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Resumen

El presente trabajo de titulacion parte de una problematica actual, manifestada por una
practica pedagogica tradicional en el area de Matematica y de estudiantes con bajo
nivel de razonamiento, reflexion y pensamiento ldgico matematico. Desde esta
situacion, se plantea como objetivo contribuir al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes del séptimo grado “B” de EGB de la Unidad Educativa
“Luis Cordero” de Azogues, mediante, la implementacion del juego. Para alcanzar este
proposito, se diagnostico aspectos referidos al pensamiento 16gico matematico en la
praxis docente y en el aprendizaje de los estudiantes. Se disefio y aplico un grupo de
actividades basadas en el juego como estrategia didactica (Duvignaud, 1982; Huizinga,
1972; Piaget, 1961; Vygotsky y Winnicott, 1971) y finalmente se evaluaron los
resultados obtenidos después de implementar la propuesta. La metodologia empleada
fue la investigacion-accion, con un paradigma socio critico, enfoque mixto y aplicacion
de instrumentos cualitativos (diarios de campo, entrevista), como cuantitativos (pruebas
de rendimiento, encuestas). Este estudio cont6 con la participacion de 40 estudiantes y
su docente, pertenecientes al grado mencionado. El alcance de la investigacion fue
descriptivo, porque se centrd en el analisis de las caracteristicas de las variables: el
juego y el pensamiento ldgico matemadtico; y de los resultados obtenidos antes y
después de la aplicacion de la propuesta, mediante la prueba t de student. Se concluyd
que efectivamente la utilizacion del juego como estrategia didactica aport6 al desarrollo
del pensamiento ldégico matemadtico, porque, el juego permitid que los estudiantes
resuelvan problemas de razonamiento, desarrollen el pensamiento 16gico matematico y
alcancen las destrezas con criterio de desempefio planteadas.

Palabras claves: juego, pensamiento 16gico matematico, destrezas matematicas.
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Abstract:

This degree work is based on a current problem, manifested by a traditional
pedagogical practice in the area of Mathematics and students with low level of
reasoning, reflection and mathematical logical thinking. From this situation, the
objective is to contribute to the development of the mathematical logical thinking of the
students of the seventh grade "B" of BGE of the Educational Institution "Luis Cordero"
of Azogues, through the implementation of the game. To achieve this purpose, aspects
related to mathematical logical thinking in teaching practice and student learning were
diagnosed. A group of activities based on the game was designed and applied as a
didactic strategy (Duvignaud, 1982; Huizinga, 1972; Piaget, 1961; Vygotsky and
Winnicott, 1971) and finally evaluated the results obtained after implementing the
proposal. The methodology used was Action-Research, with a socio-critical paradigm
and a mixed approach, using both qualitative instruments (field diaries, interview and
documentary analysis), as well as quantitative (performance tests, surveys). This study
had the participation of 40 students and their teacher, belonging to the aforementioned
degree. The scope of the research was descriptive, because, it focused on the analysis of
the characteristics of the study variables: play and mathematical logical thinking; and of
the results obtained before and after the application of the proposal, through the
student's t-test. It was concluded that effectively the use of the game as a didactic
strategy contributed to the development of mathematical logical thinking, because, the
game allowed students to solve reasoning problems, develop logical mathematical
thinking and achieve skills with performance criteria.

Keywords: game, logical mathematical thinking, mathematical skills.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo aborda el tema del juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes de séptimo grado “B”
de EGB de la Unidad Educativa “Luis Cordero” de la ciudad de Azogues, Canar, en el
afio lectivo 2018-2019. En esta Unidad Educativa se realizaron las practicas
preprofesionales desde el séptimo hasta el noveno ciclo de la carrera de Educacion
Basica con itinerario en Pedagogia de la Matematica. Sin embargo, el presente proyecto
de investigacion se desarrolld solamente durante las practicas del noveno ciclo, el cual
consistio en el disefio e implementacion de una propuesta innovadora basada en el
juego como estrategia didactica para aportar al desarrollo del pensamiento légico
matematico. Para ello, se adaptaron cuatro destrezas con criterio de desempefio de la

Unidad 2 de Matemaética.

Para potenciar la efectividad de la practica docente en la asignatura Matematica, la
UNESCO (2016) propone que el educador debe: considerar en sus planificaciones las
particularidades e intereses de sus alumnos; proponer actividades didacticas con un
adecuado nivel de complejidad, centradas en el quehacer del estudiante, para que no
resulten en tareas imposibles de realizar; crear un clima de confianza, que fomente la
participacion y el respeto por las ideas de los demas, donde no exista el temor a dar
respuestas equivocadas; atender a las dudas que surgen con respecto a las actividades,
sin dar respuesta a las mismas, sino brindar orientaciones adecuadas para que puedan

proseguir; y, por supuesto, fomentar la creatividad y la experimentacion.

Es por ello, que este trabajo de titulacion busca implementar el juego como
estrategia didactica para aportar al desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes del grado mencionado; y se considera en el proceso de disefio e
implementacion de la propuesta cada uno de los puntos sefialados anteriormente. El
paralelo cuenta con 41 estudiantes, donde 22 son mujeres, y 19, varones, los cuales,
juntamente con la docente del grado, conforman la poblacion donde se desarrollo el
presente estudio. Para la investigacion se utilizo una metodologia que corresponde a la
investigacion-accion, con un enfoque mixto. Las técnicas e instrumentos empleados

permitieron evaluar los resultados obtenidos con la propuesta de innovacion.
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1.1.  Identificacion de la situacion o problema de investigacién

En el Ecuador histéricamente el aprendizaje de la matemadtica se considera como
complejo. Por ende, el Ministerio de Educacion y otros organismos de control buscan
estrategias para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica. Una
estrategia fue evaluar los aprendizajes mediante la insercion de los estudiantes
ecuatorianos en pruebas internacionales, especificamente en el Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA)-D. Los resultados obtenidos no fueron

nada alentadores, al respecto en el Diario Expreso (Rodriguez, 2018) se manifiesta:

La materia de Matematicas no es el fuerte de los estudiantes ecuatorianos. Asi lo
demuestran los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos
(PISA)-D, conocida como PISA para el Desarrollo, que se tomo a 6.100 estudiantes de

170 instituciones educativas a escala nacional.

Los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) de la Unidad
Educativa Luis Cordero de la ciudad de Azogues, provincia del Cafiar, no estan exentos
de la problematica antes mencionada, ya que muestran dificultades en el aprendizaje de
la Matematica, situacion que se evidencia cuando el alumnado intenta resolver
problemas que implican la aplicacion de habilidades del pensamiento logico
matematico que requieren de operaciones de la razén como: analizar, sistematizar,

comparar, generalizar y abstraer.

La pareja pedagogica evidencid la problematica en el desarrollo de la Practica Pre
profesional (PP) que realizé en octavo ciclo de la carrera de Educacion Basica de la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE), con el mismo grupo de estudiantes.
Ademas, la tutora profesional, a través de su experiencia y vivencia en la ensefianza de
la Matemadtica, afirmé que los estudiantes en ocasiones carecen de ideas y
razonamiento, y poseen muchas dudas al momento de tomar decisiones para resolver
problemas, como parte del desarrollo de Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD)
establecidas en el Curriculo Nacional (2016). Asimismo, se considera fundamental
buscar estrategias didacticas innovadoras que motiven al estudiante al aprendizaje de la

Matematica.
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Por ende, el presente proyecto de titulacion centrado en la linea de innovacion
educativa de la UNAE utilizard el juego como estrategia didéctica para contribuir en el
mejoramiento del desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de
séptimo afio de EGB. Para lo cual, se propone la siguiente pregunta de investigacion:
(Como contribuye el juego en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Luis

Cordero, de ciudad de Azogues, provincia del Cafiar?

1.2.  Justificacion

La UNAE (2019) plantea entre las distintas modalidades de titulacion la linea de
innovacidon docente, la cual tiene como objetivo “incidir en la transformacion de la
realidad educativa de la escuela ecuatoriana a través de propuestas innovadoras”. Por
ende, la presente propuesta de innovacion generara como resultado una practica
metodoldgica didactica, creativa, interactiva, lidica e innovadora en el contexto de la
practica pre profesional, como respuesta a los lineamientos suscritos en los documentos

de innovacion de la universidad.

Con la finalidad de contribuir en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de
los estudiantes de séptimo grado de EGB de la Unidad Educativa “Luis Cordero” de la
ciudad de Azogues, las investigadoras emplean el juego como estrategia didactica.
Ademas de lo antes expuesto, se procura que el estudiante se convierta en el gestor de
su propio conocimiento, enriqueciéndose con un aprendizaje contextual, ya que las
actividades fueron adaptadas al periodo escolar en el que se encuentran. De esta
manera, se pretende salir de la monotonia con que generalmente se enseha la
Matematica y despertar el interés de los estudiantes por los contenidos y asi originar un

aprendizaje mas eficiente de la asignatura.

Asimismo, la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2011), en el Art. 2, dentro de
los principios generales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el
ambito educativo, en el literal w, referente a la calidad y calidez, “(...) garantiza la
concepcidn del educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y
propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y
realidades fundamentales (...)”. Para que este principio se cumpla dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje, es imprescindible que dentro de las aulas de clase se trabajen
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contenidos que respondan a las necesidades educativas de los estudiantes, y dentro del
area de Matematica, el pensamiento 16gico matematico es un componente sumamente
importante a desarrollar. Es decir, los estudiantes deben ser capaces de relacionar la
teoria matematica con los sucesos cotidianos, de esta manera se evitaria el aprendizaje
memoristico y repetitivo; de ahi la importancia de aportar al desarrollo del pensamiento
légico matematico en los aprendices, el cual les ayudard en diferentes aspectos de su

vida cotidiana.

También, en el Curriculo vigente del Area de Matematicas (2016) del Ministerio de
Educacion, en el perfil de salida del bachiller ecuatoriano se definen tres valores
fundamentales: la justicia, la innovacion y la solidaridad, es decir, se describen las
capacidades y valores que los estudiantes van a adquirir a lo largo de los niveles
escolares. Entre ellos, los bachilleres ecuatorianos son innovadores porque: “L.4.
Actuamos de manera organizada, con autonomia e independencia; aplicamos el
razonamiento 16gico, critico y complejo; y practicamos la humildad intelectual en un
aprendizaje a lo largo de la vida” (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 8). Es menester
del docente planificar actividades educativas que permitan al estudiante trabajar en
equipo y de manera autébnoma con la finalidad de forjar al perfil de salida. El juego
como estrategia didactica conducira a los estudiantes a mejorar el pensamiento logico

matematico y, en consecuencia, contribuird al perfil de salida de los futuros bachilleres.

Ademas, el Curriculo, en su apartado correspondiente al Area de Matematicas
menciona a la logica matematica relacionandola con todas las areas del conocimiento,
se afirma que “(...) es un componente al que se le da especial atencion.
Especificamente, la l6gica aplicada en la Matematica estd presente en todos los
contenidos de area, asi como la nociéon de nimero.” (Ministerio de Educacion, 2016,
pag. 223) Es decir, la 16gica matemadtica no es una asignatura determinada ni un bloque
curricular, sino un eje transversal que se debe desarrollar incluso desde el subnivel
elemental hasta el bachillerato. Por lo tanto, el docente de Matematica debe emplear
metodologias adecuadas e innovadoras para contribuir en el desarrollo del pensamiento
léogico matematico en todos los subniveles. Dentro de las metodologias deben
incorporarse actividades que ayuden al desarrollo del pensamiento, estas pueden ser:
clasificacion de objetos, puzles, experimentos, acertijos matematicos, retos

matematicos, juegos ludicos, mapas mentales, problemas lingiiisticos, entre otros.
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En la misma linea, en uno de los objetivos generales del Area de Matematica se
declara: “OG.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo
y logico, la vinculacion de los conocimientos matematicos con los de otras disciplinas
cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de la
realidad y contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural” (Ministerio de
Educacion, 2016, pag. 228). Para ello, es necesario que en la escuela se lleven a cabo
actividades que despierten la creatividad, imaginacion, reflexion y razonamiento 16gico
del alumnado, mediante la conexion interdisciplinaria de las asignaturas del curriculo;
para que pueda plantear y resolver problemas de la vida cotidiana de manera logica,
critica, reflexiva, y asi, el estudiantado pueda interpretar y entender de mejor manera

las situaciones que ocurren a su alrededor.

Asimismo, el primer objetivo del subnivel medio expone: “O.M.3.1. Utilizar el
sistema de coordenadas cartesianas y la generacion de sucesiones con sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones, como estrategias para solucionar problemas del entorno,
justificar resultados, comprender modelos matematicos y desarrollar el pensamiento
logico matematico” (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 709). Al potenciar el
desarrollo de un pensamiento loégico matematico y aplicarlo en la resolucion de
problemas, no solamente se dard cumplimiento a los objetivos del subnivel medio,

también se aportard al perfil de salida del bachiller ecuatoriano.

Por otra parte, tras una exhaustiva busqueda en diferentes bases de datos
correspondientes a universidades del pais, para conocer los trabajos de investigacion
similares al presente, se encontr6 que existen diversidad de propuestas para mejorar el
desarrollo del pensamiento logico matematico, no obstante, los que mencionan al juego
como estrategia didactica para conseguir ese objetivo se limitan a los tres primeros afios
de EGB. También, se encontraron algunos trabajos de titulacion que, pese a que utilizan
el juego como estrategia didactica en el séptimo grado, enfocan los contenidos
concretos de la asignatura de Matematica, més no el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, por ende, no guardan importante relacion con lo que se aborda en este

trabajo.

Ademas, las investigaciones que fueron realizadas para mejorar el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico en estudiantes de séptimo grado han implementado el
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uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) y de estrategias
y métodos de aprendizaje diferentes al juego para su cometido, alejandose asi al
objetivo propuesto en este proyecto de innovacion. Al considerar esta informacion se
confirma la necesidad de buscar nuevas formas de aportar al desarrollo del pensamiento
logico matematico en los estudiantes del séptimo grado, que prescindan de las TIC
debido a las limitaciones tecnoldgicas que poseen ciertas instituciones, entre ellas, la

escuela donde se realizaron las practicas preprofesionales.

El presente proyecto de innovacion plantea la utilizacion del juego como estrategia
didactica para aportar al desarrollo del pensamiento l6gico matematico, donde se
considera lo que afirma Pesantez (2015, p.48) acerca de su papel en el aprendizaje, pues
define al juego como una “actividad esencial del ser humano, como ejercicio de
aprendizaje, como ensayo y perfeccionamiento de actividades posteriores”. La
aplicacion del juego en el proceso de ensefianza aprendizaje en la actualidad posee una
gran importancia, debido a que “la expresion ludica posibilita habilidades y valores
necesarios al momento que vivimos” (Pesantez, 2015, p.48). Para implementar esta
estrategia didactica se seleccionaron y adaptaron juegos para el desarrollo de destrezas
relacionadas a los nimeros decimales y fraccionarios, correspondientes a la Unidad N°
2 de la asignatura de Matematica en el séptimo grado de EGB, cuya prioridad es la

resolucion de problemas y la generacion de sucesiones.
1.3.  Objetivos

1.3.1. Objetivo General:

Contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes del
séptimo grado “B” de EGB de la Unidad Educativa “Luis Cordero” mediante la

implementacion del juego como estrategia didactica.

1.3.2. Objetivos Especificos:

e Diagnosticar aspectos referidos al pensamiento l6gico matematico en la praxis
docente y en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo de EGB.
e Fundamentar tedricamente la propuesta de innovacion educativa basada en la

estrategia didactica del juego.
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e Diseiiar un grupo de actividades basadas en el juego para el desarrollo del
pensamiento logico matematico.
e Aplicar un grupo de actividades establecidas en el juego a la muestra
seleccionada.

e Evaluar los resultados alcanzados en la propuesta de innovacion educativa.

1.4. Antecedentes

En este punto, se presentan indagaciones similares a la temadtica de este trabajo de

investigacion:

Quizhpilema y Tenezaca (2019) despliegan el trabajo de pregrado titulado “Una
alternativa didactica para el desarrollo del pensamiento logico matematico en los
estudiantes de la Educacion General Basica en el subnivel superior de la Unidad
Educativa Ricardo Muifioz Chavez de la ciudad de Cuenca”, en la Universidad Nacional
de Educacion (Ecuador). La investigacion fundamenta que la Matematica se encuentra
inmersa en acciones, actividades y en la vida diaria del estudiante, quien
inconscientemente desarrolla habilidades matematicas, de calculo, razonamiento,

analisis y reflexion.

Se tiene en cuenta que este trabajo se centra en la parte 16gica de la Matematica y
que propone la implementacion de una alternativa didactica para el desarrollo de la
logica en los estudiantes de décimo afio de (EGB), aporta a la comprension del
pensamiento ldgico matematico, mas aun, orienta y ayuda mediante su alternativa

didactica a la elaboracion de la propuesta (juego como estrategia didactica).

Considerando que este estudio estipula el mismo paradigma propuesto (socio critico
con un enfoque cualitativo y cuantitativo), contribuye al proceso que se debe llevar a
cabo en la metodologia planteada. En vista de que observa, describe, analiza y
profundiza las cualidades de las personas involucradas en el estudio y prueba hipodtesis

basados en datos estadisticos y numéricos.

De manera andloga, los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos, sirven
de modelo para la elaboracion de la entrevista, la encuesta, la evaluacion diagnoéstica y

la evaluacion final. Ademas, su bibliografia guia al proceso de busqueda de libros,
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articulos, tesis u otros documentos para fundamentar tedricamente este proyecto de

titulacidon de innovacidn educativa.

Por otra parte, la tesis de maestria titulada “Aplicacion del juego para el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico en el segundo afio de educacién basica”, de Villalta
(2011) de la Universidad de Cuenca (Ecuador), aportd en la operacionalizacién de
variables. Este trabajo establece la relacion de los conceptos de juego y pensamiento

l6gico matematico, con el fin de mejorar las destrezas y habilidades de los estudiantes.

No s6lo contribuyd en la operatividad de variables, sino también en la
fundamentacion tedrica y en la elaboracion de los juegos. En la fundamentacion tedrica,
porque hace una compilacion detallada de las definiciones, habilidades, estrategias y
enfoques del concepto de juego y del pensamiento l6gico matematico. En los juegos,
porque presenta actividades que permiten desarrollar las operaciones mentales
(comparar, seriar y clasificar), de esta manera, contribuye con pautas y estrategias que

orientan la elaboracion y el disefio de juegos conectados con la l6gica matematica.

Por otro lado, Tercero (2016) presenta el trabajo de pregrado titulado “Juegos
didacticos en el desarrollo del razonamiento 16gico matematico en nifios de 5 a 6 afos
del centro infantil Lucia Alban de Romero de la parroquia La Ecuatoriana durante el
periodo lectivo 2014-2015”. La tesis tuvo como objetivo determinar como inciden los
juegos didacticos en el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, para ello, se
proponen la aplicacion de un cubo didactico con el fin de que los educandos mejoren

sus capacidades intelectuales en la resolucion de problemas de 16gica matematica.

De este estudio fue tomado como ejemplo el planteamiento de las variables, debido
a que son similares (juego y pensamiento 16gico matematico) por ello, su marco teorico,
su andlisis, su metodologia y su experiencia, contribuyen en la redaccion de temas y
subtemas, asi como en el disefio de los instrumentos de investigacion y en el desarrollo

de la propuesta.

Mientras que, en el pais vecino Colombia, los docentes Aristizabal, Colorado y
Gutiérrez (2016), participes del Grupo de Investigacion en Educacion Matematica de la
Universidad del Quindio, realizaron una investigacion presentada en un articulo titulado

“El juego como una estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en
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las cuatro operaciones basicas”. Dicha investigacion tuvo como objetivo desarrollar
diferentes destrezas y relaciones para familiarizarse y fortalecer las operaciones basicas
suma, resta, multiplicacion y division) en alumnos de quinto grado, como conclusion,
t Itipl yd \ de quinto grad |

el juego es una actividad imprescindible para la nifiez, segin los autores.

Su estrategia didactica radico en el desarrollo de una serie de juegos y/o actividades
para la enseflanza de cada una de las operaciones basicas y la combinacion de las
mismas, como también la resolucion de problemas, evidenciandose que la ejecucion de
la estrategia consiguid motivar y generar un mayor interés en los alumnos con respecto
a los temas tratados. Los autores concluyen que al reemplazar los métodos didacticos
convencionales, normalmente aplicados en la ensefianza de la Matematica, con el juego
como una estrategia didactica, se alcanza la “trasformacion del proceso de ensefanza-
aprendizaje y la forma en que docentes y estudiantes acceden al conocimiento en las

cuatro operaciones basicas del pensamiento numérico” (Aristizabal et al., 2016, p. 117).

Por otra parte, los autores Payares, Ruiz, y Vélez (2015), también en Colombia,
elaboraron un trabajo para adquirir el titulo de especialista en Pedagogia de la Ludica
titulado “El juego como estrategia ludica para mejorar las habilidades logico
matematicas en estudiantes del grado 6° de la Institucion Educativa Liceo Guillermo
Valencia de la ciudad de Monteria (Cordoba)”. Dicho trabajo pretende mostrar una
forma distinta de ensefianza de las Matemadticas que utiliza estrategias ludicas y
didacticas para aportar al pensamiento légico matematico “por medio de actividades
que faciliten y potencialicen la interpretacion, argumentacion y proposicion de

razonamientos cuantitativos” (Payares et al., 2015, p. 14).

Al considerar que este estudio se fundamenta principalmente en la ludica y que su
implementacion se realiz6 un sexto grado de educacion bésica, muy cercano al grado en
el que se aplica la presente propuesta, ha servido como una guia en la estructuracion de
la propuesta. Debido a que la misma se encuentra bastante detallada, con respecto a
cada uno de los aspectos que los autores consideraron para la implementacion del juego

como estrategia didactica, es este caso, mediante una serie de actividades.
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2. CAPITULO I. Fundamentacion tedrica sobre el pensamiento 1dgico
matematico y el juego como estrategia didactica

El juego como metodologia activa en la ensefianza de la Matematica

Para la presente investigacion se considera imperativo abordar conceptos tedricos
concernientes al desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de
séptimo grado de EGB a través del juego como estrategia didactica. Por ello, es preciso
desarrollar temas referentes a la importancia de la Matematica, su didactica, el
pensamiento 16gico matematico, la resolucion de problemas, el juego como estrategia
didéctica, y finalmente la aplicacion de esta estrategia para el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico con una pedagogia constructivista.

2.1. Importancia de la Matematica

La Matematica forma parte de cada una de las actividades que realiza la sociedad, se
la emplea directa e indirectamente, es por ello que es “un componente ineludible e
imprescindible para mejorar la calidad de vida de las personas, instituciones, sociedades
y Estados” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 219). Debido a la gran importancia que
posee esta rama de las ciencias para nuestra sociedad, es una de las principales
asignaturas de la educacion obligatoria. Ademads, su aprendizaje contribuye de manera
indispensable al perfil de salida del bachiller ecuatoriano (Ministerio de Educacion,

2016).

Cada uno de los contenidos concernientes a la Matematica establecidos en el
Curriculo (2016, p. 219) “fortalece la capacidad de razonar, abstraer, analizar, discrepar,
decidir, sistematizar y resolver problemas”. Al trabajar estas destrezas durante cada
periodo escolar se le permitird al estudiante “entender lo que significa buscar la verdad
y la justicia, y comprender lo que implica vivir en una sociedad democratica, equitativa
e inclusiva, para asi actuar con ética, integridad y honestidad” (Ministerio de
Educacion, 2016, p. 219). Es decir, en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
asignatura, ademas de trabajar los contenidos académicos, se desarrolla de manera

implicita estos valores tan necesarios para la adecuada convivencia de nuestra sociedad.

Actualmente, segun la UNESCO (2016, p. 26), “resulta inconcebible no incluir la
formacién matematica dentro de las competencias bdsicas que toda persona debe

adquirir para enfrentar los desafios de la vida en sociedad”. Sin duda, la complejidad
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acompaia a la actual sociedad del conocimiento, el creciente volimen de informacion
disponible y que cada vez posee mas interconexiones dentro de las diversas areas del
conocimiento y del actuar humano, trae como consecuencia mayor exigencia sobre la
enseflanza de las matematicas (UNESCO, 2016). Es decir, la Matematica puede
definirse como “el desarrollo organizado y consciente de la natural capacidad humana
de detectar, examinar, utilizar patrones, resolver problemas y encontrar orden dentro de
lo que a primera vista resulta cadtico” (UNESCO, 2016, p. 26). Para lograr una
enseflanza efectiva de las matematicas, es escencial que el profesorado aplique una

didéctica acorde al contexto y a las necesidades actuales de la sociedad.

2.2. Didactica de la Matematica

La didactica de la Matematica, segin Diaz (2016, pag. 1), “estudia el contenido, las
leyes y la organizacion de los procesos pedagodgicos de asimilacion de conocimientos y
del desarrollo de capacidades y habilidades (...). Es una ciencia pedagogica y tiene
estrecha relacion con la pedagogia, la psicologia y la didactica”. La didactica de la
Matematica, como una de las disciplinas de las ciencias de la educacion, se encarga de
establecer y diferenciar los objetivos y contenidos del proceso de ensefianza y

aprendizaje (PEA) de la Matematica.

La ensefianza de la Matemadtica posee diferentes objetivos, los cuales, segiin Diaz
(2016) se dividen en tres amplios campos: el campo del saber y el poder especificos de
la asignatura, donde se obtienen conocimientos acerca de conceptos, se originan
acercamientos a las proposiciones, teoremas, caracteristicas de los conjuntos
numéricos, ademas se obtienen conocimientos sobre simbolos, procedimientos y demas
aspectos matematicos. El campo de la educacion ideoldgica de los alumnos, el cual se
relaciona con la formacion de valores, el desarrollo de la voluntad, la constancia y del
criterio propio. Y por ultimo, el campo del desarrollo de capacidades mentales
generales, en el cual se desarrollan el pensamiento logico deductivo y otras
capacidades, tales como: analizar, comparar, sintetizar, generalizar, concretar, abstraer,

entre otras (Diaz, 2016).

Por otra parte, Chamorro (2003, p. VII), en el prologo de su libro “Diddctica de las
Matematicas para Primaria’ manifiesta que la Didactica de la Matematica es una rama

del conocimiento que aunque es muy reciente, ya posee gran cantidad de
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investigaciones que contribuye al profesorado “a desentranar el complejo proceso por el
cual se forman los conceptos matematicos, y puede por tanto aportar analisis y
soluciones, al menos localmente, al fendmeno del fracaso escolar”, como también al
frecuente temor que los estudiantes sienten cuando se les plantea actividades

matematicas.

En ese sentido, Chamorro (2003) argumenta que la ensefanza de la Matematica en
la escuela consiste, resumidamente, en que el docente durante una clase presenta una
actividad o tarea matematica a los estudiantes para alcanzar un determinado “objetivo
de ensefianza”. Es alli donde surge una interaccion entre el docente, el contenido
matematico y los estudiantes, donde conjuntamente se trabaja para que el alumnado
adquiera la “competencia matematica” que complete el objetivo propuesto. Con de esta
optica general, se asume que las situaciones de ensefianza se encuentran delimitadas,
primero, por las particularidades de la tarea matemadtica propuesta por el maestro;
segundo, por el actuar docente y las caracteristicas de la interaccion producida en el
aula; y finalmente, por la contribucion y accionar de los estudiantes dentro de la
situacion de ensefianza, ademas de la actitud con la que realizan sus aportes (Chamorro,

2003).

En determinadas ocasiones, las propiedades de las tareas (conjunto de actividades,
ejercicios, problemas matematicos, etc.) que los docentes asignan a los estudiantes y las
interacciones (docente-estudiantes-contenidos) que se generan en el saléon de clases
(contexto), detallan un grado especifico de exigencia cognitiva y social que podria
favorecer un definido aprendizaje. A modo de ejemplo, cuando al estudiante se le
plantea una tarea donde debe encontrar la respuesta correcta, lo que en realidad aprende
es solamente “memorizar algoritmos de cédlculo y generar una idea sobre las
matematicas escolares reducida a una coleccion de procedimientos de calculo”
(Chamortro, 2003, p.5). Lo cual, no deberia ocurrir dentro del PEA de las Matematicas,
pues el papel del docente es disefiar tareas matematicas que propicien aprendizajes

significativos.

El estudiante podra darle un significado diferente a la actividad o tarea matematica
si ¢éstas “son del tipo de formulacion, representacion, resolucién y/o comunicacion de

problemas matematicos a partir de una situacion. Esta actividad matematica es la que
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permitira desarrollar en los alumnos una determinada «competencia matematica» a lo
largo del tiempo” (Chamorro, 2003, p.5). En otras palabras, lo esencial en la ensefianza
de la Matematica es involucrar activamente al alumno en su propio proceso de
aprendizaje, proporcionandole tareas contextualizadas, adaptadas y relacionadas a su

cotidianidad.

Anteriormente se mencionaron algunos términos que deben ser tratados con
profundidad, los cuales representan tres elementos importantes en la praxis de la
enseflanza de la asignatura Matematica: “el significado de «matematicamente
competente»; las caracteristicas de la «tarea matemadtica» dirigidas a desarrollar la
competencia matematica; y, las caracteristicas de la clase que apoyan la generacion de

la competencia matematica” (Chamorro, 2003, p.5).

Ser matematicamente competente, segin Chamorro (2003), consiste en desarrollar la
capacidad de comprender contenidos matematicos. Cuando esto ocurre, dichos
contenidos (procedimientos y nociones matemadticos) se podran emplear de forma
flexible adecuandolos a diferentes contextos, al establecer interrelaciones entre ellos
para finalmente, estos sirvan como base de un nuevo conocimiento. Por consiguiente, el
docente debe “determinar caracteristicas de las aulas de Matematicas que potencian el
desarrollo de la competencia matematica y cudles pueden ser las caracteristicas de las
tareas (actividades, problemas, ejercicios, etc.) que el maestro puede utilizar para

conseguir este fin” (Chamorro, 2003, p.5).

Desde otra perspectiva, la competencia matematica para Villalonga (2017, p. 9),
hace referencia al “conocimiento y manejo de los elementos matematicos basicos
(distintos tipos de numeros, medidas, simbolos, elementos geométricos, etc.) en
situaciones reales o simuladas de la vida cotidiana”; ademds, de saber exponer la
informacion, emplear diferentes herramientas que ayuden a interpretarla y aplicar

procesos de razonamiento que encaminen a la resolucion de problemas.

