, Ademas de conocer el origen de su estudio, estan
recortandolos en papel. A continuacién algunos de sus trabajos que en proximas

entradas aumentaremos:

Importancia de este juego es para ver la creatividad, habilidad, de los nifios para

que realice ejercicios manipulativos en el are de matematica.
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PROCEDIMIENTO

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 9

Tema: Salto

Objetivo: Determinar la importancia de la ensefianza matematica.

Tiempo: 10 minutos

Materiales: tiza, moneda, suelo.

Descripcion: De los Juegos interactivos de matematicas.

En el juego se busca la diversion y la posibilidad de entrar en accién rapidamente.
Muchos problemas matematicos, incluso algunos muy profundos, permiten
también una introduccion sencilla y una posibilidad de accién con instrumentos
bien ingenuos, pero la matematica no es solo diversion, sino ciencia e instrumento
de exploracién de su realidad propia mental y externa y asi ha de plantearse, no
las preguntas que quiere, sino las que su realidad le plantea de modo natural. Por
eso muchas de sus cuestiones espontaneas le estimulan a crear instrumentos

sutiles cuya adquisicion no es tarea liviana.

Los juegos ocupan un lugar preponderante por su gran valor psicoldgico,
bioldgico y pedagogico, lo que hace que se conviertan en un medio necesario para

el desarrollo integral de los nifios.

Mediante los juegos podemos atender a los nifios que presentan manifestaciones
negativas en su conducta como distraccién, timidez e indisciplina en el transcurso
de la clase, orientando tareas concretas en cada caso, observando su actuacion y

solicitando la colaboracion de los demas nifios.
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PROCEDIMIENTO

Nos permiten desarrollar rasgos educativos como disciplina, responsabilidad,

trabajo en equipo y ayuda mutua.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 10

Tema: Tangram

Objetivo: Desarrollar el pensamiento ldgico y critico para interpretar y resolver
problemas de la vida cotidiana.

Tiempo: 20 minutos

Materiales:

1 cuadrado

5 tridngulos (rectangulos isdsceles):

2 triangulos "grandes” (los catetos miden el doble de la medida del lado del
cuadrado).

1 triangulo "mediano” (la hipotenusa mide el doble de la medida del lado del
cuadrado).

2 triangulos "pequefios”(los catetos son congruentes a los lados del cuadrado).

1 paralelogramo

Descripcion: De los Juegos tangram.

Este tipo de tangram estimula la creatividad de poder crear y resolver figuras que
se le presente al nifio 0 que cree nuevas figuras que no se le hayan presentado.
Estas figuras por general s6lo se pueden crear aves pero puedes intentar crear
nuevas figuras de acuerdo a tu imaginacion, las piezas del huevo tangram que te
presentamos a continuacién estdn enumeradas para que veas que no sélo con
piezas de colores pueden formarse las figuras como: plan métrico porque todas las
figuras deben estar contenidas en un mismo plano. El tangram es un puzle o
rompecabezas formado por un conjunto de piezas que se obtienen al fraccionar
una figura plana y que pueden acoplarse de diferentes maneras para construir

distintas figuras geométricas.
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El tangram es un rompecabezas chino, formado por siete piezas. En la antigliedad
lo llamaban "La plaqueta de las siete astucias" o "La plaqueta de la Sabiduria".
Existen distintos modelos de tangram y hemos elegido el més conocido, que
coincide con el de uso comercial y estas propuestas son para el aula por tanto los
alumnos reconocen las figuras (triangulo, cuadrado, rectdngulo) y algunos de sus
elementos (lados, vértices).

Este juego, ademas de proporcionar entretenimiento, posee cualidades puramente
didacticas pues ha comprobado ser uno de los mejores instrumentos para
desarrollar la inteligencia y la capacidad de abstraccion este ejercicio profesional
y laboral, el Tangram es un excelente medio para el desarrollo de los hemisferios
cerebrales. El lado derecho de nuestro cuerpo esta controlado por el hemisferio
cerebral izquierdo, el cual también estd encargado del pensamiento analitico, la
habilidad del razonamiento y el pensamiento l6gico matematico. Los
rompecabezas con formas geométricas o abstractas seran mas faciles de

solucionar por quienes tengan predominio de este hemisferio.

