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“DISENO DE UN MANUAL DE JUEGOS DIDACTICOS COMO APOYO AL
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
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ESCUELA LUZ DE AMERICA DEL CANTON MEJIA PARROQUIA
ALOASI, DURANTE EL ANO LECTIVO 2010-2011.”

RESUMEN

Con el siguiente trabajo de investigacion pretenden fundamentar como se desarrollan
las habilidades y destrezas de los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la
escuela “Luz de América “en especial en el area de matematica.

El problema mas relevante es la falta de razonamiento ldgico
en el &rea de matematica en los estudiantes, falta de motivacion para dar una clase de
matematica, lo que ha llevado a la aplicacién de encuestas en maestro, estudiantes y
padres de familia. Luego de lo cual se ha ratificado esta problematica, pues los
maestros no emplean técnicas activas en el aprendizaje de la matematica, porque las
desconocen. Tambien los estudiantes han ratificado esta situacion a través de los
resultados de la misma técnica que la ensefianza aprendizaje sigue siendo tradicional
y memorista.

La aspiracion del grupo es que los docentes utilicen procesos y técnicas de ensefiar
matematica, suprimiendo el tradicionalismo, que los maestros tengan una formacion

adecuada para ensefiar matematica, en base a la motivacion.
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SUMMARY

In the following we intend to base research and develop the skills and abilities of
students in fifth year of primary school education "Luz de America" especially in the
area of mathematics.

The most pressing problem is the lack of logical reasoning in the area of mathematics
among students, lack of motivation to take a math class, which has led to the
implementation of teacher surveys, students and parents. After which has ratified this
problem, because teachers do not use active learning techniques in mathematics,
because the know. Also students have ratified this situation through the results of the
teaching-learning technique remains traditional and memorable.

The aspiration of the group's teachers to use teaching processes and mathematical
techniques, suppressing the traditionalism that teachers are adequately trained to

teach mathematics, based on motivation.
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INTRODUCCION

El presente trabajo investigativo se refiere al disefio de un Manual de juegos
Didacticos en el area de Matematica para fortalecer el Proceso de Ensefianza —
Aprendizaje en los nifios de Quinto Afio de Educacion Bésica de la Escuela Fiscal
Mixta “Luz de América” de la Parroquia Aloasi, del Canton Mejia.

El objetivo general del proyecto permite, Establecer la importancia, utilidad y
funcionalidad de los recursos dentro del Proceso Ensefianza- Aprendizaje en el area
de matemaética.

El objetivo especifico es, Averiguar el criterio de autoridades, docentes, y
estudiantes acerca de la utilizacion de un manual de juegos didacticos para el
tratamiento del Proceso Ensefianza- Aprendizaje del area de matematica.

Este documento estd disefiado para que los estudiantes y docentes cuenten con un
manual tedrico - practico que permitird actualizar los conocimientos sobre recursos
didacticos en matematica.

Esta estructurado por aspectos que permitiran analizar, sintetizar y llevar a la
reflexion, asi como a la confrontacion en base a su experiencia y a la practica con el
Unico proposito de innovar la actitud en relacion con la forma y manera de abordar el
proceso de Aprendizaje en el aula.

El tema de investigacion que se va a realizar, tiene una utilidad practica porque
ayudara en el desarrollo de la creatividad en los aprendizajes matematicos de los
nifios/as, las cuales fortaleceran al establecimiento de relaciones entre objetos para el
desarrollo de los procesos de ensefianza superiores. Ademas tiene una utilidad
metodologica porque estos resultados seran la base para realizar futuras
investigaciones, que ayuden en el desarrollo integral del nifio. Teniendo en cuenta
aspectos cognitivos y socio- afectivos.

Lo interesante de esta investigacion es que hasta la presente fecha no existe
documento alguno en relacion a este tema en la institucion, es por eso que es muy
necesario aportar con estas actividades, lo cual va e permitir orientar de manera

adecuada el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la matematica.

Xii



La Metodologia que se empleo para desarrollar esta tesis se centro en la
investigacion experimental para lo cual se requiri6 el empleo de métodos de
investigacion tales como el método analitico, deductivo — inductivo y el método
descriptivo. Para la recoleccién 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 requirié de un instrumento para la
recoleccién de informacion, estas fueron la guia de entrevista y el cuestionario

respectivamente.

Es factible realizar esta investigacion debido a que se cuenta con la predisposicién de
las autoridades y docentes, también existen fuentes bibliogréaficas, se cuenta con
recursos econdémicos necesarios y las condiciones geogréaficas 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.

Las posibles limitaciones que se pueden presentar en el transcurso de la
investigacion son: limitaciones familiares y la poca accesibilidad a toda la

documentacion.

El objeto de estudio es el proceso de ensefianza aprendizaje y el campo de accion se
fundamenta en el manual de juegos didacticos.

La tesis consta de tres capitulos, El Capitulo | presenta el soporte tedrico que sustenta
la propuesta, en el Capitulo Il se realiza la presentacion de los resultados de la
investigacion de campo, que constituyen Docentes, Nifios, Nifias y Padres de Familia
de la Escuela “Luz de América”, y finalmente Capitulo Il presentar la propuesta de

un Manual de Juegos Didacticos para el area de matematica.
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CAPITULO |

Antecedentes

Esta investigacion es diferente debido a que en la escuela fiscal mixta “Luz de
América”, 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 manual de juegos
didacticos 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 Pichincha en
especial los nifios del cantdn Mejia, 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.
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MARCO TEORICO

1. DIDACTICA DE LA MATEMATICA.

Desde que los griegos inventaron la Matematica como disciplina, la esencia de los
nameros ha constituido un aspecto muy atractivo para los estudiosos de todas las
épocas. Desde su clasificacion, busqueda de nimeros con caracteristicas especiales
(primos, capicuas, amigos, perfectos, etc.), hasta el estudio de sus propiedades, estos
problemas han fascinado a los matematicos; incluso algunos han inscrito su nombre
en la historia por su relacion con ellos traspasando los limites del mundo matematico,
como los casos evidentes de la escuela pitagorica, Pierre de Fermat o Srinivasa

Ramanujan.

Esta fascinacion no s6lo hace mella en los matematicos sino que también en quienes
son ajenos a ese mundo es observable una cierta atraccion hacia esos problemas. Esto
se ve claramente en la gran cantidad de pasatiempos numéricos que aparecen
regularmente en la prensa. No es raro tampoco que cuando organizamos alguna
actividad de matematica recreativa, sean gynkanas, concursos de ingenio, pruebas
individuales o por equipos, etc. estén presentes los problemas numéricos, pues son de

los que mas aceptacion tiene.

La historia de la matematica, en la complejidad de su evolucion y de sus

revoluciones, ilustra a la siguiente cita:

(BACHELARD, 1994 pag., 51) Argumenta “Para un espiritu cientifico todo
conocimiento es una respuesta a una pregunta. Si no habido pregunta no puede

haber conocimiento cientifico. Nada viene solo, nada es dado. Todo es construido. ”



La matematica se ha construido como respuesta a preguntas que han sido traducidas
en otros problemas. Esta preguntas han variado en sus origenes y en sus contextos,
problemas de orden doméstico (division de tierras, céalculo de créditos), problemas

planteados en estrecha vinculacion con otra ciencia. (Astronomia y fisica.)

Los mas antiguos documentos histéricos matematicos que actualmente se poseen
estan escritos sobre ladrillos de barro cocido y se deben a los antiguos caldeos.

Los conocimientos de los egipcios han llegado a nosotros a través de varios papiros.la
matematica egipcia, lo mismo que la caldea, no es mas que un conjunto de resultados

experimentales.

El éxito de este tipo de problemas se debe a que son entretenimientos que se basan en
operaciones bésicas conocidas por todo el mundo, que sin embargo no suelen ser

evidentes; es mas, algunos pueden entrafiar bastante complejidad en su resolucion.

Para los docentes, esos problemas numéricos tienen caracteristicas didacticas

atractivas, como las siguientes:

Son altamente motivadores (por lo explicado anteriormente).
Sirven para introducir cualquier tema del bloque numérico, tomandolos directamente
de la prensa o de libros de matematicas recreativas, o adaptandolos a nuestra

conveniencia.

Complementan o refuerzan el bloque numérico de Primaria o Secundaria.

Agilizan el calculo mental

Por mucho tiempo se ha creido que un buen docente de matematica es aquel que llega
a la clase con su rostro recto, muy erguido y severo, llena el pizarron de nimeros, no
permite preguntas; aprovecha el menor brote de indisciplina menguar la calificacion

de los estudiantes que le provocan.



Este comportamiento eminentemente tradicional ha convertido a la matematica en la
asignatura mas temida por los educandos.

Hoy en dia, este criterio ha decrecido ya que el avance tecnologico, la informatica en
particular ofrece al usuario novedosas innovaciones pedagogicas que permiten hacer
uso de una metodologia especifica con la cual el docente ha convertido su sala de
clases en un verdadero laboratorio pedagogico en el cual los estudiantes son los

principales actores de todo proceso de ensefianza — aprendizaje.

La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos es de cambios acelerados en el
campo de la ciencia y la tecnologia; los conocimientos, las herramientas y las
maneras de hacer y comunicar la matematica evolucionan constantemente. Por esta
razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza da la matematica, deben estar
enfocadas en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado sea
capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento

I6gico y critico.

El saber matematica, ademas de ser satisfactorio, es extremadamente necesario para
poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo “matematizado”. El aprender
cabalmente matematica y el saber transferir estos conocimientos a los diferentes
ambitos de la vida del educando, y mas tarde al ambito profesional, ademas de
aportar resultados positivos en el plano personal, genera cambios importantes en la
sociedad.

En un breve recorrido podemos ver distintas motivaciones para su ensefianza:

(VILLELLA, 1996) Manifiesta. “En Egipto y Mesopotamia se ensefiaba con un fin
meramente utilitario: dividir cosechas, repartir campos, etc.; en Grecia su caracter
era formativo, cultivador del razonamiento, complementandose con el fin
instrumental en tanto desarrollo de la inteligencia y camino de busqueda de la

verdad.”


http://www.monografias.com/trabajos/culturaegipcia/culturaegipcia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/mesopotamia/mesopotamia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/histogrecia/histogrecia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/inteligencia-emocional/inteligencia-emocional.shtml

La matematica desde tiempos anteriores ha sido considerada como una herramienta
esencial para el desarrollo de la sociedad porque gracias a la necesidad que tenian los
pueblos iban descubriendo nuevas estrategias matematicas para dar soluciones a sus

problemas.

Hoy se puede decir de 3 fines: formativo, instrumental y social. Teniendo en cuenta
algunos contextos: de produccion, de apropiacion, de utilizacion del saber
matematico. Ya nadie discute acerca del caracter democratizador y emancipador del

conocimiento y dominio de esta ciencia.

(BROUSSEAU, 1983 pag. 52 - 53) Argumenta: “El sentido de un conocimiento
matematico se define: no solo por la coleccion 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 también
por el conjunto de concepciones que rechaza, de errores que evita, de economias que

procura, de formulaciones que retoma, etc. ”

El estudiante debe ser capaz no solo de repetir o rehacer, sino también de re significar
en situaciones nuevas, de adaptar, de transferir sus conocimientos para resolver
nuevos problemas. Y es en principio, haciendo aparecer la creatividad matematica

como herramienta para resolver problemas matematicos.

La didactica etimoldgicamente procede del griego “didaktiké”: que quiere decir arte
de ensefiar, la palabra didactica fue empleada por primera vez con el sentido de

ensefar.

El termino sin embargo, fue consagrado por Juan AMOS COMENIO, en su obra
Didactica Magna, publicada en 1757(Pag.65, 66)


http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/doin/doin.shtml

1.1. LaDidactica de la Matematica entre la teoria y la practica:

Hay que partir de la practica para construir a partir de ella la teoria que podra influir a
su vez en la nueva practica reflexiva y mejorada.

El aspecto teorico de la didactica esta relacionado con los conocimientos que elabora
sobre los procesos de ensefianza y de aprendizaje. Mientras que su aspecto practico
consiste en la aplicacion de aquellos conocimientos, en la intervencion efectiva en los

procesos reales de ensefianza-aprendizaje.

La teoria y la préctica se necesitan mutuamente en la didactica.

La didactica es una ciencia practica, de intervencion y transformadora de la realidad.
Se ocupa de los principios generales y normas para dirigir los procesos de ensefianza-
aprendizaje hacia los objetivos educativos.

Estudia los elementos comunes a la ensefianza en cualquier situacion ofreciendo una

vision de conjunto.

Ofrece modelos descriptivos, explicativos e interpretativos generales aplicables a la
ensefianza de cualquier materia y en cualquiera de las etapas o de los ambitos
educativos.

Se preocupa de analizar criticamente las grandes corrientes del pensamiento didactico

y las tendencias predominantes en la ensefianza contemporanea.

(BROUSSEAU, Kieran 1998, pag.596) Manifiesta: “La diddctica es la ciencia que se
interesa por la produccion y comunicacién del conocimiento. Saber qué es lo que se

esta produciendo en una situacion de ensenianza es el objetivo de la didactica.”

La didactica de la matematica permite conocer como intervenir en el proceso de
ensefianza aprendizaje, con que estrategias transmitir conocimientos al educando
para que adquiera aprendizajes significativos y a la vez permite la formacion

intelectual del individuo.



Las ciencias de la educacién son ciencias humanas. La didactica se encuentra situada
dentro de las ciencias estrictamente pedagdgicas y es una de las ramas de la

pedagogia aplicada.

La didactica de la matematica es una disciplina pedagdgica y formativa, que se
fundamenta en la filosofia, psicologia y sociologia para elaborar el aprendizaje en

forma significativa y funcional; a través de: métodos, procedimientos y recursos.

(PEREZ Alipio, 1998, Pag.13)Argumenta: “La ensefianza de la matemdtica en
nuestro pais estuvo basada, tradicionalmente, en procesos mecanicos que han

’

favorecido el memorismo ante el desarrollo del pensamiento matematico.’

Para aprender y ensefiar matematica no es necesario basarse en el tradicionalismo
sino tomar nuevos métodos, técnicas de estudio; partiendo de la investigacion para
desarrollar el pensamiento l6gico del educando y a la vez se transmite aprendizajes

significativos que serviran de base para el proceso educativo.

La didactica asi concebida se convierte en la disciplina en proceso de consolidacion,
responsable de los “saberes del aprendizaje”, que fundamenta la construccién de

conocimientos escolares al dar respuestas a interrogantes como los siguientes:

e ;Qué conocimientos matematicos son necesarios, posibles y pertinentes de
aprender durante y en cada nivel de la escolaridad?

e ;COmo posibilitar la construccion de estos conocimientos en el aula?
Qué conocimientos y qué nivel de desarrollo tienen los estudiantes y qué
caracteristicas particularizan su aprendizaje?

e ;COmo es el entorno de los estudiantes y los maestros y qué condiciones,
posibilidades y necesidades, de conocimiento actual y futuro, plantea ese

entorno a los estudiantes y al maestro que orienta el aprendizaje?



e ;Como se desarrollan y como se orientan los procesos de aprendizaje en el
aula?

e (Qué formacion y qué conocimientos didacticos matematicos minimos
requiere quien orienta procesos de construccion de conocimientos en el aula?
¢Como abordar la formacién de un maestro que se pretende tenga autonomia
intelectual y sea competente para asumir y responder por la orientacion de las

actividades de aprendizaje en el aula?

