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TEMA: “ELABORACION Y APLICACION DE UN MANUAL DE
ACTIVIDADES RECREATIVAS DE RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA JOSE MEJIA LEQUERICA, EN
LA PROVINCIA DE PICHINCHA CANTON MEJIA, PARROQUIA
MACHACHI DURANTE EL ANO LECTIVO 2010-2011”

RESUMEN

El juego nunca deja ser una herramienta principal e importante durante la nifiez.
La naturaleza implanta inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio/a, para
asegurar de que seran satisfechas ciertas necesidades basicas en el desarrollo del

razonamiento 16gico que pueda mejorar en el proceso ensefianza- aprendizaje.

En tal virtud se cree conveniente realizar el presente trabajo, el objetivo de ésta
investigacion es dotar a los docentes y estudiantes de una herramienta que permita
mejorar el desarrollo del razonamiento ldgico matematico, mediante la
elaboracion y aplicacion de un manual de actividades recreativas para alcanzar

conocimientos significativos y la rapidez mental en los estudiantes.

El presente trabajo consta de contenidos cientificos relacionados con los
aprendizajes, como también con la actividad ludica que se puede aplicar en los
estudiantes. Ademas se realiza el anélisis de los resultados obtenidos con la
aplicacion de las encuestas y entrevistas por medio de cuadros de tabulaciones y
representaciones estadisticas para sobre la base de los mismos establecer las

respectivas conclusiones y recomendaciones.

Los antecedentes, caracteristicas y objetivos demuestran la factibilidad de

ejecucion del proyecto.

El tipo de investigacion utilizada en el presente trabajo es de forma bibliogréfica,
electronica, descriptiva para lo cual se utilizé el método deductivo, cientifico.
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SUMARY

The game will never be a major and important tool in childhood. The nature
implanted inclinations or propensities to play in every child to normal, to ensure
that certain basic needs will be met in the development of logical reasoning that

can improve the teaching-learning process.

By virtue is thought advisable to make this work, the aim of this research is to
provide teachers and students a tool to enhance the development of mathematical
logical reasoning through the development and implementation of a manual of
recreational activities for achieve significant knowledge and quick thinking in

students.

This work consists of scientific content related to learning, as well as the
recreational activity that can be applied to students also do an analysis of the
results obtained with the implementation of surveys and interviews by means of
pictures of tabulations and statistical representations to on the basis of these
findings and establish the respective recommendations.

The background, characteristics and objectives demonstrate the feasibility of the

project.

The type of research used in this work is bibliographic form; electronic,

descriptive method was used deductive science.

xii



INTRODUCCION

El espacio infantil, es por excelencia un espacio de juego y entretenimiento en el
que el estudiante se apropia del mundo, lo recrea y lo transforma, se podria decir

que es su espacio vital que tiende a desaparecer en la medida de su crecimiento.

Al mundo fantastico del estudiante le oponemos el mundo de algunos maestros,
un mundo instruccional, abstracto y el del discurso formal de la escuela
tradicional, el cual se quiere que asuma como propio, es decir, juego y escuela son
términos contrapuestos. La escuela por su caracter tradicional se ha basado en
procesos mecanicos que han favorecido el memorismo, antes que el desarrollo del
pensamiento matematico; el cambio que ha sufrido la sociedad exige de los
maestros y profesionales de la educacion, la adaptacién de metodologias y
técnicas creativas y dindmicas aplicadas al nivel de madures mental del alumno,
capaces de despertar el interés por aprender nuevos conceptos y desarrollar
nuevos esquemas de pensamiento; ya que en la educacién la sociedad pone sus

mejores esperanzas.

En tal virtud se ha creido conveniente realizar este trabajo investigativo y poner en
manos de los docentes un manual que les permita utilizar las actividades
recreativas como una ayuda en el desarrollo del razonamiento I6gico matematico

de los estudiantes.

Para resolver el problema motivo de esta investigacion se ha planteado lo
siguiente “la elaboracion y aplicacion de un manual de actividades recreativas
dirigidas a los docentes que permita mejorar el razonamiento légico matematico
en los estudiantes de sexto afio de Educacion Basica de la escuela fiscal mixta

“José Mejia Lequerica”.



La poblacion con la que se visto conveniente trabajar es de 4 docentes, 50
estudiantes y el director. Investigacion que parte de los métodos como: cientifico,
deductivo-inductivo, histérico, descriptivo, lo cual ayuda a llevar el proceso de
una manera ordenada y ldgica, alcanzar los objetivos planteados y obtener

resultados favorables.

El trabajo esta dividido en tres capitulos:

El primer capitulo se encarga de las definiciones relativas a las actividades
recreativas y el trabajo de los estudiantes. Enmarca la recreacion en dimensiones

sociales, tipos, materiales y reglas del mismo.

El segundo capitulo esta dedicado al andlisis e interpretacion de los resultados
obtenidos con la aplicacion de las encuestas, entrevista, ficha de observacion, los

que permiten elaborar las conclusiones y recomendaciones.

En el tercer capitulo se desarrolla la propuesta que consiste en la elaboracion y
aplicacion de un manual de actividades recreativas para mejorar el razonamiento

l6gico matematico de los estudiantes.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Juego (Ludico): Orientado a facilitar que el participante se relacione consigo
mismo, con los otros participantes y con los objetivos, métodos y tareas de la
actividad (juegos de presentacién, de integracion, penitencias, juegos de mesa,
etc.). Igualmente le permite asumir la recreacion como elemento basico de su vida

y crecimiento personal.

Segun Perdomo Garcia, considera que “el juego es una actividad presente en
todos los seres humanos habitualmente se le asocia con la infancia, pero lo cierto
es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, Freud por su parte
relaciona el juego con la necesidad de la satisfaccion de impulsos instintivos de
caracter erdtico o agresivo, con la necesidad de expresidn, comunicacion de sus

experiencias vitales y las emociones que acompafan estas experiencias.” P.p.3-8

El juego proviene principalmente de sus posibilidades educativas, a través de este
los estudiantes revelan al educador su genuino caracter, sus defectos y virtudes, se
sienten libres, duefios de hacer todo aquello que espontaneamente desean, por lo
tanto desarrolla facultades fisicas, intelectuales, morales, resolviendo necesidades,

psicoldgicas, creativas, de expresion, aventura, riesgo y evasion.



1.2. EDUCACION BASICA

Segin Edelvives, dice que la “Educacion es la formacion y el desarrollo racional,
integral y armdnico de las facultades especificas del hombre, como también es
formar al hombre en cuanto a ser portador de valores eternos, moldeando la
conciencia, la voluntad y el caracter del nifio en orden al cumplimiento de sus

deberes y al logro de su destino sobrenatural.” p.6

“La educacion es el proceso de socializacion del individuo que asimila y aprende
conocimientos como también implica una concienciacion cultural y conductual,
donde las nuevas generaciones adquieren los modos de ser de generaciones

anteriores”.

En cuanto a la mencidn anterior sobre la educacion es decir; busca fomentar el
proceso de estructuracion del pensamiento y de las formas de expresion, transmitir
ideas, conceptos e informacion utilizando metodologias para que sean
comprendidas. Ayuda en el proceso madurativo sensorio-motor y estimula la

integracion y la convivencia grupal para cada individuo.

Existen modelos restrictivos que deben rechazarse dentro de la idea de una

formacion integral y critica:

1. El primero es el que da a la educacién una finalidad sélo laboral (lo que supone
darsela a la mera continuacion de estudios con dicho fin a medio o largo plazo).

Este es el més alejado de una formacion completa.

2. El segundo, méas asumido incluso por sectores de poblacion que se podria
llamar “progresista”, es el que cree solo en el crecimiento personal. En €l el ideal
es la persona que tiene interés y curiosidad por conocer el mundo, por “estar al
dia” pero desde el punto de vista de espectador/a. En ocasiones incluso pueda
sentir preocupacion por determinados problemas y hacer una contribucion a ese

mundo, de manera puntual y siempre desde esa perspectiva pasiva, de poca



implicacion e individualidad, de alguien que ve el mundo como algo ajeno, que

“consume noticias”.

Segun el articulo de la pagina electronica Wikipedia menciona a la “Educacion
Bésica de buena calidad el desarrollo de las competencias béasicas y el logro de los
aprendizajes de los alumnos son los propositos centrales, son las metas a las

cuales los profesores, la escuela y el sistema dirigen sus esfuerzos”.

1.2.1. Importancia del Juego en la Educacion Basica

El Juego en la Educacién es grande, pone en actividad todos los 6rganos del
cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. El juego es un factor poderoso
para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende la solidaridad,

se forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacién, afirma la voluntad y
perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva;
aligeran la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad del

cuerpo.

La educacion Basica consiste en dirigir las cuatro asignaturas muy importantes
como son: Lengua y Literatura, Estudios Sociales, Ciencias Naturales y
Matematica una de las materias que hoy en dia se ha dado mayor énfasis hacia un

nuevo sistema de aprendizaje de operaciones en la matematica.

De acuerdo a lo antes mencionado la Educacion Bésica es la etapa de formacion
de los individuos en la que se desarrollan las habilidades del pensamiento y las
competencias basicas para favorecer el aprendizaje sistematico y continuo, asi

como las disposiciones y actitudes que regiran su vida.



Hoy en la actualidad la matemaética se trata de ver como un juego recreativo y por
ende no es dificil de aprender asi como también uno de los objetivos en la
educacion basica es el de obtener el alto desarrollo de su inteligencia, a nivel del

pensamiento creativo, practico y tedrico.

1.2.2. La Inteligencia

La inteligencia como una capacidad de resolver problemas o elaborar productos

que sean valiosos en una 0 mas culturas.

De acuerdo a su concepto ha identificado los tipos de inteligencias multiples

poniendo hincapié a la inteligencia lo6gica- matematica.

Inteligencia Logica - matematica, la que utilizamos para resolver problemas de
I6gica y matematicas que corresponde al modo de pensamiento del hemisferio

I6gico con la Unica inteligencia.

Inteligencia Linguistica, la que tienen los escritores, los poetas, los buenos

redactores. Utiliza ambos hemisferios.

Inteligencia Espacial, consiste en formar un modelo mental del mundo en tres
dimensiones, es la inteligencia que tienen los marineros, los ingenieros, los

cirujanos, los escultores, los arquitectos, o los decoradores.

Inteligencia Musical, es naturalmente la de los cantantes, compositores, musicos,

bailarines.

Inteligencia Corporal - kinestésica, la capacidad de utilizar el propio cuerpo
para realizar actividades o resolver problemas. Es la inteligencia de los

deportistas, los artesanos, los cirujanos y los bailarines.



Inteligencia Intrapersonal, es la que nos permite entendernos a nosotros

mismos. No esta asociada a ninguna actividad concreta.

Inteligencia Interpersonal, la que nos permite entender a los demas, y la solemos

encontrar en los buenos vendedores, politicos, profesores o terapeutas.

La inteligencia intrapersonal y la interpersonal conforman la inteligencia
emocional y juntas determinan nuestra capacidad de dirigir nuestra propia vida de

manera satisfactoria.

Inteligencia Naturalista, la que utilizamos cuando observamos y estudiamos la

naturaleza. Es la que demuestran los bidlogos o los herbolarios.

Segun este autor menciona que las inteligencias multiple permite al ser humano

demostrar su capacidad ante los demas individuos.

1.3. DIDACTICA DE LA MATEMATICA

De acuerdo a la compilacion de varios autores en la Guia didactica del quinto
ciclo da a conocer a la “didactica de la Matematica como la ciencia y arte de
ensefiar. Es ciencia en cuanto investiga y experimenta nuevas técnicas de
ensefianza, teniendo como base, principalmente, la biologia, la sicologia,
sociologia y la filosofia. Es arte, cuando establece normas de accion o sugiere
formas de comportamiento didactico, basandose en los datos cientificos y
empiricos de la educacion; esto sucede porque la didactica no puede separar la
teoria y practica. Ambas deben fundirse en un solo cuerpo, procurando la mayor
eficiencia de la ensefianza y su mejor ajuste a las realidades humano y social del

educando” p.3.

Segun Guillermo De la Paz Ramos indica que “La didactica de la Matematica es
la Ciencia del desarrollo de planificaciones realizadas en la ensefianza de las

matematicas. Los objetos que intervienen son: estudiantes, contenidos



matematicos y agentes educativos. Su fuente de investigacién son los alumnos,
situaciones de ensefianza-aprendizaje, puesta en juego de una situacion didactica y

los fendmenos didacticos”.

De lo expuesto anteriormente se puede decir que la Didactica de la Matematica es
la planificacion de la ensefianza de la matemética que tiene como objetivo
observar la produccién de los alumnos y analizarla desde tres puntos de vista:
estructura matematica, estructura curricular y estructura cognitiva y operacional

para el mejor aprendizaje organizado en el individuo.

1.3.1. {Qué es la Didactica de Matematica?

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

menguar la calificacion de los alumnos que lo 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 tecnoldgico, la informatica
en particular ofrece al usuario novedosas innovaciones pedagdgicas que permiten
hacer uso de una metodologia especifica con la cual el profesor ha convertido su
sala de clase en un verdadero laboratorio pedagdgico en el cual los estudiantes son

los principales actores de todo proceso de ensefianza aprendizaje.