En muchas instituciones educativas estan utilizdndose el Tangram para el

desarrollo y ejercitacion de las destrezas matematicas.

Las reglas son simples: deben utilizarse siempre las siete piezas para solucionar el
armado de cada silueta propuesta y nunca colocarse una encima de otra. Las
siluetas deben producirse exactamente y la serie de rompecabezas que a
continuacion que presentamos son un reto a tu imaginacion y percepcion visual y
ademas de entretenidos son Utiles ejercicios para "Aprender a Pensar". PAngase a
prueba, desarrolle su inteligencia y pase divertidos momentos.

En un momento posterior los alumnos exploran las posibilidades del armar
distintas figuras con el material. Es conveniente que luego de construido el

tangram se reproduzcan las piezas en un material mas duradero.
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PROCEDIMIENTO

Tangram es un juego muy divertido y pueden estimular la creatividad e
imaginacion del estudiante.
Para resolver figuras con este juego tomamos cada pieza con un color distinto, y

mira la siguiente figura que te presentamos a continuacion:

Esta figura es la que resolveremos:

Y aqui esté la solucion:

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 11

Tema: Buscagono

Objetivo: Favorecer la comprension y uso de contenidos matematicos en general

y al desarrollo del pensamiento légico en particular.
Tiempo: 5Sminutos

Materiales: Barajas de carta

Descripcion: De Buscagono

El juego esta formado por 39 cartas, con informacién por ambas caras. En la cara
anterior hay una figura y en la posterior tres caracteristicas de la misma (que

permiten identificarla) y su nombre, resultante de ellas.

Las caracteristicas son: numero de lados; si los lados y los angulos son iguales o
desiguales, lo que permite decir si el poligono es regular o irregular, y si al
prolongar algun lado corta a la figura, que nos permite asegurar si el poligono es

convexo o concavo.

Se pueden elegir poligonos diferentes en funcion de las necesidades o intereses.

La eleccidn realizada en el juego que presentamos es la siguiente: siete tridngulos
(equilétero, iso6sceles rectangulo, isosceles acutangulo, isdsceles obtusangulo,
escaleno acutangulo, escaleno rectangulo y escaleno obtusangulo); once
cuadrilateros (cuadrado, rectangulo, paralelogramo no rectangulo, trapecio,
rombo, trapecio isosceles, trapecio rectangulo, cuadrilatero convexo, cuadrilatero
concavo, flecha y deltoides o cometa); seis pentagonos (regular, convexo de
angulos rectos, irregular convexo, equilatero convexo, equilatero céncavo e
irregular cdncavo); siete hexagonos (regular, flecha hexagonal, irregular céncavo,
concavo de angulos rectos, irregular convexo de lados paralelos dos a dos,

equilatero convexo de lados paralelos dos a dos y estrella equilatera de tres

115



puntas); cinco octdgonos (regular, estrella equildtera de 4 puntas, estrella de
cuatro puntas, convexo de lados paralelos dos a dos y concavo de angulos rectos)

y tres dodecagonos (regular, estrella equilatera de seis puntas y cruz griega).

[0}

[ PROCEDIMIENTO

Los juegos recreativos, debido a su caracter ludico, nos brindan una magnifica
oportunidad para fomentar la participacion, ademas deben de ser considerados

como una forma de realizar actividad fisica, de divertirse y de ocupar el tiempo.

Juego BUSCAGONO

Tipo Juego de cartas

Material Baraja de cartas

N° de jugadores Dos

Referencias J. Antolin, F. Corbalédn y J. M. Guarin
(1987)

Nivel Desde primer curso de ESO

Objetivos Clasificar figuras planas. Identificar
figuras con su nombre. Localizar figuras
basandose en sus propiedades

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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Tema: Timbiriche matematico de cuadrados

Objetivo: Relacionar la matematica con una situacion generadora de diversion.

Tiempo: 20 minutos

Materiales: regla, colores, cuadernos, cartulina.

Descripcion: Timbiriche matematico de cuadrados

Los juegos y las matematicas tienen muchos rasgos e comun en lo que se refiere a
su finalidad educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un conjunto de
instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los

posibilitan para explorar y actuar en la realidad.

Los juegos ensefian a los escolares a dar los primeros pasos en el desarrollo de
técnicas intelectuales, potencian el pensamiento légico, desarrollan habitos de
razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico.; los juegos, por la actividad
mental que generan, son un buen punto de partida para la ensefianza de la
matematica, y crean la base para una posterior formalizacion del pensamiento

matematico.