Es decir, se relaciona tanto con las habilidades cognitivas (andlisis, interpretacion y
explicacion de datos con precision) y los procesos de pensamiento (induccion,
deduccion, etc.), como con la capacidad de “aplicar algunos algoritmos de célculo o
elementos de la logica, lo que conduce a identificar la validez de los razonamientos y

valorar el grado de certeza asociado a los resultados derivados de los razonamientos
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validos” (Villalonga, 2017, p. 10). Todas estas habilidades y conocimientos
matematicos el estudiante las adquiere en el transcurso de su periodo escolar, pues
proceden de la experiencia, al punto de transformarse en herramientas bésicas para

alcanzar la competencia matematica (Villalonga, 2017).

2.3. Pensamiento logico matematico

El pensamiento l6gico matematico, de acuerdo con Medina (2018, p. 128), se
encuentra relacionado “con la habilidad de trabajar y pensar en términos de niimeros y
la capacidad de emplear el razonamiento 16gico”. Es imprescindible para el desarrollo
de la inteligencia matematica trabajar este pensamiento, ademas, es esencial para el
desempefio adecuado de los educandos “ya que este tipo de inteligencia va mucho mas
alld de las capacidades numéricas, pues aporta importantes beneficios como la
capacidad de entender conceptos y establecer relaciones basadas en la l6gica de forma
esquematica y técnica” (Medina, 2018, p. 128). Debido a que, segin Medina (2018, p.
128), se encuentra implicita la habilidad de emplear de forma casi automatica “el
calculo, las cuantificaciones, proposiciones o hipdtesis”, habilidades propias de los

procesos matematicos.

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico, segin Diaz (2016), ocurre con
mayor fuerza en el subnivel superior, donde se trabajan contenidos de algebra y
funciones, sin embargo, es importante que los estudiantes que aun se encuentran en el
subnivel medio posean una nocidn acerca de lo que es una variable. Por ejemplo, al
momento de resolver un problema, asignar la variable “x” a la incognita o valor que se
desea encontrar, esto provocara que el estudiante se familiarice con el uso de las
variables en la resolucion de problemas matematicos. El tratamiento y la aplicacion de
las variables en el PEA de la Matematica en los niveles inferiores “dan la posibilidad de
intensificar los esfuerzos por el desarrollo de las capacidades del razonamiento 16gico y

funcional” (Diaz, 2016, p. 204), lo cual se debe aprovechar en esta etapa.

Un objetivo transversal de la matematica escolar, segin la UNESCO (2016, p. 26),
es “formar personas capaces de razonar logicamente y de pensar criticamente, que
dominan ciertos saberes o contenidos propios de esta disciplina, pero que ademas son
capaces de aplicarlos en la vida cotidiana”. Es decir, la matematica escolar deja de ser

el fin y se convierte en el medio para lograr este objetivo. Para la UNESCO (2016),
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cuando el estudiante resuelve problemas, pone en practica “todas las habilidades del
pensamiento (...) y relaciona fuertemente el conocimiento matemadtico adquirido en el
ambito escolar con la vida cotidiana” (p.26). Lo cual se encuentra estrechamente
relacionado con lo que declara Chamorro (2003, p. VIII), pues segun la autora “no es

posible aprender Matematicas sin resolver problemas”.

2.4.  El desarrollo del pensamiento l6gico matematico segin Piaget

El constructivismo de Piaget se fundamenta en el supuesto de que las personas
construimos gran parte de nuestro aprendizaje por medio de la actividad (Rodriguez,
1999). Para Piaget, “el conocimiento ni se hereda ni se adquiere por transmision
directa, (...) es una construccioén producto de la actividad del sujeto en su interaccion
con el medio ambiente fisico y social” (Rodriguez, 1999, p. 481). La teoria Piagetiana
sostiene que la “realidad fisica y la l6gico-matematica que la mente busca conocer se
manifiestan en dos formas, como estados y transformaciones (...). Piaget (1973)
sostuvo que es mediante las transformaciones, sean acciones reales o simbdlicas, que el

sujeto construye progresivamente su conocimiento” (Rodriguez, 1999, p. 182).

Estas acciones, sin embargo, incluyen interacciones con otros, que Piaget se ocup6 de
destacar al discutir el papel del juego, de la experiencia y de la transmision social en el
desarrollo cognoscitivo. (...) Piaget sostuvo que la educacion debe orientarse a proveer
el ambiente y los medios para nutrir la curiosidad epistémica del sujeto y la actividad

exploratoria que llevaran a un aprendizaje significativo (Rodriguez, 1999, p. 182).

La actividad, para Piaget, juega un papel protagdnico en el desarrollo cognoscitivo y
propuso tres pautas a seguir en la educacion: la metodologia pedagogica del docente
tiene que propiciar la actividad espontdnea; el educador no debe ser una figura
estrictamente autoritaria, debe dar paso a la espontaneidad; y por Ultimo, la interaccion
social de los estudiantes puede estimular la cooperacion y el conflicto cognitivo, lo que

daria lugar a construir un conocimiento mucho mas s6lido (Rodriguez, 1999).

Dentro del curriculo (2016) encontramos que una de las principales teorias
pedagbgicas que lo fundamentan es el constructivismo. El curriculo del area de
Matematicas asume como base un modelo epistemoldgico denominado pragmatico-
constructivista, el cual supone que el estudiante al momento de resolver un problema

real, al poner en practica distintos conceptos y herramientas matematicas, consigue un
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aprendizaje significativo. En otras palabras, el estudiante, luego de presentarsele un
problema (con distintos niveles de dificultad), debe interpretarlo por medio del lenguaje
(expresiones funcionales o algebraicas, términos, graficos, etc.), proponer acciones
(técnicas o algoritmos) en torno a conceptos, usar las propiedades de dichos conceptos
y acciones, y con argumentaciones solucionar el problema, valorar la eficacia del

resultado e interpretarlo (Ministerio de Educacion, 2016).

Conjuntamente a este modelo epistemologico, el curriculo propone “una vision
pedagdgica que se debe tener en cuenta en la organizacion de la ensefianza, y segin la
cual el estudiante es el protagonista del proceso educativo y los procesos matematicos
que favorecen la metacognicion” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 221), dichos
procesos son: resolucion de problemas, representacion, comunicacidn, justificacion,

conexion e institucionalizacion.

Segln la teoria Piagetiana, el nifio comienza a desarrollar la comprension
matematica cuando éste mantiene “contacto con el mundo de los objetos e inicia sus
primeras acciones con estos; mas tarde, el nifio pasa a un nivel mas abstracto, de esta
manera, elimina los referentes del mundo circundante. Se pueden establecer diferentes
estadios del desarrollo del pensamiento 16gico matematico” (Ferrandiz, Bermejo, Sainz,

Ferrando y Prieto, 2008, p. 213), que se presentan a continuacion:

1) El sensoriomotor (0-2 afios)

2) El preoperatorio (2-7 afios)

3) Las operaciones concretas (7-11 afios)

4) Las operaciones formales (De los 11 0 12 afios en adelante)

Algunos autores afirman que para Piaget el pensamiento l6gico matematico procede
“desde la manipulacion de objetos al desarrollo de la capacidad para pensar sobre los
mismos utilizando el pensamiento concreto y, mas tarde, el formal” (Ferrandiz et al.,
2008, p. 213).

2.5. Resolucion de problemas légico matematicos

Los problemas son ejercicios que simulan situaciones especificas “a través de
elementos y relaciones del dominio de las ciencias o la practica, en el lenguaje comtn y

exige de medios matematicos para su solucion” (Diaz, 2016, p. 178). Un problema
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matematico posee una circunstancia inicial conocida (datos) y una final desconocida
(incognita) y el camino a seguir para la resolucién es también una incdgnita, sin
embargo, con el apoyo de operaciones heuristicas se puede llegar a obtener una

respuesta (Diaz, 2016).

Un problema se formula mediante un enunciado, el cual posee elementos
matematicos especificos en su escritura, que lo caracterizan. La comprension del
enunciado requiere poder representar (no solamente la circunstancia descrita en €l) la
tarea relacionada al caso hipotético a solucionar, lo cual conlleva a saber interpretar la
intencion del creador del problema, pues no siempre se encuentra implicita en el
enunciado (Chamorro, 2003). Los problemas representan ejercicios del tercer nivel de
desempeiio, es decir, son los ejercicios con mayor complejidad, y para su desarrollo los
estudiantes deben ser creativos al aplicar sus conocimientos previos y habilidades ya

adquiridas (Diaz, 2016).

Para Diaz (2016), los problemas cumplen diferentes funciones en el proceso de EA
de las Matematicas, entre ellas estdn: la funcién cognoscitiva, la educativa, la
desarrolladora y la de control. Dentro de la funcion desarrolladora, los problemas
aportan al desarrollo del pensamiento teérico y cientifico del estudiantado al equiparlos
de “métodos propios de la actividad intelectual como métodos de aprendizaje. Se
desarrolla el pensamiento l6gico de los educandos pues tienen que analizar distintas
vias de solucion, extraer y utilizar la informacion, construir ejercicios sobre la base de
otros dados” (Diaz, 2016, p. 185). Lo cual, se asemeja a lo expresado por Chamorro
(2003, p. 279), acerca de los beneficios educativos de la resolucion de problemas, pues
sefiala que “la elaboracion de las respuestas implica inferencias que ponen en marcha

competencias de tipo 16gico matematico”.

Para dar solucion a un problema, ciertos autores han planteado diferentes métodos a

seguir, entre ellos se encuentra Polya (1992, p.19), quien propone seguir cuatro pasos:

1. Comprender el problema: la fase responde a dos interrogantes: cual es la
incognita y cuéles son los datos.

2. Concebir un plan: este paso establece la relacion entre los datos y la incognita;
si en un primer vistazo, no hallase ninguna relacion, podria considerar

problemas auxiliares (o estudiar por partes el enunciado del problema hasta
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comprender cdmo solucionarlo en su totalidad); obtener finalmente, un plan de
solucion.

3. Ejecucion del plan: esta fase pone en marcha el plan, para comprobar cada paso
ejecutado y asegurarse que cada uno fue realizado correctamente y poder
demostrar como llegod a la respuesta.

4. Examinar la solucidon obtenida (visién retrospectiva): consiste en verificar el
resultado y el razonamiento que siguid para conseguirlo. Considerar otras
formas de resolucion. Reflexionar si el método realizado puede emplearse en

alguin otro problema.

Sin embargo, las ideas de Polya acerca de como resolver problemas, para Fernandez
(2006), resultan meras reglas a seguir, las cuales podrian habituar al estudiante a
realizar acciones sin razonar en el por qué, de esta manera anula su creatividad; éstas
“reglas” se encuentran mas dirigidas hacia la mente adulta (capaz de reflexionar y
actuar hacia la consecucion de objetivos), mas no deberian aplicarse en la edad escolar.
El docente no deberia imponer el camino que estrictamente recorreran sus estudiantes,
sino permitir que ellos lo descubran, es decir, debe convertirse en un guia que favorezca

diferentes formas creativas de hacer (Fernandez, 2006).

El foco en la resoluciéon de problemas no es solo una herramienta de practica de
procedimientos, sino que debe transformarse en el modo central de relacionar el trabajo
matematico con la vida cotidiana. El docente deberia contextualizar los contenidos
mediante problemas reales, relacionando la matematica de la forma mas natural posible

con situaciones significativas (UNESCO, 2016, p.27).

Los contenidos matematicos deben converger en la aplicacion de éstos en la
resolucion de problemas, mas no ser estudiados de forma aislada, porque de qué le sirve
al estudiante saber un concepto o algoritmo matematico si no lo puede aplicar en un
problema que surge de su cotidianidad. Los problemas favorecen el desarrollo del
pensamiento logico matematico puesto que exigen para su resolucion “variadas
habilidades, destrezas y conocimientos que no siguen esquemas fijos; estas incluyen el
calculo numérico escrito y mental, las nociones espaciales, el analisis de datos, el uso

de herramientas matematicas y las estimaciones, entre otras” (UNESCO, 2016, p.26).
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2.6. (Qué es el juego?

Definir al juego resulta ser una labor complicada porque abarca una diversidad de
conductas que no pueden ser limitadas a una sola definicion. El concepto de juego se
crea segin el pensamiento de cada autor “la disparidad de definiciones del juego
atiende principalmente a la corriente de pensamiento a la que pertenezca el autor, pero
hay que comentar que pocas de ellas abarcan a todo el campo ladico” (Garcia, 2005,
p-15). Sin embargo, los psicologos han identificado algunos elementos comunes en el
juego y plantean que debe ser abarcado desde diferentes pensamientos y areas

cientificas.

Para poder comprender y definir al juego se debe tener en cuenta que aparece desde
hace muchos afos en la vida del ser humano, ya que, es una actividad natural para el
hombre y se encuentra a lo largo de toda su vida. Llull y Garcia (2009) en su libro “E/
Jjuego infantil y su metodologia” expone cronolégicamente el significado del juego, se
inicia desde la conceptualizacion de los idiomas semiticos, seguido por el hebreo, el

antiguo anglosajon, la antigua Grecia y el latin:

En los idiomas semiticos la palabra juego estd dominada por la raiz /°b, que significa jugar,

a la que podemos emparentar la raiz /’t, que significa reir o burlar. En hebreo la forma

sahap, ademas de su significado inicial de reir y llorar, también significa burlarse y

divertirse; algunos autores le han atribuido el significado de danzar. En el antiguo

anglosajon /dc y ldcam se asocian a juego, saltar, moverse, ademas de sacrificio y ofrenda,
lo cual relaciona el juego con los ritos y otras manifestaciones culturales. (Llull y Garcia,

2009, p.8)

Mientras que en la Antigua Grecia la etimologia de juego era paidia y agon. Paidia
se referia a las acciones espontaneas, como las bromas, las peleas y los disturbios que
hacian parte del juego y agon significaba competencia, desafio o contienda planteada
por los juegos de encuentro entre varios jugadores. Por otro lado, en latin, iocus (juego)
es el sustantivo y iocare (jugar) es el verbo, se relaciona al recreo, la broma, la gracia y
el pasatiempo, también, /udus que apunta a la recreacion infantil de competicion y /usi
lusum al jubilo y a la diversion (Llull y Garcia, 2009). En definitiva, el juego es
concebido de diferentes maneras, depende de la cultura de cada sociedad para ser

llevado a cabo y en el ambito educativo depende del contexto y de la cultura del

estudiante.
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Por otro lado, la Real Academia Espafiola RAE (2014) presenta la definicion de
juego como la “accidn y efecto de jugar por entretenimiento”, Ribes (2011); Hernandez
(2008) y Villalta (2011) apoyan la definicion planteada por la RAE. Dichos autores
sustentan que el juego le permite al sujeto, expresarse liberadamente, le aporta
beneficios cognoscitivos, psicomotores y emocionales, ademas, le causa placer,
entretenimiento, deleite, alegria, incrementa la creatividad, la imaginacién, crea un
sentimiento de competencia basado en reglas, le ayuda a relacionarse con su entorno, a
descargar sus tensiones, entre otros beneficios. En definitiva, el juego es una actividad

social que tiene gran valor en la existencia del ser humano.

El juego aparece en la vida cotidiana del hombre y para el nifio es algo realmente
importante en su existencia y en el ejercicio de aprendizaje. Para Ribes (2011) el juego
es una acciéon netamente de la nifiez, por el hecho de que “el nifio posibilita su
desarrollo integral (aspectos fisico, social, afectivo y cognitivo); maneja los objetos, se
relaciona con otros nifios, conoce y comprende conceptos situaciones nuevas para ¢l y
los integra en sus concepciones previas” (p.62). Sin embargo, Winnicott (1971) anade
que el juego es para el nifio como para el adulto; argumento que se considera acertado,
porque la definicion de juego abarca al ser humano y no lo excluye por etapas de

crecimiento.

Ademas, el juego al ser parte del ejercicio de aprendizaje se le debe dar importancia
en la educacion y generar propuestas pedagogicas con metodologias innovadoras que lo
involucren, con la finalidad de crear conocimientos duraderos. Més atn, al saber que
jugar ayuda a desarrollar habilidades, destrezas, fomenta la creatividad, la salud,
estimula la alegria, ayuda a seguir reglas y sobretodo causa satisfaccion y placer.
Posteriormente, existen diversos autores que han intentado definir claramente al juego,

entre ellos estan:

Donald W. Winnicott, quien presenta el significado de juego en su libro titulado
“Realidad y juego” (1971), una de sus obras mas reconocidas por ser fundamentado
con teorias clasicas de Freud, Klein, Wulff, Milner, Lowenfeld, entre otros autores. El
contenido del libro muestra claramente la importancia del juego en el pensamiento de
Winnicott, la idea que desarrolla es que el juego es “ser y hacer” y a su vez es “serio y

divertido” (Bareiro, 2017). E1 mismo autor afirma que solamente en el juego el parvulo
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o el adulto pueden desenvolverse y emplear completamente su caracter. A la vez, el
sujeto descubre su verdadera forma de ser de manera placentera y creativa, también, el
juego ayuda a la interaccion, a la comunicacion grupal y puede ser una forma de

comunicacion en psicoterapia (Winnicott, 1971).

Winnicott, igualmente, declara que, para el nifio, el juego es una accidon
estructurante, placentera, creativa y elaboradora de retos. Para el infante la actividad
ludica empieza a desarrollarse desde los primeros meses, es decir, “el juego comienza
cuando el infante puede relacionarse con el otro y los objetos” (De los Santos, 2016,
p.3). Para el bebé su primera experiencia de juego se da cuando entra en contacto con la
madre y esta actividad le permite al nifio: jugar solo, interactuar con otros y transitar de

la ilusion a una realidad exterior.

La relacion que crea el nifio con el otro mediante el juego, hace presencia claramente
en la educacion; hablar de educacion es pensar en una actividad social. Gracias a la
primera experiencia de juego del bebé con su madre, el nifio, cuando esta en la escuela
interactia con sus compafleros sin ninguna dificultad, comparten experiencias,

aprenden juntos, intercambian ideas, conocimientos, emociones, valores y cultura.

De la misma forma, Jean Duvignaud en una de sus obras denominada “El juego del
Jjuego” (1982), se refiere al juego como la ruptura entre el orden establecido y las
normas, considerandolo como un juego libre y sin reglas. Simultdneamente, instaura
otro orden que contradice la afirmacion “sin reglas” por la intervencion del juguete en
el juego. El juguete obliga a los nifios a seguir ciertas reglas dadas por la persona que lo
entrega, este mismo sistema de reglas determina quién y como ganar el juego. Segun lo

que expresa, Duvignaud (1982):

Unos nifios juegan con sonidos, con palabras, burdas o rebuscadas, solitariamente o
entre si. De ese modo rompen el ordenamiento del cddigo o las leyes del discurso
social. Esas “glosolalias” entre los muy jovenes, esas “groserias” entre quienes lo son
menos probablemente constituyan la primera intervencion ludicra del hombre. (p.11)
Se debe tener en cuenta que el juego es libre pero que a su vez necesita de reglas y
de la intervencion de un objeto (juguete) para ser llevado a cabo en la educacion. El

docente al plantear el juego en sus planificaciones requiere que este sea desarrollado

conforme a las destrezas que necesita trabajar, para ello, es necesario que el juego sea
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encaminado al objetivo propuesto. De esta manera, el maestro plantea para el juego

reglas con el fin de que no sea una estrategia tomada a la ligera y sin proposito.

A su vez, la idea que determina el autor sobre la diversidad de maneras para
desarrollar el juego y sobre los resultados positivos que otorga esta accion, como la
afirmacion de que “el juego con el cuerpo prolonga la vida psiquica y mental del
grupo” (Duvignaud, 1982, p.7), forman parte de los aspectos importantes a reflexionar
por el docente. En vista de que el autor explica que los nifios también juegan con
sonidos y palabras de manera individual o grupal, se cree conveniente que el profesor
aplique un juego que esté compuesto por estos elementos (sonidos y palabras), que use
un objeto (juguete) y a su vez intervenga el movimiento del cuerpo, con la finalidad de
que el juego sea inclusivo, divertido, dindmico y desarrolle las capacidades psiquicas y

motrices del educando.

Por otra parte, Jean Piaget (1961) opina que el juego es el “reflejo de las estructuras
mentales y contribuye al establecimiento y al desarrollo de nuevas estructuras mentales,
por consiguiente, pasa por diversas fases y modalidades segin la edad del nifio”
(Piaget, citado por Llull y Garcia, 2009, p.20). Habria que decir también que en su obra
titulada “El criterio moral en el nifio” (1984), parte del andlisis de las reglas del juego
social, después, pasa a las reglas especificas morales desarrolladas por los adultos y

busca la idea que generan los nifios sobre estas reglas.

También afirma que la mayoria de reglas morales que el nifio aprende se transmiten
mediante sus padres, sin embargo, los adultos tienen el poder de modificar dichas
reglas. Por otro lado, en las instituciones ludicas la intervencion del adulto se reduce en
gran medida, asi, como en el caso de los juegos sociales los nifios elaboran sus propias
reglas (Piaget, 1984). Se considera que la utilizacién de reglas dentro del juego es
conveniente, porque aporta al cumplimiento de roles sociales que se apegan a la
realidad, es decir, el nifio toma conciencia que dentro de la sociedad también se

plantean reglas y normas que deben ser cumplidas para lograr el bien comun.

Para Vygotsky (citado en Pesantez, 2015) el juego es la “actividad guiada
internamente a partir de la cual el estudiante crea por si mismo un escenario
imaginativo en el que puede ensayar respuestas diversas a situaciones complejas sin

temor de fracasar, actuando por encima de sus posibilidades actuales™ (p.51). Se debe
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agregar que Vygotsky sustenta que la actividad recreativa constituye el propulsor del
desenvolvimiento cognitivo y las denomind “zonas de desarrollo préximo” (Llull y
Garcia, 2009, p.19). Estas zonas se caracterizan por presentar una distancia entre ellas,
entre la capacidad de resolver problemas por si solo y la capacidad de resolver

problemas con la ayuda de los demas.

Igualmente, Villalta (2011) afirma que Vygotsky concibi6 al juego de dos maneras:
1.- El juego como valor social: en el que la familia, los amigos y la escuela son factores
claves que ayudan al nifio a desenvolverse en la sociedad, a adquirir conocimientos,
valores y tradiciones, para después poner en practica todo lo aprendido. 2.-El juego
como principio de progreso: el juego es un componente indispensable para el nifio. De
acuerdo con lo anterior, el nifo como el adulto al jugar aprenden de los demas y

dominan sus capacidades y normas sociales.

En el contexto educativo para avanzar en las zonas de desarrollo proximo, la
escuela, la familia y la comunidad preparan al estudiante. Por ejemplo, cuando los
nifios juegan en grupo, ya sea en la escuela o en la comunidad, el interactuar con los
demas les ensefia a compartir, a convivir, a lograr acuerdos, a coexistir y adquirir la
aptitud de solventar dificultades y a alcanzar la siguiente zona de desarrollo préximo

propuesta por Vygotsky.

Para concluir, Johan Huizinga en su estudio denominada “Homo Ludens” sostiene
la idea sobre el juego conforme una manifestacion cultural y no como un proceso

biologico. Una definicion bastante clara sobre el juego es la de Huizinga (1972):

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin sus reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de
un sentimiento de tension, de alegria y de la conciencia de «ser de otro modo que en la
vida corriente». (p.45)

Una de las cualidades mas notable del juego es que es una “accion libre”, tal como
lo senala Huizinga (1972) y como lo describen Duvignaud (1982) y Ribes (2011). De
tal manera, si se incorpora el juego al ambiente escolar este debe mantener su “accion
libre” para poder responder a los deseos del nifio y causarle alegria. Al tratar de

imponer a los estudiantes alguna actividad que erroneamente se cree que es un juego,

inmediatamente, dicha actuacion desobedece el concepto, restringe el ingenio, la
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fantasia y la creatividad; pues al ser una “accion libre” también lo es su pensamiento.
Sin embargo, esto no significa que el docente debe desligarse de la intervencion en el
juego, al contrario, el papel que debe cumplir es transcendental, porque, es quien debe

orientar y brindar estrategias para que el estudiante ejecute el juego por si mismo.

2.7.  Caracteristicas del juego

El juego posee diversas particularidades que lo hacen una excelente tactica para la
instruccidon de contenidos (Llull y Garcia, 2009; Hughes, 2006; Muiiz, Alonso y

Rodriguez, 2014; Tercero, 2016 y Villalta, 2011); entre estas caracteristicas tenemos:

e Esintrinseco, independiente, espontaneo, autbnomo y no obligado.

e Posee dos componentes: ritmo y armonia, ademas, desestreza, enaltece,
refresca, estimula la capacidad de pensamiento, la creatividad e involucra
imaginacion.

e Produce placer, gratificacion y satisfaccion, pero, la diversion se encuentra en el
transcurso del juego, en el hecho de participar, mas no en el resultado.

e [Esta asociado con la mofa, la sonrisa, el intercambio social y los deseos de
vencer.

e Es llamativo y facilmente aceptadas por los nifios, porque los encuentran
novedosos, lo asocian a su realidad y despierta en ellos un sano animo
rivalizante.

e Conlleva actividades motoras; cuando el nifio juega involucra ejercicio fisico,
pero no todos los juegos necesitan ejercicio, sin embargo, en cualquier juego el
nifio se encuentra psiquicamente activo.

e Nace con el ser humano y por naturaleza es innato, desde que somos bebés
jugamos ya sea con nuestro cuerpo o algun objeto, inclusive jugamos cuando ya
somos adultos como parte de nuestra cultura.

e Favorece la comunicacion y la sociabilizacion, beneficia las relaciones
interpersonales, la empatia, la participacion, el respeto mutuo, la cooperacion, la
expresion y el trabajo grupal; ademads, permite la participacion de diversas

personas de diferentes sexos, edades, razas, etnia y cultura.
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e Puede ser desarrollado de modo propio, especificamente los nifios son los que
en un juego cambian las reglas y proponen sus propios procedimientos, para ast,
lograr mayor diversion y competencia.

e Promueve el seguimiento de reglas o normas, el compaferismo, el debate, el
reconocimiento de las victorias de otros y la comprension de los propios errores.

e Para jugar no se requiere especificamente de un objeto (juguete) o materiales
Iadicos, basta con tener un elemento natural, desechable o fabricado,
simplemente depende de la creatividad del jugador.

e Ayuda a desarrollar estrategias para solventar inconvenientes. En Matematica, la
similitud positiva de las etapas del juego de estrategia y la disolucion de
dificultades, impulsan el crecimiento del entendimiento matematico.

e Demandan atencion, esfuerzo, rigidez y memoria.

e El tiempo y el espacio del juego son inciertos, depende del estimulo que siente
el jugador y cuan interesante es, asi como, de las necesidades para determinar el

espacio.

El juego es una técnica participativa que aporta a la ensefianza. Es la manera mas
adecuada para instruirse y adquirir experiencia ya sea para el nifo, el adolescente o el
adulto. Para el estudiante es el lenguaje apropiado para la expresion de sentimientos,
conflictos, fantasias, para conocerse, relacionarse y desarrollar habilidades, también, es
una manera divertida de aprender y ayudar a resolver diversos problemas con

autonomia.

Por consiguiente, el juego al poseer diversas caracteristicas positivas no puede estar
al margen de las planificaciones, para asi, conseguir los objetivos proyectados y lograr
un proceso de ensefianza-aprendizaje atractivo, interesante, emocionante, ameno y
placentero. Para el docente la aplicacion del juego le ayuda a desarrollar nuevos
contenidos y le permite trabajar las habilidades, actitudes y destrezas, como también
preparar a los alumnos para enfrentar situaciones reales y asi obtener un aprendizaje

significativo.

2.8.  Tipos de juegos

Para este estudio es necesario conocer la variedad de juegos, existen diversas formas

de clasificarlos y tipificarlos. Los juegos pueden distinguirse y clasificarse desde el
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punto de vista evolutivo, psicoldgico, cultural, historico, segin la edad, el contexto, el

costo, entre otros. En este sentido, Roger Caillois (citado por Llull y Garcia, 2009)

propone cuatro tipos de juegos basado en la historia, en el cual, en un inicio los tipos de

juegos fueron determinados por los griegos para después ser transmitidos por y hacia

otras culturas en el transcurso del tiempo, tal como se puede evidenciar en la siguiente

tabla (1):

Tabla 1

Clasificacion de los juegos segun el escritor Roger Caillois en su libro “Los juegos y

los hombres”

Tipo de juego Caracteristicas Ejemplo

- Conocidos como juegos de -Deportes

AGON competencia -Juegos eruditos (ajedrez)
- Los jugadores buscan -Juegos de tactica
expresar superioridad -Juegos con tablero
-Todos siguen las normas -Juegos de salon
del juego
-Juegos instituidos en el azar
-El jugador se impone al -Rifas

ALEA destino -Bingos
-No existe un adversario -Loterias
sino la fortuna -Apuestas
-La decision del jugador es -Casino
secundaria
-Son juegos de simulacion
-Acepta la ficcion y la -Juegos de funciones (rol)
ilusion -Fiestas de disfraces

MIMICRY -No hay reglas -Teatro

-Los jugadores utilizan la -Cine
imaginacion para trasladarse
a un mundo ficticio
- Se puede usar la imitacion,
el disfraz u otros
compendios figurados
-Son juegos que buscan el -El juego de -carruseles,
veértigo montafias rusas y cualquier
-Rompen momentaneamente juego de feria que realice un
la estabilidad mental al crear movimiento veloz, dé
un tipo de péanico vueltas, produzca vértigo y
-Intentan  lograr en el angustia

ILINX jugador un breve estado de -Las casas o tuneles de

~aturdimiento para que salga

terror

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga

Pégina 31



!
UNAE Universidad Nacional de Educacion

de la realidad rapidamente - Los laberintos de terror

-Estos  juegos  presentan -Deportes de riesgo

situaciones desorientadoras

que causan la ansiedad

~ psiquica
Fuente: Elaboracion propia
De la misma forma, Jean Duvignaud en una de sus obras denominada “E! juego del

juego” (1982), se refiere al juego como la ruptura entre el orden establecido y las
normas, considerandolo como un juego libre y sin reglas. Simultdneamente, instaura
otro orden que contradice la afirmacion “sin reglas™ por la intervencion del juguete en
el juego. El juguete obliga a los nifios a seguir ciertas reglas dadas por la persona que lo

entrega, este mismo sistema de reglas determina quién y como ganar el juego, asi,

Duvignaud (1982) lo describid en su libro.

De los cuatro tipos de juegos planteados por Roger Caillois, esta investigacion toma
los dos primeros AGON Y ALEA. Fueron seleccionados los juegos de AGON o juegos
de competencia porque permiten que los estudiantes trabajen en equipos, se propongan
alcanzar una meta en comun, busquen estrategias para ser los ganadores, compitan
sanamente, aprendan a controlar sus emociones, a perder, a descubrir que otros pueden
ser mejores, pero a su vez descubrir que si luchan con entusiasmo pueden sobresalir y
alcanzar la meta propuesta. Mientras que en los juegos de ALEA o de azar los
educandos pueden jugar individualmente, ademads, estos juegos ofrecen
entretenimiento, emocion, ser ganadores mas de una vez, pues son dindmicos y

divertidos.