La Unica manera que permite al maestro dirigir el aprendizaje con un criterio
cientifico es mediante el dominio de metodologias especificas, razén por la cual
es necesario saber y comprender ;Queé es la Didactica de Matematica?. Imideo g
.Nérici, en su obra "HACIA UNA DIDACTICA GENERAL DINAMICA" dice:

“Etimolégicamente, didactica deriva del griego DIDASKEIN (ensefiar) y TECNE

(arte), esto es, arte de ensefiar, de instruir.



La Didéactica es ciencia y arte de ensefar...Es ciencia en cuanto investiga y
experimenta nuevas técnicas de ensefianza, teniendo como base, principalmente,
la biologia, la sicologia, sociologia y la filosofia. Es arte, cuando establece normas
de accién o sugiere formas de comportamiento didactico, basandose en los datos
cientificos y empiricos de la educacion; esto sucede porque la didéctica no puede

separar la teoria y practica.

Ambas deben fundirse en un solo cuerpo, procurando la mayor eficiencia de la
ensefianza y su mejor ajuste a las realidades humano y social del educando.

De un modo explicito, puede decirse que la didactica estd representada por un
conjunto de técnicas a través de las cuales se realiza la ensefianza; para ello, retine
y coordina, con sentido practico. Todas las conclusiones y resultados a que arriban

las ciencias de la educacion, a fin de que dicha ensefianza resulte mas eficaz.

La didactica es una disciplina orientada en mayor grado hacia la practica, toda vez

que su objetivo primordial es orientar la ensefianza.

1.3.2. Caracteristicas de la Matematica

Los conocimientos matematicos se distinguen por su simplicidad.

Todo principio, problema o ley matematica puede descomponerse en conceptos,
definiciones, en pasos simples y progresivos que se pueden adapta a las
caracteristicas propias del desarrollo mental de una persona. Por esta cualidad,
existen conocimientos matematicos para nifios, jovenes y adultos, desde
mentalidades en formacion hasta las mas preparadas. La Matematica, por

consiguiente, se adapta a la psicologia del alumno.

En Educacion, la Didactica derivada de la Psicologia de Piaget aconseja

desarrollar el aprendizaje de Matematica considerando los Estadios de Desarrollo



Intelectual: De 4 a 7 afios, el nifio esta atravesando el Estadio de Pre operacional
(nocional); de 7 a 11 afios, el Estadio Operacional Concreto (conceptual), de 11 a
14 anos el Estadio de las Operaciones Formales. Segun Zubiria, de los 14 a 18 se
desarrolla el Pensamiento Categoria y de 18 afios en adelante, el Pensamiento

Cientifico.

En cada uno de estos estadios, el intelecto de una persona tiene una manera de
procesar la informacion, por consiguiente, los contenidos y razonamientos

matematicos deberan adecuarse a ellos.

1.3.3. Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Matematica

Segun el NAVARRO Rubén, da a conocer el concepto de Ensefianza y
Aprendizaje con lo siguiente:

La ensefianza: “Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto tiene por
objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se
limita a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este
sentido la educacion comprende la ensefianza propiamente dicha, proceso de
ensefianza-aprendizaje se halla representado por un reflejo condicionado, es decir,
por la relacion asociada que existe entre la respuesta y el estimulo que la

provoca.”

El Aprendizaje: “Es la accion de instruirse y el tiempo que dicha accion demora
o el proceso por el cual una persona es entrenada para dar una solucion a
situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicion de datos hasta la forma mas

compleja de recopilar y organizar la informacion”.

El aprendizaje tiene una importancia fundamental para el hombre, ya que, cuando

nace, se halla desprovisto de medios de adaptacion intelectuales y motores.
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En mencion que hace el autor anteriormente citado sobre el proceso de ensefianza
aprendizaje debe ser, sin duda, hacia el logro del desarrollo de habilidades de
aprendizaje y no solo a ensefiar conocimientos, en vista que la educacién es uno
de los recursos que emplea la sociedad para modificar y controlar la conducta
humana, a través de metas y objetivos que no pueden ser enunciados en forma
vaga, sino priorizando los relacionados con el aprender a aprender y el ensefiar a
pensar; promoviendo el desarrollo sociocultural y cognoscitivo del estudiante

tomando en cuenta los cambios y evolucion del mundo en que vivimos dia a dia.

La enseflanza verbalista tiene una larga tradicion y los alumnos estan

acostumbrados a ella.

Esta poderosa inercia ha impedido a los estudiantes percatarse que en las ciencias,

en particular en las matematicas, lo importante es entender.

Es preciso partir, en el analisis especifico de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas, del generalizado rechazo y temor hacia ellas existente en nuestra

sociedad (en particular entre los jovenes).

Segun Alfonso Sanchez, “El proceso de ensefianza aprendizaje Tiene como
objetivo lograr que en los individuos quede, como huella de tales acciones
combinadas, un reflejo de la realidad objetiva de su mundo circundante que, en
forma de conocimiento del mismo, habilidades y capacidades, lo faculten y, por lo
tanto, le permitan enfrentar situaciones nuevas de manera adaptativa, de

apropiacion y creadora de la situacion particular aparecida en su entorno” p.3

El proceso de ensefianza consiste, fundamentalmente, en un conjunto de
transformaciones sistematicas de los fendmenos en general, sometidos éstos a una
serie de cambios graduales cuyas etapas se producen y suceden en orden
ascendente, de aqui que se la deba considerar como un proceso progresivo y en
constante movimiento, con un desarrollo dinamico en su transformacion continua

como consecuencia del proceso de ensefianza tiene lugar cambios sucesivos e
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ininterrumpidos en la actividad cognoscitiva del individuo (alumno) con la
participacion de la ayuda del maestro o profesor en su labor conductora u
orientadora hacia el dominio de los conocimientos, de las habilidades, los habitos
y conductas acordes con su concepcion cientifica del mundo, que lo llevaran en su
practica existencia a un enfoque consecuente de la realidad material y social, todo
lo cual implica necesariamente la transformacion escalonada, paso a paso, de los
procesos Yy caracteristicas psicoldgicas que identifican al individuo como

personalidad.

De acuerdo lo expuesto por el autor todo el proceso de ensefianza cientifica es
como un motor impulsor del desarrollo que, subsiguientemente y favorecera su
propio desarrollo futuro, es decir, todo proceso de ensefianza deviene en una
fuerza desarrolladora, promotora de la apropiacion del conocimiento necesario
para asegurar la transformacién continua, sostenible, del entorno del individuo en
su propio beneficio y de la colectividad de la cual es él un componente

inseparable.

La ensefianza se la ha de considerar estrecha e inseparablemente vinculada a la
educacién y, por lo tanto, a la formacion de una concepcion determinada del

mundo y también de la vida.

1.3.4. Importancia del juego en la ensefianza de la Matematica

La actividad Matematica ha tenido desde siempre una componente ludica que ha
sido la que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que
en ella han surgido. La Matematica y los juegos han entreverado sus caminos muy
frecuentemente a lo largo de los siglos. Es frecuente en la historia de la
Matematica la aparicidon de una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica, que

ha conducido a nuevas formas de pensamiento.

Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en
ofrecerle un intrigante juego, puzzle, rompecabezas, chiste, paradoja, pareado de
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naturaleza Matematica o cualquiera de entre una veintena de cosas que los

profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frivolas.

La Matematica, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego
implica otros aspectos, como el cientifico, instrumental, filos6fico, que juntos

hacen de la actividad matematica uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.

La Matematica es un grande y sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo
tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la

exploracién del universo y tiene grandes repercusiones practicas.

Si el juego y la Matematica, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos
comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas caracteristicas
en lo que respecta a su propia préctica. Esto es especialmente interesante cuando
nos preguntamos por los métodos mas adecuados para transmitir a los alumnos el
profundo interés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para
proporcionar una primera familiarizacion con los procesos usuales de la actividad

matematica.

Un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, un cierto namero
de objetos o piezas, cuya funcion en el juego viene definida por tales reglas,
exactamente de la misma forma en que se puede proceder en el establecimiento de
una teoria matematica por definicion implicita.

El gran beneficio de este acercamiento ludico consiste en su potencia para

transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con

problemas matematicos.

1.3.5. ESTRUCTURA DEL AREA DE MATEMATICA

El area de matemaética se estructura en cinco bloques curriculares que son:
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Bloque de relaciones y funciones: Este bloque se inicia en los primeros afios de
bésica con la reproduccion, descripcién, construccion de patrones de objetos y
figuras, posteriormente se trabaja con la identificacion de regularidades, el
reconocimiento de un mismo patrén bajo diferentes formas y el uso de patrones
para predecir valores, cada afio con diferente nivel de complejidad hasta que las
estudiantes y los estudiantes sean capaces de construir patrones de crecimiento
exponencial; este trabajo con patrones desde los primeros afios permite
fundamentar los conceptos posteriores de funciones, ecuaciones y sucesiones,
contribuyendo a un desarrollo del razonamiento ldgico y comunicabilidad

matematica.

Bloque numeérico: En este bloque se analizan los numeros, las formas de
representarlos, las relaciones entre los ndmeros y los sistemas numericos,
comprender el significado de las operaciones y como se relacionan entre si,

ademas de calcular con fluidez y hacer estimaciones razonables.

Bloque geométrico: Se analizan las caracteristicas y propiedades de formas y
figuras de dos y tres dimensiones, ademés de desarrollar argumentos matematicos
sobre relaciones geométricas, especificar localizaciones, describir relaciones
espaciales, aplicar transformaciones y utilizar simetrias para analizar situaciones
matematicas, potenciando asi un desarrollo de la visualizacion, el razonamiento

espacial y el modelado geometrico en la resolucion de problemas.

Bloque de medida: El blogue de medida busca comprender los atributos
medibles de los objetos tales como longitud, capacidad y peso desde los primeros
afios de basica, para posteriormente comprender las unidades, sistemas y procesos
de medicion y la aplicacion de técnicas, herramientas y férmulas para determinar

medidas y resolver problemas de su entorno.

Bloque de estadistica y probabilidades: En este bloque se busca que las
estudiantes y los estudiantes sean capaces de formular preguntas que pueden

abordarse con datos, recopilar, organizar en diferentes diagramas y mostrar los
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datos pertinentes para responder a las interrogantes planteadas, ademas de
desarrollar y evaluar inferencias y predicciones basadas en datos; entender y
aplicar conceptos basicos de probabilidades, convirtiéndose en una herramienta

clave para la mejor comprension de otras disciplinas y de su vida cotidiana.

Finalmente, recordemos que a través del estudio de la Matematica, las estudiantes
y los estudiantes aprenderan valores muy necesarios para su desempefio en las
aulas y maés adelante como profesionales y ciudadanos. Estos valores son
rigurosidad —los estudiantes deben acostumbrarse a aplicar las reglas y teoremas
correctamente, a explicar los procesos utilizados y a justificar los organizacion—
tanto en los lugares de trabajo como en sus procesos deben tener una organizacion
tal que facilite su comprension en lugar de complicarla; limpieza las estudiantes y
los estudiantes deben aprender a mantener sus pertenencias, trabajos y espacios
fisicos limpios respeto, tanto a las docentes, los docentes, autoridades, como a sus
compafieros y a los espacios fisicos y conciencia social — las estudiantes y los
estudiantes deben entender que son parte de una comunidad y que todo aquello
que ellos hagan afectard de alguna manera a los demas miembros de la
comunidad, por lo tanto deberan aprender a ser buenos ciudadanos en este nuevo

milenio.

1.3.6. LAS DESTREZAS EN EL AREA DE MATEMATICA

Uno de los aportes de la Reforma Curricular a la Educacion es el establecimiento
de las destrezas que conceptualizan como un saber hacer, saber pensar, saber
actuar. Es la capacidad que la persona puede aplicar de manera autbnoma cuando

la situacion la requiere.
En Matematica, las destrezas generales se han clasificado en las relativas a la

Comprension de Conceptos, al Conocimiento de Procesos y a la Solucion de

problemas.
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Comprension de conceptos. Es la primera destreza que se debe desarrollar en los
nifios. Se debe procurar que los conceptos mateméaticos como los ndmeros, sus
sistemas y operaciones se comprendan adecuadamente y no solo se memoricen

mecanicamente.

El proceso de comprension de conceptos es un proceso de construccion individual
del alumno. Para ello, el maestro debe presentar las mas variadas oportunidades y
actividades para que el alumno, en base a su propia actividad, vaya logrando esta
destreza. El profesor debe organizar las actividades del alumno en base a las fases
del aprendizaje, mediante la clasificacion, discriminacion, generalizacién y no
debe seguir adelante si estd consciente que sus alumnos no han logrado

completamente la comprension.

Conocimiento de Procesos. Esta destreza general se consigue si se ha
desarrollado adecuadamente la primera. Tiene relacion con la destreza de aplicar
estrategias matematicas para interpretar o adquirir informacién. Se refiere a la
justificacion de los procesos algoritmicos matematicos utilizados en la realizacion

de las operaciones.

Una destreza que debe desarrollar el alumno es a medir con medidas no
convencionales, es decir, con unidades de medida que él decida utilizar, por
ejemplo, para medir longitudes, sus propias manos, dedos, brazos, pies, etc., para
medir superficies, diversas figuras geometricas, para volumenes, cuerpo
cualesquiera llenando otros. También debe aprender a leer e interpretar graficos y

tablas. A realizar apreciaciones y calculos aproximados.