El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de la matematica. Si los
matematicos de todos los tiempos se lo han pasado tan bien jugando y
contemplando su juego y su ciencia, ;jpor qué no tratar de aprenderla y

comunicarla a través del juego y de la belleza?

Ademas de facilitar el aprendizaje de la matematica, el juego, debido a su caracter
motivador, es uno de los recursos didacticos mas interesantes que puede romper la
aversion que los alumnos tienen hacia la matematica. He aqui un texto de Martin

Gardner que con mucho acierto expresa esta misma idea: " siempre he creido que
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el mejor camino para hacer las matematicas interesantes a los alumnos y profanos

es acercarse a ellos en son de juego.

El mejor método para mantener despierto a un estudiante es seguramente
proponerle un juego matematico intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una
chanza, una paradoja, un modelo, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas

que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades”.

Para jugar este juego, se necesitan dos jugadores, cada uno debera usar un color
distinto.

El juego consiste en que cada uno de los jugadores forme el mayor nimero

posible de cuadrados en la hoja punteada.

Recomendamos que el dibujo de la hoja punteada se imprima o que los jugadores

la dibujen ellos mismos en una hoja cuadriculada.

Las reglas del juego son las siguientes:

1.Los jugadores por turnos trazan, con su color, un cuadrado sobre la hoja

punteada,

2. Los cuadrados que dibujen deberan tener sus esquinas en los puntos de la hoja
punteada y podran ser de cualquier tamafio.

3. Los lados de los cuadrados que se vayan trazando no deberan coincidir, ni
sobreponerse con los lados de los cuadrados que ya estén trazados, pero si se
podran cruzar.

4. No se podra usar como esquina de un nuevo cuadrado un punto que ya fue
usado como esquina del otro cuadrado.

5. Ganara el jugador que dibuje el ultimo cuadrado posible sobre la hoja punteada.
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[ PROCEDIMIENTO

El juego es exactamente igual al anterior s6lo que en esta ocasion, en lugar de
trazar cuadrados, los jugadores, al comienzo del juego, elegiran con cual de las

siguientes figuras quieren jugar: rectangulos, triangulos, hexagonos.

Todo el juego se jugara con la figura que se escoja al principio; no se vale

combinar figuras.

Rodrigo usaréa el color ROJO

Alejandra usaré el color AZUL

- -
- -
- -
* -
- -
- -
- -
- -
- -
- -

L I I | L | [ I I | L |

Timbiriche matematico de rectangulos, triangulos o hexagonos
Otros ejemplos

Rectangulos, tridngulos y hexagono

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 13

Tema: Figuras de Tangram

Objetivo: Desarrolla el aspecto de colaboracion y trabajo en equipo a través de la

interaccion entre pares
Tiempo: 20 minutos

Materiales: hojas, regla, graduador, cuaderno.

Descripcion: Figuras de Tangram

El tangram es un gran estimulo para la creatividad y se lo puede aprovechar en la
ensefianza de la matematica para introducir conceptos de geometria plana, y para
promover el desarrollo de capacidades psicomotrices e intelectuales pues permite
ligar de manera ludica la manipulacion concreta de materiales con la formacion de

ideas abstractas.

Ademéas EL TANGRAM se constituye en un material didactico ideal para
desarrollar habilidades mentales, mejorar la ubicacion espacial, conceptualizar
sobre las fracciones y las operaciones entre ellas, comprender y opera liza la
notacion algebraica, deducir relaciones, férmulas para area y perimetro de figuras
planas... y un sinnimero de conceptos que abarcan desde el nivel preescolar.

La ensefianza activa de las matematicas implica: 1° fase manipulativa. 2° fase

grafica y 3° fase simbodlica.

120



U PROCEDIMIENTO 1

Trabajo en el aula aplicaciones interactivas

TIPOS DE ANGULOS

Figuras planas uso de aparatos de medida

Trabajo manipulativo la clase

UNA FORMA ACTIVA DE TRABAJAR
LAS MATEMATICAS
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FASE MANIPULATIVA

¢Como sera? Representar modelos

A que parece una cara Un nuevo personaje
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FIGURAS CREATIVAS

RRecccteccccecceeeeeccesmmmummmIING

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 14

Tema: Escondiendo mi ndmero

Objetivo: Hacerse con el balon: Jerarquia de las operaciones.