Por otro lado, Villalta (2011) parte de la idea de Piaget sobre el desarrollo del nifio en
cada edad y propone una tabla (2) en la que sistematiza los tipos de juegos para cada

etapa de desarrollo del ser humano hasta los 6 afios de edad:

Tabla 2

Tipos de juegos de los Estadios de Desarrollo establecidos por Piaget

A Estadio de Tipos De Caracteristicas
partir Desarrollo Juegos
de
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Funcional/ El nifio experimenta placer, al descubrir los
construccidbn ~ movimientos espontaneos de su cuerpo.
A medida que el nifio domine otros
esquemas de accion podra realizar juegos de
ejercicios de mayor nivel.

0 afios Sensoriomotor

El nifio toma nota de su entorno y le gusta
Simbolico/ imitar, a través del juego, el mundo exterior.
construccion  El simbolismo colectivo no es de naturaleza
distinta del proceso de interiorizacion
mental, pues sigue siendo la misma
simbolizacion como las actividades de tipo
constructivo.

2 ailos Preoperacional

Aqui es necesario un factor social. Es en el

. . Reglado/ contexto de las relaciones interpersonales

6 ailos  Operacional . . . .
construcciéon  que surge las exigencias de una regularidad
concreto impuesta. Para que esto sea posible se

requiere una cierta maduraciéon de Ia
inteligencia y un cierto abandono del
egocentrismo.

Fuente: Villalta (2011), p.82.

La tabla sustenta que el individuo a partir de su nacimiento y acorde al estadio de
desarrollo en el que esta, experimenta cambios de pensamiento y adquiere nuevos
conocimientos que le permiten obtener habilidades cognoscitivas. Sin embargo, a esta

tabla es importante agregarle el siguiente estadio de desarrollo:

Tabla 3

Estadio de desarrollo de Operaciones Formales planteado por Piaget

A partir  Estadio de Tipos de Caracteristicas
de desarrollo juegos
En esta etapa los nifios son aptos para utilizar la
N ) Reflexivo/ razon, el pensamiento, la logica y la reflexion, de
12 aios en  Operaciones construccion tal modo, ellos pueden dar soluciones concretas a
adelante Formales los conflictos presentados, por eso, el nivel del

juego debe presentar mayor grado de dificultad.

Fuente: Elaboracion propia

Estos estadios de desarrollo (Tablas 2 y 3) deben ser considerados dentro de la
ensefianza, dado que las edades y niveles de educacion de los estudiantes son distintos.

Por ello, para seleccionar un juego es recomendable utilizar: estrategias, metodologias,
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material

caracteristicas y a la etapa de desarrollo evolutivo del nifio.

didactico,

lenguaje, actividades

y planificaciones

adecuadas a las

A su vez, Yadeshko, V. y Sogin, F. (citado por Ribes, 2011) quienes fueron los

percusores de la pedagogia infantil con orientacion histdrico-cultural, detallaron que los

nifios adquieren conocimientos cuando juegan; también, al comprender lo que

significan las normas y las reglas, lo que da paso a los tipos de juegos, los cuales se

detallan a continuacion:

Tabla 4

Categorizacion de juegos determinados por Yadeshko y Sogin

Tipo de juego Caracteristicas Ejemplo
-Intentan reflejar el mundo real -Jugar a ser adultos (las
Los juegos de -Son producidos por los mismos profesiones)
roles jugadores -Interpretar a un personaje
-Los jugadores desempefian un papel, -Interpretar animales
rol o personalidad
-Fortalecen la personalidad
-Asentados en un trabajo literario Juegos de expresion
-Semejantes a los juegos de roles Juegos de comunicacion
-Tienen ciertos componentes Jugar a dramatizar una
Los juegos imaginarios pelicula, un cuento, una
dramatizados -Imitan hechos en un ciclo puntual historia, entre otras.

Los juegos de
construccion

Los juegos
didacticos

-Favorecen el lenguaje, la confianza,
la seguridad y la autonomia
-Muestran la existencia contigua en
construcciones

-Familiarizan la construccion con el
trabajo de los obreros

-Fomentan las capacidades motoras e
intelectuales (la creatividad, la logica,
la concentracion, la organizacion, la
agilidad mental)

-Instituyen una manera peculiar para
la educacion

-Programan actividades de manera
ludica

-Requieren de capacidades mentales
como: vigilancia, trabajo psiquico,

Jugar con piezas para
formar un objeto

Jugar armar o desarmar
cosas

Juegos como: legos, jenga,
juguetes con piezas de
construccion, entre otros.

-Juegos de adivinanzas
-Juegos de acertijos
-Juegos de puzles
-Juegos de rompecabezas
-Juegos con elementos
como masa, arena,
plastilina, arcilla

-Juegos con bloques
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ingenio y asimilacion de normas -Juegos que estimulan la
memoria como
crucigramas, laberintos,
sopas de letras, etc.
-Juegos de mesa

-Son didacticos que usan tableros -Loteria
Los juegos de -Se juegan en mesas -Dominé
mesa -Generalmente se puede jugar en -Naipes
parejas o en grupos -Ajedrez
-Monopoly, etc.
-Su fin es regocijar y recrear Juegos como:
Los juegos de -Constituyen elementos como: lo -La gallinita ciega

entretenimiento  entretenido, las bromas y la sorpresa  -Atrapa a la liebre
-Pato-pato-ganso
-Tingo-tingo-tango
-Recurso de la Educacion Fisica

-Las reglas direccionan el juego -Basquet
Los juegos de -Se divide en: juegos con reglas -Futbol
movimiento predeterminadas y los creadores

Fuente: Elaboracion pfopia

En base a las observaciones realizadas en las practicas pre profesionales, de los tipos
de juegos establecidos por Yadeshko, V. y Sogin, F. los juegos que mas han sido
utilizados por los docentes ecuatorianos son: didécticos, de entretenimiento y de
movimiento. El profesor de aula aplica los juegos didacticos y los de entretenimiento,
principalmente en niveles de educacion inicial y en ciertas ocasiones en basica
elemental, mientras que en los siguientes niveles la aplicacion del juego se disipa; un
contraste con los juegos de movimiento que son perseverantes hasta los niveles

superiores, sin embargo, son solo los docentes de educacion fisica quienes los utilizan.

2.9. El juego, una estrategia didactica aplicada en clase

Antes de involucrar al juego como un plan didactico es conveniente tener una
definicion clara sobre ;qué es estrategia didactica? Desde los aportes de Medina y
Salvador (2009) son “estructuras de actividad en las que se hacen reales los objetivos y
contenidos. (...) En el concepto de estrategia didactica se incluyen tanto las estrategias
de aprendizaje (perspectiva del alumno) como las estrategias de ensefianza (perspectiva
del profesor)” (p.179). Por ende, cuando se involucran con las estrategias de

aprendizaje, ayudan a ejecutar los objetivos y a desplegar las aptitudes académicas de

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga
Pégina 35



!
UNAE Universidad Nacional de Educacion

los educandos, mientras, al relacionarse con las estrategias de ensefianza, el docente es

el intermediario de los contenidos sociales y el conocimiento.

La escuela moderna presenta diversas demandas, en consecuencia, el maestro debe
buscar estrategias innovadoras para mantener al alumno en un papel activo. Incorporar
el juego como estrategia en el ambiente escolar agiliza y activa el proceso de
enseflanza-aprendizaje individual o grupal. Se despliegan diversos aprendizajes y
capacidades, como: el desarrollo social, emocional, mental, fisico, creativo y moral.
Autores como Hughes (2006), Ribes (2011), Sarl¢ (2006) y Zapata (1989), apoyan la

aplicacion del juego como estrategia didactica dentro del aula.

Con relacion a lo mencionado en lineas anteriores, el profesor debe incluir el juego
en sus clases porque beneficia el aprendizaje de los nifos, despierta el interés por
aprender, estimulan la curiosidad por comprender la realidad, crea habilidades de
trabajo cooperativo, fortalece y aplica los conocimientos adquiridos. Asimismo,
conlleva actividades formativas dindmicas, que rompen con los esquemas rigidos y

lineales del aula, por consiguiente, fomenta la creatividad de los nifios.

Como deduccion, el juego no puede desagregarse del sistema educativo, por tal
motivo, el educador debera seguir un proceso para introducirlo en el aula, Bermejo y

Blazquez (2016) proponen cinco pasos:

1.- Seleccionar el juego y tener en cuenta: las caracteristicas de los jugadores
(edad, niumero de participantes y diversidad del grupo), intencionalidad y
objetivos propuestos, recursos (materiales, espaciales, temporales, humanos,

contexto sociocultural y momento de aplicacion).
2.- Preparar el juego y los elementos que lo componen.

3.- Presentar el juego, en el lugar adecuado, en el momento idoéneo y con un

ambiente agradable, que incite al nifio a jugar.
4.- Demostrar como se juega y ponerlo en practica.

5.- Evaluar el juego y sus componentes, como: materiales, tiempo, espacio,

accion y actitud del jugador.
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Finalmente, esta estrategia didactica que aporta innumerables beneficios no debe ser
utilizado solo por los niveles iniciales, como lo hacen la mayoria de instituciones
educativas ecuatorianas. Se recomienda utilizarlo en los niveles superiores, pues,
permite desarrollar nuevos pensamientos, favorece la conducta al presentar actividades
reglamentadas, fortalece la interaccion grupal y permite ir mas alla de la realidad. Por
ende, el juego debe ser disefiado conforme al contenido a aprender, a los objetivos

propuestos, al contexto y a las necesidades del estudiantado.

3. CAPITULO Il. Fundamentacién Metodoldgica

3.1. Metodologia

El presente trabajo se desarrolld bajo la metodologia de la investigacion-accion (IA)
porque parte del proceso de las practicas pre profesionales, apoyados en los aportes de
Nifio (2011) quien indica que esta investigacion conlleva varios aspectos esenciales, los
cuales son: “a) se parte de la base de que se relaciona la teoria con la practica; b) el
sujeto investigador es un practico, es decir, ejerce algunas tareas; c) y este sujeto
estudia sus acciones, sus practicas” (p. 37). Ademds, Hernandez, Ferndndez y Baptista
(2014, p. 496) manifiestan que el proposito principal de la IA “es que debe conducir a
cambiar y por tanto este cambio debe incorporarse en el propio proceso de
investigacion. Se indaga al mismo tiempo que se interviene”. En este estudio se
combinaran tanto métodos del enfoque cualitativo como del cuantitativo. Ademas, para

su aplicacion se analizaran métodos teoricos, empiricos y estadisticos.

Nifo (2011), argumenta que el conocimiento no es en si la finalidad de la 1A, sino
mas bien la interpretacién y la comprensién de las practicas especificas que uno
desarrolla, para después originar una transformacion traducida en mejora de dichas
practicas. La IA, esclarece Nifio (2011, p. 37), “busca cambios de mejoramiento por
parte de individuos y grupos especialmente en el campo educativo”, lo cual es el
motivo por el que se decidi6 emplear dicha metodologia en el presente trabajo. Este
estudio se afirmé en las tres fases de la investigacion-accion, segin Herndndez et al.,

(2014, p. 497), que se presentan a continuacion:

1. Observar: Esta fase consiste en la construccion de un bosquejo o esquema del

problema a estudiar, y en la recoleccion de los datos para el diagnostico.
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Durante esta fase, primeramente, se hizo la delimitacion del problema, para
clarificar qué es lo que se quiso mejorar durante las fases posteriores, de manera
especifica. Luego, se realiz6 el diagnostico de la problemaética y se aplico
diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, tanto cualitativos
(entrevista) como cuantitativos (encuesta, pruebas de rendimiento). A
continuacidn, daremos inicio al proceso de planificacion para dar una solucion a
dicha dificultad.

2. Pensar: En esta fase se analiza e interpreta los datos obtenidos en la fase
posterior, correspondiente al diagndstico. Lo cual sirve como punto de partida
para la “formulacion de un plan o programa para resolver el problema o
introducir el cambio” (Herndndez et al., 2014, p. 498). Para desempefiar esta
etapa se disefiaron las actividades y las estrategias a desarrollarse durante la
implementacién de la propuesta, con sus correspondientes teorias que las
sustentan, las actividades practicas y evaluativas (prueba de rendimiento), asi
como también el material de trabajo (juegos y recursos), el nimero de sesiones
y el proceso de desarrollo de los mismos.

3. Actuar: Esta fase corresponde a la de la implementacion de la propuesta
disefiada y de la evaluacion de los resultados. Para el desarrollo de esta fase se
ejecutd lo planificado en la etapa anterior, segiin el nimero de sesiones y los
dias asignados para la misma, como también segun el lugar establecido para la
realizacion de los juegos y el material didactico que se empled para la
aplicaciéon del juego como estrategia didactica, durante la asignatura de
Matematica. Consecuentemente, se realizd la evaluacidn de la propuesta,
mediante dos tipos de técnicas de recoleccion de datos: la encuesta y la prueba
de rendimiento. Finalmente, luego del anélisis de los resultados obtenidos, se
precedio a reflexionar en ellos para llegar a las respectivas conclusiones de la
presente investigacidon, como también a describir diferentes recomendaciones

con respecto a la propuesta implementada.

3.2. Poblacion y muestra

Para la presente investigacion, la poblacion estd constituida por la docente y los
estudiantes del séptimo grado “B” de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa Luis Cordero, de la ciudad de Azogues, con un total de 41 estudiantes. Este
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grupo se encuentra conformado por 22 mujeres y 19 varones. Los 41 escolares ademas
de ser la poblacion, constituyen también la muestra para esta investigacion, a excepcion
de un estudiante que se ausent6 durante la fase de aplicacion de la propuesta, debido a
problemas médicos. Es decir, la muestra se conform6 por 22 nifas y 18 nifios, 40

estudiantes en total.

3.3. Paradigma y enfoque de investigacién

Esta investigacidn-accion parte del paradigma socio critico con un enfoque mixto
(cuantitativo y cualitativo), debido a que surge de la necesidad de explicar, comprender,
analizar la realidad, controlar a los sujetos o fenémenos de estudio, poner en accién la
teoria, usar técnicas dialécticas, realizar un andlisis intersubjetivo, mantener una
relacidon sujeto-objeto y viceversa (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). Este
paradigma permite contrastar los datos cualitativos con los cuantitativos, es decir, las
observaciones de los diarios de campo, lo que los estudiantes respondieron en las
encuestas (previa y posterior a la aplicacion del juego como estrategia didactica) y lo
que la docente manifestd en la entrevista, asi, como los resultados obtenidos en las
evaluaciones diagnoéstica y final. Lo que se pretende, no solo es analizar la realidad,
sino transformarla, por eso, se propone esta estrategia didactica que ayude a mejorar el

desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Ademas, el alcance de esta innovacion corresponde al descriptivo, apoyados en los
aportes de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) quienes consideran que la finalidad
de este tipo de estudio es “especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles
de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenomeno que se
someta a un andlisis” (p.92). De manera que el alcance descriptivo nos permitira,

primero medir las variables, posteriormente cuantificarlas, y finalmente analizarlas.

Por ende, al finalizar el andlisis de los resultados (cuantitativos) se pretende conocer
si existe una relacion entre la variable dependiente y la independiente mediante la
prueba t de Student para muestras relacionadas, apoyados en los aportes de Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) quienes consideran que esta prueba se emplea “para
comparar los resultados de una preprueba con los resultados de una posprueba en un

contexto experimental. Se comparan las medias y las varianzas del grupo en dos
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momentos diferentes” (p.311). Es decir, se compararan los resultados de las pruebas de

rendimiento diagnostica (preprueba) y final (posprueba).

De este modo, la prueba t de Student permitira aceptar o rechazar la hipotesis acerca
de la existencia o carencia de una diferencia significativa en el nivel de pensamiento
logico matematico antes y después de la implementacion del juego como estrategia
didactica. Se toma en cuenta que el nivel de significacion debe ser menor a 0.05, puesto
que es el porcentaje de error que generalmente se aplica en las Ciencias Sociales
(Hurtado y Hurtado, 2015). Esto supone que el presente estudio tomara un nivel de
confianza del 95% para realizar la prueba de normalidad, la cual segin Rubio y
Berlanga (2012), puede realizarse mediante “contrastes de hipdtesis (prueba de
Kolmogorov Smirnov) que pueden ayudarnos a decidir, de un modo mas riguroso, si la
muestra de la que se dispone procede o no de una distribucién normal” (p.86). Es por
ello que previo a la realizacion la prueba paramétrica t de Student se efectuard la prueba
de normalidad Kolmogorov Smirnov, debido a que la n muestral sobrepasa los 30

individuos (Rubio y Berlanga, 2012).

3.4. Variables e hipotesis de investigacion

Variable independiente: El juego como estrategia didactica
Variable dependiente: Desarrollo del pensamiento l6gico matemaético

Hipotesis de investigacion: La implementacion del juego como estrategia didactica
aporta al desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes del 7° grado

“B” de la unidad educativa “Luis Cordero”.

Ho: El juego como estrategia didactica no aporta al desarrollo del pensamiento

l6gico matematico.

Hi: El juego como estrategia didactica aporta al desarrollo del pensamiento
l6gico matematico.

3.5. Operacionalizacion de variables
Tabla 5

Operatividad del pensamiento l6gico matematico
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Categoria

A Conceptualizacién Dimension Indicadores

de analisis
“La habilidad de trabajar y — Aplica las
Pensamiento pensar en términos de Unidad N°2: operaciones de
logico numeros y la capacidad de Bloque de Algebra y adicion, sustraccion,
matematico emplear el razonamiento Funciones multiplicacion y
logico. (...) Aporta Destrezas adaptadas: division de numeros
importantes beneficios 1.-Calcular, decimales y
como la capacidad de aplicando fraccionarios para
entender conceptos y algoritmos, sumas, resolver ejercicios y
establecer relaciones  restas, problemas de la vida

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga

basadas en la logica de
forma  esquematica y
técnica” (Medina, 2018, p.
128).

multiplicaciones y
divisiones con
nimeros decimales.
Ref.: M.3.1.28.

cotidiana.

2.- Generar
sucesiones con
sumas y restas,
utilizando niimeros
romanos, a partir de
ejercicios
numéricos. Ref.:
M.3.1.1.

— Utiliza nimeros
romanos para
expresar y comunicar
situaciones
cotidianas, leer
informacion de
distintos medios y
resolver problemas.

— Aplica los algoritmos
de adiciones y
sustracciones con
numeros romanos en
la construccion de
sucesiones numéricas

crecientes y
decrecientes.
3.- Resolver — LM.3.5.2. Resuelve
problemas de sumas, problemas
restas, contextualizados;
multiplicaciones y decide los
divisiones con procedimientos y las
fracciones, € operaciones con
interpretar la nimeros
solucion dentro del fraccionarios a

contexto del
problema. Ref.:
M.3.1.42.

utilizar; 'y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion,
sustraccion,

multiplicacion y
division), las reglas
de redondeo en Ia
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.

4.- Establecer
relaciones de
secuencia y orden

— IM.3.2.2. Selecciona

la expresion numérica
y estrategia
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entre fracciones y
numeros decimales,
utilizando material

concreto, la

semirrecta numérica

adecuadas (material
concreto 0 la
semirrecta numérica),
para secuenciar y
ordenar un conjunto

y simbologia de nimeros
matematica. Ref.: fraccionarios y
M.3.1.38. decimales, e
interpreta la
informacion del
entorno.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 6
Operatividad del juego como estrategia didactica
Categoria Conceptualizacion Indicadores
de analisis Dimension
Incorporar al juego en un Participa de manera
El juego ambiente  escolar es una individual y
como estrategia que facilita y dinamiza  Desarrollo colectiva
estrategia el proceso de ensefianza- social Interactia con su
didactica  aprendizaje individual o grupal, equipo de trabajo
porque, existe una intensa Organiza del grupo
relacion  entre  juego y Socializacion del
aprendizaje (Ribes, 2011, p. 63). conocimiento  entre
los integrantes del
grupo
Coopera con el
equipo
Aplicacion de reglas
Interiorizacion  de
valores
Desarrollo Manifiesta
emocional emociones cuando
gana o pierde
Razona
Desarrollo Resuelve problemas
cognitivo Desempefia  tareas

individuales y
grupales

Usa estrategias para
resolver problemas
Aplica conceptos
Piensa de manera
logica y reflexiva
Crecimiento mental
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— Recreacion,
simbolizacion e
imaginacion

—  Cumplimiento de
destrezas con criterio
de desempefio

Fuente: Elaboracion propia

3.6. Métodos y técnicas de recoleccion y analisis de la informacion

Tabla 7

Método

Instrumento

Método teorico

Analitico — sintético

Modelacion

Método Empirico

Técnica

Instrumento

Analisis documental

Guia de analisis

Primera fase. -Observar
Encuesta
Entrevista

Cuestionario
Guia de entrevista

Segunda fase. - Pensar
Prueba de rendimiento (diagndstico)

Cuestionario
Escala de calificaciones

Investigacion accion

Tercera fase. — Actuar
Observacion participante
Prueba de rendimiento (final)
Encuesta

Diario de campo

Lista de cotejo
Cuestionario

Escala de calificaciones
Cuestionario

Fuente: Elaboracion propia

Métodos tedricos

e Analitico —sintético, serd aplicado para descomponer el tema de investigacion

en sus partes y en sus relaciones. Ademas, para establecer la inclinacién en
cuanto a la introduccion del juego en el desarrollo del pensamiento logico

matematico.

e Modelacion, aplicado para el disefio de la estrategia didactica que se propone en
este estudio para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en el séptimo

grado de EGB.

Métodos empiricos
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Para la recoleccion de datos, fueron empleados métodos y técnicas cuantitativas como
cualitativas:

Analisis documental

Se opto por esta técnica ya que facilita la consulta de literatura y la recopilacion de la
informacidn necesaria y pertinente para fundamentar teéricamente el presente trabajo
de titulacion. Para lo cual se tomd las recomendaciones de Hernandez et al. (2014, p.
61) con respecto a como consultar mediante busquedas avanzadas en los motores de
busqueda web, como también a seleccionar la literatura més pertinente de acuerdo a lo
mas estrechamente relacionado con el tema de estudio. Se procur6 que todas las fuentes
bibliograficas consultadas fueran confiables, pues se accedid a reconocidas revistas
digitales y a repositorios online de diferentes universidades, tanto nacionales como
internacionales, asi mismo se tuvo acceso a diferentes libros impresos que representan

las fuentes primarias del marco teérico de este trabajo.
La observacion participante

Se aplico tanto a los estudiantes, como a la tutora profesional, para comprobar como
se comportaron los indicadores representativos del desarrollo del pensamiento logico
matematico. Se selecciond este tipo de observacion debido a que permite al
investigador involucrarse con la comunidad educativa (la docente y los educandos).
Ademads, conjuntamente se emplearon ciertos instrumentos (diario de campo y lista de
cotejo), que fueron disefiados previamente, para la seleccion de los elementos que
fueron observados y evaluados durante la aplicacion de la propuesta y posteriormente

analizados (Gallardo, 2017).

La entrevista

Se aplicé una entrevista, la cual segin Hernandez et al. (2014) sirve para intercambiar
informacion entre el entrevistador (practicante) y entrevistado (tutora profesional); para
averiguar si la docente habia trabajado temas referentes al desarrollo del pensamiento
logico matematico y como lo habia hecho. Fue una entrevista semiestructurada, debido
a que se elabor6 una guia de entrevista y conforme se desarrolld la misma, surgieron
preguntas adicionales, para profundizar de mejor manera en la informacion necesaria

para proseguir con el estudio.
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Métodos Estadisticos

Pruebas de rendimiento

Para cumplir con una parte del primer objetivo del presente proyecto de
investigacion se realizd una prueba diagndstica, con la finalidad de determinar los
conocimientos previos antes de la aplicacion de la propuesta en los estudiantes del
séptimo grado “B”. Para concluir con la investigacion se utiliz6 una prueba final, la
cual sirvi6 para comprobar si el proceso de intervencion aportd al desarrollo del
pensamiento logico matematico de los estudiantes. Las pruebas fueron objetivas, las
cuales “son instrumentos de evaluacion formados por un alto nimero de preguntas
(items) enunciados de forma breve y concisa y cuya respuesta, también breve, esta
predeterminada, descartandose asi la subjetividad” ( Medina & Salvador, 2009, p. 284).
Es decir, al analizarse de manera cuantitativa puede aportar informacién muy relevante

debido a su objetividad.

Ambas pruebas tuvieron la misma estructura, donde se evaluaron cuatro destrezas
con criterio de desempefio (adaptadas) de la Unidad 2 de Matematica. Para evaluar la
primera destreza (Operaciones con decimales) se emplearon dos preguntas, con un
valor de 2 puntos cada una; para la segunda destreza (Sucesiones con numeros
romanos), de igual manera, dos preguntas de 2 puntos cada una; mientras que para la
tercera destreza (Resolucion de problemas con fracciones), al ser la mas extensa y
compleja de todas, constd de cuatro preguntas, con la valoracion de 2 puntos cada una;
finalmente, para la cuarta destreza (Relaciones de secuencia y orden entre fracciones y
decimales) se realizaron dos preguntas, con un valor de 2 puntos cada una, al igual que

en las dos primeras destrezas.
Encuesta

Se empleo la encuesta antes y después de la implementacion de la propuesta para
recopilar datos de la muestra, esta informacion “es recogida usando procedimientos
estandarizados para que a cada sujeto se le hagan las mismas preguntas” (Gallardo,
2017, p.73). La encuesta fue de manera escrita y directa, se realizO mediante un
cuestionario de preguntas cerradas, el mismo que “consiste en un listado de preguntas

escritas que se entregan a los sujetos quienes, en forma andénima, las responden por
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escrito” (Gallardo, 2017, p.73) y fueron elaboradas en base a las dimensiones

relacionadas con el pensamiento légico matematico y a las tres dimensiones que se

delimitaron de la variable juego.

La primera encuesta fue aplicada a la par con la evaluaciéon (diagndstica) para
conocer qué tipo de juegos prefieren los estudiantes, donde luego de analizar sus
respuestas se pudo considerar sus preferencias a la hora del disefio de la propuesta.
Ademas, sirvidé para obtener informacion sobre la actitud de los estudiantes hacia la
Matematica, las estrategias dentro del aula y para conocer su opinidn sobre qué tipos de
juegos optan para aprender Matematica. Los resultados de la encuesta sirvieron como
punto de partida para disefiar y elaborar los juegos matemadticos que fortalezcan el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Por consiguiente, fue estructurada con ocho

preguntas y diversas opciones de respuesta.

Con respecto a la actitud de los estudiantes hacia la Matematica en el desarrollo
cognitivo las preguntas fueron: me gusta aprender Matematicas, me gusta resolver
problemas de matematica; desarrollo social: ;Coémo prefieres aprender matematica en
el aula de clase?; desarrollo emocional: ;Como te sientes en tu clase de matematica?
Para conocer si la maestra utiliza actividades ludicas en la clase de matematica: ;Como
te gustarian que sean tus clases de matematicas?, ;Con qué frecuencia utilizas juegos en
la clase de matematica?, ;Te gustaria aprender matematicas a través de juegos
didacticos? Para saber qué tipos de juegos prefieren: ;Cual de los siguientes juegos te

gustaria utilizar para aprender matematica?

3.7. Instrumentos de recoleccion y analisis de la informacién

Diario de campo

Durante la observacion participante se empled como instrumento el diario de campo,
el cual segiin Hernandez et al. (2014, p. 374) es similar a un diario personal que puede
poseer los siguientes componentes: descripciones del ambiente, listado de objetos
observados en el contexto de estudio con sus respectivas evidencias (en orden
cronologico) y por ultimo, anotaciones sobre los avances de la investigacion en

desarrollo.
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El diario de campo fue estructurado para recopilar informacién de la ejecucion de
cada juego durante los tres momentos: anticipacion, construcciéon y consolidacion.
Ademas, cada tiempo de la clase esta dividido por tres variables del juego (desarrollo
cognitivo, social y emocional) las cuales pretenden recolectar datos precisos sobre el
comportamiento y las actividades realizadas antes, durante y después del desarrollo del

juego grupal o individual.
Cuestionario

Este instrumento estd conformado por una serie de preguntas correspondientes a
variables que se desean medir, ademas, “son un conjunto de preguntas técnicamente
estructuradas y ordenadas, que se presentan escritas e impresas, para ser respondidas
igualmente por escrito o a veces de manera oral” (Nifio, 2011, p.89), es utilizado

principalmente para la elaboracion de encuesta.

El cuestionario se utilizd para la encuesta de diagndstico, para la encuesta posterior a
la aplicacion de la propuesta didéctica, para la prueba diagnostica y la prueba final, las
cuales fueron realizadas a los estudiantes (la muestra). Por lo tanto, para todas esas
técnicas mencionadas anteriormente se estructurd el cuestionario con el tipo de
preguntas cerradas, las cuales son ‘“aquellas que contienen opciones de respuesta
previamente delimitadas. Resultan mas féciles de codificar y analizar” ( Hernandez et
al., 2014, p. 217). Para este tipo de preguntas se dieron multiples opciones de respuestas

de escala cualitativa nominal y ordinal.
Escala de calificaciones

En la prueba diagnoéstica y la final también se us6 una escala de calificaciones para
valorar los resultados obtenidos. Para evaluar el rendimiento académico de los
estudiantes de basica elemental, media, superior y bachillerato el Reglamento General a
la LOEI en el Art. 193, propone la escala de calificaciones que el educando debe
alcanzar, “Estas escalas, se aplican también para: los procesos de Fortalecimiento
cognitivo, afectivo y psicomotriz. Desarrollo de las destrezas y técnicas de estudio y de
aprendizaje investigativo y para el nivel de Bachillerato del Sistema de Educacion

Intercultural Bilingiie” (Ministerio de Educacion, 2016, p.8). De esta manera, se

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga
Pégina 47



-

UNAE Universidad Nacional de Educacion
cumple con los objetivos de aprendizaje detallados en el Curriculo de educacion

obligatoria.

Tabla 8

Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos. 9,00-10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00-8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 4,01-6,99
requeridos.
No alcanza los aprendizajes requeridos. <4

Fuente: Ministerio de Educacion (2016), p.8.
Guia de entrevista

Este instrumento sirvi6é de pauta durante el didlogo en la entrevista con la docente de
Matematica. La guia de entrevista “tiene la finalidad de obtener la informacion
necesaria para responder al planteamiento” (Hernandez, et al, 2014, p.407). Por ello,
fue elaborada con preguntas abiertas, claras y espontdneas, de tal modo, se dio una
comunicacion amena entre el entrevistado y el entrevistador. Se desarrollo antes de la
aplicacion de la propuesta con el proposito de obtener informacion sobre la opinion de
la docente hacia el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y el juego como

estrategia.