El alumno, utilizando las conceptualizaciones comprendidas, debe justificar los
procesos operativos, esto es, los algoritmos. Debe explicarse convenientemente el
porqué al sumar con agrupacion en las unidades debe "llevar" decenas, y al sumar
éstas, llevar centenas, etc. En la division de decimales, debe explicarse por qué

para obtener cifras decimales en el cociente debe aumentar ceros en el dividendo.
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Las férmulas para calculo de &reas de figuras geométricas, para el calculo del
interés o porcentajes deben tener justificacion plena en el pensamiento del nifio.

De igual manera, los procesos de transformacion de unidades de medida.

El nifio debe estar convencido que en Matemaética, ningun proceso es arbitrario,
impuesto o adoptado sin causa, sino, por el contrario, todo obedece a las leyes de
la razén y de la logica y se puede justificar por las propiedades de las mismas

operaciones.

Solucién de Problemas. Esta destreza es culminante en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de Matematica. S6lo con una comprension adecuada de los conceptos
y un conocimiento y justificacién plena de los procesos matematicos se puede

conducir al nifio a resolver problemas.

Esta destreza exige del razonamiento logico, del juicio critico y principalmente de

la imaginacion y la creatividad del alumno.

Si luego de un proceso para aprender Matematica el alumno no adquiere la
destreza de resolver problemas relativos a lo aprendido, no se ha cumplido con el

objetivo de aprendizaje; se ha desperdiciado el tiempo.

El alumno debe desarrollar la destreza de transformar la situacion problematica
real a una relacion matematica y viceversa. Las observaciones de su contexto
deben ser maté matizadas. Esto exige un proceso de reflexion y razonamiento,
destrezas de analisis. Para ello, el maestro debe conducir al alumno a utilizar
diferentes  estrategias como  esquematizaciones, experimentaciones,

dramatizaciones, etc.

La eleccion del proceso de solucion de un problema exige un conocimiento
suficiente de las operaciones y sus propiedades, sin ello no puede elegir. La
imaginacion, el sentido comdn, tienen un terreno amplio y propicio en este

campo.
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1.3.7. PAPEL DEL MAESTRO EN LA ENSENANZA

Con el fin de mejorar la educacion en las escuelas primarias se realiz6 un cambio
en el curriculo de la vieja propuesta llamada “conductismo”, con la finalidad de
hacer de la ensefianza un proceso dindmico y atractivo para el alumno, lo cual fue
a partir del afio 1993 y 1994, cuando se empieza a aplicar, la nueva reforma de los
Planes y Programas de Estudio. De hecho da comienzo a una nueva etapa que es
el “Constructivismo”, que consiste en llevar al aula una matematica que permita a
los alumnos construir sus conocimientos a través de actividades interesantes,
novedosas y dindmicas para llegar a un resultado. (Libro para el maestro de
Matematicas de Quinto. SEP, 1996).

Como se observa, dia con dia se busca mejorar la calidad de la educacion, por ello
se realizan nuevas propuestas. En un principio se encontraba dificultad en los
docentes al enfrentar las nuevas estrategias para conducir la ensefianza y el
aprendizaje de los educandos, quizas se aprendid que la mision de la escuela era
transmitir conocimientos y asegurarse de alguna manera que los alumnos los
adquirieran. Bastaba con que un nifio descifrara problemas y usara las cuatro
operaciones basicas, principalmente que demostrara la memorizacion de las tablas
de multiplicar, y resolviera problemas de suma y resta, de acuerdo al grado donde
se encontraba el educando, Martinez (2006).

Es por lo anterior que en las Escuelas Normales se pretende que las nuevas
generaciones de docentes al realizar la instruccion de matematicas la realicen de
acuerdo al nuevo enfoque, donde busquen desarrollar en el nifio un aprendizaje
significativo, el cual utilizara dentro y fuera del aula y en situaciones de su vida

cotidiana.

Es asi como la Secretaria de Educacion Publica (SEP) se preocupa por las
ensefianzas de las matematicas en la escuela primaria. Por ello hace sugerencias al

docente acerca de como realizar la instruccién. Menciona que se debe llevar en las
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aulas una matemaética que permita a los alumnos construir los conocimientos a
través de actividades que susciten su interés y los hagan involucrarse para resolver
un problema. Empleando a ésta en su vida cotidiana y permitiéndole desarrollar
algunas habilidades y destrezas que se vean enriquecidas con la practica. (Libro
para el maestro de Matemaéticas de Quinto, 1996. Ya que conforme el nifio las
utilice, los aprendizajes seran mas significativos. p.9

Algunas investigaciones hechas recientemente del promedio de edad de los
docentes en nuestro pais, demuestran que tienen cerca de 43 afios. Por lo tanto se
deduce que concluyen sus estudios en los 80’s hace 20 o 25 afos, cuando

empezaron a surgir las primeras propuestas del constructivismo. Martinez (2006).

Otros autores que han incursionado en este medio mencionan que los maestros
manifiestan dificultades para conducir los nuevos procesos de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas. Y hay algunos que piensan que ya es demasiado

tarde y que son mayores para trabajar con las nuevas tecnologias y metodologias.

También otros padecen falta de confianza en si mismos que les impide introducir
cambios en las formas de ensefianza, Gomez (2002). Y en ocasiones estos
pensamientos no permiten a los docentes emplear nuevas estrategias, que pudieran
acceder al alumno a desarrollar un aprendizaje significativo. En el ambito
educativo segun parece es necesario estar al tanto de los nuevos enfoques y

actualizarse en la utilizacion de recursos y métodos de ensefianza.

Como vemos, el papel del maestro es crucial para la transmisién de
conocimientos. Donde su tarea consiste en transmitir el conocimiento al alumno a
través de la utilizacion de diferentes estrategias que faciliten y garanticen lograr
aprendizajes en sus pupilos, pero la tarea no es unica y exclusiva del maestro, sino
también de todo un grupo colectivo, donde intervienen directivos, padres de
familia, maestros y alumnos, apoyando y manteniendo una comunicacion
constante entre los involucrados. Los cuales se relacionan dentro de un grupo para

atender los problemas que se presenten en la ensefianza de las matematicas. La
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ensefianza y aprendizaje son un hecho colectivo, es por ello que la instruccion de
conocimientos requiere de esos actores que se relacionan con los individuos

dentro y fuera de los planteles educativos.

1.4. RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Segin Ruiz Ramoén, en la pagina de internet dice que Razonamiento Logico, “Es
el conjunto de actividades mentales consistentes en conectar unas ideas con otras
de acuerdo a ciertas reglas o también puede referirse al estudio de ese proceso. En
sentido amplio, se entiende por razonamiento la facultad humana que permite
resolver problemas”. Mediante la direccion:
http://www.mitecnologico.com/Main/SistemasDeRazonamientoLogico/
20/01/2011/13h30

Se llama también razonamiento al resultado de la actividad mental de razonar, es
decir, un conjunto de proposiciones enlazadas entre si que dan apoyo o justifican

una idea.

De lo mencionado anteriormente el razonamiento no solo es de una sola cosa, sino
mas bien es el conjunto de ideas que se tiene cada ser humano que de una manera

u otra razona en el proceso de ensefianza.

El razonamiento 16gico matematico no existe por si mismo en la realidad, esta en
la persona. Cada sujeto lo construye por abstraccion reflexiva. Esta abstraccion
reflexiva nade de la coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los

objetos.

El conocimiento légico-matematico lo construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Un ejemplo mas
utilizado es que el nifio diferencia entre un objeto de textura suave de otro de

textura aspera.
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El conocimiento l6gico matematico es el nifio quien lo construye en su mente a
través de las relaciones con los objetos. Desarrollandose siempre de lo mas simple
a lo mas complejo. Teniendo en cuenta que el conocimiento adquirido una vez

procesado no se olvida, ya que la experiencia proviene de una accion.

1.4.1. EL CALCULO MATEMATICO

Segun la Enciclopedia Microsoft, “Célculo es rama de las matematicas que se
ocupa del estudio de los incrementos en las variables, pendientes de curvas,
valores maximos y minimos de funciones y de la determinacion de longitudes,
areas y volimenes. Su uso es muy extenso, sobre todo en ciencias e ingenieria,

siempre que haya cantidades que varien de forma continua”.

Segtn Bibliopress “Célculo” del latin calculas, que quiere decir “guijarro” y, por
extension “bola”, “ficha” y “pedn”. Esta etimologia hace referencia no solamente
a las antiguas técnicas de calculo sobre el dbaco de columnas, sino también al
método, todavia mas primitivo, del monton de piedras, que permitié a nuestros
lejanos antepasados de la Prehistoria iniciarse en el arte del célculo elemental.
p.1446.

El hecho de que los romanos ensefiaran a contar a sus hijos por medio de
guijarros, de fichas o peones, incidio en que la palabra llegara a designar
cualquiera de las operaciones aritméticas basicas. Calcular es hallar un namero

desconocido por medio de otros conocidos.

Segun Bernabeu (2005), concibe tres clases de calculo que debe darse en el nifio

de edad escolar: “calculo oral”, “escrito e instrumental”. p.62.

En su tesis doctoral los define como:

Célculo oral es el que se realiza en la mente sin ayuda de un medio auxiliar o de

un procedimiento escrito, y es una forma de célculo que requiere dominio de una
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accion méas o menos consciente en la cual, las capacidades, los conocimientos y
las habilidades se integran en correspondencia con el nivel de desarrollo de la

personalidad.

El célculo oral es la base para la comprension del célculo escrito e instrumental.

Célculo escrito es el que aplica reglas y formas de escrituras que permiten reducir

el céalculo a ejercicios simples designados por las cifras basicas.

Calculo instrumental, se realiza con la ayuda de un medio auxiliar. Este
concepto de medio auxiliar es relativo porque, desde los dedos, el abaco, los
propios procedimientos de calculo, hasta la calculadora, podria ser considerado

asi.

Segun el Dr. Carlos Correa La ensefianza ludica de la matematica dice que
“cuando se ha utilizado este recurso, se ha tomado en cuenta solo el aspecto
ludico sin tomar en consideracion que se puede llegar a niveles superiores de
pensamiento tales como el analisis, la conceptualizacion, la formalizacion del
pensamiento, la deduccion, la induccion, etc. Si solamente se utiliza el aspecto
ludico como una motivacion, se tendra una idea pobre de este recurso, a la vez que
se perderian buenas ocasiones de hacer buena matematica”. Dentro del articulo de
la pagina de internet http://www.utpl.edu.ec/educittes/index.php?option=com_
content&task=view&id=55&Itemid/14/11/2010/18H00

De acuerdo a lo expuesto por los autores anteriormente, se puede manifestar que
la matematica ladica impulsa la necesidad del conocimiento matematico que
crece dia a dia al igual que su aplicacion en las mas variadas profesiones y las
destrezas mas demandadas en los lugares de trabajo, son en el pensamiento
matematico, critico y en la resolucién de problemas pues con ello, las personas
que entienden y que pueden “hacer” Matematica, tienen mayores oportunidades y
opciones para decidir sobre su futuro. No todas y todos los estudiantes, al finalizar

su educacion bésica y de bachillerato, desarrollaran las mismas destrezas y gusto
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por la matematica, sin embargo, todos deben tener las mismas oportunidades y
facilidades para aprender conceptos matematicos significativos bien entendidos y
con la profundidad necesaria para que puedan interactuar equitativamente en su

entorno, que mejor forma utilizando la matematica ludica.

1.4.2. HABILIDADES Y DESTREZAS EN EL CALCULO MENTAL.

La mayoria del calculo que se hace fuera de la escuela es mental. La respuesta no
tiene porqué ser exacta, basta con una aproximacion. Este tipo de célculo se
caracteriza porque:

» Es de cabeza.

» Se puede hacer rapidamente.

» Se apoya en un conjunto limitado de hechos numéricos.

» Requiere ciertas habilidades: conteos, recolocaciones, compensaciones,

descomposiciones, redistribuciones, etc.

En este tipo de célculo la concentracion, el habito, la atencién y el interés son
factores determinantes para lograr resultados espectaculares, aunque este no es un

objetivo para la escuela.

Conviene distinguir entre el calculo mental de tipo estimulo - respuesta y el
calculo mental que implica toma de decisiones y eleccion de estrategias. Las
tablas, las combinaciones numeéricas basicas son un buen ejemplo del primer tipo;
el segundo tipo suele ser fruto de la reflexién personal y es raramente desarrollado
en la escuela.

Explorarlos, inspeccionar todas las posibilidades, optar por una de ellas,
determinar el orden de actuacion, estudiar las transformaciones mas apropiadas,

valorar el resultado, esto convierte el calculo a secas, en calculo pensado.

En la escuela se nos ensefia como calcular de una cierta manera, pero no como
hacer para calcular de la mejor manera. En la escuela no se nos ha ensefiado nada

sobre ello. Hay un namero limitado de reglas, estrategias y caminos que facilitan
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la tarea, muchos maestros y profesores nunca se han parado a organizar sobre un
papel los procesos que aplican cuando calculan mentalmente con la finalidad de

ensefarselos a sus alumnos.

El célculo pensado supone ser parte activa en el proceso; se esta forma se habra
contribuido a la disminucion de errores debidos a respuestas rutinarias o a
actuaciones no comprendidas. Para ello, ain cuando muchos alumnos descubren
por si mismos que los métodos del calculo por escrito a menudo no son
apropiados para el célculo mental, consideramos que para muchos otros resultara
de gran utilidad que el profesor sefiale explicitamente y comente en clase los

diversos métodos utilizables.