Tiempo: 1 minutos

Materiales: un lapiz o plumon por equipo, 5 0 mas pliegos de papel por equipo

Descripcion: Escondiendo mi nimero

Cada uno de los participantes tendra un nimero escrito en su frente, con nimeros
grandes. El lugar del juego debe tener abundante vegetacion o lo suficiente para
que todos los participantes puedan esconderse y acechar entre ellos.
El juego es individual, en el que cada uno de los participantes debe "acechar” al
resto, tratando de leer el niamero de la frente de otros, ademés de tratar de que no

vean el suyo. Gana el que anota mas participantes con su respectivo nimero.

Este juego se recomienda para los equipos segun el nimero de participantes y el
material que se disponga (se recomienda no mas de 6 por equipo). Estos equipos
se forman en fila, un equipo junto al otro, donde es primero de cada fila tiene un
plumon o lapiz. Frente a cada equipo, a unos 7-10 metros se coloca un pliego de

papel u hoja grande.

El juego comienza cuando el dirigente nombra un tema, por ejemplo "la ciudad",
luego el primero de cada fila corre hacia el papel de su equipo con un plumén en
la mano y comienza a dibujar sobre el tema nombrado, en este caso "la ciudad",
luego de +-10 segundos el dirigente grita "ya" y los que estaban dibujando corren
a entregar el plumon al segundo de su fila que rapidamente corre a continuar el
dibujo de su equipo, llego de +-10 segundos, el juego cuando el dirigente lo
estime y se le otorgan puntos al equipo que mejor dibujé sobre el tema nombrado.
Se puede repetir varias veces cambiando el tema del dibujo.
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H PROCEDIMIENTO

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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TALLER NUMERO 15

Tema: Jerarquia de las operaciones

Objetivo: Desarrollar a través de los sentimientos y valores de cada uno de los

nifios y nifias que son necesarios para su vida profesional.
Tiempo: 20 minutos

Materiales: balon.

Descripcion: Hacerse con el baldon: Jerarquia de las operaciones

Con contexto de fatbol, el objetivo del juego es obtener los siete nimeros que
aparecen en cada baldn, este juego pretende reforzar la jerarquia de operaciones y
el uso de los paréntesis. Algunos de los nimeros que aparecen en las pelotas de
fatbol puede ser mas dificil de conseguir pero en general la partida puede ser
rapida. Los jugadores agrupados por pareja deben obtener con las cinco

operaciones y los paréntesis que se quiera los valores de cada balén.

Reglas del juego:

- Juego para dos o cuatro jugadores.

-Se reparten 7 fichas por jugador. Si son dos jugadores, las fichas sobrantes se

guedan sobre la mesa boca abajo para ser cogidas en su momento.
- Sale el jugador que tiene el doble cero.

- Por orden los jugadores van colocando sus fichas, enlazadas con la primera en
cualquiera de los lados de la ficha, mediante fracciones con el mismo valor sea en

forma fraccionaria, en forma decimal o en forma geometrica.
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- Si un jugador no puede colocar una ficha porque no tiene valores adecuados,
pierde su turno. En el caso de dos jugadores coge una nueva ficha hasta conseguir

la adecuada o agotarlas todas.

- Gana el jugador que se queda sin ficha. Si se cierra el juego y nadie puede
colocar una ficha, gana el jugador que tiene menos puntos, sumando los valores

de las fichas que le han quedado.

PROCEDIMIENTO

Este juego pertenece a una buena coleccion de actividades ludicas para el aula de

matematicas.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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CUATRO EN RAYA DE LOS DIVISORES DE UN NUMERO.
Objetivos: Concepto de divisor de un namero.

Material necesario: Dos dados. - Dos tableros iguales, uno para cada jugador./-

Fichas de dos colores diferentes./
Reglas del juego:
Juego para dos jugadores.

El primer jugador tira primero un dado y luego el otro para obtener un nimero de
dos cifras. Por ejemplo si en el primer dado saca un 7 y en el segundo un 2, el

namero que ha obtenido sera 72.