Lista de cotejo

Se uso la lista de cotejo porque se considera que es una “lista de control o
verificacion” (Gallardo, 2017, p.73). De tal modo, sirvio para evaluar las destrezas que
fueron desarrolladas en los juegos grupales (Anexo 12). Esta herramienta esta
compuesta por ocho indicadores con una escala actitudinal ordinal, que permitio
evaluar el desempefio en cada juego de los ocho grupos formados por los estudiantes.
Los indicadores fueron disefiados en base a las tres variables de evaluacion del juego

(desarrollo cognitivo, social y emocional).
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4. CAPITULO IIl. Analisis de los resultados del diagndstico

Para la realizacion del analisis diagnostico se inicid con la entrevista, seguido de la
encuesta y finalmente con el pre test aplicado a la muestra del estudio. Con respecto a
la entrevista, se realizd con la colaboracion de la docente de grado, en la que se
describe la manera en la que trabaja el desarrollo del pensamiento l6gico matematico
con sus estudiantes, ademas de la utilizacién de recursos didéacticos en la asignatura
Matematica. Mientras que las encuestas, dirigidas hacia los estudiantes, se recaba
informacion con respecto a como son las clases de Matematica y como les agrada que
sean. Finalmente, se desarrolla el andlisis de los resultados obtenidos en el pre test, el
cual busca conocer el nivel de desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico en los
estudiantes, en base a cuatro destrezas con criterio de desempeiio de la Unidad 2 de

Matematica.

4.1. Analisis de la entrevista a la docente

En la entrevista realizada a la docente del séptimo grado “B” se le efectu6 una serie
de preguntas contenidas en una guia de entrevista (Anexo 3), considerando la
utilizacion de estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento logico
matematico en sus estudiantes. Con respecto a la importancia del desarrollo del
pensamiento logico, la docente manifestd que ésta radica en el ayudar al estudiante a
ser mas reflexivo, critico y analitico al momento de resolver problemas de la vida
diaria. Ademas, considera que se deberia desarrollar desde los inicios de la educacion
formal, es decir, desde el subnivel de Preparatoria, lo cual corrobora lo manifestado por
Diaz (2016, pag. 204) quien afirma que trabajar contenidos relacionados a la logica
matematica durante los niveles inferiores “da la posibilidad de intensificar los esfuerzos
por el desarrollo de las capacidades del razonamiento logico y funcional”, lo cual el

docente debe saber aprovechar.

La docente expres6 que durante sus clases de Matematica lo que ella utiliza como
estrategia didactica para desarrollar el pensamiento l6gico matematico es la resolucion
de problemas, los cuales procura aumentarle paulatinamente su complejidad. Ademas,
afirmé emplear en afos anteriores recursos tecnologicos (TIC), juegos, dinamicas y

trabajo grupal, pues lo considera esencial para el proceso de ensefianza de la asignatura
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Matematica. Sin embargo, en el afo lectivo actual no ha empleado las TIC, debido a

que el proyector dejé de funcionar el afo anterior.

Una de las actividades que enuncid aplicar, por darle buenos resultados en afios
anteriores, es la dramatizacion, es decir, representar situaciones cotidianas de los
estudiantes y resolver problemas de su contexto. La dramatizacidn, segun su criterio,
hace que los estudiantes experimenten situaciones reales y a partir de ello comienzan a
razonar y a aplicar contenidos matematicos aprendidos para desenvolverse en su dia a

dia.

Mientras que los juegos que ha aplicado para desarrollar el pensamiento 16gico
matematico han sido adaptados por ella misma, segin lo que ha investigado en
diferentes fuentes. Estos juegos han consistido en llevar a los estudiantes al patio para
aprender contenidos relacionados a la geometria, como por ejemplo el area y el
perimetro de figuras, donde la tiza es el recurso. En el presente afo escolar, lo que ha
aplicado son las preguntas capciosas, las cuales los estudiantes mismos son quienes

traen desde sus casas para socializarlas durante la hora de Matematica.

La docente considera que el juego es una prioridad de los nifios y que por medio de
éste ellos recordaran los contenidos en mayor medida, pues relacionaran la experiencia
vivida durante el juego con los contenidos matematicos. Para ella, el juego si puede
aportar al desarrollo del pensamiento logico, puesto que supone que la experiencia

ayuda a los estudiantes a tener un aprendizaje mas significativo.

Con respecto al trabajo en equipo, la maestra manifiesta que suele emplear
frecuentemente esta estrategia, trata de formar cada vez grupos con diferentes
miembros y de manera heterogénea, para propiciar la aparicion de nuevos lideres. Cabe
mencionar que la docente cree conveniente en el momento de evaluar el trabajo en
equipo que se les debe calificar no solo de manera grupal, sino también individual,
“pues solamente ahi todos se esfuerzan y no hay esa despreocupacion de pensar que la
nota es grupal” (F. N., 30 de octubre de 2019). Por este motivo, al implementar la

propuesta se tomo6 en consideracion lo manifestado por la docente, al evaluar los juegos

grupales.
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4.2. Analisis de la encuesta a los estudiantes

La encuesta fue aplicada a 41 estudiantes de séptimo grado del Subnivel de Béasica
Media, los cuales 19 son de sexo masculino en términos de porcentaje 46.3% y 22 son

de sexo femenino con un porcentaje de 53.7%, tal como lo indica la tabla 9.

Tabla 9

Sexo de los estudiantes de séptimo grado de educacion general basica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vialido Porcentaje acumulado

Masculino 19 46.3 46.3 46.3
Femenino 22 53.7 53.7 100
Total 41 100 100

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10

Me gusta aprender matemadtica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 2 4.9 4.9 4.9
desacuerdo
En desacuerdo 1 2.4 2.4 7.3
Ni de acuerdo, ni 7 17.1 17.1 244
en desacuerdo
De acuerdo 16 39.0 39.0 63.4
Totalmente de 15 36.6 36.6 100.0
acuerdo
Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 10 perteneciente a la pregunta uno de la encuesta se puede observar que
el 39%, es decir, 16 estudiantes estdn de acuerdo en que les gusta aprender
matematicas. Lo que indica que los alumnos al recibir matematica como una asignatura
con una fuerte carga horaria han adquirido cierto gusto por aprenderla. También, queda
claro que esta signatura es una de las principales dentro del Curriculo de educacion
obligatoria y que el estudiante debe desarrollar para que pueda alcanzar el perfil de

salida del bachiller ecuatoriano.

Tabla 11

Me gusta resolver problemas de matematica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
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valido acumulado

Valido Totalmente en 1 2.4 2.4 2.4

desacuerdo

En desacuerdo 2 49 4.9 7.3

Ni de acuerdo, ni 16 39.0 39.0 46.3

en desacuerdo

De acuerdo 14 34.1 34.1 80.5

Totalmente de 8 19.5 19.5 100.0

acuerdo

Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 11 concerniente a la pregunta dos de la encuesta, el 39 % que representa
a 16 educandos, no estan ni de acuerdo, ni en desacuerdo en que les gusta resolver
problemas de matematica. Un resultado que apunta a que mas de un cuarto del total de
los estudiantes no les disgusta tener actividades que involucren problemas matematicos,
pero tampoco prefieren resolverlos. Se debe tener en cuenta que solucionar problemas
matematicos ayudan al estudiante a adquirir destrezas de pensamiento, asi como

razonar, pensar, reflexionar, aplicar estrategias y solucionar conflictos.

Tabla 12

;Como te sientes en tu clase de matematicas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vialido Alegre 24 58.5 58.5 58.5
Frustrado 1 2.4 2.4 61.0
Estresado 10 24 .4 24 .4 85.4
Otro 6 14.6 14.6 100.0
Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 12 referente a los resultados de la pregunta tres de la encuesta, 24
estudiantes con un porcentaje de 58.5 % afirman que durante la clase de matematica se
sienten alegres, por lo tanto, se considera que el ambiente escolar principalmente en esa

hora, es ameno, los educandos se encuentran comodos y generan una emocion positiva.

Tabla 13

¢;Como prefieres aprender matemdatica en el aula de clase?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga
Pégina 52



-

UNAE Universidad Nacional de Educacion

valido acumulado
Vilido Definitivamente 7 17.1 17.1 17.1

solo

Indeciso 13 31.7 31.7 48.8
Probablemente en 1 2.4 2.4 51.2
grupo

Definitivamente en 20 48.8 48.8 100.0
grupo

Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 13 respectiva a la pregunta cuatro, 21 escolares que constituyen el 51.2%
manifiestan que prefieren aprender matematica en grupo; el 31.7% correspondiente a
13 estudiantes optan por ambas opciones y solo 7 con un 17.1% escogen aprender
solos. Lo que permite referir que mas de la mitad de los alumnos les agrada aprender
matematicas junto a sus compaifieros, ya que, al trabajar en grupo interactian con los
demads, comparan resultados y se ayudan mutuamente. Sin embargo, dentro del aula no

existe evidencia del trabajo grupal principalmente en la hora de matematica.

Tabla 14

;Como te gustaria que sean tus clases de matemadticas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vilido Dinamicas 12 29.3 29.3 29.3
Que empleen 24 58.5 58.5 87.8
juegos
Que emplee 5 12.2 12.2 100.0
material didactico
Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 14 concerniente a la pregunta cinco, se observa que al 58.5% es decir a
24 estudiantes les gustaria que las clases de matematicas empleen juegos, mientras que
el 29.3 % de los 12 escolares prefieren que la clase sea dindmica y el 12.2% de 5
alumnos optan por que se emplee material didactico. Un resultado que deduce que las
durante estas clases las actividades planteadas por el docente son poco dinamicas,
ludicas, llamativas y divertidas; una accion que puede llevar a los estudiantes al

aburrimiento.

Tabla 15

¢ Con qué frecuencia utilizas juegos en la clase de matematica?
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Nunca 9 22.0 22.0 22.0
A veces 26 63.4 63.4 85.4
Casi 4 9.8 9.8 95.1
siempre
Siempre 2 4.9 4.9 100.0
Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 15 correspondiente a la pregunta seis de la encuesta, 26 educandos con un
porcentaje de 63.4% mencionan que a veces se utiliza juegos en la clase de
matematicas, esto quiere decir que el docente al impartir sus clases no hace uso de

estrategias ludicas frecuentemente, por ende, se deduce que las actividades matematicas

que le presenta a los educandos son rutinarias.

Tabla 16

¢ Te gustaria aprender matemdtica a través de juegos diddcticos?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Nunca 1 2.4 2.4 2.4
A veces 8 19.5 19.5 22.0
Casi 8 19.5 19.5 41.5
siempre
Siempre 24 58.5 58.5 100.0
Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 16 referente a los resultados de la pregunta siete de la encuesta, 24
estudiantes con un porcentaje de 58.5 % afirman que siempre les gustaria aprender
matematica de manera diferente, es decir, a través de juegos. Por lo tanto, se considera
que utilizar el juego como estrategia dentro del aula es una opcion solicitada por los
propios escolares. Cabe recalcar que esta estrategia ayuda al desarrollo de la meta

cognicioén, porque, demanda de atencidon, trabajo intelectual, destrezas, acciones

sociales y comprension de reglas educativas.

Tabla 17

¢Cual de los siguientes juegos te gustaria utilizar para aprender matematica?

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje
valido

Porcentaje
acumulado
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Valido Juegos de 10 244 24.4 244
memoria
Juegos de 13 31.7 31.7 56.1
adivinanza
Juegos de mesa 11 26.8 26.8 82.9
Juegos 7 17.1 17.1 100.0
recreativos

Total 41 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 17 concerniente a la pregunta ocho de la encuesta, el 31.7% que
representa a 13 de los educandos plantean que les gustaria aprender matematica
mediante juegos de adivinanza, el 26.8% correspondiente a 11 escolares optan por los
juegos de mesa, el 24.4% de 10 se inclinan por los juegos de memoria y el 17.1% que
representa a 7 educandos prefieren los juegos recreativos para que formen parte de su
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto da a entender que ambos tipos de juegos fueron
seleccionados debido a que son los més atrayentes, mas conocidos y mas utilizados en

el contexto de los nifos.

4.3. Analisis de la prueba diagnéstica

La prueba de rendimiento diagndstica se aplico a 36 estudiantes del séptimo grado
“B”, donde se pretendid conocer en qué medida los estudiantes dominaban cuatro
destrezas con criterio de desempefio (DCD) de la Unidad 2, cabe senalar que 4
estudiantes no asistieron durante la aplicacion de esta prueba. Dos de ellos no se
presentaron a clases el dia de la prueba, mientras que los otros dos, debian retirarse
temprano, segun lo solicitaron sus representantes. Por lo que se optd por asignarles la
nota media del grupo, esta solucidon se recomienda cuando existen datos perdidos,
segin Herndndez et al. (2014, p. 294), pues “cuando tenemos valores perdidos,
podemos ignorarlos o sustituirlos por el valor promedio obtenido del total de

puntuaciones validas”.

No se pudo volver a realizar la prueba a los cuatro estudiantes ausentes, debido a la
falta de tiempo y a que la aplicacion de la propuesta se realiz6 inmediatamente después
de ésta. La prueba diagnostica evalud cuatro destrezas (adaptadas) de la Unidad 2 de
Matematica, correspondientes al bloque de Algebra y funciones. Los resultados se

muestran en la tabla 18, donde la valoracion de cada DCD es sobre diez.
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1. Calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con
nimeros decimales. Ref.: M.3.1.28.

2. Generar sucesiones con sumas y restas, utilizando numeros romanos, a partir de
ejercicios numéricos. Ref.: M.3.1.1.

3. Resolver problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con
fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema. Ref.:
M.3.1.42.

4. Establecer relaciones de secuencia y orden entre fracciones y nimeros
decimales, utilizando material concreto, la semirrecta numérica y simbologia

matematica. Ref.;: M.3.1.38.

Tabla 18
Escala de Destreza Destreza Destreza destreza
calificaciones 1 2 3 4
Ref.: Ref.: Ref.: Ref.:

M.3.1.28 M.3.1.1. M.3.1.42 M.3.1.38
NOT Escala Ne % Ne % Ne % Ne %
A Cualitativ

a
<4 NAAR 5 12,5 11 27, 37 92,5 30 75%
% 5% %

4,01- PAAR 8 20% 19 47, 2 5% 8 20%
6,99 5%
7,00- AAR 13 325 1 25 1 2,5% 1 2,5
8,99 % % %
9,00- DAR 14 35% 9 22, 0 0% 1 25
10,00 5% %

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la tabla 18, en la destreza 1 (Ref.: M.3.1.28.), 13 de los
40 estudiantes no alcanzan o se encuentran proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos en esta destreza, es decir, la mayoria de ellos (67,5%) no puede calcular,
algoritmos, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con numeros decimales. En la
destreza 2 (Ref.: M.3.1.1.), 30 estudiantes no alcanzan o se encuentran proéximos a
alcanzar esta destreza, en otras palabras, la mayoria de ellos (75%) no puede generar
sucesiones con sumas y restas, al usar nimeros romanos. En la destreza 3 (Ref.:
M.3.1.42.), 39 estudiantes no alcanzan o se encuentran préximos a alcanzar esta
destreza, o sea que los alumnos, a excepcion de uno, no logran resolver problemas de
sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con fracciones. Y en la destreza 4 (Ref.:

M.3.1.38.), 38 estudiantes no alcanzan o se encuentran proximos a alcanzar esta
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destreza, es decir, la mayoria de ellos (95%) no puede establecer relaciones de
secuencia y orden entre fracciones y nuimeros decimales. Por ende, la destreza que se le

dio mayor prioridad en el desarrollo de la propuesta fue la destreza 3.

Tabla 19
Resultado total de la prueba diagndstica
NOTA Escala Cualitativa N° %
<4 NAAR 30 75%
4,01-6,99 PAAR 9 22,5%
7,00-8,99 AAR 1 2,5%
9,00-10,00 DAR 0 0%

TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracion propia

En la prueba diagndstica (tabla 19), de manera general, 30 estudiantes (75%) no
alcanzaron los aprendizajes requeridos, 9 estuvieron proximos a alcanzarlos y
solamente 1 estudiante pudo alcanzar los aprendizajes, a pesar de que en quinto y en
sexto afio de Educacion General Bésica se debieron trabajar los contenidos de las cuatro

destrezas descritas anteriormente.

5. CAPITULO IV. Propuesta

5.1. Objetivo

Disefar y aplicar un grupo de actividades basadas en el juego para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico de los estudiantes del séptimo grado “B” de EGB de la

Unidad Educativa “Luis Cordero”.

5.2. Justificacion

En la actualidad, la sociedad evoluciona a pasos agigantados y mas aun la sociedad
del conocimiento. Hoy en dia el aprendizaje de contenidos académicos estd segundo
plano y prima la demanda del desarrollo de competencias y destrezas, para que los
futuros bachilleres sean ciudadanos eficaces que aporten con sus conocimientos y
habilidades, posibles soluciones a los problemas de la sociedad. Por ello, la educacion
requiere que sus estudiantes sean competentes, ya sea, en los logros académicos,

sociales y personales.

En relacion a la ensefianza de la Matematica, se debe lograr un aprendizaje activo

para alcanzar las destrezas con criterio de desempeiio, por ello, es necesario utilizar
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estrategias didacticas que dinamicen el proceso de ensefianza-aprendizaje. En tal
sentido, es necesario que el profesorado adquiera conocimientos que orienten su labor
didactica hacia la ensefianza de las competencias basicas. Se toma en cuenta que dichos
aspectos, utilizar el juego como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento
logico matematico es una propuesta innovadora. Basados en los aportes de Baiieres, et
al. (2008) quienes afirman que la aplicacion del juego como estrategia da resultados

positivos en la educacion:

Los trabajos que han evaluado los efectos de programas de juego aplicados de forma
sistematica han confirmado que los nifios que han disfrutado de estas experiencias de
juego han tenido incrementos en la inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente
intelectual, la capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para el
aprendizaje, la creatividad (verbal, grafica, motriz...), el lenguaje (aptitudes
lingiiisticas, didlogo creativo, capacidad de contar historias...) y las matematicas
(soltura en matematicas, aptitud numérica...). (p.6)

Es asi que, a través de las teorias y descubrimientos de metodologias y estrategias en
la educacion, diversos autores describen al juego como unico e innovador que brinda
beneficios permanentes. Indiscutiblemente, la aplicacion del juego en el proceso de
enseflanza-aprendizaje permite que los estudiantes se transformen en personas
autodidactas, que desarrollen habilidades, descubran nuevas emociones, desenvuelvan
su creatividad, amplifiquen cualidades como la seguridad, la autosuficiencia y la
confianza. Esta estrategia permite que los nifios trabajen en grupo, se motiven,

controlen sus emociones y busquen soluciones a los retos planteados.

5.3. Planificacion de Unidad Didactica

En la etapa de disefio de la propuesta, se realizd una Planificacion de Unidad
Didactica, la cual expresa la siguiente estructura (tabla 20) con sus respectivos
contenidos, objetivos de clase, métodos, estrategias, recursos didéacticos, propuestos

para alcanzar cuatro destrezas con criterio de desempefio de la Unidad 2 de

Matematica.
Tabla 20

PLANIFICACION MICROCURRICULAR
Unidad Elaborado por: Fecha: Desde el
Educativa Ochoa Mayra y Saldafia Jessie 07/11/2019, hasta el
“Luis
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Cordero” 09/12/2019
Asignatura: Grado: 7° “B” N¢ de periodos:
Matematica
Titulo de la Unidad 2: Juntos por una cultura de paz
Unidad :
Bloque: Algebra y funciones
Ejes - Inclusién
transversales . Solidaridad
- Interculturalidad

Objetivo de la  O.M.3.2. Participar en equipos de trabajo en la soluciéon de

Unidad: problemas de la vida cotidiana empleando como estrategias los
algoritmos de las operaciones con nimeros naturales, decimales y
fracciones, la tecnologia y los conceptos de proporcionalidad.

Criterios de CE.M.3.5. Plantea problemas numéricos en los que intervienen

Evaluacion numeros naturales, decimales o fraccionarios, asociados a
situaciones del entorno; para el planteamiento emplea estrategias de
calculo mental, y para su solucion, los algoritmos de las
operaciones y propiedades. Justifica procesos y emplea de forma
critica la tecnologia, como medio de verificacion de resultados.

CE.M.3.4. Utiliza un determinado conjunto de numeros para
expresar situaciones reales, establecer equivalencias entre
diferentes sistemas numéricos y juzgar la validez de la informacion
presentada en diferentes medios.

CE.M.3.2. Aprecia la utilidad de las relaciones de secuencia y
orden entre diferentes conjuntos numéricos, asi como el uso de la
simbologia matematica, cuando enfrenta, interpreta y analiza la
veracidad de la informacion numérica que se presenta en el
entorno.

Sesion 1: Operaciones con numeros decimales

Destreza con Calcular, aplicando Recursos - Libro de texto de
criterio de algoritmos, sumas, restas, didacticos: Matematicas
desempeiio multiplicaciones y - Cuadgrno de
adaptada: divisiones con niimeros trabajo.
decimales. Ref.: - Cuadgrno de
M.3.1.28. materia
- Lapices
- Pizarrén
- Marcador
- Cartulinas
- Vasos
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- Cartén
- Dados
- Fichas
Indicadores de 1.M.3.5.1. Aplica las Técnicas e Técnica:
Logro: operaciones de adicion, instrumentos Observacion
sustraccion, de Evaluacion: Sistematica, analisis
multiplicacién y division de desempefio
de nimeros decimales y
fraccionarios para Instrumento:
resolver ejercicios y Diario de campo
problemas de la vida Lista de cotejo
cotidiana.

Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas)

rore mr
-— -

ANTICIPACION DR :

|7,0| [290| [100] “

— Presentar el juego “Forma tu operacion”, el I ,l,x || ”?’ 7‘1
estudiante debera crear una operacion con los ‘

nimeros que se encuentran en los recuadros. &

s 34,5 4,31

— Presentar el tema y objetivo de la clase

[13.2] [Sea] [325

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO [ el = 1

— Explicar las leyes y propiedades que rigen el calculo (adicion, resta,
multiplicacion y division) de forma numérica, segun el orden de operacion.

— Ensenar los pasos para resolver las sumas, restas, multiplicaciones y divisiones
con decimales.

— Plantear problemas con numeros decimales, | " ?q‘
mediante el juego “la torre matematica” para ello, !- y =
se formara grupos de 5 personas. Cada grupo “= -

tendrd que buscar estrategias para resolver el
problema que se encuentra en cada vaso, si lo

soluciona podra avanzar hasta forma la torre.

— Analizar de los ejemplos propuestos de problemas
de sumas, restas, multiplicacién y division con
decimales.

— Presentar de estrategias para resolver dichos problemas.

CONSOLIDACION
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— Aplicar el juego de mesa
“Jugando con los decimales”,
los estudiantes tendran que
jugar en grupos de cinco y
resolver los problemas
propuestos.

— Resolver las actividades del
cuaderno de trabajo de
Matematica de las paginas 129
y 130.

Sesion 2: Sucesiones con niimeros romanos

Destreza con Generar sucesiones con Recursos - Libros de
criterio de sumas y restas, utilizando didacticos: Matematicas
desemperio nimeros romanos, a - Cuadernos de
adaptada: partir de ejercicios trabajo de
numéricos. Ref.: Matematica
M.3.1.1. - Pizarra
- Marcadores
- Material didactico
(reloj de cartulina,
con nimeros
romanos)
- Tarjetas con los
numeros romanos.
- Fichas de juego
(hoja impresa)
Indicadores de  — M.3.4.1. Utiliza Técnicas e Técnica:
Logro: nimeros romanos instrumentos Observacion
para expresar y de Evaluacion:  Sistematica, analisis
cpmupicar de desempeio
situaciones

cotidianas, leer
informacion de
distintos medios y
resolver problemas.
— Aplica los
algoritmos de
adiciones y
sustracciones con
niimeros romanos en
la construccion de
sucesiones
numéricas crecientes

Instrumentos:
Diario de campo
Lista de cotejo
Ficha de juego
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y decrecientes.

Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas)

ANTICIPACION

—Juego: (Qué hora es? Utilizar un reloj de
cartulina, con nimeros romanos, se pedira a
los estudiantes que contesten a la pregunta:
(Qué hora es? Primero responderan
voluntariamente, luego se le pedira al
estudiante que elija a uno de sus compafieros
para que luego de respuesta a las preguntas.

—Presentar el tema de la clase relacionandolo
con el juego anterior y dar a conocer el objetivo de la clase.

—Escribir los nimeros romanos, que se encuentran en el reloj, en la pizarra. Con la
participacion de los estudiantes se escribe hasta el numero 20, y luego de 10 en 10
hasta el 100.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
—Analizar las reglas para leer y escribir nimeros romanos.

—Explicar el contenido en la pizarra, mediante sucesiones, y pedir que se
memorizaran las equivalencias de cada letra que se utiliza para la representacion
de los nimeros romanos hasta el mil.

—Formar nuevos equipos para realizar el juego “El concurso de los numeros
romanos”, el cual consiste en representar los numeros arabigos y sus equivalentes
en la numeracion romana y completar secuencias y emplear las tarjetas con los
nimeros romanos.

CONSOLIDACION

—Realizar las actividades del cuaderno de
trabajo de Matematica de las pags. 23 y 24.

—Formar nuevos equipos para realizar el
juego “Sucesiones con nimeros romanos”,
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el cual consiste en realizar 3 actividades planteadas en una hoja de trabajo, se le
entregara una hoja de juego a cada estudiante (desarrollada de manera individual).

Sesion 3: Problemas con fracciones

Destreza con  Resolver problemas de Recursos - Libro de texto de
criterio de sumas, restas, didacticos: Matematicas
desempeiio multiplicaciones y - Cuaderno de
adaptada: divisiones con trabajo
fracciones, e interpretar - Cuaderno de
la solucién dentro del materia
contexto del problema. - Lapices
Ref.: M.3.1.42. - Pizarron
- Marcador
- Cartulina
- Fichas
Indicadores de 1.M.3.5.2. Resuelve Técnicas e Técnica:
Logro: problemas instrumentos Observacion

contextualizados; decide
los procedimientos y las
operaciones con nimeros
fraccionarios a utilizar; y
emplea propiedades de
las operaciones (adicion,
sustraccion,
multiplicacién y
division), las reglas de
redondeo en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.

de Evaluacion:

Sistematica, analisis
de desempefio

Instrumento:
Diario de campo
Lista de cotejo

Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas)

ANTICIPACION

—Activar los conocimientos previos mediante el juego “Pato-pato-ganso”, los
escolares deberan sentarse y formar un grupo mientras un compafiero toca sus

b

cabezas y dice: “pato, pato...

, cuando diga ‘“ganso” deberdn correr en

direcciones opuestas y tratar de ganar el puesto que quede vacio. Aquel que se
quede de pie debera responder algunas preguntas que le acerquen al tema.

—Presentar el tema y el objetivo de clase.
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CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

—Explicar las leyes y propiedades que rigen el calculo suma, resta, multiplicacion y
division de fracciones.

—Formular operaciones de suma y resta de fracciones.

—Explicar el proceso de la multiplicacion con fracciones.

—Formula operaciones con la multiplicacion de

fracciones.

—Indicar los pasos necesarios para dividir

fracciones.

—Formula operaciones con la division de

fracciones.

—Plantear problemas con suma, resta,

multiplicacion y division de fracciones.

—Desarrollar ejercicios de suma, resta,
multiplicacion y division de fracciones mediante el juego “Bingo de fracciones”.

CONSOLIDACION

—Resolver las actividades del cuaderno de

trabajo de la pagina 25 a la 28.

—Aplicar el juego “El castillo fraccionario de
Mario”, para ello el estudiante debera resolver
la operacion para encontrar un numero que dé
solucion a los nimeros que se encuentran en

el castillo.
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Sesion 4: Relaciones de secuencia y orden de fracciones
Destreza con  Establecer relaciones de - Libros de
criterio de secuencia y orden entre didacticos: Matematicas
desempeiio fracciones y nimeros - Cuadernos de
adaptada: decimales, utilizando trabajo de
material concreto, la Matematica
semirrecta numérica y - Marcadores
simbologia matematica. - Pizarra
Ref.: M.3.1.38. - Fichas de juego
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(hoja impresa)

- Material didactico
(cartulinas con
nimeros mixtos)

Indicadores de 1.M.3.2.2. Seleccionala  Técnicas e Técnica:

Logro: expresion numérica y instrumentos Observacion
estrategia adecuadas de Evaluacion:  Sistematica
(material concreto o la Instrumento:
semirrecta numeérica), Diario de campo
para secuenciar y ordenar Lista de cotejo

un conjunto de niameros
fraccionarios y
decimales, e interpreta la
informacion del entorno.

Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas)

ANTICIPACION
- Activacion de conocimientos previos

—Preguntar qué simbolos de orden conocen. Escribir los simbolos de mayor que
(>), menor que (<) e igual (=), en la pizarra.

—Relacionar los simbolos con la semirrecta numérica y el plano cartesiano.

—Presentar el tema de clase, se parte de la explicacion de los signos anteriormente
mencionados.

—Realizar el juego “El signo correcto”, el cual consiste en formar equipos, las
columnas podrian conformar cada equipo. Se colocara al frente cinco pupitres y
en cada uno se pondra una hoja de actividades para el juego.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

—Indicar como se colocan los nimeros fraccionarios, naturales y decimales en la
semirrecta numérica.

—Sefialar a los estudiantes que, para comparar numeros, estos deben estar
expresados de la misma forma.

—-Resolver los ejercicios propuestos en la hoja de trabajo, acerca del orden y
secuencia de numeros fraccionarios, naturales y decimales en la semirrecta
numérica.

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga
Pégina 65



UNAE Universidad Nacional de Educacion

—Realizar el juego “Ordenando
las fracciones” en equipos, es
decir, los pupitres se deberan
reubicar. Se le entregard a
cada grupo 6 fichas que
contienen un numero mixto
diferente y 5 fichas del signo
“mayor que” o “menor que”.
Gana el equipo que primero
ordene los numeros.

CONSOLIDACION

—Realizar el juego “dados y fracciones”. El cual consiste en escribir dos fracciones
al lanzar dos dados, luego deberan ubicarlas en la recta numérica y finalmente
ordenarlas de menos a mayor y viceversa.

—Realizar las actividades del cuaderno de trabajo de Matematica de las pags. 33 y
34.