El punto de apoyo usual para el célculo mental es un suficiente dominio de la
secuencia contadora y de las combinaciones aritméticas basicas conocidas como

tablas.

Estos soportes dan respuestas rapidas y dan pie a algoritmos que permiten efectuar
cualquiera de las operaciones elementales con un nimero de conocimientos

limitados.

Hay un punto de vista tradicional que aboga por el aprendizaje a ciegas o
memoristico de las tablas, y otro que defiende que esto no es necesario, ya que la
mayoria logra un dominio efectivo del calculo cuando recurre a desarrollar

estrategias personales.

1.4.2.1. Los Métodos y Estrategias de Calculo Mental Aditivo

Consisten en la descomposicion de los sumandos, la alteracion de su orden de

colocacion o la busqueda del redondeo (trabajar con nimeros que arrastren ceros).

Recolocacion: se trata de recolocar mentalmente los niUmeros agrupandolos segun

las familias de sumandos de la unidad seguida de ceros.
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Descomposicion: el caso general consiste en descomponer uno de los términos

para formar la operacion en otra equivalente mas comoda.

Redondeo: se trata de alterar los dos términos de la operacién buscando el
redondeo a ceros al menos, de uno de ellos. En la suma es frecuente la
compensacion: afiadir a un sumando lo que se le quita a otro. En la resta, la

conservacion: afiadir o quitar iguales.

Conteo: cuando se tiene una cierta destreza, resulta comodo trabajar de izquierda
a derecha manejando cientos, dieces y unidades.
La multiplicacion es por excelencia la operacion de calculo mental. Podemos

destacar de ella tres grandes métodos y varias estrategias para cada uno de ellos.

Como con lapiz y papel: se trata de manipular mentalmente los simbolos como
en la forma escrita. En la estrategia general se actla digito a digito y se efectla la
suma final imaginando la disposicién que tendria con lapiz y papel. El secreto esta
en que solo se conserva el Gltimo dato obtenido.

Distribucion: se trata de transformar uno o mas factores en sumas o diferencias
con el fin de aplicar la propiedad distributiva. La estrategia general se limita a

descomponer el nimero en su forma multiplicativa o polinomica.

Factorizacion: se trata de sustituir uno o mas factores por un equivalente
numérico en forma de serie de productos o cocientes. La estrategia general
consiste en la descomposicion factorial y la posterior aplicacion de las

propiedades asociativa y conmutativa de la multiplicacion respecto a la suma.

1.4.3. LA INTELIGENCIA LOGICA-MATEMATICA

La inteligencia l6gica-matematica es la capacidad de razonamiento légico: incluye

calculos matematicos, pensamiento numeérico, capacidad para problemas de
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I6gica, solucién de problemas, capacidad para comprender conceptos abstractos,

razonamiento y comprension de relaciones.

Gardner expresa que el gran tedrico Jean Piaget ha ayudado mucho a comprender
el desarrollo cognoscitivo, que corresponde principalmente al desarrollo de la
inteligencia l6gico-matemaética; pero conocer el tamafio y la medida de las cosas,
el descubrimiento de la cantidad, el paso de los conceptos concretos a los
abstractos y finalmente la elaboracién de hipdtesis, no son necesariamente
aplicables al desarrollo de otras inteligencias que ademas siguen algunos procesos
particulares.

Aunque la inteligencia légica-matematica abarca conocimientos muy importantes
para el avance de la tecnologia y de algunas ciencias, Gardner considera que no es
superior a otros tipos de inteligencia porque frente a los problemas de la vida las
otras inteligencias poseen sus propios mecanismos de ordenar la informacion y de
manejar recursos para resolverlos y no necesariamente se solucionan a través del

célculo.

1.4.3.1. Caracteristicas de la inteligencia légica-Matematica

Este tipo de inteligencia abarca varias clases de pensamiento, en tres campos

amplios aunque interrelacionados: la matematica, la ciencia y la logica.

Algunos aspectos que presenta un nifio o persona con este tipo de inteligencia mas

desarrollada son:

» Percibe los objetos y su funcionamiento en el entorno.

» Domina los conceptos de cantidad, tiempo y causa-efecto.

» Utiliza simbolos abstractos para representar objetos y conceptos concretos.
» Demuestra habilidad para encontrar soluciones légicas a los problemas.

» Percibe relaciones, plantea y prueba hipotesis.
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» Emplea diversas habilidades matematicas, como estimacion, calculo,
interpretacion de estadisticas y la presentacion de informacion en forma de
gréficas.

» Se entusiasma con operaciones complejas, como ecuaciones, férmulas fisicas,
programas de computacion o métodos de investigacion.

» Piensa en forma matematica mediante la recopilacion de pruebas, la
enunciacién de hipdtesis, la formulacién de modelos, el desarrollo de contra-
ejemplos y la construccion de argumentos solidos.

» Utiliza la tecnologia para resolver muchos problemas matematicos, aunque
sigue siendo la capacidad de abstraccion y razonamiento la base para
solucionarlos.

» Demuestra interés por carreras como ciencias econdmicas, tecnologia
informatica, derecho, ingenieria y quimica, entre otras.

> Probablemente disfruta resolviendo problemas de ldgica y célculo, y pasa
largas horas tratando de encontrar la respuesta ante problemas como los

famosos acertijos, aungue a muchos de sus pares les parezca algo raro.

1.5. MANUAL DE ACTIVIDADES RECREATIVAS EN EL AREA DE LA
MATEMATICA

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

situaciones con mayor facilidad” p.345.
De acuerdo a lo expuesto por el autor anteriormente, se puede manifestar que

con el manual de actividades recreativas matematicas facilitara el aprendizaje de

la matematica ayudando en el rendimiento académico de los estudiantes.
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Asi como también al conjunto de acciones planificadas llevadas a cabo por la
persona de caracter individual o grupal, que tienen como finalidad alcanzar los

objetivos de satisfaccion personal.

La actividad del sujeto, asociada a la reflexion, es la base sobre la que se
construye el aprendizaje. La actividad se constituye en el puente entre la idea o el

concepto y nuestra experiencia en el mundo.

Por lo tanto se puede decir que las actividades recreativas son técnicas que cada
ser humano tiene de acuerdo a una necesidad, ya solo de estar en compafiia de

alguien pero que siempre le traerd un aprendizaje.

Segun la Enciclopedia Lexus, Manual de Matematicas dice “la Matematica sirve a
la ciencia de modelo (en su axiomatizacién) y de herramienta pero ha sido el
aspecto experimental y técnico de la matematica el que ha suscitado la imitacién

sino, antes bien, las teorias mas generales y estrictas” p. 245.

De acuerdo a lo expuesto por el autor anteriormente, se puede manifestar que los
conceptos matematicos constituyen un tipo especial dentro de los conceptos
formales, son generalizaciones de las relaciones entre cierta clase de datos,
haciendo abstraccion total de los objetos y fendmenos particulares en que se

presentan.

1.5.1. /Quées un manual de actividades recreativas?

Es una herramienta que contiene actividades recreativas que orienta y encamina a
los docentes, permitiéndoles trabajar con los estudiantes, de una manera divertida,
dandoles la oportunidad de disfrutar el juego, desarrollando sus capacidades, la
rapidez mental, creatividad, inteligencia, razonamiento, y al mismo tiempo

adquiriendo nuevos conocimientos.
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1.5.2. Importancia del Manual

La importancia del manual proviene principalmente de sus posibilidades
educativas, a traves del juego con el cual los estudiantes se sienten libres, duefios
de hacer todo aquello que espontaneamente desean, a la vez que desarrollan su
rapidez mental, se pueden inculcar la valentia, autodisciplina, capacidad de
liderazgo, dominio de si mismo, entusiasmo, ademas el juego contribuye al buen
desarrollo psicomotriz, que es la base de un aprendizaje adecuado, para los
estudiantes el juego es su trabajo profesional del que depende su desarrollo total
por medio de sus sentidos, los estudiantes aprenden mediante actividades
recreativas lo que hace tenga una estrecha relacion, entre el juego y el aprendizaje

a la formacidn de cada uno de ellos.

Este manual pretende ser un instrumento Util y préctico para la ensefianza de las
diferentes formas o técnicas de aprender la Matematica jugando con algo nuevo.

La ensefianza de la matematica trata de desarrollar en el alumno de forma
progresiva los marcos logicos indispensables para la practica correcta de las

matematicas.

Para poder progresar el alumno tiene que conocer los sistemas de numeracién, las
tablas, los signos... para asimilar y retener lo que aprende. Tiene que desarrollar
dos funciones cognitivas necesarias en todo el aprendizaje: la atencion y la

memoria.

La atencion supone una seleccion de la informacidn, previa a su incorporacion a
la conciencia. La atencidn también puede ser atraida hacia otros aspectos que le
son ajenos en principio mediante estimulos adecuados. La atencion de un nifio no

es voluntaria; sigue a sus gustos y sus aficiones.

La memoria no consiste en un simple almacenamiento pasivo de datos, sino que
ademas los procesa de forma activa, estableciendo jerarquias y redes de

asociacion. La memoria es también selectiva, depende del interés y, por tanto, de
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la atencion; también depende de que el contenido que hay que recordar sea

previamente comprendido y asimilado.

De forma que se pueda ofrecer los contenidos de las matematicas de manera
incitante, agradable y lGdica, hay que hacer que sus contenidos sean en si mismos

atractivos para los alumnos y supongan un estimulo para su atencion.

Mismo que favorecera la memorizacién si los nuevos aprendizajes se presentan en
conexidn con los conocimientos previos que ya posee el alumno y se aprenden de

forma creativa y dinamica.

Ademas permitird conocer de manera sencilla diferentes metodologias en
educacién para el desarrollo que se aplican en la actualidad, para intercambiar
experiencias, logros y aprendizajes que puedan retener datos, especialmente
numéricos en relacion con su &mbito personal, se les vaya entrenando gratamente
para la mecanizacion de operaciones de calculo mental y resolucion de problemas
mediante las unidades didacticas, actividades e iniciativas propuestas contribuira
a que se conozcan, se usen y se practiquen; en el aula para contribuir a una

educacion de cambio.

1.5.3. Funcion del Manual

La funcion del manual es dirigir a los docentes para ayudar de mejor manera en la
ensefianza aprendizaje d los estudiantes, como adultos tendemos a pensar que el
juego es algo demasiado infantil como para qué sea parte valiosa de nuestra vida.
Jugar es imprescindible para los nifios/as, es la actividad que abarca todo en su
vida: trabajo, entretenimiento, adquisicion de experiencias, forma de explorar el
mundo, etc. El manual ayuda a los estudiantes a instruirse porque al jugar se pone
en contacto con las cosas y aprende, inconscientemente, su utilidad y sus
cualidades. Jugando, el nifio/a siente la necesidad de tener compafiia, porque el
juego lleva consigo el espiritu de la sociabilidad, el juego incita a explorar el

mundo que le rodea. El nifio/a aprende a seleccionar, comprender e interpretar
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aquello que més le interesa, por medio de la imitacion, lo cual es un producto
secundario de la curiosidad y un docente que necesita conocer al nifio/a, tienen en
el juego un espacio que permite actos conjuntos, integradores espacio
favoreciendo a la vivencia y la reflexion orientando a que debe aprender el

estudiante sin miedos a la asignatura.

1.5.4. Metodologia del Manual

La metodologia del manual es primordial por que tiene como objetivo desarrollar
y mejorar la participacion activa de los de los estudiantes en el area de
Matematica mediante las actividades recreativas (juego) aprovechando las
oportunidades del mismo. El juego como herramienta metodoldgica acomparfia a
nuestros objetivos educativos, al priorizar el juego como una herramienta
educativa implica reflexionar acerca de los alcances de tal afirmacién, educar con
la ayuda del juego es educar por medio de la accién en donde se involucran un
marco de ideas, valores. Las actividades deben proporcionar un contexto activo a

la actividad mental de los estudiantes.

La importancia metodoldgica del manual es las actividades recreativas porque
mediante éste trabajamos en forma organizada para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje sin temores.

La funcién de la metodologia del manual es desarrollar la participacion activa de
los estudiantes para mejorar la sociabilizacion e integracion de los mismos
realizandolo en forma ludica valiéndose del mejor recurso que es el juego,

contribuyendo con el docente para perfeccionar la ensefianza aprendizaje.
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Tabla N°1

METODOLOGIA

Conversacion inicial con los estudiantes

Elegir opciones de la actividad

Indicacion de reglas de la actividad

Ejecucion de la actividad

Conversacion final.

Fuente: Universo de estudio

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)

Al realizar el manual de actividades recreativas de razonamiento logico

matematico se utilizara los siguientes métodos:

Método Deductivo
Se procedera a plantear actividades razonables que permita ser factibles para la
ensefianza aprendizaje de los estudiantes que puedan trabajar con el respectivo

analisis relacionando los procesos de la actividad y obtener resultados positivos.

Método Inductivo

Este método permitird que los estudiantes puedan observar materiales o crear de
acuerdo a su creatividad, graficar, organizar, formular y verificar resultados, esto
ayudando a tener mas confianza en si mismos al demostrar con su razonamiento

de que la asignatura no es nada dificil.