A continuacion, el primer jugador pone una de sus fichas en una casilla

desocupada de su tablero que contenga UN divisor de 72 (por ejemplo el 8)

Cuando el nimero inicial sea primo y el jugador lo descubra podré tirar de nuevo.

Pero si no lo descubre, le toca el turno al otro jugador.

Si el primer jugador dice que es primo, pero no lo es, el otro podra poner en su
propio tablero una ficha sobre alguno de los divisores del nimero y a

continuacion le tocara el turno.

Fuente: investigacion

Elaborado por: Fanny Bunce
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/%ﬁ GLOSARIO

Actividades.-  Acciones que se realizan
consecutivamente dentro de marco referenciales especificos, tendientes al
cumplimiento de un propdsito determinado.

Aprendizaje significativo.- Propuesto por Ausubel. Es el aprendizaje a traves del
cual los conocimientos, habilidades y destrezas, valores y habitos adquiridos
pueden ser utilizados.

Aprendizaje.- Asimilacion de nuevos conocimientos que potencia las
capacidades y nos preparan para la vida.

Competencia.- a capacidad de poner en practica de forma integrada aquellos
conocimientos adquiridos, aptitudes y rasgos de personalidad que permiten
resolver situaciones diversas. El concepto de competencia va mas alla del “saber”
y el “saber hacer” ya que incluye el “saber ser” y el “saber estar “.

Creatividad.- Es la que permite al alumno desarrollar sus virtudes tales como el
dibujo, libre, modelado en arcilla, pintura, trabajo libre, ejercicio de inventiva,

actividades extracurriculares.
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Curriculo.- Es el conjunto de actividades planificadas por la escuela con el objeto
de obtener la integracion del alumno en la sociedad frente a la realidad de ésta, asi
como a las aptitudes y aspiraciones de aquél.

Destrezas.- Consisten en las habilidades mecéanicas o funcionales que son
necesarias para implementar una capacidad.

Disposicion de Aprendizaje.- La disposicion se define como los habitos de la
mente, o tendencias para responder en ciertas formas o situaciones. La curiosidad,
cordialidad u hostilidad, dominacién, generosidad, interpretacion y creatividad
son ejemplos de disposiciones en conjunto, en lugar de habilidades o partes del
conocimiento.

Estrategias motivadoras.- Serie de actividades encaminadas a incentivar y
despertar el interés en las personas.

Facilitar el aprendizaje.- Es despertar las expectativas y el interés de los
alumnos y ayudarles para que fisica y mentalmente aprendan

Juego Educativo.- Es aquel juego, que ademas de su funcion recreativa,
contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la
intervencion educativa, ya sea a nivel psicomotor, cognoscitivo, afectivo, social o

moral
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Juegos Cooperativos.- Se refieren a aquellos que se contraponen a la
competencia o procuran no establecer desigualdades entre los participantes, por el
contrario, fomentan la aproximacion y entendimiento entre los jugadores

Los Procesos.- Abarcan la Atencion a la retencion, a la recepcion motriz y a la
motivacion.

Materiales concretos.- Se definen como cualquier material u objeto fisico del
mundo real que los estudiantes pueden “palpar” para ver y experimentar
conceptos matematicos.

Motivacién.- Es un conjunto de fuerzas que impulsan a los individuos a alcanzar
una meta determinando sus comportamientos y sus conductas.

Percepcion.- La percepcion es un proceso, mediante el cual la conciencia integra
los estimulos sensoriales sobre objetos, hechos o situaciones y los transforma en
experiencia util.

Trabajo en equipo.- Es la integracion de personas que busca aprovechar el
conocimiento combinado de todo el personal, pero la toma de decisiones de alta
calidad, motivandolos para colaborar plenamente en su ejecucion.
Transformacion personal. — Conversion de las potencialidades latentes del
individuo en una realidad viviente, en la cual las dimensiones fisicas, intelectuales

y espirituales del individuo alcanzan su expresion mas elevada y noble.
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CONCLUSIONES

» Muchos de los nifios utilizan el juego como un método para compartir
entre compafieros. Hay nifios que por su cualidad innata que es el juego quieren
en todo momento estar realizando actividades ludicas. De ello la maestra debe
aprovechar creando conocimientos a través del juego como una estrategia

moderna en la educacion.