Fuente: Elaboracion propia

5.4. Diseno

A continuacion, se describe cada uno de los juegos que se realizaron durante la etapa
de implementacion de esta propuesta didactica, adaptando algunas de las destrezas de la
Unidad 2 “Juntos por una cultura de paz”, referentes al Bloque de algebra y funciones.
Donde se detalla cada aspecto que se consider6 al disefiarlos y aplicarlos, el objetivo, el
tipo de juego, la duracion aproximada, entre otros. Ademas, se puntualiza dentro de
cada cuadro, las diferentes observaciones que se consideraron oportunas de adicionar

después de la aplicacion de los juegos.

Juego N° 1 .
“FORMA TU OPERACION"

Objetivo: Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes, mediante, el primer
acercamiento a la logica, a través, de la resolucion de problemas con las cuatro operaciones
bésicas (suma, resta, multiplicacion y division) con niimeros decimales.

Destreza con criterio de desempefio: Calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones con numeros decimales. Ref.: M.3.1.28.

Tipo de juego: juegos que estimulan la memoria
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Modalidad (modo) de juego: individual
Descripcion del juego:

e “Forma tu operacién” es un juego didactico que estimula la memoria, requiere de
razonamiento y ayuda a recordar los conocimientos adquiridos sobre la suma, resta,
multiplicacion y division de niimeros decimales.

e Para este juego los estudiantes deben trabajar de manera individual.
e [amaestra entregard a cada uno una hoja impresa con el juego.

e Cada jugador debera llenar las casillas con las cifras que se encuentra en la parte
superior, hasta formar una operacion.

e No se permitira repetir el mismo nimero.

e Tendra que utilizarse todos los nimeros propuestos.

e FEljugador que termine primero sera el ganador.
Duracion del juego: 5 a 10 minutos.

Recursos didacticos: 4 s

e Ficha de juego | X “_” = | .2;
2, [ 3345 137 ¥
Materiales: é}; = = | | |
- Hojas papel bond : =
- LéplZ 132| |sRa| 345

- Borrador [+ =] [El»-

JuegoN°2
“LA TORRE MATEMATICA”

Objetivo: Formular estrategias en grupo, para solucionar problemas de logica con las cuatro
operaciones basicas con niimeros decimales.

Destreza con criterio de desempefio: Calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones con numeros decimales. Ref.: M.3.1.28.

Tipo de juego: juegos de agilidad mental
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Modalidad (modo) de juego: grupal
Descripcion del juego:

e “La torre matematica” es un juego didactico divertido que incluye la rapidez mental, la
logica y la competencia, mediante la construccion de una torre de vasos.

e Para este juego los alumnos deben formar grupos de 5 personas.

e La maestra le entregard seis vasos a cada grupo.

e Con los seis vasos entregados se debe armar una torre cuya base sea de tres vasos.

e Primero se debe resolver el problema que esta escrito en el vaso y escribir su respuesta.

e No se puede armar la torre sin que resuelva primero el problema.

e Se debe armar la torre vaso por vaso.

e El grupo ganador sera el que tenga todas las respuestas correctas al armar la torre.
Duracion del juego: 15 a 20 minutos
Recursos didacticos:

Vasos de problemas con nimeros decimales.

Materiales

- Vasos desechables
- Cinta adhesiva

- Hojas papel bond
- Lapiz
- Borrador

Juego N° 3
“JUGANDO CON LOS DECIMALES”

Objetivo: Interactuar con los companeros de grupo, para fomentar el dialogo, a través, de la
resolucion de problemas con las cuatro operaciones basicas nimeros decimales.

Destreza con criterio de desempefio: Calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones con numeros decimales. Ref.: M.3.1.28.

Tipo de juego: juegos de mesa

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafa Arizaga
Pégina 68



-

UNAE Universidad Nacional de Educacion

Modalidad (modo) de juego: grupal

Descripcion del juego:

“Jugando con los decimales” es un juego de mesa que estd compuesto por un tablero
que contiene diversas operaciones y problemas de ldégica matematica con numeros
decimales. El tablero esta formado por casilleros de colores y cada color representa una
operacion, ademas, para cada color hay nueve tarjetas con operaciones y problemas
para resolver, finalmente, el juego tiene una hoja de respuestas de todas las operaciones
y problemas que estan en las tarjetas, 5 fichas y un dado.

- Casillero amarillo = suma

- Casillero azul = resta

- Casillero rosa = multiplicacién

- Casillero verde = division

- Casillero blanco = resuelve

Para este juego los estudiantes deben formar grupos de 5 personas.

La maestra entregara a cada grupo un tablero del juego, 9 tarjetas de cada color, es
decir, total 45 tarjetas, la hoja de respuestas, las 5 fichas y un dado.

Antes de iniciar el juego, los jugadores deberan separar las 9 tarjetas de cada color y
ubicarlas a un costado del tablero.

Uno de los jugadores debe ser seleccionado para que se encargue de la hoja de
respuestas, ¢l se encargara de verificar si las respuestas son correctas y no permitira que
los demas vean las respuestas.

Para iniciar el juego, cada jugador debera elegir una ficha que podra mover por el
tablero.

Las fichas deberan ubicarse sobre el tablero en la casilla “salida”.

Se debe tirar el dado para determinar quien juega primero, el jugador que saque el
numero mas alto serd el que empiece y luego se continuaran los turnos en sentido
horario.

El primer jugador debe tirar el dado y mover su ficha segtin el resultado del dado.
Si el dado da seis el jugador tiene la oportunidad de lanzar otra vez.

Si el jugador cae en una casilla que tiene planteado un problema y no puede resolverlo
tendrd que tomar otra tarjeta del mismo color e intentar nuevamente. Si por segunda
vez el jugador no puede resolver el problema pierde un turno.

Si un jugador esta a punto de ganar y al lanzar el dado le sale un nimero mayor al
numero de casilleros que debe avanzar para llegar a la meta, el jugador debera avanzar
su dado hasta la meta y retroceder los espacios que le sobra en el dado. Por ejemplo, si
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le falta solamente 3 espacios para llegar a la meta y con el dado saca 5 se avanza los 3
espacios y se retrocede los otros 2, luego debe esperar nuevamente su turno para lanzar;
para ganar debe sacar un numero exacto que le permita llegar a la meta.

e Eljugador que llegue primero a la meta sera el ganador.
Duracion del juego: 30 a 40 minutos
Recursos didacticos:
Tablero de operaciones y problemas con numeros decimales.

Materiales didacticos:
e Cartulinas de colores

e Fichas
e Dado
o Lapiz

e Borrador
e Hojas papel bond

Juego N° 4
“.QUE HORA ES?"

Objetivo: Activar los conocimientos previos acerca de la escritura y lectura de los nimeros
romanos en los estudiantes.

Destreza con criterio de desempefio: Generar sucesiones con sumas y restas, utilizando
nimeros romanos, a partir de ejercicios numéricos. Ref.: M.3.1.1

Tipo de juego: juego de adivinanza
Modalidad (modo) del juego: individual
Descripcion del juego:

e Al ser un juego para introducir a la clase, es muy sencillo y su duracion es bastante
corta.

e El docente presenta el reloj a los estudiantes y el nombre del juego.

e Luego marca una hora especifica en el reloj y les pide a los estudiantes que contesten a
la pregunta: ;Qué hora es?

e Primero podran responder voluntariamente, luego se le pedira al estudiante que tenga la
palabra que elija a uno de sus compafieros para que luego responda a las preguntas.
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o Después se invierte la actividad, pidiéndole a los estudiantes que cologuen la hora que
se les dice en el reloj.

¢ Finalmente, se escribe en la pizarra la hora en nimeros romanos y se pide que salgan
algunos estudiantes voluntariamente a representar la hora en el reloj.

Duracion del juego: 10 a 15 minutos.

Recurso didactico:
* Reloj didactico (reloj de cartulina, con nimeros
romanos)
Materiales:
- Cartulinas
- Tijeras
- Cintas adhesivas de colores
- Regla
- Silicona liquida (pegamento)
- Tachuela
- Fomix

Juego N° 5
“EL CONCURSO DE LOS
NUMEROS ROMANOS"

Objetivo: Representar nimeros romanos Y sucesiones ascendentes y descendentes con la ayuda
de material didactico.

Destreza con criterio de desempeno: Generar sucesiones con sumas y restas, utilizando
nimeros romanos, a partir de ejercicios numéricos. Ref.: M.3.1.1

Tipo de juego: juego de mesa
Modalidad (modo) del juego: grupal
Descripcidn del juego:

e Este juego consiste en representar los nlmeros arabigos y sus equivalentes en la
numeracion romana y completar secuencias, con tarjetas de ndmeros romanos. La
cantidad de tarjetas son las siguientes: 24 fichas con la letra “I”’; 8 con la “V”’; 24 con la
“X”; 8 con la “L”; 24 con la “C”; 8 con la “D” y 8 con la “M”, es decir, 104 tarjetas en
total.

e Las fichas se colocan sobre dos mesas (la mitad de las fichas en una mesa y la otra
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Duracion del juego: 20 a 30 minutos (depende del
numero de estudiantes).

Recurso didactico:

mitad en la otra), las cuales se ubicaran en la parte de al frente del aula. Las fichas se
colocaran en orden, de menor a mayor.

Concursaran dos equipos a la vez y el equipo ganador podra competir con los demas
equipos ganadores. En lugar de formar nuevos equipos, cada columna puede conformar
cada equipo. De preferencia se recomienda solamente formar 4 equipos, por cuestion
de tiempo.

La docente deberd escribir en la pizarra los nimeros arabigos que habran de ser
representados en romanos utilizando las fichas, segin el nimero de estudiantes que
tengan los equipos. Como también, puede escribir sucesiones para que el estudiante

ER]

complete, por ejemplo: “V, X, XV, XX, ”.

Cada numero ardbigo o sucesion que la docente escriba en la pizarra debe estar
enumerada, segun la cantidad de estudiantes de cada equipo. Y para que los miembros
de cada grupo sepan qué numero deberan representar o qué sucesion completar se
deberan enumerar.

Cada estudiante debera representar el nimero o completar la sucesion segtn el orden
que le corresponda.

No podrén pasar al frente los mismos estudiantes a menos que un equipo se encuentre
con un miembro menos y que ya hayan salido todos los integrantes del mismo.

Una vez que el juego empiece, el primer estudiante que salga a participar, luego de que
represente el nimero o de que complete la sucesidn, la docente tendra que observar que
el nUmero romano sea correcto. Si es incorrecto, la docente tendra que corregirle y
retroalimentar lo aprendido.

Si la representacion es correcta, el estudiante debera volver a colocar las fichas donde
corresponda y acercarse rapidamente a su comparfiero de equipo y chocar su mano, es
decir, a quien le toca representar o completar el segundo nimero o sucesion y asi
sucesivamente, seguiran por turnos los estudiantes.

El equipo que termine primero pasara a la
siguiente ronda y podra competir con el siguiente
equipo que gane. Cuando hayan participado todos
los equipos y finalmente compitan los dos
mejores, el juego termina. Si ocurre un empate, se
realizara el juego nuevamente, cambiando el orden
de los participantes de cada equipo o realizando
alguna otra variante.

Tarjetas con los niimeros romanos.
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Materiales:
- Cartulina doble
- Marcadores (de dos o mas colores, para diferenciar las letras que pueden
repetirse y las que no)
- Tijeras o estilete
- Regla (medida: 7,4 x 5,1 cm)

Juego N° 6

“SUCESIONES CON
NUMEROS ROMANOS"

Objetivo: Reforzar los conocimientos acerca de como representar los nimeros romanos y a
generar sucesiones con sumas Yy restas, utilizando los mismos.

Destreza con criterio de desempeiio: Generar sucesiones con sumas y restas, utilizando
nimeros romanos, a partir de ejercicios numéricos. Ref.: M.3.1.1

Tipo de juego: juego de adivinanza
Modalidad (modo) del juego: individual/ grupal
Descripcidn del juego:

e El juego consiste en formar equipos para realizar tres actividades planteadas en una
hoja donde se encuentra el juego impreso (desarrollada de manera individual).

e La primera actividad se basa en transformar nimeros arabigos en romanos, la segunda
en transformar de romanos a arabigos y la tercera, completar sucesiones (con suma y
resta) de nimeros romanos.

e Los estudiantes solamente pueden comunicarse entre los miembros de su equipo, y no
pueden hacer preguntas a la docente.

e El equipo que resuelva primero todas las actividades es el ganador.

e Esta actividad puede ser calificada revisada por los mismos estudiantes,
intercambiando las hojas de trabajo de un equipo con los de otro.

Duracion del juego: 15 a 20 minutos

Recurso didactico:
e Ficha de juego (Anexo 9)
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Juego N° 7
“PATO-PATO-GANSO”

Objetivo: Recordar lo aprendido sobre las fracciones mediante el juego establecido.

Destreza con criterio de desempeiio: Resolver problemas de sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema. Ref.:
M.3.1.42.

Tipo de juego: juegos de entretenimiento
Modalidad (modo) de juego: grupal

Descripcion del juego:

“Pato-pato-ganso” es un juego muy conocido que puede ser realizarlo al aire libre, se
puede jugar a partir de tres personas en adelante y solamente se necesita de movilidad
corporal (rapidez al momento de correr).

Para este juego se requiere que todos los participantes tomen asiento en el suelo y
formen un circulo.

La maestra seleccionara al azar a un nifio para que sea el “cazador” quien se encargara
de caminar alrededor del circulo toca la cabeza de los demas, mientras dice “pato-pato-
pato...” y cuando diga “ganso” la persona que fue tocada la cabeza debera levantarse.
El “cazador y el ganso” deberan correr alrededor del circulo en sentidos opuestos y solo
uno de ellos debe sentarse en el puesto que quedo vacio.

Aguel jugador que se quede de pie debera responder a preguntas sobre las fracciones
que el docente le plantee. Este jugador tomaré el puesto de cazador y continuara con el
juego.

Un jugador no podra participar dos veces, es decir, no se podra seleccionar dos 0 mas
veces como “ganso” aun solo nifio.

Si los dos jugadores (cazador y
ganso) llegan al mismo tiempo
al puesto vacio, la maestra
realizara diferentes preguntas a
cada uno y el que no se
equivoque serd quien tome
asiento.
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Duracion del juego: 10 a 15 minutos.
Recursos didacticos:
Ninguno.

Materiales didacticos:
Ninguno.

Juego N° 8
“BINGO DE FRACCIONES”

Objetivo: Construir el conocimiento, mediante, la resolucion de problemas de logica
matematica de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con fracciones.

Destreza con criterio de desempeiio: Resolver problemas de sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones con fracciones, ¢ interpretar la solucion dentro del contexto del problema. Ref.:
M.3.1.42.

Tipo de juego: juegos de azar
Modalidad (modo) de juego: individual
Descripcion del juego:

e “Bingo de fracciones” es un juego de azar tradicional que involucra el entretenimiento
y la légica matematica. Consiste en extraer nimeros al azar de un recipiente y segun el
numero seleccionado se planteara un problema de fracciones el cual todos los jugadores
deben resolverlo para obtener un resultado y marcarlo en su tabla de bingo.

e Para este juego la docente entregara a cada alumno una tabla de bingo.

e La maestra serd la encargada de sacar los numeros al azar y plantear el problema
correspondiente al nimero.

e Los alumnos deberan resolver los problemas que la maestra les presenta e ir marcando
en su tabla el resultado.

e El nifio que tenga todos los resultados marcados en su tabla (tabla llena) tendra que
decir “bingo”.
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Recursos didacticos:

Materiales didacticos:

e Pizarron

Duracion del juego: 25 a 30 minutos.

Tablas de bingo con problemas de fracciones.

e Aquel jugador que grite primero la palabra “bingo” y se verifique que todos los
resultados sean correctos sera el ganador del juego.
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Juego N° 9
“EL CASTILLO FRACCIONARIO DE MARIO”

Proposito: Reforzar los conocimientos aprendidos, para desarrollar habilidades que favorezcan
la resolucion de problemas de 16gica matematica de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones
con fracciones.

Destreza con criterio de desempeiio: Resolver problemas de sumas, restas, multiplicaciones y

divisiones con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del problema. Ref.:
M.3.1.42.

Tipo de juego: juegos de agilidad mental
Modalidad (modo) de juego: individual
Descripcion del juego:

Este juego requiere de razonamiento y la aplicacion de los contenidos aprendidos sobre las
fracciones. Para llevarlo a cabo se debe completar todos los castillos pequefios y ayudar a
Mario a llegar a la cima de su castillo grande, es decir, se debe colocar una fraccion en cada
ladrillo vacio y considerar que cada ladrillo es una operacion (suma, resta, multiplicacion y
division) de las dos fracciones que se encuentran en la parte inferior.

e Se jugara de manera individual.
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e La profesora entregara a cada alumno el juego.

e Para completar los espacios vacios se debe realizar una operacion, encontrar un nimero
gue dé solucién y que sea el resultado el nimero que esta en la cima de cada castillo.

e El estudiante deberd llenar todos los espacios vacios del castillo.
e El primero en completar el castillo y llenar todos los espacios vacios sera el ganador.
Duracion del juego: 25 a 30 minutos.
THLCASTHIO I RACCION ARIO I MARN"~

Recursos didacticos:

Hoja con  problemas de sumas, restas,

.

multiplicaciones y divisiones de fracciones

Materiales didacticos:

3

-
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e Hojas papel bond B
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e Marcadores 2 -
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e Borrador
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Juego N° 10

“EL SIGNO CORRECTO"

Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con los signos “mayor que” y “menor que”,
aplicandolos con nimeros fraccionarios.

Destreza con criterio de desempeiio: Establecer relaciones de secuencia y orden entre
fracciones y niimeros decimales, utilizando material concreto, la semirrecta numérica y
simbologia matematica. Ref.: M.3.1.38

Tipo de juego: juego de adivinanza
Modalidad (modo) del juego: grupal
Descripcidn del juego:

e Consiste en formar equipos con el mismo numero de integrantes cada uno (las
columnas podrian conformar cada equipo), pero no se necesita reubicar los pupitres. Se
coloca en la parte de al frente cinco pupitres (o el nimero de equipos formados) y en
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cada uno se pondra una hoja de actividades para el juego.

e Cada actividad se encuentra enumerada, asi mismo los estudiantes de cada equipo
también se deberan enumerar para que sepan qué nimero de actividad les tocara
realizar.

e El juego inicia cuando la docente lo anuncie y el estudiante N°1 de cada equipo pasara
a sentarse en el pupitre de al frente a resolver su actividad correspondiente, es decir,
también la N°1, luego pasaran los demas integrantes de los equipos cuando el antecesor
le haya chocado la mano, y asi sucesivamente resolveran la actividad segun el namero
que se les asignd desde el principio.

e El equipo ganador es el que complete mas rapido todas las actividades de la hoja de
juego.

Duracion del juego: 15 a 20 minutos (depende del nimero de estudiantes).

Recurso didactico:
e Ficha de juego (Anexo 10)

Juego N° 11

“ORDENANDO LAS FRACCIONES"

Objetivo: Emplear los signos “mayor y menor que” en relaciones de orden de tres 0 mas
nameros fraccionarios, mixtos o decimales.

Destreza con criterio de desempeiio: Establecer relaciones de secuencia y orden entre
fracciones y niimeros decimales, utilizando material concreto, la semirrecta numérica y
simbologia matemadtica. Ref.: M.3.1.38

Tipo de juego: juego de mesa
Modalidad (modo) del juego: grupal
Descripcion del juego:

e Este juego se realiza en equipos, es decir, los pupitres se deben reubicar. Se le entrega a
cada grupo 6 fichas que contienen un nimero mixto diferente cada una y 5 fichas del
signo “mayor que” o “menor que” (ya que al voltearlas cambian el sentido).

e EIl juego consiste en que los estudiantes deben transformar los ndmeros mixtos a
fracciones y luego a decimales (o segun lo que requiera el/la docente), para luego poder
colocar las fichas en orden (de mayor a menor o viceversa).
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e El equipo que ubique primero todas las fichas gana el juego.
Duracioén del juego: 30 minutos (aproximadamente).

Recurso didactico:
e Fichas con nimeros mixtos
e Fichas con los signos “mayor que” o “menor que”
Materiales:

- Cartulinas de colores (un color para
cada equipo)

- Marcadores permanentes (para
escribir en las cartulinas los nimeros
mixtos y los signos)

- Tijeras

- Regla (las fichas tienen la medida de
10x10 y los signos de 3x5)

Juego N° 12

“DADOS Y FRACCIONES”

Objetivo: Reforzar la ubicacion de fracciones en la semirrecta numérica y la relacion de orden
entre ellas, mediante un juego de azar.

Destreza con criterio de desempeiio: Establecer relaciones de secuencia y orden entre
fracciones y ntiimeros decimales, utilizando material concreto, la semirrecta numérica y
simbologia matematica. Ref.: M.3.1.38

Tipo de juego: juego de azar
Modalidad (modo) del juego: individual
Descripcidon del juego:

e Este juego se realiza de manera individual y se necesitan minimo 2 dados (mientras
mas mejor, para ahorrar tiempo), éstos serviran para formar las fracciones.

e Primero se le entrega una hoja de juego a cada estudiante y luego dos dados. El
estudiante debe lanzarlos para luego sumar las dos cantidades y esta suma representara
el numerador de la primera fraccién, luego volvera a lanzar los dados para formar el
denominador de la primera fraccion. Después, se repite el proceso para formar la
segunda fraccién. Una variante del juego para agilizar la formacion de las fracciones es
lanzar los 2 dados y escribir directamente un dado como numerador y el otro como
denominador.
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e Luego, el estudiante debe ubicar ambas fracciones en la semirrecta numérica para que
pueda observar qué la fraccion que se ubica a la izquierda es la menor y la que se ubica
a la derecha es la mayor.

¢ Finalmente, el estudiante debe escribir las fracciones en orden, de menor a mayor y de
mayor a menor.

Duracion del juego: 15 a 20 minutos.

Recurso didactico:

e Dados (8 0 més)
e Ficha de juego (Anexo 11)

5.5. Implementacion de la propuesta

La ejecucion de la propuesta se desarrollo a partir de la tercera semana de practicas
pre profesionales, el dia miércoles 6 de noviembre de 2019 y finaliz6 el dia lunes 9 de
diciembre de 2019, se desarrollo en el aula del séptimo afio de EGB, paralelo “B” de la
Unidad Educativa Luis Cordero de la ciudad de Azogues. Para ello, se pretendio
trabajar con la muestra de 41 estudiantes, sin embargo, solo se aplico a 40, debido a que
un nifio se ausent6d durante todo el mes de noviembre por razones médicas. Asimismo,
se trabajo junto con la direccion de la tutora profesional (docente del aula) quien

imparte la asignatura de Matematica.

Antes de comenzar la propuesta fue necesario tener permiso de los padres de familia
para tomar fotografias y videos a sus representados (ver Anexo 1). Por otra parte, la
Planificacion de Unidad Didactica (PUD) correspondiente a la Unidad 2: Juntos por
una cultura de paz, del bloque Algebra y Funciones, fue elaborada, revisada y aprobada
con anterioridad por las distintas autoridades de la institucion (ver Anexo 2). Para llevar

a cabo la PUD se utilizaron diversos recursos, entre estos:
Recursos espaciales

El aula de clases fue el principal recurso espacial porque fue donde se llevo a cabo la
mayor parte de las actividades de la propuesta. Este espacio se dispuso para llevar a

cabo los juegos grupales e individuales. Al momento de formar grupos siempre se
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distribuian los pupitres en cinco grupos de ocho personas, los integrantes de cada grupo
fueron seleccionados por la maestra del aula y en ocasiones por afinidad. Para los

juegos individuales la ubicacion de los pupitres era en filas y columnas.

El patio fue utilizado principalmente al requerir de un espacio libre que permita el

movimiento (correr) y la formacion de un solo grupo con todos los estudiantes.

Recursos didacticos

Los recursos didacticos utilizados fueron todos los juegos elaborados por las autoras
para contribuir al desarrollo del pensamiento logico matematico, los cuales fueron:
forma tu operacion, la torre matematica, jugando con los decimales, ;qué hora es?, el
concurso de los numeros romanos, sucesiones con numeros romanos, pato-pato ganso,
bingo de fracciones, el castillo fraccionario de Mario, el signo correcto, ordenando las

fracciones y, dados y fracciones.

Estos recursos didacticos fueron aplicados durante los tres momentos de la clase:
anticipacion, construccion y consolidacion. Cada juego fue implementado en una sesion
de clase y se desarrolld conforme a lo planificado. Es importante sehalar que antes de la
aplicacion de cada recurso didéactico fue necesario dar a conocer las instrucciones de

uso y las reglas del juego.

Recursos fisicos
Entre estos recursos estan: la PUD, el cuaderno de trabajo de Matematica, el texto de
Matematica de séptimo grado, el pizarron, los marcadores, hojas papel bond, lapices,

borradores, cuadernos, sillas y mesas.
Evaluacion

La valoracion de la propuesta didactica fue en base a los indicadores de evaluacion
propuestos por el curriculo de educacion obligatoria y a los tipos de evaluacion segln el

Ministerio de Educacion (2016), los cuales se detallan a continuacion:

a. Diagnostica: esta evaluacion fue aplicada al inicio de la unidad 2 y antes de la

elaboracion de la propuesta, mediante una prueba diagnostica. Permitid
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determinar el conocimiento previo con el que inician los estudiantes, asi como
las principales falencias en los contenidos a tratar.

b. Formativa: esta evaluacion se realizé durante todo el proceso de la propuesta.
Los estudiantes fueron evaluados de manera individual, a través de las
actividades del cuaderno de trabajo de Matematica y de las tareas enviadas a
casa y de manera grupal mediante la lista de cotejo (Anexo 12).

C. Sumativa: esta evaluacion fue realizada al final de la unidad 2 y después de la
aplicacion de la propuesta, mediante una prueba final. La evaluacion sumativa

reflejo los aprendizajes alcanzados correspondientes a cada destreza.

6. CAPITULO V. Resultados obtenidos de la aplicacion de la propuesta

6.1. Diarios de campo

Durante la implementacion de la propuesta basada en el juego como estrategia
didactica, se aplico como técnica la observacion participante y como instrumento,
diarios de campo, los cuales permitieron describir cualitativamente diversas
caracteristicas evidenciadas antes, durante y después de los juegos. Dichas
caracteristicas fueron referentes al desarrollo mental (cognitivo), social y emocional de
los estudiantes. En la siguiente tabla (21) se detallan los aspectos mads relevantes que

acontecieron durante la etapa de implementacion:

Tabla 21
Destreza N°1:

Calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con niimeros
decimales. Ref.: M.3.1.28.

Anticipacion Construccion Consolidacion
Juego N° 1 Juego N° 2 Juego N° 3
Forma tu operacion La torre matematica Jugando con los
decimales
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del
juego fueron receptadas
sin ninguna dificultad,
todos comprendieron y
no hubo preguntas.

Desarrollo
mental
(cognitivo)

Las indicaciones

Con respecto a la
primera operacion que
implicaba  multiplicar,
los estudiantes llenaron
las casillas con las tres

cantidades dadas
correctamente y
rapidamente, sin
necesidad de resolver en
su cuaderno la
operacion.

Después, se enfrentaron
con la siguiente
dificultad que requeria
dividir, algunos
estudiantes llenaron las
casillas con el mismo
tiempo que les tomo la
multiplicaciéon,  segun
ellos manifestaron “solo
debiamos darnos cuenta
que tipo de division era”
otros  declararon  “si
dividimos el numero
mayor que es un decimal
debe  darnos  como
resultado otro decimal
por eso el 8 no puede ser
el resultado” mientras
que a otros les tomo mas
tiempo organizar los
numeros para formar la
operacion debido a que
debian recordar que tipo
de division era.

En cuanto a la suma y la
resta no tuvieron
complicaciones,

simplemente los nifios
jugaron con los numeros
hasta ~dar con el
resultado, cabe recalcar
que al estar escrito el
resultado de esta
operacion les facilito la

Al explicar el juego los
estudiantes
comprendieron
inmediatamente las
instrucciones y reglas sin
necesidad de repetirlas.

Inicio el juego y cada
grupo empezo a
solucionar el problema
escrito en el vaso, para
ello, cada integrante del
grupo aportaba con ideas
y debatian para
determinar qué operacion
se requeria usar en el
problema, ademas, todos
los jugadores utilizaban
su cuaderno para realizar
el proceso.

Hubo ocasiones en que
algunos integrantes de
ciertos grupos se
atrasaban en resolver el
problema, pero, sus
compafieros le ayudaban
con explicacion 0
dejandose copiar, ya que,
todos los  jugadores
debian presentar en su
cuaderno el proceso de
los ejercicios.

Para analizar los
problemas planteados
siguieron los pasos que la
maestra les habia
ensefiado, primero
sacaron los datos, luego
el razonamiento (proceso)
y al final anotaron el
resultado en el vaso.

La aplicacion de este
juego reforzo
principalmente el

aprendizaje de las
divisiones con decimales.
Para los estudiantes ya no
eran tan complicado estos
problemas.

El tiempo empleado para

Al dar a conocer el
procedimiento 'y las
reglas del juego no hubo
ninguna duda de los
estudiantes, sin embargo,
se confundieron en el
modo de empleo de las

tarjetas  del  juego,
entonces se  requirio
exponer por segunda

ocasion las indicaciones.

En este juego los
estudiantes  resolvieron
las operaciones de suma,
resta, multiplicacion y
division mecanicamente,
sin complicaciones,
pero, cuando caian en la
casilla de resuelve y se

enfrentaban con un
problema, ellos
reflexionaban por lo

tanto les tomaba mas
tiempo. Cada jugador
cumplid con las reglas y
las tareas designadas en
el juego.

Para algunos grupos el
tiempo designado fue
demasiado, de tal modo,
jugaron por segunda vez,
pero, para otros grupos
el tiempo fue el
adecuado, todo dependia
de cuanto tiempo les
tomaba en resolver las
operaciones o problemas
para avanzar en las
casillas y llegar a la
meta.
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suma y resta.

Terminar el juego les
llevo alrededor de 10
minutos mas del tiempo
previsto.

este  juego fue el

adecuado.

Desarrollo
social

Los estudiantes
desarrollaron el juego en
su pupitre de manera
auténoma.

A pesar de que el juego
era  individual ellos
interactuaron con  sus
compafieros para
comparar los resultados
de las  operaciones.
Algunos nifios que no
recordaban la division se
ponian de pie para ver
como lo resolvian los
otros. Mientras  que
ciertos niflos preferian
realizar solos el juego,
sin preguntar, sin dejar
copiar y sin ayudar, estos
estudiantes fueron los
que terminaron primeros
en resolverlo, pero,
cuando  acabaron el
juego, ellos empezaron
ayudar a aquellos
compafieros que les
pedian ayuda.