Metodo Descriptivo
Se utilizara este método porque es indispensable describir las actividades para que
los estudiantes puedan asimilar de qué tema estamos hablando para trabajar sea en

el aula o en otro espacio fisico.
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1.5.5. Técnicas del Manual

Se utilizara las actividades de razonamiento logico mediante el juego como

técnica de ensefianza aprendizaje para los estudiantes.

Tabla N°2

TECNICA

FINALIDADES

Juego de Reglas

Mejora la participacion grupal aumentando las habilidades

sociales y cognitivas

Juego de

Construccion

Incide en el area de l6gica Matematica y favorece a manejar

el espacio

Juego Didéctico

Da alternativas de respuesta, ayudando a solucionar

problemas

Juego Musical

Estimula la audicién, ritmo, etc.

Juego Dirigido

Se desarrolla bajo la direccién de una persona induciendo a la

participacion grupal

Juego Grafo

plastico

Busca representar la realidad a través de medios como el

dibujo, el modelado o la pintura.

Juego Libre

Expresar lo que sienten y piensan, ayuda a desarrollar la

imaginacion

Juego Colectivo

Desarrolla competicion mental y fisica

Juego Competitivo

Estimula la sana competencia

Juego Cooperativo

Elimina el miedo, reafirma la confianza y ensefia a compartir

Juego Espontaneo

Desarrolla su creatividad y expresa sus actitudes

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)
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1.5.6. Recursos

Se utilizara ciertos recursos de acuerdo a la necesidad de cada actividad a ser

planteada para trabajar de mejor manera:

Tabla N°3

RECURSO0S
Hojas de papel
boom Tangram
uego geometrico Palos de helado Tijeras
Lapiz Fomix Crayones
Esteros Cartulina
Marcadores

34



CAPITULO II

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

2.1. BREVE CARACTERIZACION DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA “JOSE MEJIiA LEQUERICA”

La investigacion del segundo capitulo, se la ejecutd en la escuela Fiscal Mixta
José Mejia Lequerica, desde el afios de 1964 se inicia los primeros pasos para que
la escuela Luis Felipe Borja tenga un local donde maestros y alumnos estamos
juntos y es asi:

En el afio de 1968 padres de familia maestros y nifios y la comunidad hacen su
aporte econdémico a medida de sus posibilidades.

Parte de la escuela ocupaba algunas aulas de las que hoy el Colegio Nacional
Machachi; en ese entonces se lo conocia con el nombre de Hogar Infantil.

El Consejo Provincial por su parte al conocer de esta disposicién del municipio se
compromete realizar la construccion y es asi que el 16 de noviembre 1969.
Director y Maestros asistimos a la escuela Rosa Zarate en Quito lugar en el cual
El Dr. Manuel Galarza hace la entrega de un cheque al Lic. Arroyo Rovelly
Ministro de Educacion de ese entonces obteniendo como resultado que el plazo de
8 dias conseguira su aporte.El 12 de febrero de 1970 El Sefior Ministro de
Educacién Augusto Constantine hace la entrega oficial del nuevo local.

En el afio Escobar 71-72 la escuela se divide en dos, la matriz con el nombre de
Luis Felipe Borja No. 1 y la nueva con el nombre de Luis Felipe Borja No. 2, en
sesion del dia jueves 7 de octubre de 1971 los Sefiores Supervisores: Jaime

Revelo, Reinaldo Zamora y Gonzalo Herrera realizan la particion de la escuela de
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manera independiente. Cada uno con su respetivo Director, misma que es creada
el 07-12- 1972 ya sabiendo como se llamaria al ser cambiada de nombre.

Para el afio lectivo 1975 la escuela Luis Felipe Borja No.2 es cambiada con el
nombre de Escuela Fiscal de Nifios José Mejia Lequerica. El afio 1989 a 1990
toma el nombre de Escuela Fiscal Mixta José Mejia Lequerica.

El primer Director de la nueva hoy llamada José Mejia fue el Sefior profesor
Rafael Calvachi Molina, al fallecimiento del sefior director le sucede el Sr. Lcdo.
Héctor Yanez Larco, luego de algunos afios es ascendido a Supervisor Escolar
quedando como director el Sefior Ricardo Gutiérrez Freire quien renuncia al cargo
de director, saliendo a concurso dicho cargo siendo merecedor el director Lcdo.
Oswaldo Pérez Ayala hasta la actualidad quién con gran esfuerzo a logrado que la
escuela sea una de las mejores en la educaciéon y valores, cuenta con 1290
estudiantes de éste periodo actual 2011-2012 de segundo afio de bésica a octavo
afio, con 28 docentes de nombramiento, contrato 3, contratados de la direccion

provincial 9; quienes se dedican a formar a sus estudiantes en la institucion.

MISION

» Convencidos que la Educacion es el pasaporte para la posteridad de
generaciones en marcha, es propender a que los estudiantes puedan hablar
con propiedad, escribir, leer, escuchar correctamente, para ser reflexivos,
criticos, participativos, que miren la naturaleza y el ecosistema en la
relacion de servicio mutuo, que en su entorno social y el conocimiento de
los grandes o pequefios hechos sirvan para motivar a los mejores cada dia
en donde los nimeros nos indiquen a la superacion, cotidiana con una
concepcion holistica en equilibrio entre el ser humano el medio y la

sociedad.

VISION

> Motivar a transformarse en individuos libres, con actuaciones coherentes a

la formacidn de valores en donde se recupere a la familia como la célula
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primordial y basica de la sociedad, que pueda tomar decisiones
responsables a nivel individual y colectivo para la vida con espiritu

reflexivo, critico, creativo e investigador.

La Escuela Fiscal Mixta “José Mejia Lequerica”, ubicada en la Provincia de
Pichincha, Canton Mejia, Parroquia Machachi, direccion 11 de Noviembre y av.
Amazonas, donde se obtuvo informacion fundamental de las encuestas aplicadas
a los docentes, y la técnica de observacion a los estudiantes del sexto afio de
educacién basica, sobre la Elaboracion y la Aplicaciéon del Manual de actividades

recreativas.

2.2. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Una vez que han sido codificados los resultados obtenidos en el estudio de
diagnostico se procede en este capitulo a organizar, interpretar y discutir los

resultados.

El procesamiento de los datos obtenidos, mediante la aplicacion de los
instrumentos de investigacion se realizd utilizando una hoja electronica en Excel
V07 en la misma que se construyd una base de datos y la que sirvio para la
presentacion de resultados en sus respectivos cuadros y gréficos estadisticos.

El andlisis se realizé en forma literal y aplicando la estadistica descriptiva que
permitié una interpretacion a traves del andlisis cualitativo. Los mismos que se
presentan en once (11) cuadros organizados en filas y columnas que corresponden
a las frecuencias y porcentajes de las categorias utilizadas en los items de los
cuestionarios; los cuadros se acomparian con sus respectivos graficos, l1os mismos

que se refieren a los porcentajes totales de cada categoria.

A més de ello se presenta el andlisis y discusion de los resultados sobre la base de

los porcentajes de cada item.
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2.2.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Cuadro 1
Resumen de la observacion realizada a los estudiantes del sexto afio de Educacion
Bésica.
N° ASPECTO A OBSERVAR S |AV| N | T
1 |Le gusta aprender matematica 40 | 8 2 | 50
5 Retiene, | sus  conocimientos  aprendidos en 56| 1113 |50
matematica
3 | Participa en las clases de matematica 41 | 7 2 | 50
4 | Pone interés en las clases de matematica 41 | 7 | 2 | 50

5 | Aprende mejor la matematica por medio del juego 42 | 7 1 | 50

Reconoce el tipo de ejercicio que le plantea su

docente

Resuelve con rapidez, los ejercicios encomendados

por el docente

8 |Analiza los problemas antes de resolver 40 | 6 | 4 | 50

Fuente: Cuadro elaborado por el autor.

El cuadro 1 presenta el resumen de la observacion hecha a 50 estudiantes que
corresponden a la muestra del sexto afio de educacién bésica de la Escuela Fiscal
Mixta “Jos¢é Mejia Lequerica”, con la tendencia segun lo investigado con la
siguiente escala, siempre (S), a veces (AV), y, nunca (N), en cada uno de los
aspectos a observarse los mismos que lo demuestran que los pocos estudiantes
con solo escuchar la asignatura o los temas a tratar ya se sienten encerrados que
no les gusta y no pueden concentrarse a la asignatura, como también hay
estudiantes que ya tienen problemas de aprendizaje mismo como también algunos
no les interesa porque tal vez puede ser problemas intrafamiliares que se sienten

abandonados que al escuchar de jugar con la asignatura se sienten incapaces.

38



Como se puede apreciar, los cuadros remarcados, constituyen las inclinaciones
con su mayor frecuencia, datos que sirvieron para respaldar el analisis de los

cuadros y graficos de los items del cuestionario aplicado a los docentes.
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2.2.2. CUESTIONARIO APLICADO A LAS AUTORIDADES, DIRECTOR

Y DOCENTES

1.- ¢Los estudiantes participan activamente en la asignatura de la

Matematica?

Cuadro 2 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 2 50
AVECES 1 25
RARAVEZ 1 25
NUNCA 0 0
Total 4 100
Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)
Grafico 2 ENCUESTA A DOCENTES
0%
8 u SIEMPRE
e B AVECES
RARAVEZ
ENUNCA

De los 4 docentes encuestados, en el cuadro y el grafico corresponde que el 50%

consideran que los estudiantes siempre participan activamente en la asignatura de

la Matematica, el 25% consideran que a veces y el 25% que corresponde al de

rara vez en participar en la asignatura de matematica y no es importante.

La interpretacion de estos resultados a destacar la importancia de participar

activamente en la asignatura de matematica, pero tomando en cuenta que algunos

docentes tienen dudas en la participacion de sus estudiantes ya que unos

participan porque les gusta o simplemente por un aporte, se considera importante

la aplicacion de este manual de actividades recreativas.
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2.- ¢De la siguiente lista, sefiale los juegos que aplica usted en el proceso
ensefianza aprendizaje para el desarrollo del razonamiento ldgico
matematico de los estudiantes?

Cuadro 3 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
ROMPECABEZAS |1 25
ACERTIOS 2 50
REGLETAS 0 0
FICHAS 0 0
RULETAS 1 25
Total 4 100
Etaboracien: Lilna Toaquiza (Tesia)
Grafico 3 ENCUESTA A DOCENTES
" ROMPECABEZAS
0% ® ACERTIIOS
REGLETAS
W FICHAS
" RULETAS

De los docentes encuestados, el 50% que corresponde a la utilizacion adecuada de
los juegos en el proceso ensefianza aprendizaje para el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico como los acertijos, el 25% contestaron que es
mejor los rompecabezas, otro 25% les parece mejor las ruletas, sin embargo no
estan seguros de los juegos que aplican.

Al obtener estos datos se puede decir que la mayoria de los docentes consideran
mejor a los acertijos que son juegos de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje

para desarrollo del razonamiento l6gico matematico.
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3.- ¢Usted busca las estrategias méas adecuadas para mejorar el aprendizaje

de la Matematica en sus estudiantes?

Cuadro 4 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 4 100
AVECES 0 0
RARAVEZ 0 0
NUNCA 0 0
Total 4 100
-
Grafico 4 ENCUESTA A DOCENTES
100%
d . ® SIEMPRE
= AVECES
RARAVEZ
= NUNCA

De las encuestas realizadas a los docentes, el 100% coinciden que siempre estan
pendientes en buscar las estrategias mas adecuadas pensando en mejorar el

proceso ensefianza aprendizaje de la Matematica en sus estudiantes.
Las estrategias les ayudan a analizar los temas de clase, que si estan equivocados

pueden seguir cambiando la forma de dar trabajar y motivar a los estudiantes que

no les gusta la asignatura de matematica.

42



4.- ¢De la siguiente lista, sefiale las estrategias mas adecuadas para mejorar

la ensefianza aprendizaje de los estudiantes en el area de matematica?

Cuadro 5 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION FRECUENCIA | PORCENTAJE

PAPELOTES 1 25
CRUCINUMEROS 1 25
RESOLUCION DE 2 50
PROBLEMAS
TODAS 0 0
NINGUNA 0 0

Total 4 100

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)

Grafico 5 ENCUESTA A DOCENTES

® PAPELOTES
50 %
B CRUCINUMEROS
RESOLUCION DE
PROBLEMAS
ETODAS

De la encuesta realizada a los docentes, el 50% sefialan que una de las estrategias
mas adecuadas es la resolucién de problemas que se debe aplicar en los
estudiantes, el 25% contestaron que utilizan los papelotes, como también el otro

25% contestan que son los crucinimeros.

Se puede sefialar que de acuerdo a los resultados obtenidos es necesario incluir en
el manual de actividades recreativas, varias estrategias que vayan acorde al
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criterio de los docentes, y a las necesidades de los estudiantes, para hacer mas

divertido y facil la labor educativa.

5.- ¢Su aula cuenta con material ilustrativo para mejorar el proceso

ensefianza aprendizaje de los estudiantes?

Cuadro 6 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
BASTANTE 0 0
POCO 4 100
NADA 0 0
Total 4 100

Fuente: Encuesta aplicada a Tos docentes

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)

Grafico 6 ENCUESTA A DOCENTES

EBASTANT
E
POCO

100% =NADA

De la encuesta realizada a los docentes, el 50% sefialan que una de las estrategias
mas adecuadas es la resolucién de problemas que se debe aplicar en los
estudiantes, el 25% contestaron que utilizan los papelotes, como también el otro

25% contestan gque son los crucinumeros.