(LAVEL, 1991)Argumenta: “En el mismo sentido la reflexion acerca de la diddctica
sigue ligada al problema de incidir en el aprendizaje a través de mejorar la

ensenianza y sin modificar el soporte epistemologico de la misma”

La didactica de la matematica es un arte de ensefiar y transmitir aprendizajes para
fortalecer el proceso de ensefianza, en base a conocimientos relevantes que
fortaleceran el desarrollo personal del individuo, ayudandole a resolver problemas
que se presentan en el campo educativo, y crear educandos reflexivos que puedan

tomar decisiones.

(BROUSSEAU 1945) Argumenta: “La didactica de la matemdtica estudia las
actividades didacticas, es decir las actividades que tienen por objeto la ensefianza,

1

evidentemente en lo que ellas tienen de especifico de la matematica.’

La didactica de la matematica enfoca 3 aspectos muy importantes que son el saber, el
docente y el alumno. El lugar que cada uno de ellos ha ocupado en la ensefianza,
define como ensefar y aprender, asi utilizando nuevas herramientas de estudio para

obtener un aprendizaje significativo.

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.

(CHEVALLARD Johsua 1982, Pag.123) Argumenta: “El sistema didactico en
sentido estricto, como formado esencialmente por tres subsistemas: profesor, alumno

v saber enseriado”.

La educacion esta basada en la relacion que existe con la trilogia educativa es decir
con el docente — estudiantes — padres de familia si existe un diadlogo o una

comunicacion adecuada esto ayudara a fortalecer el campo educativo.

Se propone utilizar el “tridangulo didactico”, en tanto herramienta de analisis.
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
gue han dado lugar a diversos métodos de ensefianza.

Aplicando esta idea a la didactica especifica segun, Guy Brousseau realiza la

siguiente caracterizacion:

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: en tanto ciencia que teoriza la produccién y la

comunicacion del saber matematico en su autonomia de otras ciencias”

El objetivo fundamental de la didactica de la matemdtica es averiguar coémo
funcionan las situaciones didacticas, es decir, cudles de las caracteristicas de cada
situacion resultan determinantes para le evolucién del comportamiento de los

estudiantes y, subsecuentemente, de sus conocimientos.
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Como ya ha sido sefialado, la finalidad de la Didactica de la matematica es el
conocimiento de los fendémenos y procesos relativos a la ensefianza de las
matematicas para controlarlos y, a través de este control, optimizar el aprendizaje de

los estudiantes.

1.2. De los desafios a la hora de pensar la propuesta didacticade la

matematica.

Cualquier pretension de ensefiarle a un nifio, no debe desconocer la distancia que
existe entre el saber o conocimiento erudito (académico) y las posibilidades que tiene
el sujeto de conceptualizarlo. El proceso mediante el cual el saber académico se
transforma a efectos de ser ensefiado se denomina “transposicion didactica” y fue

elaborado por Chevallard.

Este proceso que implica simplificaciones, recortes, etc., expone al conocimiento a
deformaciones que pueden vaciarlo de contenido, poniendo en riesgo su significado.

Cobra significado aqui el concepto de “vigilancia epistemologica”

Un concepto se adquiere si: a) es operativo, es decir, si permite enfrentar una
situacion nueva y resolverla con dicho concepto (el pensamiento es conceptual y
obedece simultaneamente a criterios practicos y teoricos); b) se construye a lo largo
del tiempo, el concepto se aplica en distintos contextos y problemas, permitiendo
descubrir distintas propiedades del mismo; c) se distingue significado de significante

(concepto de su representacion).

1.3. La problematizacion como estrategia didactica globalizadora de la

matematica.

Se plantea entonces al docente la eleccion de una estrategia de aprendizaje. Esta

eleccion (que cada una hace menos implicitamente) estd influida por numerosas
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variables: el punto de vista del docente sobre la disciplina ensefiada (¢Qué es la
matematica?, /Que es hacer matematica?), su punto de vista sobre los objetivos
generales de la ensefianza y sobre aquellos especificos de la matematica, su punto de
vista sobre los estudiantes (sus posibilidades, sus expectativas), la imagen que el
docente se hace de las demandas de la institucion (explicitas, implicitas o supuestas),

de la demanda social o también de la de los padres.

(VYGOTSKY) Dice: “No es natural que el nifio reconstruya individual o
colectivamente el proceso que sus predecesores siguieron para construir el

conocimiento que se pretende aprenda. ”

El educando debe construir y fortalecer los conocimientos que son transmitidos en el
proceso de ensefianza aprendizaje por parte del educador teniendo en cuenta que el
no puede solo investigar individualmente o colectivamente sino mas bien reconstruir
sus conocimientos con la trilogia educativa y perfeccionar sus intereses 0

dificultades que encuentra el desarrollo educativo.

1.4.  Hacia una propuesta didactica de la matematica.

La evaluacion de conocimientos al comenzar el nivel es la primera tarea a emprender.
Se debe evaluar no solo los conocimientos alcanzados por los nifios sino tambiéen las
estrategias que son capaces de desarrollar y las posibilidades de resolver problemas.

Para ello el juego es un elemento de valor didéctico. Al respecto existen varias

posturas. Sostenemos que no se debe quitar al juego su caracter ludico y espontaneo.

Es interesante que para poder jugar satisfactoriamente el nifio deba superar
obstaculos, tal como cuando se plantea un problema. Ahora bien el juego se
transforma en recurso didactico cuando el docente lo propone sabiendo que para

poder jugar el nifio debera poner en accidn ciertos conocimientos.
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Esto implica proponer actividades en las que deba cuantificar y ordenar. Para trabajar
dentro del contexto cardinal el nifio debe agrupar, comparar, aparear, clasificar;
manipulando objetos, utilizando el cuerpo, etc., permitiéndole relacionar lo

experimentado con representaciones de un mayor orden simbdlico.

1.5. Aportacién del conductismo y neoconductismo a la didactica de la

matematica.

El asociacionismo de Thorndike

A comienzos de siglo E.L. Thorndike inici6 una serie de investigaciones en
educacion que caracterizarian con el paso del tiempo, a lo que se ha denominado
como corriente conductista en educacion matematica. Thorndike se intereso en el
desarrollo de un aprendizaje activo y selectivo de respuestas satisfactorias. Ideé un
tipo de entrenamiento en el que los vinculos establecidos entre los estimulos y las
respuestas quedarian reforzados mediante ejercicios en los que se recompensaba el

éxito obtenido.

El aprendizaje acumulativo de Gagné.

Una teoria psicoldgica que quisiera dominar la ensefianza deberia explicar por qué el
aprendizaje sencillo facilitaba el mas complejo. La lista de vinculos se establecia
desde las tareas mas faciles a las mas dificiles, sin embargo, no existia una teoria que
explicase la dificultad psicoldgica de las diferentes tareas y por lo tanto, que explicase
por qué si se aprendian primero los problemas mas faciles, se facilitaba el aprendizaje

de los mas dificiles.

Gagné propuso analizar las habilidades disgregandolas en subhabilidades ordenadas,
llamadas jerarquias del aprendizaje. De esta manera, para una determinada habilidad

matematica, por ejemplo la suma de ndmeros enteros, el trabajo del psicologo
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consiste en un analisis de las tareas que permite identificar los objetivos o habilidades
elementales que constituyen otro mas complejo, creando de este modo una jerarquia.
Tal jerarquia del aprendizaje permite plantear objetivos perfectamente secuenciados

desde una logica disciplinar.

La teoria desarrollada por Jean Piaget.

El principio central de la teoria de Piaget sobre la construccion del conocimiento es la
equilibracién (Piaget, 1990; Garcia, 1997). Tal equilibracion se lleva a cabo mediante
dos procesos, intimamente relacionados y dependientes, que son la asimilacion y la

acomodacion.

Cuando un individuo se enfrenta a una situacion, en particular a un problema
matematico, intenta asimilar dicha situacion a esquemas cognitivos existentes. ES
decir, intentar resolver tal problema mediante los conocimientos que ya posee y que
se sitlan en esquemas conceptuales existentes. Como resultado de la asimilacion, el

esquema cognitivo existente se reconstruye o expande para acomodar la situacion.

La asimilacion y la acomodacién se muestran en la teoria piagetiana como las
herramientas cognitivas Utiles y fundamentales en el restablecimiento del equilibrio
cognitivo en el individuo.

Condiciones de un buen material did4ctico.

Por considerarlas de mayor interés, las siguientes:

1. Que sea capaz de crear situaciones atractivas de aprendizaje.

La percepcion y la accién son procesos fundamentales en la educacion matematica.

Por consiguiente, si el material didactico ha de contribuir eficazmente a ella debera

ser capaz de provocar una y otra. Consideramos, por tanto, inadecuado el material o
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el mal uso que se hace de él, cuando lo maneja exclusivamente el profesor, aunque se

sirva de él para atraer y mantener la atencion del alumno.

2. Que facilite al nifio la apreciacion del significado de sus propias acciones.

Esto es, que pueda interiorizar los procesos que realiza a través de la manipulacion y
ordenacion de los materiales. Hay que tener en cuenta que las estructuras percibidas
son rigidas, mientras que las mentales pueden ser desmontadas y reconstruidas,

combinarse unas con otras.

3. Que prepare el camino a nociones matematicamente valiosas
Si un material no cumple esta condicion de preparar y facilitar el camino para llegar a
un concepto matematico, no puede ser denominado didactico, en lo que se refiere a

nuestro campo.

4. Que dependa solamente en parte de la percepcion y de las imagenes visuales.

Hay que tener en cuenta que el material didactico puede servir de base concreta en
una etapa determinada, pero debe impulsar el paso a la abstraccion siguiente. Esta
dependencia, solo parcial de lo concreto, facilitard el desprendimiento del material,

gue gradualmente debera hacer el alumno.
5. Que sea polivalente
Atendiendo a consideraciones practicas, debera ser susceptible de ser utilizado como

introduccion motivadora de distintas cuestiones.

2. PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA MATEMATICA.

La ensefianza de la matematica ha sido la razon de ser la educacién escolar. En torno
a ella se han caracterizado los elementos fundamentales de la escuela y sus

relaciones. En proceso del mejoramiento de la calidad de la ensefianza se han
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reformado los contenidos a ensefiar y las formas de evaluacion escolar; transformado
y modernizado las metodologias y los recursos y se han aumentado las exigencias en

cuanto a los contenidos de la formacion de los maestros.

La ensefianza se caracteriza por la transmision de conocimientos; por el supuesto de
que el aprendizaje es un proceso dirigido desde afuera por la accion del adulto sobre
el nifio y por el prejuicio adulto cristalizado en la institucion escolar, que pretende

que el nifio llega a ser un ser pensante gracias a los adulto que se lo ensefa.

El Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Matemética debe tener un caracter
participativo; pues esto implica que la actividad del estudiantado sea productiva en
funcion del desarrollo de las capacidades, habilidades y potencialidades, lo cual
permitira que el alumnado sea capaz de descubrir, analizar y valorar tanto
individualmente como de forma colectiva y a su vez, apropiarse activa y
creadoramente de los contenidos, de las formas de conocer, de hacer, de convivir,

fundamentada en la experiencia socio historica.

En efecto el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Matematica debe partir de los
conocimientos, actitudes y valores que posee la persona, orientando el progreso hacia
nuevos horizontes que superen las metas a alcanzar, respetando las necesidades, los
intereses y las opiniones del educando, de manera que exista un clima psicolégico

favorable basado en el intercambio, el dialogo y la comunicacion.

La ensefianza-aprendizaje de la Matematica debe ser un proceso dindmico,
estrechamente vinculado con la vida préactica, desarrollador y movilizador de la
inteligencia. Las actividades que en ella se desarrollen deben buscar la variedad de
contenidos que abarquen la esfera motivacional-afectiva de un adolescente, elemento

gue en este periodo resulta de gran importancia.
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En este sentido, los componentes personales del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
de la Matematica juegan un papel fundamental en el desarrollo de los estilos

educativos.

(FREIRE Paulo, 1997 péag.45) Argumenta: “nadie educa a nadie y tampoco nadie se

educa solo, sino que los seres humanos se educan entre si”.

El proceso ensefianza-aprendizaje de la Matematica es hoy uno de los puntos
importantes en la brecha existente entre paises desarrollados y en vias de serlo. Si el
punto clave para ir ganando terreno al desarrollo, consiste en ir mejorando las
capacidades de pensamiento légico matematico, la tarea del sistema educativo se

orienta a la formacion con nuevos métodos, técnicas de aprendizaje.

La clase de Matemaética esté llamada a una singular regeneracion que integre acciones
dirigidas a la instruccion, desarrollo y educacién de los estudiantes, quienes
interactian dinamicamente con el objeto de aprendizaje y entre si en funcion de
conocer ¢como sienten?, ;cOmo piensan? y ;,cOMo actlan? ante cualquier fenémeno o

proceso social.

(GONZALEZ, 1999 pag.89). Opina: “De ahi la necesidad que tendran de actualizar,
re-evaluar y profundizar en el sistema de conocimientos, los métodos y estrategias de
ensefianza que supuestamente les resultaron efectivas y eficaces durante su
formacion, para dar paso a nuevas estrategias que posibiliten lograr las metas

actuales: una educacion Matematica para el Siglo XXI”

El aprendizaje de las matematicas escolares como proceso de construccion se origina
en la actividad del estudiante. Tiene un punto de partida no necesariamente escolar,
evoluciona en sentido viable, es proceso y a la vez resultado en permanente

elaboracidn, depende de los conocimientos anteriores y del desarrollo de pensamiento
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logrado, a la vez que posibilita el desarrollo de éste y el logro de nuevos

conocimientos e inquietudes.

Como proceso de construccion es particular de cada estudiante, pero en algin sentido
similar para el grupo escolar, debido a lo comun de las posibilidades, necesidades,

entornos, experiencias y practicas cotidianas de los nifios que integran.

Como proceso orientado por el maestro debe incluir la reflexion y trabajo individual
y en grupo, la confrontacién con los comparfieros, el maestro y el conocimiento
elaborado, la verificacion a través de la solucién de situaciones y problemas
cotidianos y del reconocimiento y evaluacion del proceso mismo y de los

aprendizajes logrados.

El conocimiento matematico construido es acumulable y en momentos diferentes del
proceso tiene diferentes niveles de elaboracion, abstraccion y generalidad, asi como

diferentes formas de representacion.

(ORTIZ, 1999 pag.14) Dice: “Maestros formados para orientar el aprendizaje y
comprometidos con él, en quienes es determinante que hayan aprendido o re
aprendido sus conocimientos a través de procesos de construccién y hayan logrado
una formacioén didactico matematica que les permita disefiar, evaluar y adecuar de

manera permanente actividades de aprendizaje significativas”

Los docentes son orientadores del saber los cuales permiten que el educando
mediante sus conocimientos adquiridos vayan obteniendo aprendizajes significativos
a través de la experiencia transmitida lo que les permite desarrollar la construccion

del conocimiento.