Como este juego se debia
realizar de manera grupal
la maestra fue quien
form6 los grupos, ella
dijo  “Bueno,  nifios
formen los grupos que yo
les habia designado, no es
necesario que muevan las
bancas de un lado a otro,
donde estén den la vuelta
a los pupitres y formen
los grupos”. A pesar de

las indicaciones de la
maestra, algunos
estudiantes tuvieron

complicaciones al mover
las bancas, debido a que
no querian cambiar de
pupitre con sus
comparieros.

Durante el juego cada
grupo utilizo diferentes
estrategias para
solucionar los problemas.
Se observd que en tres
grupos un nifio era quien
leia el problema mientras
los demas debian
resolverlo; en dos grupos,
todos leian el problema y
sacaban los datos y en los
otros tres grupos dos
alumnos socializaban el
problema y lo resolvian
mientras  los  demads
integrantes esperaban

Este juego fue
desempefiado de forma
grupal, sin embargo, la
participacion era
individual, la formacion
de los grupos fue por
afinidad.

Se observo que si hubo
organizacion del grupo,
porque, ellos designaron
a un estudiante para que
tenga la  hoja de
respuestas y a otro para
que ordene las tarjetas.
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para copiar el resultado.

En este juego nadie se
puso de pie, todos
dialogaron con su grupo
mientras estaban
sentados.

Desarrollo
emocional

La presentacion  del
primer juego generd en
los educandos asombro,

alegria y mucha
emocién.

Durante el juego se
mostraron animados,

pero a la vez pensativos
por el hecho de que el
juego requeria de la
aplicacion de contenidos
de suma, resta,
multiplicacion y division
con nameros decimales.
La primera y la tercera
operacion la realizaron
con gran entusiasmo,
pero al enfrentarse con la
segunda (division)
algunos mostraron un
poco de enojo “hay
profe, yo no sé cémo
dividir’, sin embargo,
buscaron ayuda en sus
comparieros y la
resolvieron.

Una de las reglas del
juego fue quien
terminaba primero seria
el ganador, pese a ello,
fueron pocos los que
competian para ganar.
Muchos estudiantes al
encontrarse  con la
divisién perdieron las
ganas de competir y se
concentraron en buscar
ayuda o intentar copiar.
Fue asi que al nombrar al
ganador la reaccion fue
de enojo, porque al no
recordar la division con
decimales les  quitd
tiempo para  ganar,
muchos manifestaron
que “para qué pone

El juego produjo un sano

espiritu competitivo,
todos querian ser los
ganadores, asi que
intentaban resolver
rapidamente los
problemas y armar Ia
torre.

Al resolver los problemas

todos estaban
concentrados  pensando
que operacion debian
utilizar. Sin  embargo,

cuando un grupo terminé
primero, los demdas se
molestaron e intentaban
buscar escusas para que
no gane aquel grupo “no
se vale profe, ellos no

tienen hecho en su
cuaderno el
procedimiento”  “profe,
reviseles que tengan
todos bien las

respuestas”. Fue asi que
se les inform6 que debian
batallar por los siguientes
puestos correspondientes
a 2do, 3ero, 4to, etc. asi,
ellos se tranquilizaron y
continuaron con el juego
y con el mismo animo
para ser los siguientes
ganadores y no quedar en
ultimo lugar.

Al momento de jugar se
puedo notar que los
nifios estaban tranquilos
y mientras jugaban habia
risas, algunos se
exaltaban porque caian
en las casillas que les
hacia perder un turno,
mientras que otros se
sorprendian cuando un
compafero caia en la
casilla de resuelve,
ademds, se notd que
sentian un poco de estrés
cuando un jugador no
podia  resolver una
operacion o problema,
pues les disgustaba tener
que  esperarlo  para
continuar con el juego.
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divisiones”, o “sdlo me
faltaba la division y ya
ganaba”.

Destreza N°2:

Generar sucesiones con sumas y restas, utilizando nimeros romanos, a partir de ejercicios
numéricos. Ref.: M.3.1.1

Anticipacion
Juego N° 4

.Qué hora es?

Construccion
Juego N° 5

El concurso de los
numeros romanos

Consolidacion
Juego N° 6

Sucesiones con
numeros romanos

Desarrollo
mental
(cognitivo)

Una vez que se mostro el
reloj didactico, se realizo
la pregunta: ;Qué piensan
que aprenderemos hoy?, a
la cual los estudiantes
respondieron como se
esperaba: “los nimeros
romanos”. Se les indico
las reglas del juego,
donde  voluntariamente
podian responder a la
pregunta ;Qué hora es?,
luego se les pidi6 a los
estudiantes que
participaban que eligieran
a uno de sus compafieros
para que responda a las
preguntas.

Algunos estudiantes
recordaron  rapidamente
los nimeros romanos y
supieron contestar bien,
mientras  que  otros,
tardaban porque contaban
los nimeros desde el uno
(I), para saber qué
nimero continuaba, es
decir, no recordaban Ila
lectura de los numeros.

Cuando se escribid en la
pizarra  la hora en
niameros romanos, por
egjemplo “Il:XX”, asi
mismo, algunos
estudiantes  recordaban
mas rapido que otros, lo
cual indicoé que se debia

El juego se realiz6 de
manera grupal, cada
columna representaba un
equipo (8 estudiantes
cada uno), es decir, habia
5 en total, pero solo dos
equipos se enfrentaban
uno contra otro.

Consistia en que un
miembro de cada equipo
debia formar numeros
romanos con fichas de
manera rapida, si el
numero era correcto,
debian dejar las fichas en
su lugar y luego volver a
su asiento y dar la mano
al siguiente compaiiero
para que pase a
concursar.

Sin embargo, algunos
estudiantes no respetaron
la regla de volver a
colocar las fichas en su
lugar, por lo que debia
repetirse el juego.

Mientras los estudiantes

representaban los
numeros romanos, Se
retroalimentaron las
reglas de escritura de los
mismos. Varios
estudiantes  cometieron
errores, pero se les

corrigi6 en el momento.

Este juego se efectud de
forma grupal, sin
embargo, se entregd una
ficha de juego a todos
los estudiantes, para que
todos participen sin
excepcion. Las reglas
del juego eran resolver
algunas actividades
acerca de completar
sucesiones de numeros
romanos. Lo debian
hacer de manera grupal,
estaba permitido que
conversaran entre los
miembros del equipo,
pero no con los de los
demas ni tampoco con la
maestra o practicantes. Y

quienes acabaron
primero eran los
ganadores.

Se evidencid que, en los
grupos, habia algunos
estudiantes que les
costaba dar ideas dentro
del grupo y se limitaban
a escuchar a los demas.
Pero, para solucionar
aquello, se iba por los
grupos preguntando
justamente a  esos
estudiantes como
resolvieron la actividad.

En forma general, los
estudiantes realizaron la
actividad de manera
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repasar los mimeros de
mejor manera. En total el
juego tuvo una duracion

El juego tuvo wuna
duracion mas extensa de
lo esperado, es por ello

muy satisfactoria, los
errores fueron minimos
en la mayoria de fichas.

de 10 minutos. que se recomienda

realizar el juego de A algunos estudiantes se
Para repasar la lectura y manera cronometrada, les dificultdé completar
escritura de los numeros para que el equipo las sucesiones debido a
primero se escribieron los ganador sea el que que no sabian o no
12 numeros del reloj en la  menos tarde en recordaban la lectura de
pizarra y se explico la representar todos los algunos nameros
manera de leerlos, numeros. romanos.
ademas las reglas de
escritura y lectura, luego
se explico la escritura del
12 al 20, después hasta el
100 y finalmente hasta el
1000.
Durante el juego, los En este juego fue En el desarrollo de este
estudiantes evidente la juego, el aula
permanecieron en sus comunicacion activa permanecidé con muy

asientos, hasta que se entre los miembros de poco ruido. Debido a
Desarrollo  pidi6 que algunos pasen a los equipos, pues antes que los miembros de un
social representar en el reloj la de comenzar, se ponian equipo no querian ser
hora que se encontraba de acuerdo para decidir escuchados por los de
escrita en  numeros quién iria  primero, otro.
romanos en la pizarra. Es segundo, etc. Ademas,
decir, fue wun juego para recordarse entre En cada grupo hubo
individual. ellos que, por ejemplo, mucha comunicacion, a
“La letra L es cincuenta excepcion de unos pocos
Esta actividad fue de ylaD es quinientos”. estudiantes, pero se tratd
interés para los de animar a que todos
estudiantes, pues muchos Mientras los estudiantes participen activamente.
de ellos querian pasar al salian al frente, los
frente a representar la miembros de sus equipos Se ayud6 a resolver
hora. Cuando algin les hacian barra y les algunas dudas de los
estudiante se confundia al insistian que debian ser estudiantes con respecto
colocar la hora, casi tos mas rapidos. El climadel a que, si se trataba de
los deméas en coro le aula se percibié bastante una sucesion ascendente
corregian con  frases alegre, a pesar de que o descendente, pero no
como “Ese no es el por breves momentos se les dijo la respuesta.
cuatro, seis el seis” y asi algunos nifios acusabana Es decir, solo se les
con frases parecidas. Lo otros de hacer trampa al recordo6 en qué
cual demostrd6 que los revisar sus apuntes, pero consistian dichas
alumnos participaron  corrigid enseguida sucesiones.
activamente en el juego y aquello.
existio entre ellos mucha
comunicacion.
Cuando se mostro a los Los  estudiantes se Como el juego fue de
estudiantes el  reloj mostraron bastante manera  grupal, los
Desarrollo  did4ctico antes de iniciar alegres y con muchas estudiantes formaron los

el juego, llamé mucho la

ganas de ser los

equipos como la maestra
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emocional

atencion de los nifios.
Cuando empezaron las

preguntas, la mayoria
levanto la mano para
responder. Pero la

motivacion aumenté en la
segunda parte del juego,
cuando se pidi6 que se
pasara al frente a colocar
la hora en el reloj, es
decir, los estudiantes
mostraron mucho
entusiasmo al palpar el
material didactico.

ganadores del juego. Se
evitd que los estudiantes
que no sabian o no
recordaban los nimeros
se sintieran mal, al
corregirlos
amablemente.

El juego result6 muy
divertido para los nifios,
al punto de que querian
seguir jugando, para la
“revancha”. Algunos
insistian en que querian

los organizo, por ello ya
conocian quienes serian
sus  compafieros. El
trabajar de esta manera
les ayuda a compartir
sus ideas de manera un
poco mas libre, debido a
que ya se conocen.
Cuando se les
mencionaba que habia
un equipo que estaba
pronto a de culminar con
la actividad, se
mostraban muy

jugar en el recreo.

entusiasmados por ser
ellos los ganadores.

Destreza N°3:

Resolver problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con fracciones, e interpretar la
solucion dentro del contexto del problema. Ref.: M.3.1.42.

Anticipacion Construccion Consolidacion
Juego N° 7 Juego N° 8 Juego N° 9
Pato-pato-ganso El bingo de fracciones El castillo fraccionario de
Mario

Desarrollo Las indicaciones del Con este juego los alumnos Todos los nifios cumplieron
mental juego fueron construyeron su con las actividades del
(cognitivo)  socializadas y  los conocimiento al poner en juego, sin embargo, tuvieron
estudiantes practica lo que aprendieron algunas complicaciones
comprendieron en clase, los temas tratados para encontrar las

inmediatamente debido
a que este juego era
conocido para ellos.
Con este juego los
educandos  recordaron
las fracciones en base a
preguntas que se les
realizo.

Se observé que ellos
reflexionaban antes de
responder a las
preguntas, es decir,
intentaban recordar lo
que sabian de las
fracciones.

Se tomd 20 minutos mas
del tiempo establecido
para desarrollar el juego,
porque, trasladar a los
nifios hacia el patio

fueron: fracciones
homogéneas y heterogéneas,
tipos de fracciones (propias,
impropias y mixtas),
operaciones con fracciones y
problemas de ldégica que
implica fracciones.

La estrategia que usaron para
resolver los problemas fue
partir de los conocimientos
previos, después, resolver en
la tabla del bingo, realizar
los procesos de suma, resta,
multiplicacién o  divisién
segin corresponda y
finalmente, razonar
légicamente la respuesta
obtenida en un numero
fraccionario y convertir esa
fraccion en un grafico para
encontrarla en la tabla de

fracciones, se observd que
les falt6  razonar vy
experimentar  con  los
nimeros para encontrar el
resultado. Varios estudiantes
no cumplieron con las
indicaciones del juego pese
que habia escritos ejemplos,

por lo tanto, prefirieron
copiar a aquellos que
culminaron primeros,
mientras que otros se

acercaron a solicitar nuestra
ayuda.
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tomé 10 minutos.

bingo. Los  estudiantes
lograron solucionar el juego
en el tiempo predeterminado.

Desarrollo  El juego fue realizado La participacion fue Como el juego fue
social en un solo grupo, de tal  individual porque cada uno establecido para hacerlo de
manera, todos tuvo su propia tabla de manera individual cada
dialogaban con sus bingo. Por otro lado, no participante trabajo en su
compaieros existio demasiada pupitre.
principalmente con los interaccion y dialogo entre Para algunos estudiantes se
que se encontraban a sus  ellos, ya que, cada uno se complico este juego de
lados. concentrd en realizar las modo que buscaron ayuda
operaciones para llenar la en los demas, de tal manera,
tabla, solamente cuando se entablaron un dialogo y
trataba de comparar socializaron los procesos
respuestas compartian el que habian utilizado para
conocimiento. dar solucion al reto
propuesto.
Desarrollo  El estado de animo que ~ Los estudiantes se mostraron  En este juego algunos
emocional  presentaron los atentos, nerviosos y ansiosos  estudiantes se mostraron

estudiantes en el proceso
del juego fue
principalmente de
euforia debido a que la
actividad era divertida
para ellos y de gran
entretenimiento, corrian,
reian y hablaban.

en el momento extraer al
azar del recipiente los
numeros de los problemas
que fueron dictados. Pero, al
final del juego se molestaron
porque un compafero gand
al llenar la tabla completa y
decir “bingo”, todos querian
ser los ganadores y discutian
entre ellos por el primer
puesto “profe, yo llené la
tabla antes que él” “profe, yo
le entregué primero la tabla”,
en vista de las emociones de
enojo de los estudiantes, fue
necesario recurrir a las reglas
y asi, se declar6 al ganador.

contentos al ver el castillo
de Mario un dibujo muy
conocido para ellos, sin
embargo, algunos se
estresaron al no poder llenar
los bloques del castillo,
pero, los demaés que si lo
pudieron hacer los ayuda,
fue asi que se motivaron y
continuaron con el juego.

Destreza N°4:

Establecer relaciones de secuencia y orden entre fracciones y nimeros decimales, utilizando material

concreto, la semirrecta numérica y simbologia matematica. Ref.: M.3.1.38

Anticipacion
Juego N° 10
El signo correcto

Construccion
Juego N° 11

Ordenando las fracciones

Consolidacion
Juego N° 12
Dados y fracciones

Desarrollo
mental
(cognitivo)

El proposito del juego fue

hacerles recordar a los mismos equipos
estudiantes los signos de conformados por la
“mayor que” y “menor maestra. Se explicaron las

que”, para ello se realizd
una lluvia de ideas, donde
~se  conocid

que

todos

recalco que todos

estudiantes

El juego se realizd en los

reglas del juego, donde se
los
debian

Con este juego se buscod
que los estudiantes
reforzaran todo lo
aprendido acerca de las
relaciones de secuencia y
orden entre fracciones, con
una actividad sencilla. Los

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafia Arizaga

Pégina 89



!
UNAE Universidad Nacional de Educacion

habian visto y utilizado los
signos antes.

Se les comunicd que esta
vez los debian utilizar, pero
con numeros fraccionarios.
Se explico como
determinar si una fraccion
€s mayor o menor que otra
y luego se explicaron las
reglas del juego.

Mientras los estudiantes
realizaban el juego, se
evidencido que algunos no
sabian coémo proceder, es
decir, necesitaban reforzar
los conocimientos, por lo
que se les explico
nuevamente el
procedimiento, lo cual
tardd mas tiempo del
esperado y provocod que el
grupo se retasara.

justificar sus respuestas,
porque a cualquier
miembro del equipo se le
haria una pregunta.

Todos los estudiantes
sacaron un cuaderno para
poder hacer las
operaciones de convertir
los nimeros mixtos a
fracciones y a decimales.
Para realizar la actividad
mas rapido, algunos
grupos decidieron entregar
a cada miembro una tarjeta
con el nimero mixto para
que lo convirtiese.
Mientras que otros equipos
convertian un  namero
mixto a la vez.

Se dio la indicacion que
debian ordenarse de menor
a mayor, sin embargo,
hubo dos equipos que no
habian atendido a esta
indicacion e hicieron lo
contrario, por lo que
tardaron mas tiempo en
reordenar las fichas.

estudiantes debian formar
sus propias  fracciones
lanzando dos dados, luego
ubicarlas en la semirrecta
numérica, para finalmente
colocarlas en orden, de
menor a mayor.

La mayoria de estudiantes
realizd las operaciones
necesarias en la ficha de
juego, mientras que
algunos las realizaron en
un cuaderno aparte. Como

se tratd6 de un juego
individual, sirvid6  para
verificar que los
estudiantes hayan

alcanzado la destreza, pues
hubo muchas dudas con
respecto a como ubicar los
nimeros en la semirrecta.
Es  decir, el juego
represento un reto
complejo para la mayoria
de estudiantes, pero gran
parte de ellos pudieron
culminarlo, mientras que
otros, no a su totalidad.

Desarrollo
social

Al igual que en el juego “El
concurso de los nameros

romanos”, se jugd en
equipos, donde cada
columna  formaba un

equipo. El entusiasmo por
culminar primero el juego,
hizo que cada equipo
hiciera barras a  sus
compaieros que pasaban al
frente, provocando un ruido
fuerte en el aula, que
enseguida se tratdé de
disminuir. También, se
escucharon frases como
“Apura, que vamos a
perder”, lo cual presionaba
a los estudiantes que
pasaban al frente y se tratd
de calmar la situacion,
recordandoles que el
objetivo del juego es la
diversion, también  se
procur6 ayudar a los

Los miembros de Ilos
equipos permanecieron
con constante dialogo,

aportando ideas acerca de
como llevar a cabo la
actividad. Sin embargo,
trataban de hacerlo en voz
baja  para  no ser
escuchados por los demas
grupos.

Se presenciaron pequefias
discusiones  entre  los
miembros de los equipos
acerca de como asignarse
el rol de lider de grupo,
pero se pudo intervenir
para solucionar ese
inconveniente.

Al tratarse de una actividad
individual, al principio
todos los estudiantes se
concentraron en su ficha de
juego, luego, algunos se
empezaron a levantar de
sus asientos para solicitar

ayuda.

Después de resolver sus
dudas, volvian a sus
pupitres y cuando

finalizaban la actividad se
les recogia la ficha de
juego y se les pedia que
ayudasen a sus
compaferos, pero  sin
darles las respuestas, sino
solamente guiarlos hacia
ella.
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estudiantes que presentaron
dificultades  para  que
realizaran la actividad mas
rapido.

Desarrollo
emocional

Los estudiantes se
mostraron muy
entusiasmados antes y

durante el juego. Se
notaron las ansias por ser
los primeros en culminar
con el juego.

Cuando algin estudiante
tardaba en encontrar la
respuesta, los miembros de
su equipo se frustraban y
les insistian a que deben
hacerlo mas rapido. Es
decir, al tratarse de un
juego de velocidad, fue
normal que se manifestase
el espiritu competitivo en
algunos estudiantes.

Cada equipo se mostro
entusiasmado por ser el
primero en completar la
actividad. Nuevamente se
despertd en ellos un sano
espiritu competitivo.
Cuando se presentaron
dificultades  entre  los
integrantes de los equipos,
por momentos, algunos
estudiantes se mostraron
enfadados, pero con el
dialogo se pudo llegar a
acuerdos.

La realizacion del juego, al
principio llamé mucho la
atencion de los estudiantes,
pues a todos les gusto tener
que lanzar dados para
formar  fracciones, se
mostraron muy
entusiasmados y alegres.
Sin  embargo, cuando
empezaron a realizar las
operaciones para poder
transformarlas a decimales,
el entusiasmo disminuy6 en
varios estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

6.2. Resultados de la Encuesta

A continuacion, se muestran los resultados de la encuesta aplicada a la muestra compuesta

por 40 educandos, entre ellos, 22 mujeres y 18 varones, esta encuesta fue empleada después

de la propuesta didactica, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Tabla 22

;Como percibiste los juegos matemdaticos?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Con cierto grado de 5 125 125 125
diversion
Divertidos 18 45.0 45.0 57.5
Muy divertidos 17 42.5 42.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 22 muestra la percepcion de los escolares respecto a los juegos matematicos, el

45% de los 18 estudiantes afirman que los juegos fueron divertidos. Esto da a entender que
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ellos consideran que los juegos fueron actividades agradables que les generd regocijo, como
lo menciona Brooker y Woodhead (2013) la idea del juego es convertir al aprendizaje en algo
divertido y autodirigido.
Tabla 23

Los juegos matematicos fueron

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Muy dificiles de 1 2.5 2.5 2.5
jugar
Poco dificiles de 8 20.0 20.0 225
jugar
Faciles de jugar 21 52.5 52,5 75.0
Muy féciles de 10 25.0 25.0 100.0
jugar
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 23 se da a conocer el nivel de dificultad de los juegos matematicos, el 52.5%
correspondiente a 21 escolares responde que fueron faciles de jugar. Esto quiere decir que los
juegos fueron disefiados acorde al nivel de desarrollo cognitivo de los estudiantes, porque se
encuentran en un nivel factible para desarrollar las habilidades, de acuerdo con Montero
(2017) los juegos no deben ser muy faciles porque generan aburrimiento, ni muy dificiles

porque pueden desmotivar al jugador.

Tabla 24

La presentacion de los juegos matemadticos diseriados fue

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
véalido acumulado
Véalido Desorganizada 1 2.5 2.5 25

Poco 9 22.5 22.5 25.0
organizada
Organizada 18 45.0 45.0 70.0
Muy 12 30.0 30.0 100.0
organizada
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 24 muestra la organizacion de los juegos matematicos, con respecto aquello el

45% de los 18 estudiantes aseveran que los juegos si estuvieron organizados, de tal manera,
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se deduce que los juegos fueron disefiados segun las cuatro fases fundamentales: diagnostico,
planificacion, ejecucion y evaluacion. Por otra parte, Ruiz (2017) menciona que la
organizacion del aula también forma parte de la estrategia ludica y es la que lleva al juego a
ser el protagonista del aprendizaje. Esto quiere decir, que para la presentacion de los juegos si
se llevdo un proceso minucioso y para su desarrollo se tomd en cuenta la organizacion

espacial.

Tabla 25

Los juegos matematicos diseriados fueron

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido Poco 2 5.0 5.0 5.0
creativos
Creativos 20 50.0 50.0 55.0
Muy 18 45.0 45.0 100.0
creativos
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 25 indica la opinién de los escolares con respecto al disefio de los juegos
matematicos, se visualiza que el 50% que representa a 20 estudiantes aseveran que fue
creativo, por ende, el juego al ser creativo estimula la motivacioén del nifio. De acuerdo con
Bermejo y Blazquez (2016) los juegos tienen que ser atractivos en su disefio, sin embargo,
deben utilizar materiales livianos, manipulables, poco voluminosos, sencillos, accesibles y no
muy costosos, por lo tanto, deben ser creativos para despertar el interés y desarrollar la
atencion, la memoria y la asimilacion del estudiante.

Tabla 26

;Como te sentiste cuando jugabas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido Feliz 28 70.0 70.0 70.0
Relajado 7 175 175 87.5
Aburrido 2 5.0 5.0 925
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Estresado 1 25 25 95.0
Otro 2 5.0 5.0 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 26 se da a conocer la principal emocidon que sintieron mientras jugaban, por lo
que el 70% correspondiente a 28 educandos aseveran que se sintieron felices. Se puede
concluir que esta emocion de felicidad basada en la alegria y el placer se generd debido a que
los juegos fueron atractivos, asi como, actividades fuera de lo comun que permitieron
desarrollar el area emocional. Segiin Pesantez (2015) los nifios se interesan inmediatamente
en los juegos porque el juego es sindbnimo de placer y alegria que hace que experimente,

invente, descubra e imagine, en consecuencia, debe ocasionar felicidad.

Tabla 27

Los juegos te ayudaron aprender matematica

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Véalido Totalmente en 1 25 25 25
desacuerdo
En desacuerdo 2 5.0 5.0 7.5
Ni de acuerdo, ni en 7 175 175 25.0
desacuerdo
De acuerdo 14 35.0 35.0 60.0
Totalmente de 16 40.0 40.0 100.0
acuerdo
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 27 se visualiza la opinion de los estudiantes con respecto al juego y al

aprendizaje de la matematica. Como resultado el 40% que representa a 16 estudiantes afirman
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que estan totalmente de acuerdo en que el juego les ayudo a aprender matematicas. Esto da a
entender que el juego estd estrechamente relacionado con el aprendizaje y que los educandos
alcanzaron los objetivos propuestos, adquirieron y repasaron conocimientos y desarrollaron
habilidades para resolver los problemas de matematica. Para Muiiz, Alonso y Rodriguez
(2014) “en el ambito matemadtico, el paralelismo existente entre las fases de los juegos de
estrategia y la resolucion de problemas fomentan el descubrimiento de procesos heuristicos
en los alumnos” (p.21). En particular, gracias al juego los alumnos se involucraron mas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica.

Tabla 28

¢ Cual de los siguientes jugos fueron los que mds te gustaron para aprender matematicas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Vélido Juegos de competencia 18 45.0 45.0 45.0

(concurso de nimeros
romanos, la torre de vasos,
ordena las fracciones)

Juegos de azar (el bingo, 8 20.0 20.0 65.0
dados y fracciones)

Juegos de mesa (jugando 7 175 175 82.5
con los decimales)

Juegos de entretenimiento 7 175 175 100.0
(pato-pato-ganso)

Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 28 indica el agrado de los estudiantes hacia los tipos de juegos matematicos
propuestos, el mayor porcentaje fue de 45% de los 18 estudiantes que afirmaron que los
juegos de competencia fueron los que mas les gustd. En otras palabras, los nifios son muy
competitivos, quieren demostrar que son mejores que los demas, por lo tanto, al querer ser los
ganadores despiertan un impulso de superacion y buscan estrategias para alcanzar la meta

propuesta.

Tabla 29

Cuando jugabas en grupo, hubo comunicacion entre todos los integrantes
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Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido Nunca 3 7.5 7.5 7.5
A veces 12 30.0 30.0 375
Siempre 25 62.5 62.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 29 se evidencia la comunicacidon entre los integrantes durante los juegos
grupales, el 62.5% respectivo a 25 alumnos mencionan que siempre hubo comunicaciéon. Por
lo tanto, este porcentaje expresa que los juegos contribuyeron a los escolares a sociabilizar, a
entablar un didlogo, a impulsar las conexiones interpersonales, a intercambiar ideas, a
formular estrategias, a buscar soluciones y a dar opiniones mediante el intercambio

comunicativo.

Tabla 30

Los integrantes de tu grupo jugaron respetando las reglas establecidas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido Nunca 1 2.5 2.5 2.5
A veces 22 55.0 55.0 57.5
Siempre 17 42.5 42.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 30 revela el cumplimiento de las reglas establecidas en los juegos, el porcentaje
mayor fue de 55% de los 22 educandos quienes sustentan que a veces siguieron las reglas del
juego. Esto lleva a especular que tal vez ellos no entendieron las indicaciones dadas, o que
prefirieron ser los ganadores a costo de hacer cualquier cosa, como romper las reglas del

juego, también podrian no estar acostumbrados a los juegos que presentan reglas porque les
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restringe la accion de jugar como quieran. Sin embargo, se debe tener presente que las reglas
son un factor esencial dentro del juego, porque, son las directrices para que el juego pueda ser

llevado a cabo.

Tabla 31

Los integrantes de tu grupo cooperaron en el desarrollo del juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

vélido acumulado

Vélido Nunca 3 7.5 7.5 7.5
A veces 12 30.0 30.0 375
Siempre 25 62.5 62.5 100.0
Total 40 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 31 indica si los integrantes de cada grupo cooperaron con los demds mientras
participaban en el juego, el porcentaje mayor es de 62.5% que pertenece a 25 parvulos,
quienes dicen que siempre hubo cooperacion entre los integrantes de su grupo. Este resultado
da a entender que los nifios colaboraron con sus semejantes, ya sea, al momento de resolver
un problema, cuando alguien no tenia algln util escolar o no entendia el ejercicio, ademas, se
puede deducir que, al cooperar, ellos interactuaron y dialogaron para encontrar estrategias de

manera grupal y asi solucionaron los retos planteados en los juegos.

6.3. Resultados de la Prueba final

En la prueba final se evaluaron las mismas cuatro destrezas con el mismo nimero de
preguntas, las cuales se disefiaron para que fueran lo mas similares posibles a las de la prueba
diagnodstica. Ademads, las valoraciones por pregunta también fueron las mismas, para asi
poder realizar adecuadamente el analisis comparativo de los resultados de ambas pruebas. A
continuacion, en la tabla (32) se muestran los resultados obtenidos en cada una de las cuatro

destrezas.

Tabla 32
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Resultados de la evaluacion final por destreza

Escala de calificaciones Destreza 1 Destreza 2 Destreza 3 destreza 4
Ref.: Ref.: Ref.: Ref.:
M.3.1.28. M.3.1.1. M.3.1.42. M.3.1.38.
NOTA Escala Ne % N° % Ne° % Ne %
Cualitativa
<4 NAAR 1 2,5% 2 5% 6 15% 12 30%
4,01-6,99 PAAR 4 10% 3 7,5% 14 35% 7 17,5%
7,00-8,99 AAR 10 25% 6 15% 8 20% 10 25%
9,00- DAR 25 62,5% 29 72.,5% 12 30% 11 27,5%
10,00

Fuente: Elaboracion propia

Al observar la tabla notamos que en la destreza 1 (Ref.: M.3.1.28.), 35 de los 40 estudiantes
alcanzan o dominan los aprendizajes requeridos en esta destreza, es decir, la mayoria de ellos
(87,5%) logra calcular, aplicando algoritmos, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con
numeros decimales. En la destreza 2 (Ref.: M.3.1.1.), 35 estudiantes alcanzan o dominan esta
destreza, en otros términos, la mayoria de ellos (87,5%) puede generar sucesiones con sumas
y restas, utilizando ntimeros romanos. En la destreza 3 (Ref.: M.3.1.42.), 20 estudiantes
alcanzan o dominan esta destreza, es decir que la mitad de los alumnos consiguen resolver
problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con fracciones, mientras que 14
(35%) se encuentran proximos a alcanzar esta destreza. Y en la destreza 4 (Ref.: M.3.1.38.),
21 estudiantes alcanzan o dominan esta destreza, en otras palabras, similar a la destreza 3,
casi la mitad de ellos logran establecer relaciones de secuencia y orden entre fracciones y
numeros decimales. Se puede afirmar que estas dos ultimas destrezas fueron las que mayor
dificultad representaron para los estudiantes, en especial la ultima, donde 12 (30%)

estudiantes no alcanzaron los aprendizajes requeridos.