Se puede sefialar que de acuerdo a los resultados obtenidos es necesario incluir en

el manual de actividades recreativas, varias estrategias que vayan acorde al
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criterio de los docentes, y a las necesidades de los estudiantes, para hacer méas
divertido y facil la labor educativa.

6.- ¢Conoce usted de manuales que ayuden a mejorar la ensefianza
aprendizaje de la Mateméatica?
Cuadro 7 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 2 50
NO 0 0
POCO 2 50
NUNCA 0 0
Total 4 100
Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)
Grafico 7 ENCUESTA A DOCENTES
L)
50 % ®NO
POCO
ENADA

De la encuesta realizada a los docentes, el 50% contestan que si conocen de
manuales en el area de matematica, y el 50% sefialan que conocen muy poco

especificamente relacionado a la matematica.
De acuerdo a los resultados obtenidos es necesario incluir un manual de

actividades recreativas para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, lo

cual podra ayudar a cambiar la forma tradicional de dar la clase de matematica
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acorde a las necesidades a las necesidades de los estudiantes, para hacer mas
divertido y facil a la matematica.

7.- ¢Cual de las cuatro unidades del area de Matematica deberia constar en

un manual de actividades recreativas?

Cuadro 8 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES

VALORACION FRECUENCIA | PORCENTAJE
FUNCIONES 0 0
NUMERICO 0 0
GEOMETRIA 1 25
UNIDADES DE MEDIDA 0 0
TODAS 3 75

Total 4 100

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)

Grafico 8 ENCUESTA A DOCENTES

259 B FUNCIONES

0 :
0% ENUMERICO

GEOMETRIA

De los docentes encuestados, el 75% sefialan que en un manual deberian constar
las cuatro unidades del area de matematica, mientras que el 25% contestan que
deberia haber énfasis en la unidad de Geometria, a pesar de las respuestas
sefialadas no se ven muy convencidos de si mismos.

Al obtener estos datos se puede decir que la mayoria de los docentes tienen la idea
de disponer un manual que contenga actividades recreativas con las cuatro

unidades del area de matematica.
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8.- ¢Cree usted que mediante la utilizacion de un manual, seria un apoyo

esencial en la ensefianza aprendizaje de la Matematica?

Cuadro 9 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 4 100
NO 0 0
POCO 0 0
Total 4 100
Etaboracio: Lilna Toaquiza (Tesse)
Gréafico 9 ENCUESTA A DOCENTES
m S
®NO
POCO

De la encuesta realizada a los docentes, el 100% coinciden que al utilizar un
manual, seria un apoyo esencial en la ensefianza aprendizaje de la Matematica,
mismo que podria ser referencial de acuerdo a los bloques que se vaya avanzando

durante el afio escolar.
A este criterio se puede agregar que el director opina que si seria tener un manual

de apoyo sobre la Matematica porque va ser muy importante lo cual impulsara a

los docentes ser mas activos en sus clases.
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9.- ¢De acuerdo a su criterio que deberia constar dentro de un manual para
el desarrollo del razonamiento I6gico matematico?
Cuadro 10 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION FRECUENCIA | PORCENTAJE
INSTRUCCIONES Y 2 50
OBJETIVOS
GIMNASIA MENTAL 1 25
CRUCINUMEROS 1 25
Total 4 100

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)

Grafico 10 ENCUESTA A DOCENTES

m SIEMPRE

B AVECES

De la encuesta realizada a los docentes, el 50% sefialan que deberian constar las
instrucciones y objetivos, el 25% sefiala a la gimnasia mental y otro 25% los

crucinimeros dentro de un manual para el desarrollo 16gico matematico.

Se puede sefialar que de acuerdo a los resultados obtenidos es necesario tomar en
cuenta los criterios realizados por parte de los docentes para que sea un manual
acorde al criterio de los docentes, y a las necesidades de los estudiantes, para

hacer mas divertido y facil la labor educativa.
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Por lo tanto es necesario que un manual contenga objetivos, instrucciones, sea
ilustrativo, activo para la Matematica lo cual permitird dar el cambio de la fobia a

la asignatura.

A este criterio se agrega la manifestacion del director que dentro de un manual si
es necesario que contenga nuevas estrategias o técnicas mas activas para la

ensefianza de la Matematica.

10.- ¢Cree usted que un manual de actividades recreativas beneficiara al
proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes del sexto afio de educacion

basica?

Cuadro 11 ENCUESTA A DOCENTES

DOCENTES
VALORACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 4 100
NO 0 0
POCO 0 0
Total 4 100
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes
Elaboracién: Liliana Toaquiza (Tesista)
Grafico 11 ENCUESTA A DOCENTES
mSI
ENO
POCO
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De la encuesta realizada a los docentes, el 100% sefialan que si beneficiara este
manual al proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes del sexto afio de

educacion basica en el area de matematica.
Institucion que no dispone de este tipo de manuales, podria ser un ejemplar de

acuerdo a las referencias dadas como ilustrativo instrucciones clara, préctico,

novedoso.
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CAPITULO III

APLICACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1.1. Datos Informativos

Titulo: “Elaboracion y Aplicacion de un manual de actividades recreativas de
razonamiento I6gico matematico para los estudiantes del sexto afio de Educacion
Bésica de la escuela José Mejia Lequerica, en la provincia de Pichincha cantén
Mejia, parroquia Machachi durante el afio lectivo 2010-2011.”

Institucidén Ejecutora: Universidad Técnica de Cotopaxi a través de la postulante

de Educacion Basica.
Beneficiarios: La presente investigacion esta dirigida a beneficiar directamente a
los estudiantes y a los docentes de la Escuela Fiscal Mixta “Jos¢ Mejia

Lequerica”.

Ubicacién: Provincia de Pichincha, Canton Mejia, Parroquia Machachi.
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3.1.2. Justificacion de la Propuesta

Con esta investigacion se busca resolver el problema que se suscita en la escuela
José Mejia Lequerica, de la falta razonamiento l6gico Matematico y participacion
activa por parte de los estudiantes de este plantel, con el manual de actividades
recreativas de razonamiento l6gico se podra alcanzar una mejor sociabilizacion e
integracion, siendo este el mejor recurso de los docentes para la obtencion
resultados favorables en la ensefianza aprendizaje de los estudiantes siempre y

cuando sea mediante el juego.

El juego nunca deja de ser una ocupacién de principal importancia durante la
nifiez. La naturaleza implanta fuertes inclinaciones o propensiones al juego en
todo nifio/a normal, para asegurarse de que seran satisfechas ciertas necesidades
bésicas del desarrollo.

Como docente le compete el compromiso de garantizar la educacién del
estudiante, para bien o mal, se hace la parte de cada uno. Sabemos que hay
muchas formas de transformacion y liberacién y una de ellas es esto en la
colaboraciéon de un manual de actividades recreativas de razonamiento logico

matematico en los estudiantes de sexto afio de Educacion Basica.

Esta propuesta tiene su justificacion porque es una contribucion a la educacion
que con éste manual bien aplicado y comprendido significard un aporte concreto y
positivo para el mejoramiento del razonamiento l6gico matematico y sea como
una herramienta que garantice mas satisfactoriamente la permanencia del
estudiantes en la escuela, un aprendizaje rapido y de mejor integracion grupal e
individual que fluya la rapidez mental del estudiante para su formacion personal,

profesional, sin obstaculos irremediables en la sociedad.
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3.1.3. Descripcion de la Propuesta

La propuesta constara de actividades recreativas de razonamiento logico
Matematico mediante pasos, normas y objetivos, materiales mismos que ayudaran
a mejorar en el razonamiento de los estudiantes realizando pensando en la acogida

positiva de los estudiantes.

El manual de actividades recreativas sera una herramienta muy valiosa para el
desarrollo de destrezas y habilidades junto al pensamiento y creatividad de cada
estudiante para ayudara a los docentes a mejorar el proceso ensefianza aprendizaje
de una forma divertida, y a la vez educativa, ya que mediante este manual los
estudiantes tendran un aprendizaje significativo en el area de Matematica

evitandoles asi la perdida de atencion.

Mediante la elaboracién de este manual, se pretende viabilizar la labor del docente
de una manera mas exitosa, en este contexto se propone realizar mediante el uso
de palos de helados, cartulina o fomix, tangram, hojas en blanco, tijeras, crayones,
pinturas, juego geométrico, mismos que ayudaran a incentivar la participacion
activa, rapidez y desarrollar la inteligencia como también el razonamiento I6gico

matematico.

Con la elaboracion y presentacion de esta propuesta se aspira a contribuir de
alguna manera en el mejoramiento de la ensefianza aprendizaje en el area de
Matematica, dependiendo desde luego de la creatividad del docente para extraer la
mayor utilidad al trabajar con estas actividades que liberen energias en un

esfuerzo fisico y mental.
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3.2. OBJETIVOS

3.2.1.Objetivo General

Elaborar y Aplicar un manual de actividades recreativas razonamiento logico

matematico para los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la cual

consten todas aquellas actividades recreativas desarrolladas a través del juego que

sean las mas indispensables para los estudiantes de sexto afio de educacion bésica,

y de esta manera llegar a cumplir la meta dentro del tema investigado.

3.2.2.

X/
L X4

X/

L X4

X/
L X4

Objetivos Especificos

Aplicar y evaluar el manual de actividades recreativas para el desarrollo
del razonamiento l6gico matematico en el Proceso de Ensefianza -

Aprendizaje.

Realizar actividades de juegos mediante recursos que desarrollen la
imaginacion, habilidades, destrezas, creatividad, ayudando a la integracion

y sociabilizacién de los estudiantes.

Entregar a los docentes de sexto afio de educacion basica un manual de
actividades recreativas para el desarrollo del razonamiento ldgico
matematico en el proceso de ensefianza-aprendizaje y de esta manera
puedan informarse mejor, brindando a los estudiantes nuevas formas de

aprender la matematica y de una forma mas sencilla.
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3.3. PLAN OPERATIVO DE LA PROPUESTA

Tiempo general de duracion de las actividades 20 a 30 minutos

Beneficiarios los estudiantes de la Escuela José Mejia Lequerica

Tabla 3.1
HORARIO TEMA CONTENIDOS RECURSOS OBJETIVOS
Lunes 21/02/2011 Actividad 1 Hojas de papel a cuadros
10H30a.m Cuadro magico Cartulinas Obtener la rapidez mental
10H50a.m Aula
Lapiz
Borrador
Martes 22/02/2011 Actividad 2 Una edad mayor que diez Espacio fisico Hojas
10H30a.m Pizarron Analizar los ejercicios mentales
11H00a.m Tiza o marcador
Miércoles 23/02/2011 | Actividad 3 | Qué namero tienen los dados | Espacio fisico Juego integral
10H30a.m Dados
11H00a.m
Jueves 24/02/2011 Actividad 4 La magia del 34 Marcadores Lograr que los estudiantes
10H30a.m Pizarron mantengan y desarrollen la
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11HO00a.m

Espacio Fisico

memoria.

Viernes 25/02/2011 Actividad 5 La Suma magica Cartulinas Trabajar con el razonamiento
10H30a.m Tijeras l6gico
10H50a.m Léapiz

Marcadores
Lunes 28/02/2011 Actividad 6 Los pétalos de Multiplicar Hoja s de papel boon Desarrollen la rapidez mental
10H30a.m Pinturas de colores
11HO00a.m Marcador de cualquier color
Martes 01/03/2011 Actividad 7 La regla de multiplicar Juego geometrico Desarrollen la inteligencia
10H30a.m Cartulina
11H00a.m Marcadores
Miércoles 02/03/2011 | Actividad 8 La pirdmide Hojas en blanco Lograr que el estudiante sea
10H30a.m Marcadores de colores creativo.
11H00a.m
Jueves 03/03/2011 Actividad 9 El palito representador de Palos de helados Realizar movimientos con
10H30a.m fracciones. Crayones rapidez mental con materiales del
11HO00a.m Marcador de color negro u otro | medio.
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Viernes 04/03/2011 Actividad 10 | El TANGRAM TANGRAM Explorar la rapidez de la mente
10H30a.m Juego geomeétrico con movimiento de las figuras.
11HO00a.m Tijeras

Lunes 07/03/2011 Actividad 11 | Juego con cerillos Cartulina o fomix Lograr que el estudiante se sienta
10H30a.m Marcadores capaz de si mismo.

11HO00a.m Tijeras

Martes 08/03/2011 Actividad 12 | Sopa de letras Hojas Explorar la retencién de
10H30a.m Marcadores conocimientos por parte de los
11HO00a.m Juego geométrico estudiantes.

Fuente: actividades a aplicar en la escuela

Elaboracion: Liliana Toaquiza (Tesista)
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Presentacion

El ser humano en todas las fases de su vida, estad continuamente descubriendo y
aprendiendo nuevas cosas, a través del contacto con sus semejantes y del dominio

de medio en que vive.

El hombre nacié para aprender, para descubrir y apropiarse de todos los
conocimientos, desde los mas simples hasta los mas complejos, y alli reside
justamente la garantia de supervivencia e integracion en la sociedad, como ser

participativa, critico y creativo.