Las operaciones aritméticas tradicionalmente se han ensefiado de forma memoristica,

sin base de razonamiento alguna. La teoria de conjuntos cae en la axiomatizacion sin
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conducir al nifio a través del juego y la experimentacion, a alcanzar por induccion el
descubrimiento de las realidades matematicas, lo que ha presentado un problema que
se encuentra: en la vision del maestro hacia las matematicas, en las actividades
propuestas para ensefilar matematicas y en la concepcion de los alumnos de los

contenidos matematicos.

Razén por la cual ha sido objeto de investigacion sistematica e institucional en los
ultimos cuarenta afios. Dicha investigacion ha arrojado a la luz diversos factores que
inciden en el problema y de ello se han derivado acciones encaminadas a tratar de

resolver tal problematica.

En primer lugar las investigaciones sobre dicho proceso han ayudado a entender que
los nifios aprenden matematicas de lo general a lo especifico, es decir, de experiencias
concretas relacionadas con objetos o situaciones de su vida cotidiana y que al
interactuar con tales situaciones, los nifios llevan a cabo procesos de abstraccion de
conocimientos y habilidades que le permiten comprender y confrontar los puntos de
vista entre los nifios y con el maestro; proceso de gran valor para el buen aprendizaje

y construccion de conocimientos matematicos.

En el contexto actual, en Matematica, es necesario combinar la formacion disciplinar

y la formacién pedagogica.

Este espacio est4 orientado a ofrecer un lugar de encuentro para poder intercambiar
informacidon, experiencias y vivencias sobre diversos temas vinculados con la
Ensefianza de la Matematica, presentar y recibir propuestas sobre las dificultades que

presentan los nifios en su aprendizaje, e indagar sobre el porqué de los fracasos.

(Coll, C., 1997, p. 35).Seflala: “El aprendizaje no se produce como resultado de una

serie de encuentros casuales entre el alumno y el contenido de aprendizaje, es el
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profesor, el que tiene que planificar ese proceso y actuar como mediador entre los

alumnos y el contenido™

La ensefianza de las matematicas no es s6lo que los nifios aprendan las tradicionales
cuatro reglas aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino
su principal finalidad es que puedan resolver problemas y aplicar los conceptos y
habilidades matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana.

Esto es importante en el caso de los nifios con dificultades en el aprendizaje de las

matematicas.

De acuerdo a lo sefialado por (Gonzalez 1997, pag. 33): “El aprendizaje consiste en
la reorganizacion de ideas previamente conocidas, en donde los alumnos mediante
manipulaciones de juegos, seriaciones, ordenaciones Yy otros materiales
instruccionales le permitan lograr un apareamiento de ideas, el mismo, se desarrolla

progresivamente a través de tres etapas: enativo, iconico y simbolico”.

El aprendizaje de la matematica permite construir sus propios conocimientos
mediante la experiencia y la creatividad para que obtengan un aprendizaje

significativo.

Para que sea factible el aprendizaje de las matematicas es necesario:

Maestros formados para orientar el aprendizaje y comprometidos con él, en
quienes es determinante que hayan aprendido o re aprendido sus conocimientos a
través de procesos de construccion y hayan logrado una formacion didactico
matematica que les permita disefiar, evaluar y adecuar de manera permanente
actividades de aprendizaje significativas, acordes con el conocimiento a aprender y

con las posibilidades, conocimientos y necesidades de los estudiantes.
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Estudiantes, que asuman como propia la responsabilidad de la construccion de sus
conocimientos y por ende de sus estructuras mentales, que aprenden a partir de la
actividad y reflexion individual, la confrontacion con el grupo y el maestro y la
confrontacion y verificacion a través de la solucion de situaciones y problemas

cotidianos.

Estudiantes para quienes aprender es una necesidad y un beneficio personal y social.
El conocimiento de la matematica, han mostrado se (til para la vida, la ciencia y la

tecnologia.

Formas de trabajo en el aula establecidas por el maestro y asumidas por los
estudiantes, que posibilitan el desarrollo de procesos de construccion conocimientos
matematicos a partir de la actividad y reflexion individual y de grupo y por la
confrontacion, verificacion y evaluacién de los aprendizajes que se van logrando, a
través de la argumentacion razonada, la identificacion de soluciones eficaces a
situaciones y problemas y por el reconocimiento de lo logrado, de las dificultades

superadas y por superar y de los ajuste necesarios al proceso mismo .

Recurso didacticos, que sirvan de apoyo oportuno y efectivo al aprendizaje
individual y colectivo y que al igual que las formas de trabajo varian de acuerdo con
las necesidades y condiciones especificas de los procesos de construccién que

emprendan los estudiantes.

Formas de evaluar, inherentes a las formas de trabajo en el aula, en las que se
involucran todos los participantes y que posibilitan ajustar oportunamente las
responsabilidades y tareas individuales y colectivos, en la busqueda de resultados méas
eficientes, a partir de reconocer lo que han sido y lo que deberian ser los procesos de

aprendizaje.
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Objetivos especificos que planteen como resultado del proceso los aspectos
inseparables de la construccion de conocimientos: el aprendizaje y el desarrollo del

pensamiento.

Actividades de aprendizaje significativas y pertinentes a los conocimientos que se
quieren construir. Que se basan en posibles inquietudes o intereses de conocimiento
de los estudiantes, proponen situaciones, problemas o tareas relacionadas con su
experiencia y conocimientos, o con la practica colectiva en su entorno y su actividad
individual cotidiana, que aproximan a los conocimientos que se pretenden construir y
plantean niveles de exigencia y elaboracion acordes con el desarrollo de pensamiento

logrado y el que posibilita desarrollar.

Actividades que a partir de la investigacion didactica se han ubicado en algun nivel
de aprendizaje y en alguna posible secuencia de construccion establecida para los

conocimientos a elaborar.

En la escuela en cambio, es el maestro quien tiene la responsabilidad de disefiar
proponer y orientar la realizacion de actividades de aprendizaje necesarias en algun
sentido para los estudiantes, posibles para ellos pero no obligatoriamente faciles de
realizar, que se puedan culminar, que posibiliten confrontar los resultados y
deseablemente aplicarlos en la practica cotidiana, que por su realizacion se

encuentren algunas respuestas pero que también sugieran nuevas preguntas.

Actividad significativa ademas, en el sentido de que para su disefio se tiene en cuenta

lo que sabe y hace el estudiante.

En el estudio de las caracteristicas de las actividades de aprendizaje hemos retomado
la expresion: “el aprendizaje se da de lo concreto a lo abstracto y de 1os simple a lo
complejo” y se ha establecido para ella una significacion acorde con las condiciones

que deben cumplir las actividades descritas.
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Lo “concreto” en términos del aprendizaje corresponde a lo significativo para cada
quien, a aquello de lo cual se puede hablar con propiedad y utilizar adecuada y
eficientemente, éste es el punto de partida en el proceso de construccion y por tanto

de la actividad escolar.

Lo “abstracto” es lo distante e incomprendido lo desconocido, aquello de lo cual no
se puede tener una idea clara. Siempre lo que se aprende y maneja con suficiencia es
facil y simple y lo que no se sabe 0 estd en proceso de aprendizaje es dificil y
complejo, uno y otro son respectivamente referentes “concretos” o cosas “abstractas”

coloquialmente hablando.

(LEIVA Francisco ,1981 pag. 133) Piensa: “La esencia del Aprender no consiste,
por lo tanto, en repetir mecanicamente textos de libros ni escuchar con atencion

explicaciones verbales de un maestro.”

La educacién no estd basada unicamente en lo que el maestro hace o dice mediante
textos de apoyo, para la excelencia de la educacion es importante que el educando
investigue aprenda del medio es decir de las experiencias que va adquiriendo dia a dia

ya que esto le permitira que sea un individuo activo en la sociedad.

La ensefianza de la matematica es un ensayo prolongado de un camino que se
piensa durante el proceso mismo. Es un desafio, una travesia, una estrategia que se
experimenta para llegar a la reflexion del discurso formal. Su metodologia no tiene

estandares universales.

3. METODOLOGIA DE LA MATEMATICA

El objetivo fundamental de la metodologia de la matematica es generar el interés del

aprendizaje para formar seres humanos integrales, reflexivos, criticos, creativos con
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capacidades de pensar y realizarse a si mismos incorporando valores que los lleve a

buscar una sociedad mejor.

Una metodologia actualizada de la ensefianza y aprendizaje de las matematicas ha de
basarse en la actividad que realiza el alumnado y en los apoyos que le proporciona el
maestro o la maestra para que construya, organice y construyan sus propios

conocimientos.

Es decir, los nifios y las nifias adquieren nuevos conocimientos cuando son capaces
de establecer vinculos duraderos entre los nuevos aprendizajes y lo que saben, de
modificar y enriquecer sus esquemas cognitivos anteriores y de afrontar nuevas

situaciones de aprendizaje.

Entender que: la evidencia, la realidad, la necesidad y la curiosidad son situaciones
necesarias en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la Matematica; no debemos
olvidar que los materiales didacticos que utilicemos pueden, por la metodologia
empleada, favorecer, o no, esas situaciones. Admitiéndose, entonces, por material
valido para el aprendizaje de la Matematica, aquel que necesariamente hace uso de

ellas.

Utilizar modelos didacticos, fomentando la investigacion y el método cientifico que, a
modo de recurso, permita, mediante la observacion, la intuicion, la creatividad y el
razonamiento légico, el descubrimiento de los conceptos, para facilitar que el alumno
llegue al saber matematico con rigor, claridad, precision de resultados y sin

equivocacion alguna.
(FERNANDEZ José, 1950) Argumenta: “Enunciar, representar y simbolizar,

dominado el arte y la magia de la comunicacion y, sin ambigiiedad alguna, después,

y solo después, de que el alumno haya comprendido el concepto o relacién.
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Relatar acontecimientos de la Historia de la Matemética que estén relacionados con

el concepto trabajado, siempre que sea posible, y de manera sugerente y atractiva. “

La matematica es una asignatura muy amplia ya que tiene una trayectoria avanzada
para el desarrollo del individuo, es por eso que como docentes debemos incentivar al
educando para que investigue y se actualice diariamente en sus conocimientos
teniendo en cuenta que cada conocimiento adquirido tiene un proposito de

aprendizaje.

(FERNANDEZ José, 1950) Argumenta: “Presentar al alumno actividades
Matematicas de cualquier tipo o modelo, desde las mas sencillas a las mas

113

complejas, solo cuando el alumno tenga suficientes mecanismos de autocorreccion.

Es necesario educar al estudiante desde lo mas sencillo hasta lo méas complejo para
gue vaya visualizando la magnitud del problema que tiene o el grado de dificultad
teniendo en cuenta que el aprendizaje sera significativo cuando exista una guia o un

facilitador que refuerce los conocimientos adquiridos.

Fomentar en cualquier etapa educativa, con una correcta adaptacion: la aplicacion,
transferencia y abstraccion de los conocimientos aprendidos (contenido es lo que se
ensefia y, conocimiento, lo que se aprende), a cualquier campo cientifico,
tecnoldgico, natural y social; sin olvidar que el fin Gltimo es el pleno desarrollo de la

persona humana.

Apoyar la participacion del alumno, de forma natural y espontanea, en la bisqueda
del conocimiento, y no tan sélo y, de forma exclusiva, en el antojo de la ensefianza
para obtener respuestas a preguntas pre-establecidas.

Motivar al aprendizaje de la Matematica: hacia el saber, hacia el sentir y hacia el

querer.
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Escuchar al alumno, atendiendo las siguientes hipdtesis de investigacion educativa

como trabajo cientifico:

a) Que las respuestas que obtenemos de nuestros alumnos no coincidan con las que
esperamos implica, simplemente, discrepancia entre la ensefianza y el aprendizaje; y
no significa, en modo alguno, que el nifio no razone. No existe nifio vivo que no
piense.

b) El nifio nunca responde por azar, si no ha sido intimidado.

¢) El nifio nunca quiere fallar o hacerlo mal, si no ha sido irritado.

d) Ni existe, ni existira método alguno de ensefianza superior a la capacidad de

aprendizaje de la mente humana.

Para la determinacion de los conocimientos de maestros han adoptado como
mecanismo metodoldgico el andlisis didactico; éste tiene como punto de partida los
contenidos de matematicas que se deben ensefiar en la escuela y comprende las tareas

siguientes:

El estudio y desarrollo matemético de las nociones y conceptos involucrados en
dichos contenidos. El anélisis e identificacion de los prerrequisitos de conocimientos

matematicos de estas nociones y conceptos.

La organizacién de estos prerrequisitos en redes de complejidad 16gico matematica.
La identificacion de nociones, conceptos y conocimientos no necesariamente
matematico formales, que hicieron parte del proceso de construccion de las nociones

y conceptos matematicos o que se les relacionan.

El anélisis del entorno de los estudiantes y los maestros e identificacion de las
experiencias, saberes, practicas colectivas, actividades individuales, situaciones y
expresiones cotidianas de unos y otros que aproximan o distancian de las nociones y

conceptos matematicos o de los conocimientos que se les relacionan.
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Para ensefiar matematicas, primeramente se debe motivar a nuestros alumnos para
que ellos deseen aprender. Si no existe este deseo, no habra un aprendizaje
significativo. Por esto es importante que tengamos confianza y mostremos alegria de

trabajar la matematica con nuestros alumnos.

Entender que: la evidencia, la realidad, la necesidad y la curiosidad son situaciones
necesarias en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la Matematica; no debemos
olvidar que los materiales didacticos que utilicemos pueden, por la metodologia
empleada, favorecer, o no, esas situaciones. Admitiéndose, entonces, por material
valido para el aprendizaje de la Matematica, aquel que necesariamente hace uso de

ellas.

Utilizar modelos didacticos, fomentando la investigacion y el método cientifico que, a
modo de recurso, permita, mediante la observacion, la intuicion, la creatividad y el
razonamiento légico, el descubrimiento de los conceptos, para facilitar que el alumno
llegue al saber matematico con rigor, claridad, precision de resultados y sin

equivocacion alguna.

Presentar al estudiante actividades Matematicas de cualquier tipo o modelo, desde las
mas sencillas a las mas complejas, solo cuando el alumno tenga suficientes

mecanismos de autocorreccion.

Fomentar en cualquier etapa educativa, con una correcta adaptacion: la aplicacion,
transferencia y abstraccion de los contenidos ensefiados, a cualquier campo cientifico,

natural y social.
Apoyar la participacion del alumno, de forma natural y espontanea, en la busqueda

del conocimiento, y no tan sélo y de forma exclusiva en el antojo de la ensefianza

para obtener respuestas a preguntas pre-establecidas.
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Motivar al aprendizaje de la matemética hacia el saber, hacia el sentir y hacia el

querer.

3.2. Variables facilitadoras del aprendizaje

El desarrollo de cuatro capacidades favorece el pensamiento 16gico-matematico:

La observacion: Se debe potenciar sin imponer la atencion del nifio a lo que el adulto
quiere que mire. La observacion se canalizara libremente y respetando la accion del
sujeto, mediante juegos cuidadosamente dirigidos a la percepcion de propiedades y a

la relacion entre ellas.

La imaginacién. Entendida como accidn creativa, se potencia con actividades que
permiten una pluralidad de alternativas en la accion del sujeto. Ayuda al aprendizaje
matematico por la variabilidad de situaciones a las que se transfiere una misma

interpretacion.