Tabla 33

Resultados de la prueba final

NOTA Escala Cualitativa N° %
<4 NAAR 4 10%
4,01-6,99 PAAR 12 30%
7,00-8,99 AAR 10 25%
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9,00-10,00 DAR 14 35%
TOTAL 40 100%

Fuente: Elaboracion propia

Como se logra observar en la tabla 33, en la prueba final, de forma general, 14 estudiantes
(35%) dominan los aprendizajes requeridos, 10 pudieron alcanzar los aprendizajes, mientras
que 12 (30%) estuvieron proximos a alcanzar los aprendizajes y solo 4 (10%) estudiantes no
alcanzaron los aprendizajes requeridos. Lo que significa que 24 estudiantes, es decir la

mayoria, obtuvieron una calificacion superior a los 7 puntos.

6.4. Comparacion de resultados de las pruebas diagnostica y final

Los resultados de las medidas de tendencia central (tabla 34) indican que la mayoria de los
estudiantes obtuvieron mejores calificaciones después de la intervencion, la media pasé de
3,58 a 7,49. La calificacion minima pasé de 1 en la evaluacion diagndstica a 3 en la final y la
nota maxima de 7 a 10. El coeficiente de variacion indica que en la prueba diagnostica hay
mayor variabilidad en las notas (36,75%) que en la prueba final (26,41%), es decir que las
calificaciones son mas homogéneas después de aplicar el juego como estrategia didactica

para el desarrollo del pensamiento 16gico matemaético en los estudiantes.

Tabla 34

Analisis de las pruebas de rendimiento

Anélisis descriptivo Diagnostica Final
Media 3,58 7,49
Mediana 3,58 7,25
Moda 2 10
Desviacion estandar 1,31 1,98
Coeficiente de variacion 36,75% 26,41%
Rango 6 7
Minimo 1 3
Méaximo 7 10

Fuente: Elaboracion propia

En el siguiente grafico (1), se muestra la diferencia de las calificaciones entre la prueba
diagnostica y la final, en orden de menor a mayor segun la diagnoéstica, donde se evidencia
que algunos estudiantes mejoraron mucho mas que otros (de 2 a 7,5 puntos). Asi mismo, 3
estudiantes (CR10, MC40 y RH31) mejoraron de manera minima (entre 0,25 a 1,75 puntos) y

1 estudiante (TR35) mantuvo su calificacion de 3 sobre 10, antes y después de la
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implementacion de la propuesta. Cabe recalcar que los cuatro estudiantes mencionados son

los que menor calificacion obtuvieron en la evaluacion final (calificacion menor o igual a

4/10).
Grafico 1
Diferencia entre las pruebas Diagndstica y Final
10 10
9 9
8 8
g 7 7
& 6 6 3
8 5 5 2
£ 4 4 2
= [a)
O 3 3
2 M 2
1 1
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Diferencia ==®==Diagnostica Final

Fuente: Elaboracion propia

Para explicar de mejor manera el porcentaje de mejora de las calificaciones de los
estudiantes se dividio al grupo (40 estudiantes) en 4 subgrupos de 10, ordendndolos conforme
a la nota obtenida en la prueba diagnodstica, donde se calculd la media de las diferencias de
los subgrupos y de los resultados de la prueba diagnostica, para luego calcular el porcentaje
de mejora o de incremento. Como se observa en la tabla 35, el primer subgrupo, con una
media de 1,95 en la prueba diagndstica, mejord6 237% en la prueba final; el segundo
subgrupo, con una media de 3,28, mejord un 106%:; el tercer subgrupo, con un promedio de
3,80, mejord un 109%; y el cuarto subgrupo con una media de 5,28, mejord un 65%. El grupo
total de estudiantes obtuvo una media de 3,58 en la prueba diagnostica 'y 7,49 en la final, con
una diferencia de 3,92, lo cual indica que en promedio los estudiantes mejoraron un 110%
después de la implementacion del juego como estrategia didactica para aportar al desarrollo

de su pensamiento 16gico matematico.

Tabla 35
Mejora de las calificaciones de los estudiantes

Estudiantes Diagnostica  Final  Diferencia  Promedio Promedio  Mejora
Diferencia Diagndstica

1A24 1 6,5 5,5 4,63 1,95 237%
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RH31 1,75 3,5 1,75

VES37 1,75 9,25 7,5

CR11 2 6 4

SE33 2 6 4

HF21 2 6,25 4,25

GF20 2 6,5 4,5

CS7 2 9,5 7,5

RD30 2,5 5,25 2,75

AN1 2,5 7 4,5

TR35 3 3 0

PF26 3 6 3

SS32 3 6,25 3,25

AN2 3 8,5 5,9

MC40 3,25 3,75 0,5

RG29 35 6.5 3 3,47 3,28 106%
pPS27 3,5 7,25 3,75

CJ12 3,5 9,5 6

CL8 3,5 10 6,5

GS19 3,58 6,75 3,175

GE18 3,58 8,5 4,925

BR4 3,58 9,25 5,675

ZB39 3,58 10 6,425

CR10 3,75 4 0,25

IE23 3,75 8,5 4,75

CR14 3,75 9,75 6 413 3.80 109%
CP15 4 6 2

TK36 4 6,25 2,25

BM3 4 7 3

CES 4 10 6

CN16 4,5 7,25 2,75

CM9 4,5 8 3,5

PV28 4,5 9 4,5

NL25 4,5 10 5,5

CD13 4,75 9,5 4,75 3.45 5 28 65%
HS22 5 7,25 2,25 ' '

VV38 5,5 7,5 2

CJ6 5,75 9,75 4

SA34 6,75 9 2,25

EM17 7 10 3

PROMEDIO 3,58 7,49 3,92 110%

Fuente: Elaboracion propia

Prueba de normalidad
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Antes de aplicar pruebas paramétricas, se debe cumplir un importante requisito: las
variables numéricas (intervalo o razén) en los grupos que se comparan deben seguir una
distribucion Normal (Rubio y Berlanga, 2012), para lo cual se realizo la prueba Kolmogorov-
Smirnov en el programa SPSS version 25. Si el “p valor” (significacion asintética bilateral)
es mayor o igual que 0.05 se acepta que los datos vienen de una distribucion normal, caso

contrario, si el “p valor” es menor, se rechaza que los datos provienen de una distribucién

normal.
Tabla 36
Kolmogorov-Smirnov
o Significacion
Estadistico t o
asintdtica bilateral

Diagnostica ,124 ,126

Final ,127 ,105

Diferencia ,078 ,200

Fuente: Elaboracion propia

Como se observa en la tabla 36, la significacion asintotica o “p valor” de la condicion
previa a la aplicacion de la propuesta (Diagnostica) es igual a 0,126, por tanto, mayor que
0,05, lo cual indica que “la variable sigue la Ley Normal y que, en consecuencia, podemos
aplicar pruebas paramétricas” (Rubio y Berlanga, 2012, p.90). El “p valor” de la condicion
posterior a la aplicacion de la propuesta (Final), result6 igual a 0,105, es decir también los
datos poseen una distribucion normal. Mientras que el p valor de la diferencia entre las
calificaciones de las pruebas diagndstica y final, es igual a 0,200, por lo que si se puede
realizar la prueba t de Student en todas las variables de estudio.

Prueba t de Student

Para analizar las variables y comprobar la hipotesis de investigacion se aplicéd la prueba
estadistica t de Student para muestras relacionadas, debido a que los datos aportados por las
pruebas de rendimiento, diagnostica y final, son de indole cuantitativo (escala de intervalo) y
los datos responden a una distribucion normal y pertenecen al mismo grupo de estudiantes. A

continuacion, se detalla la hipotesis de investigacion, la hipotesis nula y la alternativa.
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Hipdtesis de investigacion: La implementacion del juego como estrategia didactica
aporta al desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del 7° grado “B”

de la unidad educativa “Luis Cordero”.

Ho: El juego como estrategia didactica no aporta al desarrollo del pensamiento légico
matematico.
H.: El juego como estrategia didactica aporta al desarrollo del pensamiento logico

matematico.

Como se evidencia en la tabla 37, aparece el valor de la diferencia de medias, la
desviacion y el error tipico de la diferencia de medias. Posteriormente, se muestran los
resultados propios del analisis de la prueba t: la t muestral, los grados de libertad y
finalmente, la significacion bilateral. Se demuestra que la significacion (,000 = 3,8065E-16)
es menor que 0,05 la existencia de una diferencia estadisticamente significativa entre las

variables de estudio.

Tabla 37
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Desv. Desv. Error confianza de la diferencia Sig.
Media  Desviacion  promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par 1 Diagndstica- -3,91750 1,85327 ,29303 -4,51021 -3,32479 -13,369 39 ,000
Final

Fuente: Elaboracion propia

La prueba t de Student, efectuada en el programa SPSS version 25, permitié rechazar la
hipotesis nula (Ho) y aceptar la alternativa (Hi), la cual sugiere que el juego como estrategia
didactica aportd al desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del 7°
grado “B”, con un nivel de confianza del 95%. Es decir, los estudiantes alcanzaron un mayor
puntaje en la evaluacion final que en la evaluacion diagnostica de manera significativa y no

aleatoria.

7. CAPITULO VI. Conclusiones y recomendaciones

7.1. Conclusiones

El presente proyecto de titulacion ha llegado a las siguientes conclusiones, las mismas que
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responden a cada uno de los objetivos propuestos y en base a los resultados obtenidos:

» Con respecto al primer objetivo especifico, en la asignatura de matematica, durante la
observacion participante se diagnostico que en ningin momento de la clase se utilizo
métodos innovadores y estrategias ludicas para desarrollar el pensamiento 1dgico
matematico. De igual manera, en los resultados obtenidos de los instrumentos de
investigacion, mediante la evaluacion diagnostica, se determind que al presentar
desafios matematicos (problemas de logica matematica) los estudiantes carecen de:
motivacion, razonamiento, pensamiento critico, pensamiento ldgico y no son
reflexivos; en consecuencia, se les dificulta buscar la solucion y resolver todo tipo de
problema, a pesar de tener conocimiento de los contenidos propuestos. De manera
semejante, la encuesta reflejo que a 10 estudiantes, que representan el 24,4 %, no les
gusta la Matematica y a 19 les disgusta resolver problemas de matematica, 11, que
corresponden el 26.8%, se sienten estresados o frustrados en la clase y el 85%
menciona que a veces (26) o nunca (9) la maestra utiliza actividades ludicas (juegos)
cuando ensefia, un resultado que deduce que el proceso de ensefianza-aprendizaje es
rutinario y aburrido. No obstante, en la entrevista la profesora menciono que el
pensamiento logico debe ser trabajado desde los primeros afios escolares y que ella lo
ha desarrollado en afios anteriores a través de la resolucion de problemas, de las TIC,
juegos, dindmicas y trabajo grupal.

» En cuanto al segundo objetivo especifico, el analisis bibliografico permitio conseguir
diversos referentes teoricos y metodoldgicos para fundamentar la investigacion y la
propuesta planteada. De este modo, se pudo conocer las diversas definiciones del
juego y la influencia que ejerce en el aprendizaje, asi, como la relacién con las
Matematicas, principalmente con el pensamiento 16gico matematico, de esta forma se
mejora la praxis docente en la asignatura. El juego como estrategia didactica se
convierte en un elemento fundamental para los procesos mentales del alumno, pues
gracias al uso de los recursos y material concreto, el nifio al manipularlos puede
realizar construcciones intelectuales, como las de clasificacion, seriacidon y secuencia.
Por consiguiente, puede edificar conocimiento logico en el estudiante, que lo
encamina a analizar, sistematizar, comparar, generalizar y abstraer, pues estos
procesos de razonamiento son fundamentales para alcanzar las destrezas matematicas.

» En referencia al tercer objetivo especifico, después de las deducciones obtenidas del

diagnostico y del analisis minucioso de bibliografia, se procedio a disefiar la estrategia
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didactica basada en el juego para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico. El
disefio de cada una de las actividades respondid a las destrezas con criterio de
desempefio de la Unidad 2 de Matematica y fueron presentadas en la Planificacion de
Unidad Didactica. Cada juego se diseid con un propdsito y se considero los siguientes
criterios: el tipo de juego, el nivel de desarrollo cognitivo (estadio evolutivo), el lugar
donde se realiza, el objetivo educativo, la modalidad del juego (individual, grupal), las
relaciones que se establecen y los materiales que se requieren.

» En relacion al cuarto objetivo especifico, la aplicacion de la propuesta si cumplié con
el cronograma establecido, sin embargo, no se pudo trabajar con todos los estudiantes
como lo propuesto, porque uno de ellos estuvo ausente durante todo el mes de
noviembre por motivos de salud, consecuentemente, el nifio se atrasé toda la unidad 2
y no se pudo obtener cambios en €l con respecto al pensamiento ld6gico matematico.
Por otra parte, a los estudiantes a quienes se les aplicd la propuesta, mejoraron su
desempeio académico en la resolucion de problemas de 16gica matematica. También,
la aplicacion de los juegos fomentd entre los escolares la participacion activa, la
cooperacion, el intercambio de ideas, el didlogo, la reflexion, la interaccion entre
profesor-estudiantes, los motivo a interesarse mas por la Matemadtica, a cambiar su
forma de ver a los problemas de razonamiento y aprender de manera divertida.
Adicionalmente, el tiempo designado para cada juego no siempre se lo cumplid,
debido a que, por un lado, cada nifio posee su propio ritmo de aprendizaje y por otro
lado, ocurrieron eventos no previstos, por ello, en ocasiones se tomo mas minutos de
lo planificado.

» Con respecto al quinto objetivo especifico, al aplicar la prueba t de Student en las
medias de las pruebas de rendimiento (diagnostica y final), los resultados permiten
concluir que la implementacién del juego como estrategia didactica aportd al
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes del 7° grado “B” de
la Unidad Educativa “Luis Cordero”. Es decir, los estudiantes alcanzaron un mayor
puntaje, de manera significativa y no aleatoria, en la evaluacion posterior a la
implementacién del juego como estrategia didactica, en comparacion a la evaluacion
diagnostica. Ademas, los estudiantes mejoraron su promedio un 110% después de la
aplicacion de la propuesta, puesto que pasaron de un promedio de 3,58 en la prueba
diagndstica a 7,49 en la final.

» En correspondencia al objetivo general, el juego si contribuye al desarrollo del
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pensamiento 16gico matemadtico de los estudiantes del séptimo grado, porque, esta
estrategia didactica no solo favorecido el estado de animo y las relaciones
interpersonales originadas durante los juegos, también, promovid el desarrollo
cognitivo como: los procesos mentales, el razonamiento, la inteligencia, el
pensamiento reflexivo, la memoria y la agilidad mental, dejando de lado la

mecanizacion de los contenidos.

7.2. Recomendaciones:

» Se considera importante utilizar el juego como estrategia didactica en todos los
niveles de educacion, desde inicial hasta bachillerato, para, formar futuros bachilleres,
creativos, activos e innovadores. Igualmente, mediante éste, desarrollar en ellos el
razonamiento logico, con la finalidad de que puedan solventar las dificultades que se
presentan en la vida real.

» La sugerencia con relacion al juego, es emplear material didactico (concreto), porque
los nifios al relacionarse con diversos objetos se divierten, motivan e interesan mas en
el juego y por ende en los contenidos que se pretenden ensefiar con el mismo. Al
utilizar juegos que se encuentran impresos (fichas con ejercicios), deben ser cortos, no
demasiado complicados y tener un disefio creativo que llame la atencién de los
escolares, puesto que, al momento de valerse de estos juegos, los nifios inicialmente
juegan con gran entusiasmo y si son complicados o su disefio es muy simple, en el

proceso se desaniman y al final se generan en ellos emociones negativas.
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9. ANEXOS

Anexo 1.- Carta de autorizacion para la publicacion de fotografias y videos

CARTA DE AUTORIZACION PARA PUBLICACION DE TRABAJOS, VIDEOS O
FOTOGRAFIAS DEL ESTUDIANTE

Estimado padre/madre o representante legal:

Me dirijo a usted para soliciar su autorizacion para que los practicantes de Ia Universidad Nacional de
Educacion (UNAE), que realizan sus pricticas preprofesionales en la institucion. tomen fotografias y/o
videos de su nifi'a dentro del anla asi como tambicn durantc las actividades cscolarcs, unicamente con
fines educativos v de investigacion.

Si da su antonzacion, ln UNAE podria publicar en diversos formatos las fotogrfins. videos, muestms del
trabajo que leva realizado su nifo/a. Las publicaciones podrian ser boletines (en linea v fornx impresa),
infermet. sitios web intmnet, revistus y periodicos locales.

Al lirmar ¢l presente consentimicnto usted estaria de acuerdo con lo sigukente

1. Lu UNAE pocde publicar videos o fotografias de su nifio y mucstras de su trabujo tantas veces
como sea nocesano cn kas formas anteriormente mencionadas.

2. Se puede reproducir 1a fotografia de su nifio/a va sea ¢n color o en blanco v negro.

3 La UNAE no usard los videos o fotografias para ningin fin que no sea la educacidon de los
practicantes, Ia promocion general de la educacion piblica o de la UNAE, en los tmbajos
realizados en las pricticas preprofesionales v de snvestigacion es decir. no lo utilizara con fines
comerciales v publicitanos.

4. Todas las folografias tomadas s¢ conservarin solo por ¢l tempo que sea necesario para los fines
anteriormente mencionados v seran guardadas v desechadas en forma segum

5. Se hard todo lo posible por proteger la identidad del nifofa,

6. La UNAE pucde gamntizar que no sc ke podn identificar por su fotogrfia o trubajo al nio/a.

R

Aun en los casos permitidos por la ey, no se podrd wtilizar pablicamente la imagen de un
adolescente mavor de guince afos. sin su autorizacion expresa; mi ln de un nifio/a o adolescente
menor de dicha cdad, sin la sutorizacion de su represeatante kegal. quien solo la dard si no lesion
los derechos de su represcntado.

Si estit de acuerdo en permitir que la UNAE tonw folografiss, videos o muestras de trabajo de su nifio/i y
las publique de la mancra detallada antenormente, sinase completar ¢l formulario de consentimienio y
devuélvalo a la escoela antes del dia jueves 9 de mavo del presente afio

Este consentimiento, si esid inmado, estard vigente hasta el momento que usted informe a la escuela de lo
comrano,

Formulario de Consentimiento para Publicacion de Trabajos o Fotografias del Alumno

De conformidad a lo dispuesto en el inciso final del ariculado 52 del Codigo de Ia Nifiez v Adolescencia,
estoy de acucrdo, sujeto i las condiciones establecidas antes expuestas. en que sc tomen fotogmfias o videos
de mi representado durante actividades escolares. para ser usadas por la UNAE en la educacion de los
alumnos ¥ promocion de la UNAE v educacion publica. Asi mismo estoy de scuerdo ¢n la publicacion do
fotografias v mucstras de tmbajos de mi nino/a. Por lo que no exigiré reinbucion alguma por su uso.
Comunicare o ka UNAE si decido retimr esta stonizacion.

Nombre del/la estudinnte: ..

Nombre completo padre/madre/representimte legnd:. o,
Cédula de ciudadania padre/madre/representante TERal ... i e

Fecha de entrega del documento: ... ..

Firma del padre/madre/representante legal: ... ...
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Anexo 2.- Planificacion de Unidad Didactica (PUD)

T_// - R ==
= UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO" e
. PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA
| DATOSINFORMATIVOS: 2 :
NOMBRE (MLDOCENTE: | Liv. Nora Falconl AREA;  Matematica i
| - == m Séptimo !
Juntos por una * 0f
N°DEUNIDAD DIDACTICA: | 2° Tiruto oetA Unipapy | CU/tura de paz
| DBIETIVOS ESPRCIFICOS DE | Bloque de Algebra y Funclones S
LA UNFDAD: O.M3.2, Participar en equipos de trabajo en la solucion do problemas de Ia vida cotidiana emplcnd{
| algoritmos de las operaciones con ndmeros les, de i ummybsww
Blogue de Geometria y Medida . .,
| OM3.4. Descubriv en diversos Juegos Infantiles, en edificacipnes, en objétos culturales, entre atros, patran
I = — para apreclar |a matemitica y fomentar la verancla en fa onus e
CHITERIOS DE EVALUACION: | (.LM 35. Plantea problemas numéricos en los que Intervienen r o . na €
i situactones del eatarno; para ¢l planteamiento emplea calculo 1
| operaciones y propiedades. fustifica procesos y emplea de forma erit
| CEM.3.4. Utiliza un determinado; conjunto. de mhsmm
| diferentes sistemas numéricos y juzgar la valldez de la Inform
| CELM.3.2. Aprecia la utilidad do las relaciones de secuencia ¥ org
| simbologla matemitica, cuando enmmm o )
| entorna. e
| CEM3.7. Explica las caracteristicas y pro 1
| como [ustificacidn de log, pl’otmde
| ngulos; resuelve pmumuquimpm
| Buler.
1 PLANIFICACION:
[ JQUEVAN AATRINDER?
i
= 3 UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO"
— PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA
DESTHEZAS CON CRITERIOS DE ACTIVIDADES DE AP i |
\ m o PR A : “
M31.28.  Calcular,  aplicando | ANTICIPACION < Librodetexto | LM.3.5.1. Aplica
algoritmos ¥ la tecnologia, sumas, l - Activacion de conocimientas previos do matemiticas | propledades de. las
restas, multiplicaciones y divislones | Presentar ol |uego “Forma tu operacién™ el| -Cuadernode | operaciones .
con nimeros decimiles estudiante deberd crear una of dn con lox b (adicion
ndmeros que se encuentran en los recusdros. - Cusdernode | multiplicacion),
Destreza adaptada o

Caleclar,  aplicando  algoritmos, OO

sumas, restas, multiplicaciones y [ Ed [xx "]:'_] ?
divisiones con mimeros decimales [ -"1"31@;3
Ref: M.3.1.28 \

: s deltamalt
-Presentar ol tenia J
+Leer ¢ objetiva de £ clase

|
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= | UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO™
| PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDA

hnﬁur o [huos para resalyer Les punas, restas,
con

< Plantoar probl con nd

modlantes of fuego *la tarre matematica® pars dlo
se formacd grapos e § personas, Cals grapo
tendrd que buscar estrategios para resolver ol
problema que on Gaila vaso, #l o
salaciona poded avanzar hasta forma la torre.

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO™ 4
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA =

Pr ar de estrateg
problémas |

*  CONSOLIDACION ‘
« Aplicar &l juego de mesa “Juganda con los
decimales”, Jos estudiantes tendedn que jugar en
| grupos de cnco ¥y resolver los  problemas
’ propuestos,

| M3,1.25. Leer y cacribir cantidades | AN i
cxpresadas en ndmeeos romanos Adlwd‘n»’
hasta 1 000

| Destreza adaptada: tina, ¢

. Gonerar  sucesiones  con los es
SRS Y restas, utilizando nlmeros )
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UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO" .
_____ PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

5, 4 partir de ejercicios | voluntanamente, luege so e pedird al | - Marcadores situaclones 4

dricos. Rofs M.3.1.1 estudinnze quo elija 4 uno de sus compafieros | = Material cotidianas, leer
para (que contine  respondiondo  a las | diddetico (celo) | mformacidn
preguntas, de cartulina, s

- Presentacion del tema con ndmeros. | rest
Presentarel tema de Lo claxe relaciondndalo con | romanos) (13)
«l Juogo anterior y dar a conocer el objetiva de | - Tarfetas con Jos
la clase. plimeros
Escribie los nimeros romancs, que $¢| romanos. |
ensuentran en el relo) en la pizarra, Con la | - Hajasde
participacion de los estudlantes se continuardn | trabajo (para of
escriblendo hasta el ndmera 20,y Juego e 10 | jungo)
en 10 hasta ol 100, * ol A

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO" l .
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

- Explicar ¢ contenido en la pizarra, con la |

‘ utifizacidn de material didictico (rarjetas con
lo% nimeros romanos).

Formar nueves equipos para roalizar ¢! juego

“El concurso’ de los ndmeros romanas”, el cual

constste en representar los ndmeros ardbigos y

sus equivalentes en [ numeracida romana y

completar secuencias, utilizando las tarjetas |

<on jos nimeros rom:nm.

IMA14Z Resolver 'y  plantear FAN
| problemas  de  sumas,
moltiplicaciones divisiones

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafia Arizaga
Pégina 115



UNAE Universidad Nacional de Educacion

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO" |
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

frucciones, ¢ mtérprvm 1a salucion
dentro del contexto del problema.

Destreza adaptada

flesolver  problemas de  sumay,
restay, multiplicaciones y divisiones
con frocciones, ¢ interpretar la
solucldn dentro del contexta del
problema. Red M.3.1.42,

- Presentar el tema y ol objetivo do clase

|+ Activar los conocimientos previos: mediante ef |

Juego “Pato-pato-ganso”, los escolares deberin
sentarse ¥ formar um grupo mientras un
compaiero va tocando sus cabezas y diclendo
“pato, pato.”, cuando diga “ganso” deberin
correr ¢n direccones opuestas y tratar de ganar
el puesto que quude vacko, Aquel que se quede do
pie deberd responder algunas preguntas que je
acerquen al tema,

+ Lipices
- Plzarrén
- Marcaddr
«Cartulina

trabafo
« Cuaderno do
mm@

Cuaderno de.

f

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS COIDE!O
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD C

- Desarrollar  ejercicios  de  suma,  TeSta

multiplicacion ¥ divisidn de fraccianes mediamte
ol juego “Hingo de frocclones”,
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-

S

H—

)
. 1
- L

[ %]
¥

o & A

- '
M.3.143. Resolver y plantear
| problemas qoe contienen

| combinaciones de
| multiphcaciones y divistones can

| pimeres naturales, fracciones ¥ |
decimales, ¢ interpretar la sobacién |

dentro del contexto del problema.
MATAl itealizar cilcubos
combinados  de  sumas, restas

multiplicaciones y divisiones con

fracciones.

| ANTICIPACION ]
|« Activacion de conocimientos previos
- Escriblr en o pizarra ¢ orden’ jerdnquico para
reolver operaciones aritméticas, mediante
participacidn de fos estudiantes con umjbvh deo

i

Idens.

- Prosentar ol tema de clase.
e!mldndt ombis

UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO"
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNID

.
A

M 3138 Establecer relaciones de

secuendia y onden entre imeros
naturales, fracclones y docimales,
utifizando material concreto, &
‘ semirrects numérica y simbologia
matemdtica (= < >).

neunxand-pudm

* Qué operatitn se resotvid primero?
o Cudl ot la secuencia deo las operaciones
cuando hay signos de agrupacldn?

= Analizar los procesos para resolver operaciones
| combinadas de fracciones.

Plantear prodlemas  que  involucran
‘mmhmaoones de wm mu. multiplicacién y
| division
- Indicar los pasos para resolver este tipo de
problenas, es  decir, nespotando ol ordea
rer&mukodehs opvmdons. )
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA
merica y simbologia matematica, podriun conformar cadit equipo. Sé colocara al | - Material naturales,
Waf:M.1138 fiemte cinco pupitres ¥ en cada uno s¢ ponided | didéctico fraccionarios  ¥]
una hoja de actividades pan el juego. (cartulinascon | decimales, e
‘ CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTQ ndmeros Interpreta
' mixtos) informacion del
Indicar como se¢ colocan los. hilmeros entorno, (1.2, L4)
fracclomarias, natarales ¥ decimales en la )

Sefialar a los estudiantes que para comparar
nameros, estos deben estar expresadas de la

‘ misma forma.
. Resalveros ejercicios propuestos en la hoja
| de trabajo, acerca del orden v socuencla de
ndmeros  fraccionarios,  naturales ¥

‘ semirrecta numernca,

‘ decimales ent la semirrecta numérica. A #
nauumwwmw .-
en oquipas, ¢5 deci, Jos pupitres s doberin
reubicar, sucemmucmmsa&q
qmmummkp fifereon
fichas del signo “moyor que” o ‘e
Gama ¢l WJ o
nlumeros. =

-

& e, UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO”
— . PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

: « Mealtess ef juego “dadon y fracclones™. El caal cousisie en
1 it 34 Tracciones besszdo a-m hepdlhin
| wicarias en Ia rects mamérics y 6 de

| TS & B0 Y VICCYENR.

+ Realizar las actividades del cuaderno de trabajo de-

| matesridtica de las plgs 33y 34,

M7 Comytruir, con el usb de una | Amm
regla ¥y un compds tridngul - Pr o ded tema: WI “

paralddogramos y trapecios, llum!o ' paralologramos i e
mexticlans de lados y/0 dngulos ol Objstuc ¥ L il
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= UNIDAD EDUCATIVA “LUIS CORDERO”
- PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE UNIDAD DIDACTICA

+ Indicar fa construccion de poralelogramos | - Papel apol brillante | rectas y las clases de
mediante el yso de la regha y el compds | (decotores) I‘ Angulos; solvciona
Definir o que es un trapecio. situaciones

« bxplicar log pasos necesariox para [ | cotidisnas (25123
construccion de un trapecio

« Indicar os tipos do trapecios. | r

«  Demostrar Ia congtruccldn de trapecios ’
mediante of uso de la rogia y ol compds [
Indicor 1o conatruccidn  de  trapecios |
mediante of uso de la regla y of compds l

I T

| Resolver ejercicos de la pigina 33 4 a1 36

ADAPTACIONES CURRICULARES

ADAPTACEON DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

- A T

ELABORADO ! : .w;
CTICANTE: TUTORACADEMIC!
PAREJAPRA Mayra Ochoa Mgts. Gorman Wilfrido Panamad
Jesnie Sakdafa .
]un.\w. M ; g ) I ke M
M o
oW 34 @& elubie de W19 FEOIAL S 06 oo mbe & G0y IE

a
=

Anexo 3. Trascripcion de la entrevista a la docente

Fecha de aplicacién: 30 de octubre de 2019, 11:27 am
Entrevistada: Lic. N. F., docente del séptimo grado “B” de la Unidad Educativa “Luis
Cordero™.
Lugar: Patio de la escuela “Luis Cordero™.
Duracién: 14 minutos con 49 segundos.

1. ¢Cree usted que es importante desarrollar en el alumnado el pensamiento I6gico

matematico? ¢Por quée?