» La utilizacion del juego didactico para el desarrollo del razonamiento
I6gico matematico es una actividad que permite que el parvulo sea un ente
creativo dinamico, imaginativo y que sea participe de su propio conocimiento,
actuando con sus compafieros, y haciendo lo que mas les gusta jugar mientras

aprende algo muevo.

»  El maestro puede ser una guia para llevar a cabo estas actividades de juego
para el desarrollo integral del infante, debe tener destrezas intelectuales ser
claro, preciso, y logico en el desempefio laboral. No solo el maestro puede ser
el guia hay que tomar en cuenta que la educacién es una trilogia donde esta
inmerso tanto padre, docentes y nifios, todos estos contribuyen para formar

aprendizajes significativos y una educacién activa para los nifios(as).

» Como docente en el campo educativo la utilizacion del manual
metodoldgico es una guia practica para que la maestra pueda modernizar y

actualizar sus conocimientos mejorando la educacion
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La educacion mediante el juego es una estrategia que se debe utilizar en el
momento de la educacién por ello se cree que la utilizacion del juego es
una metodologia eficaz e indispensable para el proceso de ensefianza y

aprendizaje moderna.

Realizar constantemente actividades que promuevan el juego incentivando
al desarrollo del razonamiento légico matematico de una manera mas
participativa mediante juegos grupales que le permitan crear

conocimientos razonados mediante la participacion grupal.

El maestro debe ser un facilitador con destrezas intelectuales para poder
llevar a cabo una buena educacion, y permitir también la participacion no
solo de los docentes sino de todo el entorno social del nifio ya que una sola

persona no puede dirigir el desarrollo integral del nifio
La utilizacion de nuevas guias, médulos metodoldgicos para actualizar y

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en cada una de las

instituciones a la cual se pertenece
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Universidad técnica de Cotopaxi
Unidad Académica De Ciencias Administrativas y Humanisticas.
Especialidad: Educacion Bésica
Encuesta Aplicada A Docentes De La Escuela Fiscal
”Juan Montalvo”

Objetivo:
“Diagnosticar las dificultades que presenta en el manejo metodoldgico de la
matematica en la escuela Juan Montalvo.”
Instrucciones: Conteste el siguiente cuestionario de la manera mas objetiva

posible.

Marque con una X la respuesta que crea correcta.

Cuestionario:

1.- en el area de matematica el aprendizaje se realiza por repeticion.

Siempre |:| A veces |:| Nunca |:|

2.- utiliza el aprendizaje memorista en la clase de matematica.

Siempre[ ] A veces[ | Nunca [ ]

3.- la metodologia que utiliza en la clase de matematica es.

Pasiva| | Activa[ ] Interactiva [ |

4.- promueve el desarrollo de razonamiento en el area de matemaética.

Siempre[_] Aveces [ ] Nunca [ ]

5.- la evaluacion que emplea en el area de matematica es.
Cualitativa [ ] ~ Cuantitativa [ ] Cuali-cuantitativa [ ]

6.-el rendimiento de los alumnos en matematica generalmente es.
Sobresaliente [ ] Muy buena[ | Buena[ ] Insuficiente [ ]
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7.- se prepara usted con anterioridad para impartir las clases de matematica.

Siempre[ | A veces[ | Nunca [ ]

8.-cree que hay alumnos con dificultad en el aprendizaje de la matematica.

Mucho [ ] Poco[ ] Nada [ ]
9.-se actualiza usted en cuanto a métodos y técnicas del aprendizaje de
matematica.

Siempre [ ] Cuando hay oportunidad [] Nunca [ ]

10.-usted ensefia a sus estudiantes a practicar los juegos matematicos.
Frecuentemente [ |  Ocasionalmente[ |  Nunca [_]

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Universidad técnica de Cotopaxi
Unidad académica de ciencias administrativas y humanisticas.
Especialidad: educacion basica
Encuesta aplicada alumnos de la escuela fiscal “Juan Montalvo™

Obijetivo:

“Diagnosticar las dificultades que presenta en el manejo metodoldgico de la

matematica en la escuela Juan Montalvo”

Instrucciones:

Conteste el siguiente cuestionario de la manera mas objetiva posible.

Margue con una X la respuesta que crea correcta.

Cuestionario:

1.- te gusta cOmo te ensefia matematicas tu profesor (a).
Si () No ()

2.- tu profesor realiza algun juego antes de iniciar la clase.
Siempre () A veces () Nunca ( )

3.- al iniciar la clase tu profesor realiza operaciones de calculo mental
matematico.