La intuicion: Las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicion no deben

provocar técnicas adivinatorias; el decir por decir no desarrolla pensamiento alguno.

La arbitrariedad no forma parte de la actuacion logica. El sujeto intuye cuando llega
a la verdad sin necesidad de razonamiento. Cierto esto, no significa que se acepte
como verdad todo lo que se le ocurra al nifio, sino conseguir que se le ocurra todo

aquello que se acepta como verdad.

El razonamiento légico: El razonamiento es la forma del pensamiento mediante la
cual, partiendo de uno o varios juicios verdaderos, denominados premisas, llegamos a
una conclusion conforme a ciertas reglas de inferencia. Para Bertrand Russell8 la
I6gica y la matematica estan tan ligadas que afirma: "la logica es la juventud de la

matematica y la matematica la madurez de la l6gica”.
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El desarrollo del pensamiento es resultado de la influencia que ejerce en el sujeto la

actividad escolar y familiar.

Generalmente se ha aceptado que el aprendizaje de la matematica se referia al nimero
y a la cantidad, apoyadas principalmente sus actividades en el orden y la seriacion,

siendo el contar el trabajo mas preciado para la actividad matematica.

Hoy la naturaleza de la ensefianza de la matematica se muestra diferente: como
expresién, como un nuevo lenguaje y un nuevo modo de pensar con sus aplicaciones

practicas a su entorno circundante, mediante la contrastacion de las ideas.

Se apoya la ensefianza de la Matematica en lo que el profesor sabe, cuando se debe
apoyarla en lo que el alumno desconoce, dando por hecho que la simple informacion
verbal de una situacion clara para el docente, trasmite a la mente del alumno, con la
misma claridad, lo que comprende; y eso, mucho de aleja de la auténtica comprension
del concepto por la observacion y experimentacion de diversidad de situaciones en la

que éste puede aparecer.

Esto supone que muchos escolares reconozcan el concepto o la relacion s6lo cuando
se le presenta de la misma forma como se le ha presentado para su aprendizaje. No
puede reconocerlo en otras diferentes situaciones, no es funcional su aprendizaje, la
aplicacion del concepto se apoya en el azar y la adivinacion y, es nula la transferencia

de estos contenidos a otros nuevos para la construccion del conocimiento.

Es necesario que el profesor sustituya la informacion verbal que dirige a sus alumnos
por dudas, retos y desafios mediante acertadas actividades, que cuidadosamente
preparadas, permitan adquirir lo que se esta trabajando con la solidez que como

contenido matematico le caracteriza.
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Segun (Krivenko7) nos dice: "Hay que tener presentes tres factores que intervienen
de forma directa en el desarrollo de la atencion: El factor tiempo, el factor cantidad

y el factor diversidad”

Para que exista un aprendizaje eficaz en el area de matematica deben basarse primero
en la motivacion, ya que por medio de ello consigue que el estudiante ponga atencion

en recibir nuevos conocimientos tanto teéricos como practicos.

(Kamii,C.1982).opina: “Todo ello, a mi entender, lleva consigo un necesario cambio
de la metodologia, que tome como base los siguientes parametros: Fomentar en los

alumnos una educacion autonoma que consiga hacerles entender que “su

ensenianza depende de ellos, como superacion del logro cognitivo heteronomia”.

Introducir en la ensefianza de las matematicas, procedimientos que permitan al
alumno manipular materiales y tomar medidas, de tal manera que su interés con la
materia de estudio de lugar a un aprendizaje eficaz y un significativo asi por si solos

logren desarrollar sus habilidades y destrezas.

Idear procedimientos para fomentar la capacidad de investigacion del estudiante.

Fomentar el trabajo en equipo.

Fomentar el manejo de distintas fuentes bibliogréficas, posibilitando la salida en
pequefios grupos a la biblioteca, en la hora de clase. Posibilitar el uso del laboratorio
de ciencias, para el estudio de las matematicas, hasta conseguir un aula especifica de
matematicas. Tener posibilidad que los alumnos preparen trabajos en clase y los

expongan, al conjunto de los alumnos del Instituto.
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4. JUEGOS

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. Etimoldgicamente, 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 expresion

actividad ludica.

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

para el trabajo interno y para la dinamizacion 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 fluctta
constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable incertidumbre que nos

cautiva a todos”.

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.

Juegos matematicos son un tipo de juego para multiples jugadores cuyas reglas,
estrategias y resultados pueden ser estudiados y explicados por las matematicas.
Los juegos matematicos varian desde formas muy simples hasta complicados

problemas. Los juegos numéricos o geométricos, o combinaciones de estructuras o
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redes, se encuentran entre los ejemplos mas usuales y mejor conocidos de juegos

relacionados con muchas areas de las matematicas y sus multiples aplicaciones.

Los juegos tienen un caracter fundamental de pasatiempo y diversion. Para eso se han
hecho y ese es el cometido basico que desempefian. Por eso es natural que haya

mucho receloso de su empleo en la ensefianza.

(ZABALA Jesus Maria, 2008, Pag. 135)Argumenta: "EIl alumno, -piensa-, se queda
con el pasatiempo que, eso si, le puede comer el coco totalmente y se olvida de todo

lo demas. Para lo que se pretende, es una miserable pérdida de tiempo".

Para que exista un aprendizaje significativo el docente debe utilizar, métodos,
técnicas de aprendizaje , y siempre preguntarse si lo que se estd compartiendo con los
estudiantes esté llegando a un aprendizaje, tomando en cuenta que todo va cambiando

debe segur actualizandose.

Motivacion es el proceso que provoca cierto comportamiento, mantiene la actividad o
la modifica. Motivar es predisponer al alumno hacia lo que se quiere ensefiar; es
llevarlo a participar activamente en los trabajos escolares.

Asi motivar es conducir al alumno a que se empefie en aprender, sea por ensayo Yy

error, por imitacion o por reflexion.

(MATTOS Alves, 1981, Pagl57)Argumenta:”Motivar es despertar el interés y la
atencién de los alumnos por los valores contenidos en la materia, excitando en ellos
el interés de aprenderla, el gusto de estudiarla y la satisfaccion de cumplir las tareas

que exige”
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 podra obtener buenos resultados.
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4.2. La motivacion para el estudio de un nuevo contenido en la clase de

Matematica.

La estructuracion metodoldgica del motivar o creacion de una motivacion comprende
dos fases: en la primera se motiva la ocupacion con el problema, es decir, aquel
concepto, procedimiento, regla, propiedad, etc., que serad estudiado en clase y en la
segunda se motiva la via de solucion del problema. La segunda fase es la que esta
mas estrechamente relacionada con la orientacion hacia los objetivos y no es de ella

que las autoras se ocupan ahora. El objeto es la primera fase.

La motivacién intramatematica consiste en el planteamiento de situaciones
problémicas en la cual los alumnos puedan poner a prueba sus facultades, es decir,
ejercicios o tareas que los alumnos no puedan resolver con los medios matematicos
de que disponen hasta el momento o que si los resuelven es aplicando procedimientos
que resultan trabajosos para el caso en cuestion o con muy pocas posibilidades de

generalizacion.

Dichas situaciones deben ser analizadas por los alumnos bajo la direccion del
maestro, con la finalidad de que ellos logren el reconocimiento y la precision del
nuevo objeto de estudio en la clase: qué es lo nuevo, qué deben lograr, por qué deben

ocuparse de eso.

4.3. Importancia de la motivacion en las matematicas.

¢Es vital, para el alumno, estar motivado para que haya un aprendizaje efectivo?
¢Debe el profesor estar al tanto, como experto, de los componentes motivacionales
necesarios para la buena marcha del aprendizaje de las matematicas?, o,
sencillamente, es puro cuento esto de la motivacion en el alumno.

La matematica es una actividad vieja y polivalente. A lo largo de los siglos ha sido

empleada con objetivos profundamente diversos. Fue un instrumento para la
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elaboracion de vaticinios, entre los sacerdotes de los pueblos mesopotdmicos. Se
consider6 como un medio de aproximacién a una vida mas profundamente humana y

como camino de acercamiento a la divinidad, entre los pitagoricos.

Fue utilizado como un importante elemento disciplinado del pensamiento, en el
Medioevo. Ha sido la mas versatil e idonea herramienta para la exploracion del
universo, a partir del Renacimiento. Ha constituido una magnifica guia del
pensamiento filoséfico, entre los pensadores del racionalismo vy fildsofos
contemporaneos. Ha sido un instrumento de creacion de belleza artistica, un campo

de ejercicio ludico, entre los matematicos de todos los tiempos.

(MATTOS Alves, 1981, Pagl58)Argumenta:”En términos didacticos, motivar es
estimular en los alumnos el interés para participar activa y conscientemente en el

proceso enseflanza-aprendizaje”.

La motivacion es importante en el proceso ensefianza aprendizaje ya que asi el
estudiante podra tener un aprendizaje significativo, el docente esta obligado a buscar
nuevas herramientas de trabajo para poder compartir conocimientos con sus

estudiantes.

La cantidad de pasatiempos de este tipo que pueden usarse en clase es muy amplia.
Se los ha clasificado en dos grandes bloques: por un lado los de ordenacion, en los
que hay que colocar los nimeros en determinados lugares segun unas exigencias
previas, y por otro lado los de célculo, en los que se puede ir desde los mas simples
con sumas, hasta las operaciones mas complicadas. Como citaremos unos pocos

ejemplos:
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1.- Siete nimeros en la Y griega

Coloca 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.

2.- La rueda numérica

Sitda los nimeros del 1 al 9 en los
cuadros del tablero, de forma que
todas las lineas de tres niimeros

sumen 15.

3.- El triangulo que suma igual

Distribuye las cifras del 1 al 6 en el jq

tablero, de forma que la suma de cada

lado del triangulo sea la misma.

5. MANUAL DE JUEGOS DIDACTICOS.

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

intelectual.
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Un manual es un conjunto de normas para el disefio y la redaccion de documentos, ya
sea para el uso general, o para una publicacién u organizacion especifica. Los
manuales son frecuentes en el uso general y especializado, en medios escritos, orales
y graficos. Y para publicaciones de estudiantes y académicos de diversas disciplinas
como, la medicina, el periodismo, la abogacia, el gobierno, las empresas y la
industria. EI manual se compone tanto de normas linglisticas, como de estilo, para

gue el mensaje sea mas coherente, eficaz y correcto.

Algunos manuales se centran en el disefio gréafico, y abarcan tépicos tales como la
tipografia, los colores y espacios en blanco. Los manuales de sitios webs en cambio,
se centran en los aspectos técnicos y visuales de la publicacién, la prosa, uso correcto
del lenguaje, la gramatica, la puntuacién, la ortografia, y la estética. La estricta
aplicacion de los reglamentos del manual de estilo proporciona uniformidad en el

estilo y el formato de un documento.

(GONZALEZ Victor, 1975)Argumenta: “Los Manuales se conforma de varios
elementos que son motivo de otro curso, lo importante aqui es que la base de dicho
Manual son los Manuales de Métodos y Procedimientos por lo que es vital que estos
se elaboren de manera correcta ya que son de suma importancia para las decisiones

futuras”.

Es necesario conocer los pasos para elaborar un manual ya que ahi se presentan
diversas actividades que en un futuro seran de gran importancia para los educandos
ya que obtendran aprendizajes significativos que seran de gran utilidad en su vida

educativa.
(KELLOY Graham, 1934) Argumenta: “Son documentos que sirven como medios de

comunicacion y coordinacién que permiten registrar y transmitir en forma ordenada

y sistematizada la informacion de una organizacion”.
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Los manuales sirven de apoyo para el aprendizaje porque nos permite seguir
secuencialmente u ordenada los procesos para realizar una actividad determinada
teniendo en cuenta que esto fomentara aprendizajes significativos los cuales ayudan

al educando para el desarrollo de sus capacidades intelectuales.

Como es un manual de juegos didacticos para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en matematica a través de actividades motivadoras que permitan fortificar

el desenvolvimiento matematico en el educando.

El manual es un folleto o documento donde se concentra en forma sistematica la
informacidn, la cual es facil de manejar, sirve de referencia para la persona que lo
usa, es muy util porque en el contiene una serie de términos técnicos, conocimientos
basicos que van enfocados en una sola asignatura, en este caso juegos para fortalecer

el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Todas las personas educadoras o capacitadoras, pueden hacer uso de su contenido,
segun sus necesidades. EI manual tiene un caracter abierto y puede ser
complementado con nuevos conceptos, sugerencias metodoldgicas o instrumentos

que vayan surgiendo durante el desarrollo de las actividades dentro del aula.

La estructura del manual debe sostener y dar movilidad al proceso de capacitacion,
proporcionar los elementos bésicos que garanticen la coherencia e identidad del
proceso de acuerdo al plan general de capacitacion y permitir la flexibilidad del
disefio y la realizacion de las actividades.

5.1. Objetivos del Manual de Juegos Didacticos.

Por lo general permiten cumplir con los siguientes objetivos:
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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 orientacién facilitando la comprension de la
informacion.

Proporcionar informacidn basica que sirva como orientacion en la ejecucion de las

actividades.

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

habilidades y destrezas especificas.

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

basar en ello toda la ensefianza que concierne a su uso Yy utilidad.
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CAPITULO Il

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION DE CAMPO

Breve Reseina Historica de la Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”

Fue creada el 6 de octubre de 1924 en la presidencia del doctor Gonzalo Cérdova se
cera esta institucion con el nombre de LUZ DE AMERICA en honor al primer grito
de independencia de 1809 en Hispanoamérica, acompafiado de petardos, salvas de
artilleria y de campanas al vuelo, dejando escritas para la posteridad el grito sagrado
de la libertad y el titulo con justicia LUZ DE AMERICA.

En su inicio fue nombrado Director del Plantel el Sr. Eulogio Castellanos y fue
adquiriendo prestigio hasta ocupar un lugar primordial dentro de las escuelas del
cantén de ese entonces. Poco a poco con el esfuerzo de sus maestros y del pueblo en
general se fue construyendo su antiguo edificio para recibir a los hombres y mujeres
habidos de aprender sus primeras letras, personas que mas tarde se constituyeron en

lideres de la comunidad aloasilefia.

En afio de 1960, la institucion recibe la visita del Presidente Constitucional de la
Republica Dr. José Maria Velasco Ibarra, el mismo que presidio la adquisicion de un
terreno contiguo para ampliar los patios escolares donde puedan recrearse los

NUMerosos nifos asistentes a esta escuela.
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Podemos mencionar a distinguidos educadores, los que en su debida oportunidad
brindaron toda su experiencia pedagogica para gloria y nombre de nuestro querido
establecimiento, como son entre otros: Gerardo Saavedra, Jacinto Santamaria,
Segundo Delfin Tayupanta, Carlota Posso de Rojas, Patricio Andino Pazmifio,
quienes con su espiritu altruista sembraron las semillas del amor, del respeto y del

saber.

En la actualidad la Institucion cuenta con maestros emprendedores, con alma de
lideres, que forjamos a nifios adolescentes hacia el camino del bien, de la justicia y
con mentes libres y sanas abriendo senderos de paz y trabajo digno. De esta manera

se llego a reformar la escuela tanto en el aspecto fisico como en lo cientifico.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LAS ENCUESTAS DIRIGIDAS A LOS
NINOS Y NINAS DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA “LUZ DE AMERICA”
PERIODO 2010- 2011.