- Yo pienso que el desarrollo el pensamiento l6gico matematico es de mucha importancia
porque ayuda a los estudiantes a ser seres reflexivos, criticos, que pueden analizar situaciones
y resolver problemas de la vida cotidiana. Si ellos no razonan entonces no van a poder
solucionar a cabalidad sus problemas, entonces debemos partir con el desarrollo del
pensamiento l6gico, pues todos los nifios deben tener ya desde pequefios, desde su inicio en
el &mbito de la educacion formal.

2. Durante sus clases de matematica, ¢Qué estrategias didacticas utiliza para

desarrollar el pensamiento l6gico matematico?
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- Bueno, en el nivel basico lo que yo utilizo es la resolucion de problemas, partiendo de
problemas simples y poco a poco enlazandole con un poquito mas de complejidad de acuerdo
con el afio de basica. Tambiéen utilizo el recurso tecnologico, las TIC, utilizo también juegos,

dinamicas y trabajo grupal, pienso que es esencial dentro del grado.
- ¢ El aula cuenta con proyector?

- Bueno, durante los afios anteriores he trabajado con el proyector, el afio anterior se dafio,

pero ya estamos en ese tramite con los padres de familia para conseguir un nuevo proyector.

3. ¢Qué actividades propone usted para contribuir al desarrollo del pensamiento

I6gico matematico?

- Las actividades que se vienen proponiendo desde afios atras y en el que también ponemos
mucho énfasis los docentes de séptimo, porque trabajamos en forma colaborativa, es aplicar
el juego enfocado en representaciones, es decir, en dramatizaciones de los problemas que se
presentan en la vida cotidiana de los estudiantes, no simplemente entregarles problemas
sueltos o problemas escritos, sino aplicar estos problemas a la vida real de ellos, problemas
contextualizados. Para ello se les ha solicitado a los estudiantes traer cosas de la casa, realizar
pequerfias ventas, que ellos armen su negocio, que propongan, dramatizar lo que ellos viven.
Lo que en realidad estan experimentando en sus casas traerlo al aula, eso es lo que nos ha
dado buenos resultados, le digo porque hemos trabajamos en conjunto los docentes del

séptimo afio.
- .Y eso, usted lo ha hecho en afios anteriores?

- Si, yo he sido docente diez afios en séptimo de basica, entonces cada afio es un nuevo
aprender y reaprender, entonces uno ya va adquiriendo experiencia y se va viendo lo que
funciona y lo que no funciona. Entonces, lo que mas me ha funcionado es esto: la
dramatizacion, hacer que ellos vivan, que experimenten la situacién, entonces a partir de eso

ellos van a ir razonando y si, si me he dado buenos resultados.

4. ¢Ha empleado el juego como estrategia didactica en la ensefianza de contenidos
de la asignatura Matematica? ¢En qué contenidos? ¢Qué tipo de juegos ha

aplicado?
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- Bueno, juegos determinados, que ya existan, no, sino que nos hemos inventado, por
ejemplo, en el patio cuando nos ha tocado trabajar las figuras, areas, perimetros, se ha
realizado en el patio con una tiza y bueno, adecuandole al momento, al contexto ese rato. En
realidad, me gusta mucho investigar o ver videos y traer lo mas esencial, lo que pienso que
me va a resultar con mis estudiantes, creo que el juego resulta muy beneficioso dentro del

aprendizaje.

- Por ejemplo, hay un tipo de juego que es el individual y como el grupal, en el individual
podemos ver, por ejemplo, cuando se le da una hoja de trabajo al estudiante y se le presenta,

por ejemplo, una sopa de letras o un crucigrama, ¢eso si ha aplicado?

- Si, eso si, tengo incluso un libro que contiene las sopas de letras y le adapto cada vez de
acuerdo al contexto, y les gusta bastante a ellos. También, en los libros encontramos algunos
juegos didacticos que se les aplica y, ademas, investigamos mucho en internet con lo que son
las preguntas capciosas, competencias entre ellos y que ellos también investiguen, todo eso si

da buenos resultados.
5. ¢Cree usted que el juego beneficia al aprendizaje de la matematica?

- Bueno, el juego usted sabe que es de los nifios una prioridad, entonces, a través del juego
ellos van a recordar mas y mejor. En primera instancia lo van a tomar como un juego
simplemente, pero luego van a recordar y eso es lo que més les hace a ellos desarrollar el
razonamiento. Lo que hacen jugando ellos van a recordar por siempre y cada vez, ya que uno
de repente se les mencione entonces ellos van a volver y dirdn: si, como hicimos en
determinado juego, como hicimos en este juego. Entonces, van relacionandole la experiencia

vivida durante el juego con lo que es la matematica misma.

6. ¢Considera usted que el juego como estrategia didactica puede aportar al

desarrollo del pensamiento l16gico matematico en los educandos? ¢Por qué?

- Por supuesto que si. Aplicando el juego, como le repito, ellos van a experimentar de manera
directa todas estas destrezas y van a adquirirlas de la mejor manera, van a ser significativo su
aprendizaje. Porque muchas veces venimos y les damos la clase utilizando solo textos,
muchos de ellos ni si quiera se concentran o escuchan, pero, en el rato del juego ya estan
todos concentrados y mas aun si este juego es con diferentes objetos, disfraces o cosas que

ellos traen de su casa (variedad de materiales) y lo hacen mas significativo.
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Me resulté en los afios anteriores mismo, con esto de la factura, que es un poquito
complicado, la llenada de la factura, sacar los porcentajes, el IVA, los descuentos, etc.
Entonces, a través del juego resulté muy exitoso, porque ellos vendian, compraban, incluso
ya caian en sus errores, en sus aciertos, algunos daban mas dinero del que deberian, entonces
ahi ellos se daban cuenta que en lugar de ganar salian perdiendo. Entonces, eso hace
significativo el aprendizaje, que ellos mismo experimenten y que mejor ain donde se haga

mediante un juego.

Pregunta adicional: En el momento que ha trabajado dentro del aula, ¢la distribucién

de los pupitres es siempre la misma o si ha variado?

- Claro, si cambia. Por ejemplo, para el trabajo grupal siempre se cambia, los grupos también,
pues no se hacen siempre los mismos, se forman con diferentes estrategias, dinamicas,
entonces, jamas un grupo va a volver a ser el mismo. Igual la posicién de los pupitres cambia
de acuerdo a ello. La mayoria de veces me gusta trabajar en grupos, pero afuera del aula.
Primero se les da la consigna, se les da el material y ellos salen, entonces ellos trabajan en
donde quieran, en todos los espacios de aqui del patio, dependiendo de la actividad que

tengamos que realizar.

A veces salimos, otras veces permanecemos en el aula, pero si es un poco incomodo por el
namero de estudiantes, el cual no es el adecuado, no es el pedagdgico, son 41 estudiantes. Por
otro lado, el disefio de los pupitres no es apto para formar grupos, es muy incomodo, ni
siquiera hay como escribir en ellos un papelote. A todo eso uno debe adaptarse y tratar de

hacer de la mejor manera.

La posicion de los pupitres siempre varia, de acuerdo al tema, a la clase, pero al finalizar las
actividades siempre se vuelve a emplear las columnas, por la situacion de incomodidad que
se genera, por la falta de espacio, pues muchas veces no se puede pasar entre los grupos, y
esta es la realidad que se vive en cada una de las aulas de esta unidad educativa. Hay aulas
donde hay hasta 45 estudiantes, lo cual considero antipedagdgico. Tenemos que adaptarnos a

lo que hay.

¢Como considera que es la mejor manera de formar grupos, por afinidad,

enumerandolos?
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- Lo que yo hago es conversar con ellos primero, pues si yo les dejo a criterio de ellos,
siempre suelen hacer a un lado a los demas compafieros, no va a haber integracion ni
colaboracidn a los estudiantes que necesitan mas, a quienes le hace falta un poquito de apoyo,
porgue no son malos estudiantes. Puede quedar un grupito de los que menos aprovechamiento
poseen, entonces ellos no hacen absolutamente nada. Por esa situacion yo siempre trato de
hacer los grupos de la manera mas heterogénea posible. A la larga es mas beneficioso, porque
ellos ya tienen en mente “Ahora con quién me tocara trabajar”. De esta forma ellos siempre
estaran dispuestos al cambio, para mi es lo mejor, porque los grupos cuando son escogidos
por ellos mismos ya se conocen entre ellos y se asignan las mismas determinadas actividades
a ciertos nifios, los mismos roles. En cambio, cuando se conforman los grupos de manera
variada, con alguna dindmica o algo, surgen nuevos lideres, ya no van a ser los mismos, ya no
escriben los mismos. Entonces ahi se van conociendo un poquito mas y a quien le falta. Una
vez formados los equipos, ellos mismos son los responsables de elegir su lider. Y al momento
de calificar los trabajos o exposiciones se les califican no solo grupalmente sino de forma

individual, pues solamente ahi todos se esfuerzan.

Cada dia es un aprender con ellos, entonces si van acoplandose a uno. Como usted sabe, cada
afio al cambiar el profesor, ellos ven diferentes técnicas de ensefianza, diferentes
pensamientos. Ahora recién estamos adaptandonos a lo que a mi me gusta, c6mo me gusta y
lo que ellos también estan aceptando con gusto las nuevas reglas y nuevas formas de trabajar,
ya van dandose cuenta que los cambios son necesarios. Por ejemplo, en el aspecto de
inclusion, lo cual es indispensable dentro del grado, que no les excluyan a sus compafieritos.
Como también la interculturalidad, que no solamente tiene que ver con las diferentes etnias o
nacionalidades sino con los valores, el respeto a las culturas, a las diferentes formas de pensar
y de sentir. Esto ya se ha hablado, en el inicio del afio escolar, con ellos y los padres de
familia, entonces estamos trabajando en eso. Ellos también ya se sienten integrados entre
ellos, se conocen y saben quién necesita mas, esta es una ventaja. La desventaja es que al ya

conocerse sus falencias pueden surgir problemas, pero con todo esto se va lidiando dia a dia.
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UNAE

ENCUESTA DIGIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Codigo | |
Estimado(a) estudiante et Ll

El proposito del presente instrumento es obtener informacion scerca del juego para el aprendizaje de la
matematica Los datos obtenidos o través de cste instrumento serdn el punto de partida que permitirn crear
achividades que fortalezcan su proceso de aprendizaje de la matematica. Por este motivo, nos dingimos a b pars
que responda las siguientes preguntas, ¢l cuestionano es andnimo y no necesitas esenbir i nombre, los
resultados seran utilizados Gnicamente con fines académicos. De antemano agradecemos tu colaboracidn

Indicaciones: Para responder al cuestionano, por favor, marca con una X Ia respuesta con la que estés mas de
acuerdo, ten en cuenta que $0lo debes seleccionar una opewim de respuesta

Sexo
p ﬁ; Masculing Femenino

1. Me gusta aprender matemiticas
Totalmente de scuerdo
De ncuerdo
N1 de acuerdo, m en desacuerdo

XEn desacuerdo
| * Totalmente en desacuerdo
2. Me gusta resolver problemas de matemdtica:
Toralmente de acuerdo

C] De acuerdo

2( | Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

. Totalmente en desacuerdo

3. ;Cémo te sientes en tu clase de matematica?

L Alegre
| | Frustrado
r:] Trste

[)a Estresado

|| Owo (explique) = -
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UN.

!

J

4. ;Como prefieres aprender matemitica en el anla de clase?
/ ': Definitivamente solo
| Probablemente solo
|| Indeciso
[——7 Probablemente en grupo
‘ | Defintivamente en grupo
5. (Como te gustarian que sean tus clases de matemiticas?
i .‘ Dindmicas
x Que emplee Juegos
" | Que emplee material didictico
| Que emplee otros libros

| Otros (explique)

6. ;Con qué frecuencia utilizas juegos en la clase de matemitica?
| Stempre

| Casi siempre

-X A veces

—_—

| | Raras veces

—
| Nunca

7. ;Tegustaria aprender matemiticas a través de juegos didacticos?
I_E Siempre
' ; | Casysiempre
|:J A veces
j_j Raras veces

; | Nunca

8. géuil de los siguientes juegos te gustaria utilizar para aprender matemitica”
: &Juegos de memoria
[_-_ [Jucgos de adivinanza
| |Juegos de mesa
| |Juegos recreativos
| Otros (escriba que otros jucgos)
{Giractas por t colaboracion!
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Anexo 5.- Pre test aplicado a los estudiantes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

ey
PRE TEST =
Unidad educativa: “Luis Cordero” Ciudad: Azogues
Nombre: Grado: 7" “B” Ao lectivo: 2019 - 2020
Fecha:
Destrezas ITEMS VALOR
1. Resuelve y elije 1a opcion de respuesta correcta:
Si ¢l drea en em® de cada | Entonces en resultado es:
figura equivale a:
4p
1) Calcular,
aplicando
algontmos,
sumas, restas.

multiplicacione
5 v divisioncs
£ON NUMETos
decimales.
Ref: M3.1.28.

Opciones de respuesta:
a) 77,7cm® y 488 cm?
b) 75,5em® y 47,3 cm®
c) 755cm® y 488 cm?
d) 77.6em® v 47,3 cm®

2. Resuelve los siguientes problemas y elije la opcién correcta:

Si Monica tienc $284.5 dolares y desea repartirlos por navidad a sus 12
sobrinos ;Cuanto le toca recibir a cada uno?

a) $27.4
b) $23.8
c) $27.3
d) $23.7
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L.a mama de Daniela compro 31 globos para su cumpleaiios, si cada globo
le costd 0,13 ctv. ; Cuanto le tocod pagar en total?

a) $5,32
b) $4,52
c) $4.85
d) $4,03

3. Senala el literal que completa las siguientes sucesiones de
ntimeros romanos (Recuerde que L. = 50 y C= 100):
i.  Sucesion N°1

multiplicacione
s v divisiones
con fraccioncs,
¢ interpretar la
solucion dentro
del contexto
del problema
Ref: M3.142

4p
IR e VIl XL, K s XVII
%) ‘aenackr a) Vy VIV
SUCCSIONES CON ’
sumas v restas, b) IV y LIV
utilizando ¢) VI y VIX
numeros d) \.’ y Xl\r
romanos, a
partirde
cpercicios ii.  Sucesion N°2
numengeos,
Ref  M3.1.1
LVI » ® XLVI = XLI m| .. » | XXXI
a) XLI y XXXIV
b) XLV y XXXII
c) LI y XXXVI
d) LI y XXXVII
3) Resolver 4. Soluciona los siguientes problemas y elije el resultado correcto:
problemasde | o Un kilo de carne de res cuesta $5,85, ;Cuanto costara
Sumas, rostas,

tres cuanos (%) de kilo?
a) $3,51
b) $4,71
c) $438
d) $3.28
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* Pablo ha ido a recoger los huevos de sus gallinas o
ponedoras. De las gallinas blancas ha recogido 8 8p
docenas como de costumbre y de las cafés solo ha
5
recogido P de docena ;Cuantas docenas ha recogido U
en total?
a) 883
b) 9,16
¢) 6,75
d) 6,87
e Andrés compro 1 litro de leche, y en el desayuno su familia se tomo 5 litro de
leche [ Qué porcentaje de leche le queda?
a) 40%
b) 50%
c) 25%
d) 35%
e  Monica compro un queso cafarejo que pesaba -:- de
kilo, luego lo partio en porciones de -; de kilo cada
una. ,Cuantas porciones de queso pudo sacar”?
a) 4
b) 6
c) 5
d) 3
5. De los siguientes nimeros jcudl es el orden correcto de mayor a
menor?
4) Establecer
relaciones de 9 4 3 4
sccuencia v 0,85 5 5 2.2 2 P
orden cntre \ A A , A /
rmcioncs-\' \_/ \/ \_/ \/
numeros
decimales, P %
utilizando la a) 22>=>=>085>-
semirrecta 5 2 5
numerica v 4 3.9
simbologia by, 22> 5 G o 2 5 5
matematica 3_9_4
Ref:M3.138 | © 22>085>2>->-
9 ¥4
22> 2,2
d) -.->5>0.85>2>5
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6. Grafique en la semirrecta numérica los siguientes nimeros jcuil es

el menor y cudl es el mayor? Seleccione Ia relacién correcta entre ambos
nimeros (el menor y el mayor de todos).

i 4 5

2
a) =<2l

3 9
b) 123

18<=2
c) I, 2
d) -<2,1

..... /20
TOTAL
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Anexo 6.- Post test aplicado a los estudiantes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION i}
POST TEST
Unidad educativa: “Luis Cordero” Ciudad: Azogues
Nombre: Grado: 7™ “B” Aiio lectivo: 2019 - 2020
Fecha:
Destrezas ITEMS VALOR
1. Resuclve y elije la opcion de respuesta correcta;
Si el irea en cm® de cada | Entonces en resultado es:
figura equivale a:
002 ,
as o . Ay
|98
1) Calcular, : [
aplicando 352 SFAN l - + =
algoritmos, el SHi D _— -
sumas, restas,
multiplicaciones
v divisioncs con
numeros
decimales. Ref | | Opciones de respuesta:
M.3.128 a) 63.62cm® y 488 cm”
b) 63.51cm® y 473 cm®
c) 6533cm’ y 488 em®
d) 67.65cm’ y 47,3 cm®
2. Resuelve los siguientes problemas y elije la respuesta correcta:
Evelyn tiene 3 videojuegos de $2.40 cada uno: st los quicre vender a la mitad
del precio que ella los compro, (cuanto dinero recibird por vender los 3
videojuegos?
Vindiisesat
a) $3,65 paniy
b) $3.60 i
X .- QL
c) $4.60
d) $7.25
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Mi mama compro para mi cumpleainos 28 globos de 0,13 ctv. cada uno
(Cuanto le toco pagar en total?

a) $5,32
b) $4.52
c) $3.85 7
d) $3,64

3. Seiiala el literal que completa las siguientes sucesiones de
nimeros romanos (Recuerde que L = 50):
i.  Sucesion N°1

4

multiplicaciones
y divisiones con
fracciones. ¢
interpretar la
solucion dentro
del contexto del
problema. Ref:
M3 142,

X1 XXV XXXI XLIIT
2 3::2; oo a) XXI y XXXIX
Snsiafie
SUMas y restas. b) XIX y XXXVI
utilizando ¢) XXI y XXXII
DRI d) XIX y XXXIV
Tomanos. &
partir de
gjercicios ii. Sucesion N°2
numencos
Ref: M3.1.1,
LXuU w» ... » LVI » LI =» » | XLV
a) LIX y L
b) LX v LI
¢) LIX vy XL
d) LX y XLIX
4. Resuelve los siguientes problemas y selecciona la respuesta
). Besner correcta:
problemas de
sumas, rcstas,

Un kilo de came de res cuesta $3  Cudnto costard tres cuartos (%) de kilo?

a) $3.51
b) $2,25
¢) $438
d) $2,28

R >
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4

Sebastian compro 1 litro de leche, y en el desayuno su familia se tomo 5 del litro 8p
4 Qué porcentaje de leche le quedo?

a) 40%

b) 50%

c) 25%

d) 35%

Monica compré un queso cafiarejo que pesaba % de kilo, luego lo partid en

2 1 5 ° :
porciones de - de kilo cada una ,cuantas porciones de queso pudo sacar?

a6 o
-
o O

Un terreno es distribuido para sembrar i de cebolla blanca, ;: de papas y -:- de

zanahoria, ;Qué fraccion del terreno esta libre? )
- “~

Opciones de respuesta:

19
d) 18

5. De los siguientes nimeros jcudl es el orden correcto de mayor a

¢) Establecer menor?
relaciones
de 9 7 _
secuencia y 0.15 2 5 by 1,08
orden entre ‘ 4 \ B \ B : :
fracciones v \/\J\/Uv
NUMCTOS
decimales., e ¥
utilizando la a) ->->-> 0,08>0,15
semirrecta A
numérica v 5 7 3
simbologia b) 3 >3~ 108 >2>0.13
matematica. 7.9 5
Ref ¢) =>->108 =>0,15
M3 3% % 3 :
d 1>2>25108>0,15
2278
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6. Ubique en la semirrecta numérica los siguientes nimeros ;cudl es el
menor y cudl es el mayor de todos? Seleccione la relacion correcta entre
ambos nimeros (solo ¢l menor y el mayor de todos).

+ + + + it
0 1 2 3 4
a) 2<225
4
3 15
b) =<=
4 6
3 14
C) — —
4 1
6 14
d) s<—
4 4
20
TOTAL

10
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Anexo 7.-Segunda encuesta aplicada a los estudiantes (después de la implementacion de la

propuesta)

 DIGIRIGIDA A

1o :_Cémo percibiste los juegos matemdticos?
. D Nada Divertidos

l:] Con cierto grado de diversion
[:] Divertidos

[3; Muy divertidos

‘2. Los juegos matemiticos fucron:
DMuy dificiles de jugar
|| Con paco grado de dificultad
m Faciles de jugar
D Muy ficiles de jugar

3. La presentacién de los juegos matemiticos disciados fue:

:lbesorgmizada

l:]l’oco organizada
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J:} Totalmente en desacuerdo
[ | Endesacuerdo
C—} Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
L)( _'l De acuerdo
| Totalmente de acuerdo
- 7. g-;,éuﬂ de los siguientes juegos fueron los que mds te gustaron para apreader matematica?
: Juegos de competencia (los nimeros romanes, 2 1orre de vasos, ordena fas fracciones).

| Juegos de azar (el bingo, dados v fracciones)
f; Juegos de mesa (jugando con los decimales)
: Juegos de eatretenimiento (Pato pato ganzo)
D Juegos que estimulan la memoria (¢l castillo de Mano)

8. :'Cuando Jjugabas en grupo, hubo comunicacion entre todos los integrantes
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(Gracias por tu colaboracion!

Mayra Jacqueline Ochoa Caiza y Jessie Andrea Saldafia Arizaga
Pagina 136



-

UNAE Universidad Nacional de Educacion

Anexo 8.- Formato del diario de campo

DIARIO DE CAMPO
Ciclo: 9no Carrera: Educacion Basica — Pedagogia de la Matematica
1.- DATOS INFORMATIVOS:
Escuela: Unidad Educativa “Luis Cordero” Lugar: Azogues
Nivel/Subnivel: Basica Media
Practicantes: Jessie Andrea Saldaiia — Mayra Jacqueline Ochoa
Pareja Pedagégica Académica: Mgtr. German Panama - Mgtr. Hugo Abril
Hora de entrada: 07:00 am Hora de salida: 12:20 am
Fecha de practica: Jueves, 7 de noviembre de 2019  Nro. de sesién: 1
Tutor académico: Mgtr. German Panama Tutor profesional:
Grado: Séptimo “B”.
Niucleo problémico: ;Qué funciones y perfil docente?
Eje integrador: Trabajo de titulacion: Sistematizacion de la practica de investigacion — intervencion educativa:
Elaboracion del proyecto de mejoramiento de contextos educativos.

Actividades desarrolladas por las . Qué procesos de enseiianza- aprendizaje se
practicantes desarrollaron?

Destrezas con criterios de desempeifio (DCD)

METODOLOGIA
(Método, estrategias, recursos)

Método: inductivo (partir de lo particular y
concreto a lo general y abstracto)
Estrategias:

EVALUACION (AUTOCRITICA: ASPECTOS POSITIVOS Y ASPECTOS A MEJORAR)

OBSERVACIONES:
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Anexo 9.- Ficha de Juego: Sucesiones con numeros romanos

Juego N°6
“Sucesiones con niimeros romanos”

Nombre: Grado: 7™ “B8"
Fecha:

Destreza Desarrolle las siguientes actividades:

1. Escriba en nimeros romanos los siguientes nimeros arabigos:

a) 88= e} 1000 =
b) 349= f)890=
c) 528= g 775=
d) 944 = h) 498 =
Generar 2. Escriba en nUmeros arabigos los sigulentes ndmeros romanos:
sucesiones
€on sUmMas a) CCxXvil = d) DCCCXLI =
y restas,
utilizando b) DCXXXIl = e) Dl =
numeros
romanaos, c) CMIX = f) DLV =
a partir de
gerticios 3. Sefiale el literal que completa las siguientes sucesiones de nimeros
numeéricos.
Ref: romanos:
M3.1.1

i. Sucesion N°1

a) XVI y VXXX
b) XV y XX
o) VX y XXxi
d) XV y XXVX
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ii. Sucesion N"2
(O -+ (O -~ [~ - O~ [

a) LCIX y CXLuv
b) CLIX y CLXVI
c) CLXI y CLXIV
d) CLIX y CXLV

iii.  Sucesion N°3

e - - (- O

a) DL

b) DXL
c) DXLV
d) DLX
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Anexo 10.- Ficha de juego: El signo correcto

Juego N*10
“El signo correcto”
Equipo N* Fecha: Grado: 7" “g"
Nombres:
Destreza Desarrolle las sigulentes actividades:
* Coloque el simbolo que corresponda: “< " menor que; “ > * mayor que ;0 *
= “igual; en el circulo:
9 8
niz O
5 5
11 6
a0z
4 5
Establecer

relaciones de
secuenciay
orden entre
fraccionesy
numeros
decimales,
utilizando
material
concreto, la
semirrecta
numeérica y
simbologia
matematica,
Ref:
M.3.1.38

2 12

3) = oy

5 5

7 7
a7 0%

26 13
sz L T

19 22
Tl Ba
4 10

9 17
F i o oy

6 5

28 14
! 10 5
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Anexo 11.- Ficha de juego: Dados y fracciones

JuegoN*12
“Dades y fracciones”

Destreza Desarrolle las sgantes actvidades:

1 Ubique en la semirrecta numérica las fracdones formadas con los dados y luego ordénelas de menor a mayor y de mayor a menar;

Cstabiecur reinones

de secimntn y orden L/
ot lraccnnes y
frumer o dasmales, 2 2 N s P N
Uthza0 material L) T T T T Ll T ’
torereto, ssemerects | 0 1 2 3 4 5 6
nundeica y vmbologa
matesdntn Rel
ESE ] |- T S S .
Juego N*12
“Dadon y fracdiones”
Nombre: Fechs: Grado: 7™ "B*
Destreza Cesarmole las sigantes acinidades,
2. Ublque en |a semirrecta numérica las fracdones formadas con los dades v luego ordénelas de menor a mayor y de mayor a menor:
Estatiecer rebdnnes
O¢ seruenca y orden - ¥
etre frocciones y
NUMeros OrCImaies, 2 o N " " ’
utfirasdo matensi L} v v Al L} v v
torerets, |8 semrrects 0 1 2 3 4 5 6
nunésa y vintologa
materdticn el
MALAN d, < s >
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Anexo 12.- Formato de lista de cotejo

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LOS JUEGOS EN GRUPO

Nombre del juego:

Hora:

Integrantes:

Grupo N%

INDICADORES

Si No

Siguen las instrucciones y reglas del juego

Aplican los contenidos trabajados previamente para
resolver los problemas

Explican los procesos que siguieron para resolver los
elercicios propuestos

Utilizan estrategias comunicativas para interactuar con
el grupo

Disfrutan y muestran entusiasmo en la realizacién del
|uego

. Todos los miembros participan activamente en el juego

Los materiales son accesibles para todo el alumnado

El tiempo dedicado es ¢l adecuado (momento y
duracion)

Anexo 13.- Fotografias de la aplicacién de los juegos

Juego 1
Forma tu operacion
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Juego 2
La torre matematica
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Juego 3 Juego 4
Jugando con los decimales (Que hora es?

Juego 5 Juego 6
El concurso de los nimeros romanos Sucesiones con nimeros romanos

Juego 7 Juego 8
Pato-pato-ganso Bingo de fracciones
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Juego 9 Juego 10
El castillo fraccionario de Mario El signo correcto

Juego 11 Juego 12
Ordenando las fracciones Dados y fracciones
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El juego como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento légico matematico en séptimo afo de EGB de la
Unidad Educativa Luis Cordero

INFORME DE ORIGINALIDAD

5., 4, 19, B

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE
FUENTES PRIMARIAS
- juegosdidacticos-rebecalarade11am- < 1 o
3pm.blogspot.com ¥
Fuente de Intemet
Ee‘phpsilltqno.uns.edu.pe < 1 o
uante de Intemat o
repositorio.unsa.edu.pe 1
Fuenie de Intemst < %
Submitted to Facultad Latinoamericana de
4 <l|%

Ciencias Sociales (FLACSO) - Sede Ecuador

Trabajo del estudiante

1711201.blogspot.com

Fuernte de Intemet g p <1 %
repositorio.ucsg.edu.ec

n 'rl.u?t::-clcl'ncmm g <1 %
aprendermasjugando.blogspot.com

Fu?fl!n;' de Inteme! J g g p <1 %
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Clausula de Propiedad Intelectual

Mayrz Jucqueline Ochoa Caiza, autora del trabajo de titulacion “El juego como estrategia didactica
para el desarrolio del pensamicnto logico matemdtico en séptimo afo de EGB de la Unidad
Educativa Luis Cordero”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la
presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Juvier Loyoly, 28 de febrero de 2020
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Mayra Jacqueline Ochoa Caiza

C.I: 1725341125
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Universidad Nacional de Educacion

Clausula de Propiedad Intelectual

Jessie Andrea Saldafia Arizaga, autora del trabajo de titulacion “El juego como estrategia didéctica
para el desarrollo del pensamiento l6gico matemélico en séptimo afio de EGB de la Unidad
Educativa Luis Cordero”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la
presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Javier Loyola, 28 de febrero de 2020
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Jessie Andrea Saldafia Arizaga

C.1: 0704024272
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= Universidad Nacional de Educacion

Clausula de licencia y autorizacion para publicacion en el
Repositorio Institucional

Mayra Jacqueline Ochoa Caize, en calidad de autora y titular de los derechos morales y
patrimoniales del trabajo de titulacion “El juego como estrategia diddctica para ¢l desarrollo del
pensamiento I6gico matematico en séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa Luis Cordero™ de
conformidad con ¢l Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozeo o favor de la Universidad
Nacional de Educacion UNAE una ficencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no
comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la
publicacion de este trabajo de titulacidn en el repositorio institucional, de conformidad & lo
dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacidn Superior,

Javier Loyola, 28 de febrero de 2020
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C.1: 1725341125
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L—_ j Universidad Nacional de Educacién
UNAE

Clausula de licencia y autorizacion para publicacion en cl
Repositorio Institucional

Jessie Andrea Saldafis Arizaga, en calidad de sutorn y titwlar de los derechos morales y
patrimoniales del trabajo de titulacién “El juego como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento |6gico matemdtico en séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa Luis Cordero” de
conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozeo a favor de la Universidad
Nacional de Educacion UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no
comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo & la Universidad Nacional de Educacion UNAE para que realice la
publicacién de este frabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a lo
dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacion Superior.

Javier Loyola, 28 de febrero de 2020
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Jessie Andrea Saldafia Arizaga

C.I: 0704024272
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