Basta tener una mente interesada para quedarse maravillado ante el fascinante
mundo del juego de los nifios y nifias. La fuerza motivadora que imprimen a sus
actividades ludicas estd intimamente relacionada con la curiosidad epistemologica
natural del ser humano; por eso, el juego y el aprendizaje estan necesariamente

relacionados.

La experiencia estudiantil, la teoria y practica educativa docente han despertado el
interés por ensefiar jugando. Tal interés, al verse reforzado y esclarecido con las
vivencias de los estudiantes ha permitido tomar la decision de elaborar este

manual, para profundizar la visién en la Educacion Basica.

Tras el tradicionalismo aun existen profesores de escuelas en el memorismo
reinante y la rigidez de la escolarizacion, nunca dieron la debida importancia a las
actividades recreativas, juego ladico. Duele mucho la incomprension de los
padres, familiares o docentes. Incomoda ver tantos nifios que parecen robots, sin
manifestaciones de alegria ni vitalidad, cohibidos y privados de su derecho a vivir
como nifios con pleno derecho de aprender con alegria y satisfaccion. Al
contrario, que maravilloso es contemplar la espontaneidad de la recreacién
estudiantil, el matiz de sus fantasias, la gracia de sus palabras, gestos y acciones.

Que grato es auscultar a través de sus travesuras su adaptabilidad al mundo
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circundante y a la manifestacion de su madurez bioldgica, psicoldgica, social y
espiritual. Se evidencia su educabilidad, su potencial de desarrollo personal.

El enfoque que hace este manual corresponde al area de Matematica, en el nivel
primario, el cual consta de diferentes actividades de recreacion que permiten
mejorar el desarrollo del razonamiento l6gico matemético de acuerdo a las

necesidades de los estudiantes.
Este manual pretende aportar ideas que teniendo en cuenta la naturaleza de la

recreacion como forma de conceptualizar y comunicar conocimientos, el docente

lo utilice como herramienta educativa.
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ACTIVIDAD N° 1

TITULO: EL CUADRO MAGICO

TIEMPO: 20 minutos

TIPO: Juego Didéctico

OBJETIVO: Obtener rapidez mental en los estudiantes mediante el juego
DESTREZA: Obtener seguridad y agilidad en ordenar nUmeros

Materiales:
» Pizarron
» Hojas
» Marcadores
> Lépiz
» Borrador
» Juego geomeétrico
Instrucciones:
Este juego consiste en llenar a la mayor rapidez posible y en el menor tiempo el
cuadro con los nimeros del uno al nueve, sin repetirlos, de tal forma que en las

lineas horizontales, verticales y diagonales sumen siempre 15.

Pasos:

e Se solicita a los estudiantes que tengan una hoja en blanco, un lapiz o

esferos de cualquier color y una regla.

e Se requiere que grafique un cuadro de 3 por 3 como el siguiente.

Horizontal

Vertical
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¢ Recuerde que para llenar el cuadro hay varias opciones, pero una de ellas es

iniciando con el 5 en mitad del cuadro.

OBSERVACION: Los estudiantes obtienen confianza y seguridad al identificar

los niumeros con los que puede llenar el cuadro.

EVALUACION: La estimulacion de los estudiantes cambia y su mente trabaja a
través del juego da resultado.

SOLUCION

4 9 2
3 5 7
8 1 6

Total: Todos los lados suman 15
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ACTIVIDAD N° 2

TITULO: UNA EDAD MAYOR QUE DIEZ

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Didéctico

OBJETIVO: Analizar los ejercicios mentales de los estudiantes en un tiempo
determinado.

DESTREZA: Razonar y diferenciar los ejercicios planteados

Materiales:
» Hojas
» Pizarron
» Tiza o marcador
Instrucciones:
La actividad ayuda al razonamiento de los estudiantes mediante la agrupacion de
compafieros que puedan trabajar de la manera mas rapida, creativa y puedan

descubrir la edad de sus comparieros mediante el juego.

Pasos:

» Explicar claramente para que los estudiantes puedan resolver con facilidad y
sin inconvenientes
» Solicitar a un amigo que escriba en un papel la edad que tiene (mayor de 10
anos), doble el papel y se lo entregue a otro amigo.
» Solicite a continuacién que realice los siguientes pasos:
e Que le adicione a su edad, el nimero noventa
» Al resultado obtenido le tache la primera cifra del resultado (centenas) y se
lo adicione al nimero formado por las dos cifras que queda después de
haber tachado la primera.
> Al resultado final que obtuvo adicione nueve.
Inmediatamente le dices la edad, pidiéndole al que tiene el papel donde esta

escrito que lo ensefie.
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OBSERVACION: Quien sigue las instrucciones del juego correctamente.

EVALUACION: Realizan correctamente el juego en el tiempo establecido.

Solucion

Ejemplo:
Si el amigo tiene: 16 afios
16 + 90 = 106
@)6 =6+1=7
Tu le dices su edad: 7+9 =16
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ACTIVIDAD N° 3

TITULO: QUE NUMERO TIENEN LOS DADOS

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Recreativo

OBJETIVO: Obtener el juego integral entre estudiantes que aprendan a trabajar
en grupo.

DESTREZA: Participar con seguridad y alegria en los juegos.

Materiales:
» Mesas
» Dados
Instrucciones:
La actividad consiste en que los estudiantes se relacionen de unos a otros,

participen todos sin miedo a equivocarse y se sientan seguros al dar una respuesta.

Pasos:
El trabajo consiste en que se agrupen entre dos personas en cada mesa y uno de
ellos le pide a comparfiero que coloque dos dados en un cartén o en algo que los

agile y que, luego, los arroje sobre la mesa.

» Solicite ponerse de espaldas a €l (sin ver los dados) y pida que realice las
siguientes operaciones:

Duplicar el valor del namero que salié en uno de los dados.

Sumar cinco al resultado obtenido

Multiplicar por cinco el nuevo resultado

Sumar al ultimo valor obtenido el nimero que salio en el otro dado

vV V V V V

Preguntale el resultado final y réstale 25 mentalmente: las cifras del

namero que obtengas seran los valores que salieron en los dados
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OBSERVACION: Se integran mejor los estudiantes
EVALUACION: Logra la participacion en la clase de Matemética

Solucion

Ejemplo:
Supongamos que él arroja los dados y sale un 6 y un 5
¢ Como adivinamos esos valores?

6x2=12
12+5=17

17x5=85
85+5=90
Tu realizas mentalmente:

90- 25= 65\
Numero del segundo dado

NUmero del primer dado
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ACTIVIDAD N° 4

TITULO: LA MAGIA DEL 34
TIEMPO: 30 minutos
TIPO: Juego Recreativo
OBJETIVO: Lograr que los estudiantes mantengan y desarrollen la memoria sin
dificultades.
DESTREZA: Ubicar su mente en el espacio total y parcial.
Materiales:
» Hojas
» Mesas
» Lapiz o esfero
» Marcadores
» Pizarron
» Juego geomeétrico
Instrucciones:
El juego consiste en trabajar con la inteligencia de la mente de los estudiantes,
mediante este trabajo de graficar un cuadro de cuatro por cuatro y demuestre
Ilenando con los nimeros del 1 al 16 y al final del mismo la respuesta sea 34.

Pasos:
» Solicite a sus estudiantes que formen grupos de 4 integrantes en una mesa
» Los grupos deben disponer de una hoja en blanco, lapiz o esfero.
» Grafique en un cuadro del 1 al 16 de cuatro en cuatro, formando filas y

columnas, como se muestra a continuacion:

13 14 |15 16
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e Anota el nmero 34 en un papel, doblado y guardalo en el bolsillo de uno
de los participantes.

e Solicite a un amigo que escriba los numeros del 1 al 16, de cuatro en
cuatro, formando filas y columnas, como se muestra a continuacion.

OBSERVACION: Explorar la imaginacion y retencion de la memoria

EVALUACION: Se ha logrado estimular el desarrollo de las diferentes funciones

mentales a través de la actividad del juego

PASOS GRAFICO

Solicite que escoja uno de los nimeros y lo

S

6 S
10 12
3114 |157]16

[

destaque  recuadréandolo. Que tache,

= OR

entonces, todos los ndmeros que lo

anteceden y suceden tanto en la fila como

[ACNEN
=

en la columna a las que pertenece. Por

= O | Wh

ejemplo, si eligié el 7, procedera como se

indica al lado derecho de la pagina.

A otro amigo que elija otro numero entre los

no tachados y lo destaque recuadrandolo —

. _ _ 1 12 B |4
como se hiciera anteriormente. Que repita el
proceso anterior, tachando todos los 6 g 8

nameros que lo precedan o sucedan tanto en

O | Un

la fila como en la columna correspondiente. 1 @ IVl V2

Supongamos por ejemplo que han elegido el 12 14 |15 16
16, procedera como se indica al lado

derecho de la pagina.

Pidele que elija otro niumero entre los no ¥ 2 3 y:

tachados y lo destaquen. Que procedan | —z .
g . > 6 A

como lo hicieron anteriormente.

Por ejemplo si han elegido el 9, procederan 9 ﬂ:@ ] i ﬂ2,

como se indica al lado derecho de la pagina. 1A 114 115 Bl6
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Solicite, entonces, que recuadren el nimero /1/

que ha quedado sin tachar y que sumen los /5
numeros contenidos en los recuadros. Habra |1

2
2]
llegado el momento de abrir el papel que se ]{@ M M
&

guardd en un bolsillo. Alli estard el

resultado de la suma 34.

Solucion

7+ 16+9+2=34
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ACTIVIDAD N°5

TITULO: LA SUMA MAGICA
TIEMPO: 30 minutos
TIPO: Juego Didactico
OBJETIVO: Trabajar con el razonamiento ldgico y conseguir la participacion
activa de los estudiantes.
DESTREZA: Participa en juegos con alegria y rapidez
Materiales:

» Mesa
Pizarron
Cartulinas

Tijeras

YV V V VY

Léapiz
» Marcadores
Instrucciones:
El juego consiste en la participacion activa de los estudiantes mediante figuras
geomeétricas se realice operaciones de la Matematica.
Pasos:
» EIl docente debe solicitar a los estudiantes en parejas que preparen un

dibujo con las figuras, colores y numeros que se indica a continuacion:
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» Uno de los integrantes le solicita a un amigo que seleccione una figura y
adicione a este nimero el valor de figura diferente en la forma y color de
la primera.

» Luego, nuevamente que al resultado anterior le adicione el valor de una
tercera figura que sea diferente en forma y color a las anteriores.

» Inmediatamente abres un papel (que previamente lo tenias doblado) con el
111010115 10 JON U 21

OBSERVACION: Observar si los estudiantes tratan de razonar y el tiempo que

se toman para dar una respuesta.

EVALUACION: Lograron el trabajo de la mente.

Solucion

A\

Escogi6: , adiciono: A , adiciono :

Sumatotal: 4+ 59 12 =21
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ACTIVIDAD N° 6

TITULO: LOS PETALOS DE MULTIPLICAR
TIEMPO: 30 minutos
TIPO: Juego Didéctico
OBJETIVO: Aprender las tablas de multiplicar de una manera sencilla y sobre
todo muy entretenida.
DESTREZA: Participacion activa en aprender las tablas de multiplicar
Materiales:
» Hojas de papel boom
» Pintura de colores
» Un marcador de cualquier color
Instrucciones:
Este tipo de actividad permite al estudiante que desarrolle de manera sencilla y

entretenida las tablas de multiplicar.

Pasos:

a) Motivar a los estudiantes con frases positivas ya que cada operacion les parece
algo nuevo vy dificil para ellos.

b) Contar experiencias vividas, como por ejemplo: de salir de compras al stper
mercado y que en la vida diaria necesitamos de la Matematica.

c) El maestro explicara con claridad lo que van a realizar a los estudiantes.

d) Es recomendable realizar todas las tablas de multiplicar como se observa en la
imagen.

e) Al extremo de los pétalos poner los resultados

f) Haciendo las tablas de multiplicar de una manera divertida para aprender.

OBSERVACION: Observar si los estudiantes ponen interés en el aprender mas

facil

EVALUACION: Lograron captar el juego.
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ACTIVIDAD N° 7

TITULO: LA REGLA DE MULTIPLICAR
TIEMPO: 30 minutos
TIPO: Juego Didéctico
OBJETIVO: Incentivar a los estudiantes a aprender las tablas de multiplicar de
una manera facil y sencilla.
DESTREZA: Desarrollen la rapidez mental
Materiales:
» Cartulina
» Marcadores
Instrucciones:
Este tipo de actividad ayuda a saber las reglas de multiplicar y el estudiante

aprenda de varias formas a realizar operaciones.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pasos:

a) Armar la regleta de la tabla de multiplicar, que desea que el estudiante
aprenda.

b) Realizar la regla de multiplicar, como se observa en el grafico, esto
consiste en realizar una regla de que consta los nameros del 1 al 10.

c) Elaborar un rectangulo pequefio como se observa en la imagen, donde esta
el 6x, en los extremos deben estar recortados para cuando la pequefia
tablilla se coloque encima de la regla se pueda dar cuenta que 1x6 es =6.

d) Esto lo puede realizar con varias tablas de multiplicar y de esta manera
lograr que el estudiante estudie con ganas y entusiasmo.

OBSERVACION: Si los estudiantes tratan de seguir una regla que les pide en el
ejercicio.