1. ¢Leinteresa la asignatura de matematica?

TABLA 2.1 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
Si 50 98.04%
No 1 1.96%
TOTAL o1 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua -Olga Leon.

GRAFICA 2.1 NINOS Y NINAS

No
2%

mSi

H No

INTERPRETACION

Con relacién a la pregunta uno, cincuenta nifios que equivale al 98.04% manifiestan
que les gusta la matematica, 1nifio que equivale al 1.96% manifiesta que no le gusta
matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que a la mayoria de
estudiantes les gusta matematica, porque es una asignatura de interés personal ya que
el docente busca estrategias adecuadas para la ensefianza. Se cree que las
metodologias aplicadas por el docente son adecuadas por que los nifios manifiestan

que les gusta la asignatura.
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2. ¢Conoce usted que es un juego matematico?
TABLA 2.2 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
4 7.84%

Si
47 92.16%

No

TOTAL 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon.

GRAFICA 2.2 NINOS Y NINAS

Si
8%

| Si
H No

No
92%

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta dos, cuarenta y siete nifios que equivale al 92.16%
manifiestan que no conocen que es un juego matematico, 4 nifios que equivale al
7.84% manifiesta que si conocen gque es un juego matematico.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes no conocen que es un juego matematico, es por eso que quiza no preste
interés en su aprendizaje, el docente deberia buscar diversas estrategias de
aprendizaje para que el estudiante pueda manipular de mejor manera la ensefianza y a
la vez fortalecer su aprendizaje. Un juego matematico permite la distraccion de los

nifios destruyendo la clase tradicional.
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3. Con la utilizacion de juegos didacticos las clases de matematicas seran
TABLA 2.3 NINOS Y NINAS

OPCIONES | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Interesantes 48 94.12%
Motivadoras 3 5.88%
Aburridas 0 0%
TOTAL 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.

GRAFICA 2.3 NINOS Y NINAS

Motivadoras q Aburridas

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta tres, cuarenta y ocho nifios que equivale al 94.12%
manifiestan que con la utilizacion de juegos didacticos las clases de matematica seran
interesantes, 3 nifios que equivale al 5.88% manifiesta que con la utilizacion de
juegos didacticos las clases de matematica seran motivadoras

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes manifiestan que con la utilizacion de juegos didacticos las clases de
matematica seran interesantes, por cuanto a este analisis es necesaria la utilizacion de
diversos juegos que permitan el entusiasmo del nifio en clase. Y a la vez se desarrolla

la creatividad educativa.
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4. ¢Paraaprender matematica utiliza la calculadora?
TABLA 2.4 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 0 0%
A veces 5 9.80%
Nunca 46 90.20%
TOTAL 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.

GRAFICA 2.4 NINOS Y NINAS

Siempre A veces
0% . . 10%
Ia | M A veces
O Nunca

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta cuatro, cuarenta y seis nifios que equivale al 90.20%
manifiestan que para el aprendizaje de matematica nunca han utilizado la calculadora,
5 nifios que equivale al 9.80% manifiesta que a veces han ocupado la calculadora para
el aprendizaje de matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes manifiestan que nunca han utilizado la calculadora para el aprendizaje de
matematica, es importante que ellos resuelvan diferentes actividades mentalmente o
que utilicen otros recursos. Porque el facilismo no permite que construyan sus
aprendizajes al contrario se crea educandos que mas adelante no pueden resolver

problemas matematicos
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5. ¢Cree usted que es importante para aprender matematica utilizar solo los
textos escolares?
TABLA 2.5 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
Si 11 21.57%
No 4 7.84%
A veces 36 70.59%
TOTAL ol 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon

GRAFICA 2.5 NINOS Y NINAS
Si
‘21% B Si
;3\';0 B No
A veces A veces
71%

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta cinco, treinta y seis nifios que equivale al 70.59% dicen
que en ciertas ocasiones es importante utilizar el texto para aprender matematica, 11
nifios que equivale al 21.57% dicen que si es importante la utilizacion de los textos
para aprender matematica, 4 nifios que equivale al 7.89% dicen que no es importante
utilizar el texto para aprender matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes manifiestan que el texto se utiliza a veces para el aprendizaje de
matematica, ya que los textos escolares son Unicamente guias del aprendizaje por que
podemos investigar de diferentes fuentes para construir un aprendizaje significativo.

El educando que investigue crea su propio aprendizaje.
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6. Para las clases de matematica el docente utiliza juegos matematicos
TABLA 2.6 NINOS Y NINAS

OPCIONES |FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 6 11.76%
A veces 29 56.86%
Rara vez 4 7.84%
Nunca 12 23.53%
Total 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon.
GRAFICA 2.6 NINOS Y NINAS

Nunca Siempre .

m Siempre

23% 12% P
M A veces

Rara vez

8% Rara vez

A veces = Nunca

57%

INTERPRETACION

Con relacién a la pregunta seis, veinte y nueve nifios que equivale al 56.86% dicen
que en ciertas ocasiones el docente utiliza juegos matematicos en clase, 12 nifios que
equivale al 23.53% dicen que el docente nunca utiliza juegos matematicos en clase, 6
nifios que equivale al 11.76% dicen que el docente siempre utiliza juegos
matematicos en clase y 4 nifios que equivale al 7.84% dicen que el docente rara vez
utiliza juegos matematicos en clase.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes manifiestan que el docente a veces utiliza juegos matematicos en clase, es
importante considerar que en una clase existan juegos para despertar el interés del
educando teniendo en cuenta que para un aprendizaje significativo la clase
compartida debe ser con la utilizacion de diferentes técnicas que permitan que el nifio

fortalezca sus conocimientos.
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Para el desarrollo de la clase de matematica el docente utiliza:

TABLA 2.7 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Tabla de las 4 operaciones 1 1.96%
Calculadora 1 1.96%
Semillas 1 1.96%
Lo hace mentalmente 44 86.27%
Ningun material 4 7.84%
Total o1 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
GRAFICA 2.7 NINOS Y NINAS

W Tabladelas 4
operaciones

B Calculadora

Semillas

INTERPRETACION.

Con relacién a la pregunta siete, cuarenta y cuatro nifios que equivale al 86.27%
manifiestan que para el desarrollo de la clase de matematica el docente realiza
actividades mentalmente, los deméas nifios manifiesta que el docente utiliza otras
alternativas para la clase.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes manifiestan que el docente para el desarrollo de la clase de matematica
realiza las actividades mentalmente, lo que permite que el estudiante de igual manera
aprenda a desarrollar actividades mentales. La utilizacion de ciertos implementos en
el &rea de matematica, permiten que el estudiante se base en el conformismo, es

necesario que aprenda hacer investigativo y desarrolle sus destrezas mentales.
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8. Tiene dificultad en aprender las clases de matematica
TABLA 2.8 NINOS Y NINAS

OPCIONES | FRECUENCIAS PORCENTAJES
Siempre 12 23.53%
Algunas

veces 33 64.71%
Nunca 6 11.76%
Total 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon.
GRAFICA 2.8 NINOS Y NINAS

Nunca Siempre
12% 23%

M Siempre

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta ocho, treinta y tres nifios que equivale al 64.71%
manifiestan que a veces tienen dificultad para aprender matematica, 12 nifios que
equivale al 23.53% manifiestan que siempre tienen dificultad para aprender
matematica, 6 nifios que equivale al 11.76% dicen que nunca tienen dificultad para
aprender matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede argumentar que la mayoria
de estudiantes estan conscientes que tienen dificultad para aprender matematica, es
por eso que el docente debe buscar alternativas que permitan el fortalecimiento de
aprendizajes. Teniendo en cuenta el grado de dificultad de cada educando, los
aprendizajes deben ser compartidos en forma espontanea, no presionar el nifio al a

adquirir los conocimientos de manera rigida
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9. La matematica se aprende mejor.
TABLA 2.9 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Con juegos didacticos 8 15.69%
Con material didactico virtual 4 7.84%

Como lo hace el
docente(T.L.P.) 39 76.47%
TOTAL 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon.
GRAFICA 2.9 NINOS Y NINAS

‘ B Con juegos didacticos

B Con material didactico
virtual
Como lo hace el
docente ( T.L.P)

INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta nueve, treinta y nueve nifios que equivale al 76.47%

manifiestan que la matematica se aprende mejor como lo hace el docente (T.L.P) ,8
nifios que equivale al 15.69% manifiestan que la matematica se aprende mejor con
juegos didacticos, 4 nifios que equivale al 7.84% manifiestan que la matematica se
aprende mejor con material didactico virtual.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
estudiantes es tan de acuerdo de aprender como lo hace el docente (T.L.P.) es decir
gue mediante las estrategias que el utiliza los educandos se sienten conformes. El
docente debe mantener una clase activa y motivadora teniendo en cuenta métodos
adecuados para compartir conocimientos que serviran en el transcurso del campo

educativo.
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10. ¢Esta de acuerdo que se disefie un manual de juegos didacticos para la
ensefianza de la matematica?
TABLA 2.10 NINOS Y NINAS

OPCIONES FRECUENCIAS PORCENTAJES
Si

45 88.24%
No

6 11.76%
TOTAL 51 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon.

GRAFICA 2.10 NINOS Y NINAS

W Si
B No
INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta diez, cuarenta y cinco nifios que equivale al 88.24%

argumentan que estan de acuerdo que se disefie un manual de juegos didacticos para
la ensefianza de la matematica, 6 nifios que equivale al 11.76% manifiestan que no
estan de acuerdo que se disefie un manual de juegos didacticos para la ensefianza de
la matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede manifestar que la mayoria
de estudiantes dicen que estan de acuerdo que se disefie un manual de juegos
didacticos para la ensefianza de la matematica, a través de este proyecto podrén
fortalecer sus conocimientos para obtener un mejor rendimiento académico en esta

area, ya que la matematica es una asignatura de mayor complejidad.
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ENCUESTAS REALIZADAS A LOS PADRES DE FAMILIA

1.- ¢Estd de acuerdo que se disefie un Manual de Juegos en el area de
matematica para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en la Escuela
Luz de América?

TABLA 2.1 Padres De Familia

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 44 93,62%
No 0 0%
Tal vez 3 6,38%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
GRAFICO2.1 Padres De Familia

6%

B Si

H No

Tal vez

INTERPRETACION

Con relacién a la pregunta uno, sobre el disefio de un manual de juegos para
fortalecer el proceso ensefianza aprendizaje 44 padres de familia contestan afirmativa
y equivale al 93.62% Yy 3 padres de familia que equivale al 6.38% dicen que tal vez
seria bueno que se disefie dicho manual.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
desean que se disefie un manual de juegos en el area de matematica para que sus hijos

aprendan de mejor manera y tengan un aprendizaje significativo.
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2.- ¢Le gustaria que sus hijos formen parte de este proyecto de mejoramiento
institucional para aprender matematica jugando?
TABLA 2.2 Padres De Familia

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 44 93,62%
No 1 2,13%
Tal vez 2 4,25%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn

GRAFICO 2.2 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta dos 47 padres de familia que equivale al 93.62%
contestan que estan dispuestos a formar parte de este proyecto que va hacer en
beneficio de los nifios y, 2 padres de familia que equivale al 4.25% dicen que tal vez
se unirian a dicho proyecto, y apenas 1 padre de familia que equivale al 2.13%
contesta que no le gustaria acogerse a dicho proyecto.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
desean ser parte de este proyecto porque es en beneficio de los nifios y ayudara a

mejorar su rendimiento académico dentro del proceso ensefianza aprendizaje.
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3.- Piensa usted que al ensefiar matematica mediante el juego, el nifio adquiere

un rendimiento académico:

TABLA 2.3 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Bueno 16 34,04%
Muy bueno 31 65.96%
Regular 0 0,00%
Ninguno 0 0,00%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon
GRAFICO 2.3 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta tres el mayor numero de padres de familia encuestados son
31 que equivale al 65.96% contestan que estan de acuerdo que ensefiar matematica
mediante el juego produce un buen rendimiento académico en los nifios y 16 padres
de familia que equivale al 34.04% dicen que ensefiar matemética mediante el juego es
bueno para su aprendizaje.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede argumentar que la mayoria de padres de
familia estan de acuerdo que ensefiar matematica mediante el juego a los nifios
produce alegria e interés y que se tendria que poner mas énfasis en este método de

ensefianza.
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4.- La ensefianza de la matematica adquirida por sus hijos actualmente es:
TABLA 2.4 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy buena 23 48,94%
Buena 24 51,06%
Regular 0 0,00%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon

GRAFICO 2.4 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta cuatro el mayor nimero de padres de familia encuestados
son 24 que equivale al 51.06% contestan que la ensefianza de la matematica por parte
del profesor es buena, y 23 padres de familia que equivale al 48.94% opinan que la
ensefianza es muy buena.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
argumentan que la ensefianza por parte del maestro es buena, pero no en su totalidad,

seria bueno que obtuvieran el maximo de aprendizaje en los nifios.
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5.- ¢Cree usted que la forma en que el docente ensefia matematica a sus hijos es

adecuada?
TABLA 2.5 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 43 91,50%
No 2 4,25%
Tal vez 2 4,25%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
GRAFICO 2.5 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacién a la pregunta cinco el mayor numero de padres de familia encuestados
son 43 que equivale al 91.50% contestan que estan de acuerdo como el docente
ensefia a sus hijos, 2 padres de familia que equivale al 4.25% contestan que tal vez
estan de acuerdo, y 2 padres de familia que equivale al 4.25% opinan que no les gusta
como ensefia el docente.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede argumentar que la mayoria de padres de
familia estan de acuerdo como ensefia el docente a sus hijos lo que nos indica que el
nifio esta obteniendo un aprendizaje satisfactorio pero de todos modos con la ayuda

de nuevas técnicas de aprendizaje el nifio aprendera de mejor manera.
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6.- ¢Le gustaria que sus hijos aprendan matematica a través de juegos

educativos?
TABLA 2.6 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA |[PORCENTAJE
Si 44 93,62%
No 0 0%
Tal vez 3 6.38%
Total 47 100%

Fuente: Escuela “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon

GRAFICO 2.6 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta seis el mayor nimero de padres de familia encuestados son
44 que equivale al 93.62% contestan que estan de acuerdo que ensefien matematica a
través del juego y 3 padres de familia que equivale al 6.38% opinan que tal vez les
gustaria que sus hijos aprendan matematica a través del juego.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede argumentar que la mayoria de padres de
familia desean que se ensefie matematica a través del juego porque seria una manera

divertida de aprender matematica y obtener un aprendizaje significativo en sus hijos.
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7.- ¢Cree usted que el docente utiliza juegos para ensefiar matematica a sus
hijos?
TABLA 2.7 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 3 6,38%
No 41 87,24%
Tal vez 3 6,38%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn

