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RESUMEN

El método de ensefianza aplicado al area de matematicas, en la Unidad Educativa
“Tres de Julio” del cantén EI Carmen, del octavo afo de educacion basica, es
basado en la forma tradicional creando poco interés por parte de los estudiantes al
utilizar su razonamiento l6gico matematico; por lo que, el proyecto pretende como
objetivo, aplicar estrategias pedagogicas fundamentadas en juegos didacticos que
permitan desarrollar el razonamiento ldgico-matematico, incentivando a los
alumnos a obtener un nivel de inteligencia basado en habilidades de analisis,
siendo capaces de rendir pruebas de conocimiento. Se presenta a continuacién un
estudio deductivo, analitico, estadistico; y, descriptivo de wuna sucesion
investigativa. Para la presente investigacion se incluyeron referencias de leyes,
reglamentos que permiten ampliar la formacién del estudiante, se consideraron
como muestra treinta estudiantes, un docente, el rector; y, sesenta padres de
familia. Como técnica se empled la entrevista al rector y se procedié a una
observacion minuciosa para ver la problematica, aplicando fundamentacion teoérica;
y, encuentras; que finalmente proporcionaron analisis e interpretacion; donde se
localizé cuales son las areas que se deben tratar; y, por tal, se crea la necesidad
de implementar un manual de estratégica pedagogica, basado en juegos didacticos
que fomenten la participacion de los estudiantes, siendo de ayuda para alumnos y
maestros. Este proyecto favorece directamente a los alumnos de octavo afio de
educacion basica permitiendo crear en ellos habilidades y destrezas que pueden
ser aplicadas tanto en el presente como en un futuro, sirviendo como guia para

nuevas ideas de juegos didacticos.



INTRODUCCION

La presente investigacion denominada “Juegos didacticos y su incidencia en el
desarrollo del razonamiento Iégico-matematico en las; y, los estudiantes del octavo
ano de educacion basica de la Unidad Educativa “Tres de Julio”, del canton El
Carmen, provincia de Manabi, periodo 2015-2016”, es realizada con el unico
propoésito de conocer cual es el desarrollo que tienen los estudiantes en el
razonamientos l6gico- matematico. En el siglo XXl la educacion ocupa un puesto
muy importante para el desarrollo de los paises, ya que es uno de los pilares que
permite el crecimiento econdmico a nivel mundial; por tal, la tecnologia ha avanzado
de forma que presta toda la disposicidn para que el estudiante pueda desarrollar
sus trabajos; y, ademas existen bibliotecas online donde se puede realizar cualquier

tipo de consulta sobre temas que se desconocen.

Ciertamente la educacion es construida por los conocimientos que se adquieren en
las aulas de clase tanto en los niveles primarios, secundarios; y, superior, motivo
por el cual se trabaja de forma constante, desarrollando técnicas que permitan
obtener profesionales con alto grado de conocimiento y desarrollo mental. Debido
a tales requerimientos, los maestros debe poseer un nivel de estudio avanzado,
llegando a ser peritos o expertos en el tema que imparten, de manera que pueda
instruir al estudiante, dandoles una metodologia que cumpla los estandares

requerido por la actual sociedad.

El Ecuador ha mejorado su nivel educativo, trabajando con las autoridades del
gobierno conjuntamente con los docentes, pero esto no significa que todo esté
subsanado, existen muchas deficiencias e irregularidades que provocan ciertos
inconvenientes en la retencion de conocimientos que tienen los estudiantes,
aunque hay en marcha proyectos de Ley que obliga al estudiantado a prepararse
constantemente, no solo siendo memorista, sino mas bien ingenioso e investigativo,
entendiendo que el modelo a seguir no es suficiente, hace falta crear alternativas
que hagan que los alumnos aprendan de forma dinamica, sin dar cabida a que los
procesos de aprendizaje sean considerados: aburridos y no interesantes,

provocando un desanimo de aprendizaje.



Cabe recalcar que los estudiantes estan en constante mira, y son evaluados
mediantes pruebas de conocimientos y habilidades, en las cuales se encuentran
muchos ejercicios de razonamiento Iégico matematico, pero la gran mayoria de los
alumnos tienen ciertas dificultades en los analisis que realizan, esto no significa que
sean ejercicios complejos, mas bien el problema recae: en la falta de conocimientos
que tienen los estudiantes; y, por el poco interés que le ponen a las clases de

matematicas.