Siempre ( ) Aveces () Nunca ( )

4.-tu profesor realiza grupos para la clase de matematicas.

Siempre ( ) Aveces () Nunca ( )

5.- entiendes las explicaciones que da su profesor cuando trabaja una clase de
matematica.
Si () No ()
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6.- para ensefiar matematica su profesor utiliza problemas de la realidad.
Siempre () Pocas veces () Nunca ( )

7.- antes de iniciar la clase de matematica el profesor aplica.

Juegos () Dinamica ( ) Cuento ( ) Ninguno ( )

8.- la matematica es una asignatura.

Muy importante () Poco importante ( ) Nada importante ( )

9.-en la ensefianza de la matematica tu profesor utiliza métodos.

Memoristico () Préactico () Resolucién de problemas ( )

10.-cuando su profesor utiliza juegos en la ensefianza de la matematica la materia

le parece mas fécil.
Si () No ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Entrevista realizada al director de la escuela fiscal “Juan Montalvo”
1.-En qué nivel cree usted que se encuentra su escuela en relacion a las
matematicas.

2.- Su institucidn cuenta con suficiente recursos didacticos para el area de
matematica.

3.- Las maestras (0s) a su cargo utilizan juegos matematicos en la ensefianza
aprendizaje.

4.- Sr. director cree usted que es importante realizar cursos o seminarios sobre
cdémo ensefar los juegos en el &rea de matematica.

5.- Usted como director gestiona para mejorar la infraestructura de la escuela.

INTERESES PERMANENTES DE LA COMUNIDAD NACIONAL

En lo correspondiente a sus aspiraciones y cultura ligadas al desarrollo
socioecondmico y soberania del pais, donde hace referencia la obligacion moral
de quienes ejercen la docencia se conviertan en elementos interactivos
conservando lo més alto interés del pueblo ecuatoriano.

LOES, ART.46, CENESCYT, normas de titulos académicos, duracion, nimero de
créditos para el nivel de formacion.

Art 4. De los titulos y grados académicos

Art. 4.3. Titulo de licenciado, titulo universitario o politécnico de tercer nivel.

Art. 26. De la Constitucion de la Republica en vigencia, la educacion es un
derecho de las personas a lo largo de su existencia, es un deber ineludible y esta
bajo la Responsabilidad del Estado, como condicion indispensable para el buen
vivir, todos tenemos derecho de participar en el proceso educativo, con autonomia
y democracia.

Art. 28. La educacion responde al interés pablico, garantiza el acceso universal,
sin discriminacion, en nivel Basico y Bachillerato o su equivalente. El Estado
promoverd el dialogo intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se
desarrolla en forma escolarizada y no escolarizada, sera laica en todos los niveles

y gratuita hasta el tercer nivel de educacién superior.
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El acuerdo Ministerial N°004 2002, inciso 8. El estado tiene la responsabilidad de
garantizar el derecho a la Educacion de los nifios, con respeto a las raices
culturales.

Art.98. Normas de garantia de calidad, planificacion y ejecucion de la
autoevaluacion institucional y los actores de la educacion.

Convencion de los derechos humanos. Art. 1., implementar la ensefianza gratuita
y obligatoria.

Art.31, El Estado reconoce el descanso, esparcimiento, juego, la participacion

libre de la cultura y el arte

CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA

Art. 37.- Derecho a la educacién, implementando con talentos humanos, recursos,
laboratorios, infraestructura, instalaciones.
Art. 38. Objetivos de los programas de educacion, asegurando el desarrollo
integral, mental y social. En nifios de cinco a seis afios de edad que se
desenvuelven en la Educacién Ecuatoriana.

Con el marco legal expuesto se justifica plenamente la presente investigacion.
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INGRESO A LA ESCUELA CENTENARIA
“JUAN MONTALVO” DE LA PARROQUIA DE CUSABAMBA

FORMACION DE LOS ESTUDIOANTES DE LA ESCUELA
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EL PATIO DE LA ESCUEL JUAN MONTALVO
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LOS ESTUDIANTES DEL CONCEJO ESTUDIANTIL

149



LOS NINOS Y NINAS DE LA ESCUELA
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