GRAFICO 2.7 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta siete el mayor nimero de padres de familia encuestados
son 41 que equivale al 87.24% contestan que el docente no utiliza juegos para
ensefiar matematica, 3 padres de familia que equivale al 6.38% dicen que los docentes
si utilizan juegos y 3 padres de familia que equivale al 6.38% dicen que tal vez.
ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
contestan que los docentes no utilizan juegos para ensefiar matematica, lo que es
preocupante ya que en base a los juegos y a la motivacion el nifio podra obtener un

aprendizaje significativo dentro del proceso ensefianza aprendizaje.
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8.- ¢ Ayudaria usted a que este proyecto se lleve a ejecucion en la institucion?
TABLA 2.8 Padres De Familia

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 44 93,62%
No 1 2,13%
Tal vez 2 4,25%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Le6n

GRAFIC02.8 Padres De Familia
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta ocho el mayor nimero de padres de familia encuestados
son 44 que equivale al 93.62% contestan que si ayudarian para que este proyecto se
lleve a cabo en la institucion, el 2% de padres de familia que equivale al 4.25%
opinan que tal vez ayudarian, y 1 padre de familia que equivale al 2.13% dice que
no.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
ayudarian a que este proyecto se lleve a ejecucion en la institucion, lo que es bueno

ya que servira para ayudar con el aprendizaje de los nifios.
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9.- ¢Cree usted que las actividades que realizan sus hijos en el area de

matematica son motivadoras?
TABLA 2.9 Padres De Familia

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Si 44 93,62%
No 2 4,25%
Tal vez 1 2,13%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Le6n
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta nueve el mayor niamero de padres de familia encuestados
son 44 que equivale al 93.62% contestan que si son motivadoras las actividades que
realizan sus hijos en el area de matematica, 2 padres de familia que equivale al 4.25%
dicen que no son motivadoras, y 1 padre de familia que equivale al 2.13% opina que
tal vez sean motivadoras.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede decir que la mayoria de padres de familia
opinan que si son motivadoras las actividades que realizan sus hijos en el area de
matematica pero que seria bueno que sean mas motivadoras para llegar a un

aprendizaje bueno.
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10.- ¢Le gustaria que sus hijos fortalezcan sus conocimientos en el area de
matematica mediante un manual de juegos didacticos?
TABLA 2.10 Padres De Familia

OPCIONES | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 44 93,62%
No 2 4,25%
Tal vez 1 2,13%
Total 47 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta diez el mayor nimero de padres de familia encuestados
son 44 que equivale al 93.62% contestan que si le gustaria que sus hijos fortalezcan
sus conocimientos en el area de matematica mediante un manual de juegos didacticos,
2 padres de familia opinan que no les gustaria, y 1 padre de familia dice que tal vez le
gustaria este proyecto.

ANALISIS

Una vez analizados los resultados se puede argumentar que la mayoria de padres de
familia si les gustaria que sus hijos fortalezcan sus conocimientos en el area de
matematica mediante un manual de juegos didacticos para el desarrollo de

habilidades y destrezas de los nifios.
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ENCUESTAS DIRIGIDAS A LOS SENORES DOCENTES

1.- Los recursos didacticos disponibles en el aula para la ensefianza de
matematica son:
TABLA 2.1 Docentes

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Muchos 2 14,29%
Pocos 11 78,57%
Nada 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta uno el mayor nimero de maestros encuestados son 11 que
equivale al 78.57% dicen que los recursos didacticos disponibles en el aula son
pocos, 2 maestros que equivale al 14.29% contestan que hay muchos recursos
disponibles y 1 maestro que equivale al 7.14% contestan que no hay nada de recursos
didacticos en el aula.

ANALISIS

Una vez obtenidos los resultados se puede argumentar que hay pocos recursos
didacticos en el aula para la ensefianza de matematica, lo que nos indica que es
necesario obtener mas recursos didacticos para la ensefianza de conocimientos y

obtener buenos resultados.
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2.- ¢Ha recibido capacitacion para utilizar juegos didacticos modernos?
TABLA 2.2 Docentes

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 1 7,14%
No 5 35,72%
A veces 8 57,14%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon
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INTERPRETACION

Con relacién a la pregunta dos el mayor numero de maestros encuestados son 8 que
equivale al 57.14% dicen a veces han recibido capacitaciones para utilizar juegos
didacticos, 5 maestros que equivale al 35.72% contestan que no han recibido
capacitaciones y 1 maestro que equivale al 7.14% contestan que no si ha recibido
capacitaciones para utilizar juegos didacticos.

ANALISIS

Una vez obtenidos los resultados se puede argumentar que los maestros a veces han
recibido capacitaciones para utilizar juegos didacticos lo que nos dice que seria bueno

gue haya mas capacitaciones de este tipo.
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3.- ¢ Conoce técnicas para utilizar un manual de juegos didacticos?
TABLA 2.3 Docentes

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Mucho 1 7,14%
Poco 11 78,57%
Nada 2 14,29%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta tres el mayor nimero de maestros encuestados son 11 que
equivale al 78.57% dicen que conocen muy poco sobre técnicas para utilizar un
manual de juegos didacticos, 2 maestros que equivale al 14.29% contestan que no
saben nada de la utilizacion de un manual y 1 maestro que equivale al 7.14% contesta
que si sabe muchas técnicas de como utilizar un manual de juegos didacticos.
ANALISIS

Una vez obtenidos los resultados se puede argumentar que los maestros saben muy
poco sobre técnicas para la utilizacion de un manual de juegos didacticos. Seria
bueno que se dicten cursos sobre la utilizacion de manuales de juegos didacticos para

asi poder compartir conocimiento de mejor manera con los nifios.

63



4.- ¢Dispone la institucién de recursos econdmicos para adquirir material
didactico?

TABLA 2.4 Docentes

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 5 35,71%
No 9 64,29%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta cuatro el mayor nUmero de maestros encuestados son 9
que equivale al 64.29% dicen que no hay recursos econémicos para adquirir material
didactico, y 5 maestros que equivale al 35.71% contestan que si hay recursos
econdmicos en la institucion para realizar dicha compra.

ANALISIS

Una vez obtenidos los resultados se puede argumentar que los maestros opinan que
no hay suficiente recursos econdmicos para adquirir material didactico para el area de
matematica y que esto es algo indispensable para el desarrollo de las capacidades del

nifno.
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5.- EI M.E oferta cursos sobre metodologia de la ensefianza de la matematica
segun la reforma curricular
TABLA 2.5 Docentes

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Siempre 5 35,72%
Rara vez 8 57,14%
Nunca 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz De América”

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Leon
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INTERPRETACION

Con relacion a la pregunta cinco el mayor nimero de maestros encuestados son 8 que
equivale al 57.14% dicen que rara vez hay cursos sobre la metodologia de la
ensefianza de matematica, 5 maestro opina que equivale al 35.72% opina que siempre
hay dichos cursos, y 1 maestro que equivale al 7.14% dice que nunca se ha realizado
estos cursos.

ANALISIS

Una vez obtenidos los resultados se puede argumentar que rara vez el M.E oferta
cursos sobre la metodologia de la ensefianza de la matematica lo cuales son
importantes dentro del proceso ensefianza aprendizaje y seria bueno que se realicen

mas seguidos
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6. Utiliza juegos didacticos para la ensefianza de la matematica
TABLA 2.6 DOCENTES

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Frecuentemente 4 28.57%
Ocasionalmente 10 71.43%
Nunca 0 0%
TOTAL 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn
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INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta seis, diez docentes que equivale al 71.43% argumentan
gue ocasionalmente utilizan juegos didacticos para la ensefianza de la matematica, 4
docentes que equivale al 28.57% manifiestan que frecuentemente utilizan juegos
didacticos para le ensefianza de la matematica y ningn docente manifiesta que nunca
utiliza juegos para le ensefianza de la matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
docentes manifiestan que ocasionalmente utilizan juegos para la ensefianza de la
matematica, es necesario mantener la atencion de los educandos al momento de
compartir los conocimientos especialmente en actividades de dificil comprension.
Los juegos educativos son muy necesarios al momento de la ensefianza por que

permite que el nifio desarrolle su creatividad.
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7. La utilizacion de los juegos didacticos en las clases permiten que estas sean:
TABLA 2.7 DOCENTES

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Interesante 2 14.29%
Motivadora 12 85.71%
Mondtona 0 0%
TOTAL 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.
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INTERPRETACION.

Con relacién a la pregunta siete, doce docentes que equivale al 85.71% argumentan
que la utilizacién de juegos didacticos permiten que las clases sean motivadoras, 2
docentes que equivale al 14.29% manifiestan que la utilizacion de juegos permiten
que las clases sean interesante, ningn docente manifiesta que la utilizacion de juegos
didacticos permite que las clases sean mondtonas.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
docentes manifiestan que la ensefianza de la matematica a través de juegos didacticos
permite que las clases sean motivadoras e interesantes mediante juegos el nifio
desarrollo su pensamiento, creando un aprendizaje significativo que le ayudara en su
vida educativa. ElI docente debe buscar métodos para que las clases sean mas

divertidas.
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8. - ¢ Existen nifios con dificultad en el aprendizaje de la matematica?
TABLA 2.8 DOCENTES

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Si 13 92.86%
No 1 7.14%
Ninguno 0 0%
TOTAL 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.
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INTERPRETACION.

Con relacién a la pregunta ocho, trece docentes que equivale al 92.86% argumentan
que existen nifios que presentan dificultad para el aprendizaje de matematica, 1
docente que equivale al 7.14% manifiestan que no existen nifios que presentan
dificultades en el aprendizaje de la matematica y ningun docente manifiesta que
ningun nifo tiene dificultad en el aprendizaje de matematica.

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
docentes manifiestan que los educandos tienen dificultad para el aprendizaje de
matematica, para lo cual es necesario buscar instrumentos adecuados que permitan
que los nifios aprendan con mayor facilidad los conocimientos transmitidos. La
matematica es una asignatura que se base en la investigacion es por eso que el

docente debe utilizar estrategias que permitan el realce de la asignatura
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9.- La utilizacién de un manual de juegos didacticos permite fortalecer el
aprendizaje matematico.
TABLA2.9 DOCENTES

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
En gran medida 9 64.29%
Aceptablemente 5 35.71%
Muy poco 0 0%
Nada 0 0%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.
Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.
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INTERPRETACION.

Con relacién a la pregunta nueve, nueve docentes que equivale al 64.29% argumentan
que en gran medida un manual de juegos didacticos permite fortalecer el aprendizaje
matematico, 5 docentes que equivale al 35.71% manifiestan que aceptablemente un
manual de juegos didacticos permite fortalecer el aprendizaje matematico ningun
docente manifiesta que un manual de juegos matematicos no ayuda al P.E.A.
ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
docentes manifiestan que estan de acuerdo que se disefie un manual de juegos
didacticos porque a través de esto el nifio podra aprender mediante juegos que le
motivaran a realizar las actividades con mayor énfasis. Teniendo en cuenta sus
necesidades educativas que le permitiran el desarrollo intelectual en el Proceso de

Ensefianza- Aprendizaje.
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10. ¢ Utiliza el aprendizaje memorista en las clases de matematicas?
TABLA 2.10 DOCENTES

OPCIONES FRECUENCIAS | PORCENTAJES
Si 5 35.71%
No 6 42.86%
A veces 3 21.43%
Total 14 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”.

Elaborado por: Margarita Lagua-Olga Ledn.
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INTERPRETACION.

Con relacion a la pregunta diez, seis docentes que equivale al 42.86% argumentan
que no utilizan el aprendizaje memorista en matematica, 5 docentes que equivale al
35.71% manifiestan que si utilizan el aprendizaje memorista en matematica y 3
docentes que equivalen al 21.43 manifiestan que a veces utilizan el aprendizaje
memorista en matematica

ANALISIS

De los resultados obtenidos mediante el analisis se puede decir que la mayoria de
docentes manifiestan que no utilizan el aprendizaje memorista en matematica, ya que
permiten que los estudiantes sean reflexivos, criticos y que puedan tomar sus propias
decisiones en el aprendizaje matematico. Esto nos ayuda a formar educandos capaces

de desenvolverse en un campo laboral.
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CONCLUSIONES

e Después de las encuestas realizadas pueden observar que la mayoria de nifios
presentan dificultad en el area de matematica por que las clases no son

interesantes y no existe la adecuada utilizacion de material didactico.

e Los nifios desean aprender matematica por medio de juegos educativos que le
permiten construir sus conocimientos y fortalecer aprendizajes ya que la
ensefianza tradicional no permite crear educandos que se desarrollen con facilidad

en la sociedad.

e Por medio del juego se puede ir fortaleciendo la creatividad del nifio teniendo en
cuenta sus necesidades de aprendizaje. Al inducir sus actividades con juegos se
logra el desarrollo integral del nifio especificamente en los procesos cognitivos.

e Analizada las encuestas para la ensefianza de la matematica, se evidencio la
necesidad de planificar estrategias adecuadas para una ensefianza de calidad, en

base a juegos didacticos para desarrollar en los nifios el pensamiento légico.

e Finalmente, es importante resaltar la importancia de la planificacion adecuada
para la ensefianza de la matematica, al mismo tiempo es importante la preparacion
del docente en el arte de planificar estrategias adecuadas en base a la motivacion

para que exista un aprendizaje significativo.

71


http://www.monografias.com/Arte_y_Cultura/index.shtml

RECOMENDACIONES

e EI educador debe actualizar sus conocimientos permanentemente, buscando
estrategias metodoldgicas para la utilizacion correcta de material didactico ya que
de esta manera su labor sera mas facil, eficiente y amena al momento de
compartir la clase de matematica, teniendo en cuenta los criterios de cada

educando.

e Aprovechar las habilidades y destrezas de los nifios mediante la utilizacion de
juegos educativos en la hora clase, esto permitira que el educando se motive y
realice sus actividades con mayor interés, a la vez desarrollaran sus procesos

educativos que seran de utilidad en su campo laboral.

e Crear un ambiente adecuado en la hora clase para que el estudiante desarrolle su
creatividad mediante el juego. El docente debe buscar alternativas de trabajo para
que las actividades a todos los nifios les agrade construyendo un aprendizaje

significativo.

e Los docentes deben tomar conciencia en cuanto a la capacitacion que se debe
tener para realizar una buena planificacion y solventar las dificultades,
afianzando la practica pedagodgica hacia el constructivismo, mas que hacia el

conductismo.

e Se recomienda que los docentes ejecuten la planificacion que mas se ajuste a la
necesidad de los estudiantes y que evite la improvisacién por medio de técnicas
tradicionales. Que los docentes participen con regularidad en talleres dictados por
personal calificado y exijan ser evaluados para asi mejorar las deficiencias

educativas.

72


http://www.monografias.com/trabajos/adpreclu/adpreclu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/constru/constru.shtml

CAPITULO Il

DESARROLLO DE LA PROPUESTA.

DISENO DE UN MANUAL DE JUEGOS DIDACTICOS COMO APOYO AL
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN
LOS NINOS DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
LUZ DE AMERICA DEL CANTON MEJIA PARROQUIA ALOASI, DURANTE
EL ANO LECTIVO 2010-2011.

DATOS INFORMATIVOS.

Institucion Ejecutora: Escuela Fiscal Mixta “LUZ DE AMERICA”

Ubicacién: Sur occidente de la parroquia Aloasi, Cantdn
Mejia, Provincia Pichincha.