EVALUACION: Aprendieron a seguir una orden al realizar el ejercicio
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ACTIVIDAD N° 8

TITULO: LA PIRAMIDE

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Didéctico

OBJETIVO: Desarrolla la inteligencia del estudiante por medio de la pirdmide
de multiplicar.

DESTREZA: explorar la memoria de los estudiantes

Materiales:
» Pizarra u hojas en blanco

» Marcadores de colores

Instrucciones:
Este tipo de juego permite al estudiante que forme las figuras mencionadas en el

menor tiempo posible.

a) Explicar claramente para que el estudiante pueda resolver con facilidad y
sin inconvenientes.

b) Resolver este ejercicio mediante la logica formando una piramide de 3
podra lograr la solucién de este jueguito matematico.

c) Es muy facil solo tienen que poner ganas y entusiasmo para seguir.

d) Esto se debe realzar cuando el estudiante ya sebe las tablas de multiplicar,
porque permite evaluar del conocimiento de una manera facil y

motivadora.
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ACTIVIDAD N°9

TITULO: EL PALITO REPRESENTADOR DE FRACCIONES

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Didactico

OBJETIVO: Convertir la presentacion gréfica de fraccionarios en un juego méas
divertido.

DESTREZA: Discriminacion perceptiva auditiva al utilizar materiales del medio

Materiales:
» Palos de helados
» Crayones
» Marcadores de color negro u otro
Instrucciones:
Este tipo de juego permite al estudiante que forme las figuras mencionadas en el

menor tiempo posible.

1/2

N
w

/

N

/5

3/2

[
[
[
[

5/3

a) Poner las fracciones en los palos de helados en un extremo.

Pasos:

b) Representar la fraccidn en el otro extremo del palo de helado.
c) Representar graficamente acorde al orden de la fraccion.
d) Realizar varias de ellas para poder representar los fraccionarios de una

manera sencilla.
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ACTIVIDAD N° 10

TITULO: EL TANGRAM

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Didéctico

OBJETIVO: Desarrollar la creatividad, atencion coordinacion viso-motriz,
orientacion espacial.

DESTREZA: Conseguir que el estudiante desarrolle la observacion y la

creatividad a través de los objetos.

Materiales:
» TANGRAM
» Juego geométrico
» Tijeras
Instrucciones:
Es un rompecabezas chino, se utilizan 7 piezas para reproducir figuras sobre la

base de un modelo.

Pasos:

» Primero debe ser claro que es un TANGRAM y como se lo construye

» Claro que para mas facilidad el estudiante debe traer un TANGRAM de
acuerdo a las medidas que lo solicite el docente para trabajar de mejor manera
enel aula.

» Solicitar a los estudiantes que formen la figura a peticién del docente
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y

OBSERVACION: Los estudiantes pueden ser mas agiles con la manipulacion de

figuras.

EVALUACION: Las figuras ayudan al anélisis y retencion de las cosas en su

mente.

Solucidén

ElI TANGRAM tiende a formar varias figuras geométricas
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ACTIVIDAD N°11

TITULO: JUEGO CON CERILLOS

TIEMPO: 30 minutos

TIPO: Juego Didactico

OBJETIVO: Lograr que el estudiante sea creativo mediante figuras y pueda
mejorar el aprendizaje.

DESTREZA: Relacionar y diferenciar las figuras geométricas

Materiales:
» Pizarron
» Hojas
» Marcadores
» Cartulina o fomix
» Tijeras
Instrucciones:
La actividad requiere mucha atencién y reconocer el tipo de triangulo que obtiene
en el ejercicio y relacione en el menor tiempo planteado.
Pasos:
» Como docente solicite a sus estudiantes obtener una hoja individual o a la
vez puede formar grupos de trabajo.
» Usted debe graficar en el pizarréon los triangulos como lo muestra a

continuacion:
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» Los estudiantes realizan las figuras en cartulina o0 como mejor se acomode
el docente.

» El docente solicita a los estudiantes de acuerdo al grafico presentado
desplacen solo cuatro cerrillos forme seis tridngulos equilateros.

» Desplazamos solo cuatro cerrillos que formen seis tridngulos equilateros

» Debe realizar segun la medida de los dos primeros que tiene anterior y

desplazar los cuatro tridngulos que falta.

/N
/\
/N

> DD

OBSERVACION: Verificar que los estudiantes sean creativos
EVALUACION: Logran los estudiantes imaginar rapido la figura que se

demuestra

Solucidén

Luego realiza la union de los triangulos como lo indica en la solucion.

s
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ACTIVIDAD N° 12

TITULO: SOPA DE LETRAS

TIEMPO: 20 minutos

TIPO: Juego Didéctico

OBJETIVO: Explorar la retencion de conocimientos en los estudiantes por
medio de la sopa de letras.

DESTREZA: Explorar la memoria de los estudiantes

Materiales:
» Pizarron
» Hojas
» Lépiz o esferos
» Marcadores
» Juego geomeétrico
Instrucciones:
La actividad consiste en que el estudiante explore sus conocimientos de lo

aprendido lo demuestre mediante la sopa de letras.

Pasos:
» Puede trabajar con los estudiantes en grupos o individual
» Grafique en el pizarrdn la sopa de letras
» Usted le solicita a los estudiantes en el menor tiempo debe terminar de

encontrar 5 palabras claves
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Primero grafique la sopa de letras, luego coloree las palabras que formen

OBSERVACION: Conseguir la participacion activa de los estudiantes.

EVALUACION: Los estudiantes aplican la retencion de la memoria

W.
Q0
[S]
=
[}
n

Didmetro
Circunferencia

Circulo
Radio
Centro

A A A A A
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3.4 RESULTADOS GENERALES DE LA APLICACION DE LA
PROPUESTA

De la realizacion del presente trabajo se obtuvo los siguientes resultados.

» Se logré dominar los principios tedricos mediante los juegos mismos que
intervienen en la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

» Se evaluo directamente el grado de participacion activa de los estudiantes,
para poder aplicar la metodologia y las actividades con las técnicas
apropiadas.

» Se evalué por medio de una ficha de observacién para conocer los
resultados de participacion activa de los estudiantes en el proceso de
ensefianza aprendizaje que permitieron avanzar sobre el tema tratado.

» Se impartié conocimientos con alternativas pedagogicas, mediante una
metodologia directa para introducir el aprendizaje en beneficios de los
estudiantes y el docente.

» Mediante el juego, los estudiantes desarrollaron su creatividad, expresion
y sociabilizacion entre compafieros para el trabajo equitativo y de ésta
forma los estudiantes puedan desenvolverse en todas las etapas de su vida
futura y no solo en la asignatura de Matematica.

» Se logro que los docentes vean la gran importancia que el juego tiene en la
educacion de los estudiantes.

» Se cumplié con la aplicacion de la propuesta disefiada en base a las
necesidades de los estudiantes de la Escuela Fiscal Mixta José Mejia

Lequerica de la Parroquia Machachi.
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3.5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES:

» La Aplicacion del manual de actividades recreativas ayudé a mejorar la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje permitiendo el desarrollo del razonamiento l6gico matematica,
razon que el docente, debe tener un amplio conocimiento sobre el tema

para ayudar a mejorar la educacion del estudiante.

» La motivacion mediante el juego es de vital importancia dentro de la
educacion para que los estudiantes realicen con gusto las actividades

recreativas sin sentir cansancio mental ni fisico.

» La realizacion de actividades con diversos tipos de juegos son necesarios
por que desarrollan la creatividad, expresion y sociabilizacién, de los

estudiantes, en lo cual permite la confianza entre el docente y estudiante.

» Los docentes de educacion basica deben seguir una secuencia de
actividades ordenada, con el fin de que el estudiante aprenda de lo mas

facil a lo mas complicado.
» Los docentes deben considerar que el juego es la base de la ensefianza-

aprendizaje para trabajar con los estudiantes, lo cual permite obtener los

objetivos propuestos y mejores resultados.
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RECOMENDACIONES:

» Se recomienda a los docentes dedicar méas tiempo y realizar diversas
actividades de juego con los estudiantes que no se integre normalmente en

las actividades de juego.

» Los docentes deben motivar a los estudiantes a jugar en grupo donde
participen tanto nifios como nifias, que la asignatura sea de diversion y no

de miedo.

» EIl docente debe seleccionar las actividades tomando en cuenta el eje,
bloque, destreza, objetivo y recursos, para que el docente pueda brindar a

sus estudiantes una educacién mas completa.

» Por medio del juego, los docentes deben inculcar a los estudiantes la
importancia que tienen la participacion activa en el nivel escolar que los

ayudaran en su vida futura.

» Se recomienda a las autoridades de la escuela hacer énfasis para el uso de
éste manual como una herramienta didactica para la capacitacion del
docente que lo necesite y le permita adquirir los conocimientos necesarios

para educar a los estudiantes en forma integral.
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ANEXO N° 1
Resumen de la observaciéon realizada a los estudiantes del sexto afio de

Educacion Basica

NO

ASPECTO A OBSERVAR

AV

1

Le gusta aprender matematica

Retiene sus conocimientos aprendidos en

: matematica
3 |Participa en las clases de matematica
4 | Pone interés en las clases de matematica
5 | Aprende mejor la matematica por medio del juego
Reconoce el tipo de ejercicio que le plantea su
° docente
Resuelve con rapidez, los ejercicios encomendados
! por el docente
8 | Analiza los problemas antes de resolver

Fuente: Cuadro elaborado por el autor.
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ANEXO N° 2
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
HUMANISTICAS
ENTREVISTA DIRIGIDA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA JOSE MEJIA LEQUERICA

Objetivo.- Obtener informacion sobre el desarrollo de aprendizaje de la
matematica para tabular el objeto de estudio y analizar los datos, aplicando un
cuestionario.

Instrucciones:

» Lea detenidamente y conteste con sinceridad.

» Conteste la preguntas en el orden que a usted le parezca
1.- ¢Conoce usted lo que es un manual de actividades de razonamiento logico

matematico?

2.- (Cree usted que los docentes hacen uso un manual de actividades de

razonamiento 16gico matematico para mejorar el aprendizaje de los estudiantes?

3.- ¢Considera importante tener como material de apoyo un manual de actividades

recreativas para el campo del aprendizaje significativo en sus estudiantes?

4.- ¢Usted cree que los estudiantes llegaran a mejorar su aprendizaje en la

Matematica por medio de juegos recreativos?

5.- ¢De acuerdo a su criterio como deberia elaborarse un manual para el desarrollo

del razonamiento l6gico matematico?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO N° 3
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
HUMANISTICAS
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA JOSE MEJIA LEQUERICA

Objetivo.- Obtener informacion sobre el desarrollo de aprendizaje de la
matematica para tabular el objeto de estudio y analizar los datos, aplicando un
cuestionario.
Instrucciones:
» Lea detenidamente y conteste con sinceridad.
» Conteste la preguntas en el orden que a usted le parezca
1.- ¢ Los estudiantes participan activamente en la asignatura de la Matematica?
a) SIEMPRE ( )
b) AVECES ()
c) RARAVEZ ( )
d) NUNCA ()
2.- ¢De la siguiente lista, sefiale los juegos que aplica usted en el proceso
ensefianza aprendizaje para el desarrollo del razonamiento légico matematico de
los estudiantes?
a) ROMPECABEZAS ( )

b) ACERTIJOS ()
c) REGLETAS ()
d) FICHAS ()
e) RULETAS ()

3.- ¢Usted busca las estrategias mas adecuadas para mejorar el aprendizaje de la

Matematica en sus estudiantes?

a) SIEMPRE ()
b) AVECES ()
¢) RARA VEZ ( )
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d) NUNCA ()

4.- ¢;De la siguiente lista, sefiale las estrategias mas adecuadas para mejorar la

ensefianza aprendizaje de los estudiantes?

a) Rueda de atributos ()
b) Lluvia de ideas ()
¢) Solucidn de problemas ()
d) Todas ()
e) Ninguna ()

5.- ¢Su aula cuenta con material ilustrativo para mejorar el proceso ensefianza

aprendizaje de los estudiantes?
a) BASTANTE (
b) POCO (
c) NADA (

SN N’ N

6.- ¢Conoce usted de manuales que ayuden a mejorar la ensefianza aprendizaje de

la Matematica?
a) Sl
b) NO
¢) POCO
d) NUNCA

7.- ¢Cudl de las cuatro unidades del area de Matematica deberia constar en un

manual de actividades recreativas?
a) FUNCIONES (
b) NUMERICO (
¢) GEOMETRIA ()
d) UNIDADES DE MEDIDA ( )
e) TODAS ()

)
)



8.- ;Cree usted que mediante la utilizacion de un manual, seria un apoyo esencial
en la ensefianza aprendizaje de la Matematica?
SI () b) NO ( ) c) POCO ( )

9.- ¢De acuerdo a su criterio que deberia constar dentro de un manual para el

desarrollo del razonamiento l6gico matematico?

10.- ¢Cree usted que un manual de actividades recreativas beneficiara al proceso
ensefianza aprendizaje de los estudiantes del sexto afio de educacion bésica?
SI () b) NO ( ) c) POCO ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO N° 4
GALERIA DE FOTOS

ESCUELA FISCAL MIXTA JOSE MEJIA LEQUERICA
T ——

ESTUDIANTES DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA “J QSE MEJIA
LEQUERICA”, SEXTO ANO DE EDUCACION BASICA
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