Equipo responsable: El equipo responsable de la investigacion esta
representado, realizado y ejecutado por Lagua
Maldonado Margarita Consuelo — Ledn Reinoso

Olga Azucena. Asi como el director Lic. Aguilar

Daniel de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
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JUSTIFICACION.

El tema de investigacion que se va a realizar, tiene una utilidad practica porque
ayudara en el desarrollo de la creatividad en los aprendizajes matematicos de los
nifios/as, las cuales fortaleceran al establecimiento de relaciones entre objetos para el
desarrollo de los procesos de ensefianza superiores. Ademas tiene una utilidad
metodoldgica porque estos resultados seran la base para realizar futuras
investigaciones, que ayuden en el desarrollo integral del nifio. Teniendo en cuenta
aspectos cognitivos y socio- afectivos.

Esta investigacion es diferente debido a que en la escuela fiscal mixta “Luz de
América”, 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.

Es factible realizar esta investigacion debido a que se cuenta con la predisposicién de
las autoridades y docentes, también existen fuentes bibliogréaficas, se cuenta con
recursos econdémicos necesarios y las condiciones geograficas 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.

Las posibles limitaciones que se pueden presentar en el transcurso de la investigacion
son: limitaciones familiares y la poca accesibilidad a toda la documentacion.

La importancia del Quinto Afio de Educacién Basica es la base para futuros
aprendizajes, un escalon mas que debe subir el nifio en la Educacion Basica para
alcanzar el éxito a través de una formacion integral.

Cabe destacar en el aspecto cognitivo del nifio esta en pleno desarrollo de su
creatividad, que contribuiran en el desarrollo social por que el juego requiere de la
interrelacion con otras personas, contribuyendo con la motivacién para realizar una

actividad, lo cual determina como utilizar sus habilidades.
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Asi mismo, el Quinto Afio de Bésica posee caracteristicas muy especiales, ya que los
nifios tiene madurez suficiente para comprender las cosas, el docente debe poseer
caracteristicas particulares como ser comprensivo, reflexivo y que conozca y respete
las actividades del nifio, su individualidad que sea facilitador de experiencias y
aprendizajes, que motive al nifio a desarrollar sus destrezas y habilidades,
satisfaciendo sus necesidades e intereses en el ambiente escolar para que asi

contribuya con el desenvolvimiento del nifio.

OBJETIVOS

General:

Disefiar un manual de juegos didacticos en el area de matematica, que permita
el fortalecimiento del proceso Ensefianza — Aprendizaje, en el Quinto Afio de

Educacion Basica de la Escuela Fiscal Mixta “Luz de América”, durante el Afio

Lectivo 2010- 2011.

Especificos:

Diagnosticar la situacion actual del desarrollo de la creatividad en los
aprendizajes matematicos en la escuela fiscal mixta “Luz de América”.
Proponer un manual de juegos didacticos para fortalecer el proceso de
Ensefianza — Aprendizaje en el area de matematica.

Determinar los resultados que se ha obtenido con el disefio de un manual de

juegos didacticos para el desarrollo de su creatividad.
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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 fortaleceran el
proceso ensefianza aprendizaje y obtendremos un aprendizaje significativo.

Ademas su metodoldgica serd la base para realizar futuras investigaciones, que
ayuden en el desarrollo integral del nifio. Utilizando su razonamiento ldgico

matematico.

Es factible realizar esta investigacion debido a que se cuenta con la predisposicidn de
las autoridades y docentes, también existen fuentes bibliogréaficas, se cuenta con
recursos econdmicos necesarios y las condiciones geogréaficas 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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PLAN OPERATIVO DE LA PROPUESTA

MANUAL DE JUEGOS:

OBJETIVO: Desarrollar habilidades de percepcion y razonamiento para estimular el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Descubriendo Figuras
Casilleros Magicos
Cuadrado Travieso
Serpiente de Colores
Edad de una Persona
Increible Tres

Fiesta en el Laberinto
Forma Figuras

Lee Y Aprende
Comparte el Pastel

La Ruleta de NUmeros
Divisiones Ocultas
Sopa Matematica
Suma en el Reloj
Fichas Numéricas
Paisaje Escondido
Crucigrama Matematico
Trucos de Adivinacion
La Media Luna
Signos Operacionales
Circulo Mégico
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e OBJETIVO: Conocer las figuras geométricas mediante el juego para

desarrollar el pensamiento logico matemético en el proceso ensefianza

aprendizaje.
e TIEMPO: 15-20min

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS | EVALUACION
Indicaciones Reconocer Un tablero | Reconocer y
generales figuras de  madera | describir figuras

geométricas. | de 20 cm. geométricas
Juego para todo relacionandolas
el grupo Identificar Clavos con objetos del
9 figuras pequerios entorno.
:2; Construir geomeétricas.
§ figuras Ligas de
& | geométricas en | Dibujar colores.
% forma libre. diferentes
g figuras
Desarrollo del | geométricas.
juego
Buscar
ndmeros
digitos.

DESCUBRIENDO FIGURAS
Construye figuras geométricas a partir de modelos dados.
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e OBJETIVO: Desarrollar actividades para descubrir la creatividad dentro del

proceso ensefianza aprendizaje.
e TIEMPO: 10-20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS EVALUACION
8 Instrucciones Reconocer Casilleros Realizar
t_; generales. las  cuatro | Fichas de | razonamientos
<§f operaciones | colores numéricos con
8 Orientaciones de | matematicas. operaciones
ﬁ juego. Realizar matematicas.
-
— operaciones
(D -
6 Desarrollo  del | simples.

juego.

CASILLEROS MAGICOS

Utilizando el casillero mégico realizar operaciones simples.

2

1
O
r:
O

o

Ol |IN|O V|| WIN|F
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e OBJETIVO: Desarrollar en los nifios habilidades y destrezas resolviendo el

cuadrado travieso.
¢ TIEMPO: 10-15 min.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZA RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones | Escribir Impreso: Suma los
generales nameros grafico numeros  del

naturales con | cuadrado cuadrado
O |Juego para | cifras y con | magico. magico de tal
(“_,J) todo el grupo | letras. manera que las
E Sumar y restar | Méagico. filas, columnas,
g Entregar mentalmente y  diagonales
9( impresos  del | decenas, Lapiz sean iguales.
SD; juego centenas  de
8 Desarrollo de | numeros Borrador

las actividades | enteros.

Resolver

diferentes

sumas.

CUADRADO TRAVIESO

En el siguiente cuadrado magico se han dispuesto los nameros del 1 al 9. Puede
comprobarse que su «constante magica» es 15, es decir, la suma de sus filas,

columnas y diagonales es 15.

8 3 4
1 5 g
6 7 2
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e OBJETIVO: Determinar secuencias de nimeros mediante el juego para que

los nifios puedan tener sentido de orden.
e TIEMPO: 10-15 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS EVALUACION
Instrucciones Determinar la | Tablero de | Sigue una

o« | generales secuencia  de | espuma flex. secuencia de

%J nameros. nameros, por

5' Juego para todo Bolitas de | ejemplo de

@) . .

w | el grupo Diferenciar espuma flex de | menor a mayor o

8 ndmeros de | colores. lo contrario.

% Desarrollo de las | una secuencia.

E actividades Alfileres. Resuelve

th Resolver problemas
sumas, restas matematicos
mentalmente.

SERPIENTES DE COLORES

Aqui hay una secuencia de numeros escondida

» Empieza en el primer cuadro del primer renglon.

» Termina en el altimo cuadro del quinto renglén.

> Tiene 10 nimeros en total.

O

©

O 6 9 14 5
@O 2 5 1
8 @@ 3 7
6 3 OO 4
4 11 6 O 9
15 10 3 8 12
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e OBJETIVO: Realizar operaciones de calculo mediante el juego para

desarrollar el pensamiento ldgico.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS EVALUACION
Instrucciones Realizar Hoja de papel Adivina la edad
generales operaciones de de su compafiero

calculo para | Lapiz mediante el
< Juego para todo | determinar juego
CZ) el grupo cierto resultado. | Borrador
)
a4
I
2 Entregar Escribir
% impresos del | nimeros
L :
QO | juego enteros.
&)
< Desarrollo de las
&)
L actividades Resolver sumas

restas,
multiplicacione
s de numeros

enteros.

EDAD DE UNA PERSONA

1. Pidele que escriba su edad en una hoja de papel (Supongamos que la
persona tiene 11 afios.)

2. Dile que 94 es tu ndmero de la suerte y pidele que sume 94 a su
edad. (Entonces la persona tiene gue sumar 11+ 94 y le quedan 105.)

3. Coméntale gque tiene gque gquedar un namero de tres cifras. Pidele que
escoja el digito de la izquierda y se lo sume a los 2 digitos restantes.

En nuestro ejemplo. tenemos 105, asi que la suma que tendria que hacerse
es 1 + 05, que da como resultado 6.

Si, por ejemplo, en lugar de tener 105, tuvieramos 134, la suma que tendria
que hacer es la siguiente.

Para que el final sea mads interesante, hazle ver que le quedd un numero que
nada tiene que ver con su edad, y pidele que te lo diga.

Para que el final sea mas interesante, hazle ver que le quedd un nimero que
nada tiene que ver con su edad. y pidele que te lo diga.
Edad =numero que el participante te diga + 5
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e OBJETIVO: Realizar

desarrollar destrezas.
e TIEMPO: 5-10 min.

operaciones matematicas utilizando la mente para

JUEGO ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS EVALUACION

Seguir
instrucciones Resolver Ingenio Piensa un
Juego para todo el | operaciones namero y obtiene
grupo mentalmente. el resultado
-Pensar un deseado.

" ndmero Tener sentido

'ﬁ':J -Sumar 5 | de coherencia 'y Resolver

E - Multiplicar el | acierto. operaciones

E resultado por 2 matematicos.

g -A lo que quedo | Identificar los

Z | réstale 4 | nUmeros g se
-el resultado | estan
dividelo entre 2 | utilizando.

-Restar el nimero
que pensaste

El resultado es 3

INCREIBLE TRES
1) Piensa un nimero
2) Sumale 5
3) Multiplica el resultado por 2

4) A lo que quedo réstale 4

5) El resultado dividelo entre 2

6) A lo que quedd réstale el nimero que pensaste

El resultado es 3

El resultado siempre es 3, no importa con qué numero se haya empezado.
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e OBJETIVO: Realizar operaciones matematicas mediante el juego con

rapidez para desarrollar habilidades y destrezas.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZA RECURSOS | EVALUACION

Instrucciones Reconocer Tabla de | Resuelve las

E generales nameros espuma flex. operaciones

E enteros. matematicas.

'5.'3 Juego para todo Ligas de

5 el grupo Resolver colores.

|

w operaciones

E Entregar matematicas

< . :

= impresos del | con rapidez.

Ll .

= | Juego
Desarrollo  del
juego.

FIESTA EN EL LABERINTO

1. Empezando por el siete, traza una ruta que te permite llegar bailando a la

meta, de manera que la suma sea 65 en el tablero.

- A

2| 2L
/

(]

\

3

!

1
\

18 /15 11
N\

\1ol| 15

10
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e OBJETIVO: Trazar lineas para desarrollar la capacidad creativa de los
alumnos.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS | EVALUACION

Instrucciones Trazar lineas | Hoja de | Traza lineas

generales rectas. papel rectas y un
punto para

Entregar Dibujar Lapiz formar figuras.

impresos del | figuras
juego mediante Borrador
lineas rectas

Orientaciones

FORMA FIGURAS

de juego Reconocer
lineas rectas.
Desarrollo  del

juego

FORMA FIGURAS

Forma figuras trazando 12 lineas rectas y un punto.

&
"

S

il

=
=7
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e OBJETIVO: Promover en los nifios y nifias el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS EVALUACION
Instrucciones Ubicar el | Base Resuelve
generales valor rectangular operaciones

posicional. de madera. matematicas.
Juego para todo | Reconocer las | Semillas
Lé el grupo. unidades, Bolas.
'ﬁ':J decenas,
% Escuchar centena y
HJJ orientaciones y | unidades de
- reglas del juego | mil.
Realizar y
Desarrollo de las | leer
actividades operaciones.
LEE Y APRENDE

Formar unidades, decenas centenas y unidades

de mil en la base rectangular de madera.

0

O0000O0O OO0 O
00000 O®OG® O
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e OBJETIVO: Fortalecer el

pensamiento

lI6gico matematico mediante

ejercicios mentales para desarrollar su creatividad.
e TIEMPO: 10-15 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA | RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Dividir  en | Tablero Presentacion
d generales varias partes circular. de fracciones.
e la figura Ligas de
§ Orientaciones colores.
Ej de juego Trazar lineas
E rectas en la
é Desarrollo  del | figura.
8 juego
Reconocer
fracciones.

COMPARTE DEL PASTEL

Construye fracciones en forma libre, en el tablero circular.

{0

Lo
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e OBJETIVO: Desarrollar
matematicos.
e TIEMPO: 20 min.

la creatividad del

nifio mediante ejercicios

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Ubicar Impreso: Coloca las
generales nameros en un | grafico ruleta | cifras del 1 al

lugar denimeros |13 en los
Juego para todo | determinado. circulos de la
v | el grupo Lapiz ruleta de
o
% Reconocer numeros.
% Entregar nameros Borrador
E impresos del | enteros.
o |.
< |Juego
|_
L Reconocer
-
a Escuchar ndmeros pares
5 orientaciones Yy | e impares.
reglas del juego
Sumar
Desarrollo  del | nimeros
juego. enteros.

LA RULETA DE NUMEROS

En la presente figura ubique los nimeros del 1 al 13, de tal manera que sumados en

linea recta siempre dé 21 como resultado.

No debe repetirse ninglin numero.
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e OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento l6gico mediante el descubrimiento

de divisiones ocultas.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Reconocer Tarjetas de | Realiza
generales divisiones. fomix. correctamente

< divisiones.

B o .

5 | Orientaciones Ubicar

O .

O | dejuego correctamente

0 |

w as

% Desarrollo  del | operaciones.

> | juego

&) )
Realizar
calculos
matematicos.

DIVISIONES OCULTAS

Ordenar correctamente las tarjetas con divisiones para obtener el resultado correcto.

168077 |

2401+49

49
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TIEMPO: 30 min.

OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento légico matematico mediante sumas.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZA RECURSOS EVALUACION
Instrucciones Reconocer Impreso: sopa | Sumar 2
generales numeros matematica nameros

enteros. enteros y
S Entregar Lépiz descubrir la
E impresos del | Reconocer suma total
E juego numeros Borrador
:; pares e
P : . .
« | Orientaciones de | impares.
a | .
uego
O | jueg
Desarrollo  del | Sumar
juego numeros
enteros.

SOPA MATEMATICA

En el siguiente cuadro hay 25 sumas dispuestas horizontalmente de izquierda a

derecha verticalmente de arriba abajo.

Descubrelas y encieérralas.

[z] 1

~
)

—
w
~J

w

Fs

[++]

10 12

14
14 7

(=]

10]

15] [3

6 9|
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e OBJETIVO: Desarrollar el razonamiento I6gico para tener un aprendizaje

significativo dentro del proceso ensefianza aprendizaje.
e TIEMPO: 20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES DESTREZA RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Dividir la | Impreso: Divide la esfera
generales esfera en tres | grafico suma | del reloj en tres

partes. en el reloj partes, de tal
Entregar Reconocer manera que el
impresos  del | nUmeros Lapiz resultado  sea
§ juego enteros. 26.
IhI:J Reconocer Borrador
d Orientaciones nameros
E de juego pares e
;EE) impares.
9 | Desarrollo  del | Trazar lineas
juego curvas.
Sumar
ndmeros
enteros.

SUMA EN EL RELOJ
Divide la esfera del reloj en tres partes, de tal manera que en cada una de ellas pueda

obtener 26 de resultado, al sumar los nUmeros de las horas.
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e OBJETIVO: Utilizar el razonamiento matematico para resolver problemas.

e TIEMPO: 20 min.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZA | RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Colocar Impreso: Colocar
generales ndmeros fichas ndmeros
N digitos. numéricas. | digitos del 1 al
z_() Entregar 8 de modo que
& impresos del Reconocer | Lapiz la suma de la
% juego nameros cifra sea la
2) pares e Borrador misma.
6 Orientaciones impares.
| de juego
Sumar
Desarrollo del nameros
juego digitos.

FICHAS NUMERICAS
Colocar los numeros digitos del 1 al 8, en cada ficha sin repetir, de modo que la suma

de las cifras sea la misma.
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e OBJETIVO: Desarrollar la creatividad de los educandos para fortalecer el

aprendizaje significativo en el area de matematica.
e TIEMPO: 20 minutos.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZAS | RECURSOS | EVALUACION
Organizar Reconocer Figuras Construir
o | 9rupos de tres | figuras geométricas | objetos con las
g personas. geomeétricas. en madera. | figuras
% geométricas.
§ Escuchar Ubicar figura
W | orientaciones en un lugar
E’ del juego. determinado.
E Armar
diferentes
objetos.

PAISAJE ESCONDIDO

Construir un paisaje utilizando las figuras geométricas.

O
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e OBJETIVO: Aplicar procedimientos de calculos matematicos, para
profundizar los conocimientos adquiridos.
e TIEMPO: 20 minutos.

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZAS | RECURSOS | EVALUACION
Organizar Ubicar Realizacion del
grupos de cinco | nUmeros problema.
personas. naturales Hojas

8 segun impresas con
E Seleccionar un | correspondan. | el juego.
> :
|_||_J coordinador de
<§‘: grupo. Identificar los
< ndmeros
2 -
é Entregar digitos  que
g impresos  del | han sido
2 | juego. utilizados.
© Lapiz.
Escuchar Realizar
orientaciones calculos
del juego. matematicos.
CRUCIGRAMA MATEMATICO. 1
5 3
. . 1| 4| 0| 9 6
Resuelve el siguiente crucigrama. 2 sl 4
Horizontales Verticales 4| 2 2 1
1.- 256x16 1.-5X10 2 Al 2] =] A 4
2 1
2.-24+2 2.-325-105 sl 1l ol 2
3.-248-146 3.-216X6
4.-15+6 4.-705+5
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OBJETIVO:

Realizar

operaciones

pensamiento l6gico de los educandos.
TIEMPO: 5 minutos.

matematicas

para fortalecer

el

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZAS | RECURSOS | EVALUACION
5
o Escuchar Relacionar Proceso Obtiene de
<Z‘: orientaciones. | nimeros mental. respuesta el
E naturales. nimero 9.
< | Ejercicio
L
8 mental. Realizar
8 operaciones
-] "
P_: matematicas.

TRUCOS DE ADIVINACION.

Comienza pidiendo a la persona que piense en un nimero. Sugiérele que sea
de una sola cifra, entrel y 9, para que no se le compliquen demasiado las
operaciones.

Ahora pidele que multiplique ese nimero por 10.

Luego, pidele que a lo que le quedé le sume 6.

Después que a lo que le quedd le sume 3.

Para terminar, pidele que a lo que le quedd le quite el nimero que pensé
originalmente.

Es casi seguro que al final de todas estas cuentas le haya quedado un nimero
de dos cifras. Pidele que tache una de esas cifras y que te diga la otra. Para
poder adivinar el digito tachado, simplemente tienes que restarle al nimero 9,
el nimero que tu participante te diga. El resultado de esa resta es el niUmero
tachado.

Numero tachado = 9 - numero que el participante te diga.
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e OBJETIVO: Colocar

resolucioén.
e TIEMPO: 30 minutos.

signos operacionales mediante estrategias de

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZAS RECURSOS EVALUACION
Organizar grupos
de cuatro
personas.
Comparar
) ) ndmeros
L Seleccionar un
<_EI _ naturales.
> coordinador de o ) )
o) Hojas impresas | Ubica los signos
5 grupo. ) ) )
I Colocar signos | del juego. operacionales y
o .
Ll segun resuelve los
o) Entregar . —
_ correspondan. Lapiz. ejercicios.
3 impresos del
p .
0) juego.
7 Resolver
gjercicios.
Escuchar

orientaciones del

juego.

SIGNOS OPERACIONALES

e Resuelve los siguientes ejercicios ordena y coloca los signos operacionales
8 8 8 88 8 8 8=1000

que corresponden:

2 2 22 2=24

2 2 2=24

6 6 6=30

3 3 3=30
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OBJETIVO: Fortalecer el
ejercicios mentales para desarrollar su creatividad.
TIEMPO: 15 minutos.

pensamiento

lI6gico matematico mediante

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZAS | RECURSOS | EVALUACION
Organizar Trazar lineas | Hojas Divide al
grupos de tres | iguales. impresas circulo en 8
personas. del juego. partes.

Buscar

o | Seleccionar un | caminos de | Lapiz.
% coordinador de | solucién.
<§( grupo.
O Colocar en el
8 Entregar circulo las
% impresos  del | lineas.

juego.

Escuchar

orientaciones

del juego.

CIRCULO MAGICO

Con solo el trazo de 3 lineas divida al circulo en ocho partes iguales.
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e OBJETIVO: Fortalecer
ejercicios mentales para desarrollar su creatividad.
e TIEMPO: 10-15 min.

el

pensamiento

I6gico matematico mediante

JUEGO | ACTIVIDADES | DESTREZA | RECURSOS | EVALUACION
Instrucciones Dividir ~ en | Impreso: Dividida en 6
generales varias partes | grafico partes la figura
S la figura media luna. | trazando
D Entregar solamente 2
<_EI impresos  del | Trazar lineas | Lapiz lineas rectas.
a juego rectas en la
i figura. Borrador
= Orientaciones
f de juego Reconocer
diferentes
Desarrollo  del | tipos de
juego lineas.

LA MEDIA LUNA
La media luna representada en el dibujo debe ser dividida en 6 partes, trazando

solamente 2 lineas rectas.
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El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias diferentes
para operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo donde
la mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos le permiten al grupo (a los
estudiantes) descubrir nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento,
y favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio

grupal.

El 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.

Los juegos que se plantea permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad y bien
concebidos y organizados propician el desarrollo del grupo a niveles creativos

superiores.

Estimulan la imaginacion creativa y la produccion de ideas valiosas para resolver
determinados problemas que se presentan en la vida real.

Existen varios juegos que se pueden utilizar para romper barreras en el trabajo con el
grupo, para utilizar como vigorizantes dentro de la clase y desencadenar un

pensamiento creativo en el grupo de estudiantes.

Los juegos se puede definirlos como el modelo simbdlico de la actividad profesional
mediante el juego didactico y otros métodos ludicos de ensefianza, es posible
contribuir a la formacion del pensamiento tedrico y practico del egresado y a la
formacién de las cualidades que deben reunir para el desempefio de sus funciones:
capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y

habitos propios de la direccién y de las relaciones sociales.
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Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el formalismo,
dandole una participacién activa al alumno en la misma, y se logra ademas, los

resultados siguientes:

e Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la motivacion que
se despierta en el estudiante.

o Profundizar los habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucién
correcta a los problemas a él planteado para ser un ganador.

e Interiorizar el conocimiento por medios de la repeticion sistematica,
dinamicas y variada.

e Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego.
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CONCLUSIONES:

Una vez analizada la situacion problematica presentada en el 5to afio de
educacion basica en la escuela fiscal mixta luz de América, se evidencio que
en la parte del personal docente falta motivacion para que los estudiantes
realicen sus actividades educativas desarrollando su creatividad, ya que el
desinterés de la matematica provoca bajo rendimiento académico. Es
importante que los docentes promuevan estrategia mediante la
implementacion de juegos para fortalecer los procesos de ensefianza
aprendizaje ya que son los elementos principales que deben ser pilares sdlidos
de identificacion.

Después de realizar el disefio del manual de juegos didacticos se puede
detectar la necesidad que tienen los nifios para aprender por medio del juego,
porque es una actividad que permite su desarrollo intelectual. A la vez al
docente le facilita el manual en el momento de compartir la clase,

construyendo aprendizajes significativos.

Es dificil tratar el tema de la creacién de manuales , en las diferentes
instituciones educativa ya que los docentes tradicionales no se adaptan a los
nuevos cambios que afronta el nuevo disefio curricular que es de gran utilidad
para los educandos que deben desafiar nuevos retos, de ideas nuevas y

divergentes y hasta disconformes con ciertos matices de rebeldia.
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RECOMENDACIONES:

El docente debe Sensibilizar al estudiantado a través de la motivacién
mediante juegos didacticos que se imparte en el espacio educativo, en su
interés por los contenidos y en el convivir con ellos para obtener un alto
rendimiento académico en el area de matematica fortaleciendo los procesos

educativos.

Es recomendable que el docente actualice la utilizacion de manuales de juegos
para obtener adecuados resultados en los nifios permitiéndoles que desarrollen
su creatividad segun sus necesidades fortaleciendo el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

El personal docente que labora en la institucion debe estar en un constante
proceso de formacion permanente para asi garantizar el uso de estrategias y
técnicas de aprendizaje que garanticen la continuidad curricular; ya que es
muy importante que la transformacion y mejoras del sistema educativo

responde también a un cambio ético.
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ANEXOS
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

ENCUESTA DIRIGIDA PARA LOS SENORES DOCENTES DE LA
ESCUELA “LUZ DE AMERICA”

INSTRUCCION.
Marque con una X la respuesta o respuestas indicadas.
CUESTIONARIO

1.-Los recursos didacticos disponibles en el aula para la ensefianza de matematica
son:

a) Muchos ( )
b) Pocos ( )
¢) Nada ( )
2.-Ha recibido capacitacion para utilizar juegos didacticos modernos.

a) Si ( )
b) No ( )
c) A veces ( )
3.-Conoce técnicas para utilizar un manual de juegos didacticos.

a) Mucho ( )
b) Poco ( )
¢) Nada ( )
4.- Dispone la institucion de recursos econdmicos para adquirir material didactico
Si ( )
No ( )

5.- El Ministerio de Educacion, oferta cursos sobre metodologia de la ensefianza de la
matematica segun la reforma curricular.

a) Siempre ( )
b) Rara Vez ( )
¢) Nunca ( )

6.-Utiliza juegos didacticos para la ensefianza de la matematica
a) Frecuentemente ( )



b) Ocasionalmente ( )
¢) Nunca ( )
7.-La utilizacion de juegos didacticos en las clases permite que estas sean:

a) Interesante ( )
b) Motivadora ()
¢) Monétona ( )

8.-Existe nifios con dificultad en el aprendizaje de la matematica

a) Si ( )
b) No ( )
¢) Ninguno ( )

9.-La utilizacién de un manual de juegos didacticos permite fortalecer el aprendizaje
matematico

a) En Gran Medida ( )
b) Aceptablemente ( )
¢) Muy Poco ( )
d) Nada ( )
10.- Utiliza el aprendizaje memorista en las clases de matematicas

Si ()
No C )
A veces (G

Gracias por su colaboracion



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

ENCUESTA DIRIGIDA PARA LOS PADRES DE FAMILIA DE LA
ESCUELA “LUZ DE AMERICA”

INSTRUCCION
Marque con una X la respuesta o respuestas indicadas.
CUESTIONARIO

1.- (Estd de acuerdo que se disefie un Manual de Juegos en el area de matematica
para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en la Escuela Luz de América?

Sl ( ) NO () TALVEZ ()

2.- ¢Le gustaria que sus hijos formen parte de este proyecto de mejoramiento
institucional para aprender matematica jugando?

S| () NO () TALVEZ ()

3.- Piensa usted que ensefiar matematica mediante el juego, el nifio adquiere un
rendimiento académico:

BUENO( ) MUYBUENO ( ) REGULAR ( ) NINGUNO ( )
4.- La ensefianza de la matematica adquirida por sus hijos actualmente es:
MUY BUENA ( ) BUENA ( ) REGULAR ()

5.- ¢(Cree usted que la forma en que el docente ensefia matematica a sus hijos es
adecuada?

Sl ( ) NO () TAL VEZ ( )
6.- Le gustaria que sus hijos aprendan matematica a través de juegos educativos.
Sl ( ) NO () TAL VEZ ( )
7.- Cree usted que el docente utiliza juegos para ensefiar matematica a sus hijos.
Sl ( ) NO () TAL VEZ ( )
8.- Ayudaria usted a que este proyecto se lleve a ejecucion en la institucion.

sl ( ) NO ( ) TALVEZ ()



9.- Cree usted que las actividades que realizan sus hijos en el area de matematica son
motivadoras.

S| () NO () TAL VEZ ( )

10.- Le gustaria que sus hijos fortalezcan sus conocimientos en el &rea de matemaética
mediante un manual de juegos didacticos.

S| () NO () TAL VEZ ()



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

ENCUESTA DIRIGIDA PARA LOS NINOS Y NINAS DE LA ESCUELA
“LUZ DE AMERICA”

INSTRUCCION
Marque con una X dentro del paréntesis la respuesta o respuestas seleccionadas.
CUESTIONARIO.
1.- ;Le interesa la asignatura de matematica?
Si. C )
No. ( )
2.- (Conoce usted que es un juego matematico?
Si. ()
No. « )

3.-Con la utilizacién de juegos didacticos las clases de matematica seran:

a. Interesantes. ( )

b. Motivadoras. ( )

c. Aburridas. ( )
4.-Para aprender matematica utiliza la calculadora.

a. Siempre. ( )

b. A veces. ( )

c. Nunca. ( )

5.-Cree usted que es importante para aprender matematica utilizar solo los textos
escolares

Si. ( )
No. ( )

A veces ( )



6.- Para las clases de matematica el docente utiliza juegos matematicos.

a. Siempre. ( )
b. A veces. ()
c. Rara vez. ( )
d. Nunca. ()

7.-Para el desarrollo de la clase de matematica el docente utiliza.

a. Tabla de las 4 operaciones.
b. Calculadora.

c. Semillas.

d. Lo hace mentalmente.

e. Ningun material

NN AN AN N
N N N N N

8.- Tiene dificultad en aprender las clases de matematica.

a. Siempre. ( )
b. Algunas veces. ( )
c. Nunca ( )

9.- La matemaética se aprende mejor

a. Con juegos didacticos. (
b. Con material didactico virtual. ( )
c. Como lo hace el docente.(T.L.P.) (

10.-Esta de acuerdo que se disefie un manual de juegos didacticos para la ensefianza
de la matematica.

Si. ( )
No. ( )