Si bien es cierto el cantdén El Carmen no se queda atras en todos estos proyectos
educacionales, pero existe la problematica en el razonamiento l6gico matematico
por parte del estudiantado, lo que significa que se debe actuar de forma profesional;
y, en este caso el estudio se enfoca debidamente a los alumnos de octavo grado
de educacion basica, por ellos, se hace importante adaptar ciertos juegos didacticos
que van a permitir que el docente y el alumno interactuen, de forma que sus

conocimientos sean progresivos, desarrollando habilidades y destrezas.

Como es de conocimiento la incidencia en el desarrollo del razonamiento légico
matematico es un problema evidente, por tal se debe buscar la forma de llamar la
atencion del estudiante; y, a la vez dar las pautas para que se vuelva ingenioso en
el tema de aprendizaje, debido a tales antecedentes, la propuesta de la
investigacion realizada va a permitir que el estudiante aprenda de forma mas facil

con la ayuda de juegos didacticos; y, desarrolle aun mas sus conocimientos.

La formulacion del problema se basa en la pregunta ;De qué manera los juegos
didacticos inciden en el razonamiento l6égico matematico en las; y, los estudiantes
del octavo afio de educacién basica de la Unidad Educativa “Tres de Julio” del
canton El Carmen, provincia de Manabi? De acuerdo al objetivo general lo que se
pretende es, determinar que los juegos didacticos son quienes inciden en el
desarrollo del razonamiento l6gico-matematico, mediante encuestas, que ayudaran
a realizar una exploracion mas en cuanto al problema; los mismos que van

enlazados con los objetivos especificos que se detallan a continuacion.

Analizar los juegos didacticos que aplica la maestra en las; y, los estudiantes del
8vo afio de educacion basica para mejorar el aprendizaje; describir las técnicas que

utiliza el docente para estimular el desarrollo del razonamiento I6gico-matematico



en los estudiantes; investigar la metodologia que emplea el pedagogo para ensenar
los juegos didacticos a los estudiantes; identificar y caracterizar que tipo de
representaciones emprenden los docentes para abordar cada uno de los temas a
tratar en clases; comparar la relacion que hay entre los juegos didacticos y el
razonamiento l6gico matematico en los educandos de la Unidad Educativa “Tres de
Julio”; disefnar una propuesta para resolver el problema del poco desarrollo en el
razonamiento logico-matematico en las; y, los estudiantes del octavo afo de

educacion basica.

Las matematicas es una ciencia filosofica y también una técnica, ya que se la utiliza
como herramienta que ayuda al comportamiento del individuo; y, a su
desenvolvimiento en la sociedad, y en el ambito de la actualidad los conocimientos
se vuelven importante al momento del desempefio profesional (Cofré & Tapia,
2003).

Es ciencia que sirve para desarrollar y ejercitar el arte de pensar, mediante la
utilizacion de ejercicios matematicos, donde un problema no es sélo una tarea, sino
mas bien es una herramienta que sirve para pensar matematicamente, convirtiendo
al estudiante es un ser autbnomo, con capacidades analiticas y criticas (Villa &
Callejo, 2005).

Las matematicas es una ciencia que sirve para desarrollar y ejercitar el arte de
pensar, mediante la utilizacion de ejercicios matematicos, donde un problema no
es sblo una tarea, sino mas bien es una herramienta que sirve para pensar
matematicamente, convirtiendo al estudiante en un ser autbnomo, con capacidades

analiticas y criticas.

En diversas ocasiones el desarrollar ejercicios matematicos demasiados extensos
se vuelve aburrido y crea la monotonia, debido a esto, se debe buscar métodos
exactos e innovadores que permitan llamar la atencion de los alumnos; y, a la vez
contribuir al desarrollo del conocimiento por tal es importante la utilizacion de los

juegos didacticos en el aula de clases (Cratty, 2004).

La informacion que transmiten los profesores de matematicas, son parte

fundamental del desarrollo l6gico que tiene el estudiante, ya que, es la base que



les permite enfrentar un reto de conocimiento, pero es ahi donde se debe poner

mas énfasis e interés de ambas partes tanto docente como alumno.

Conocer el mundo a través del lenguaje y del analisis I6gico matematico. Asi es
descrita la admirable inteligencia del ser humano y sus habilidades, los limites que
se vuelven infinitos. El individuo lleva a cabo diversas actividades para solucionar
problemas, es por esto, que se vuelve importante contribuir al conocimiento,
mediante la adopcion de técnicas de desarrollo mental utilizadas en las aulas de
clases, con el fin de que los estudiantes pongan interés de aprendizaje, y que los
resultados sean vistos en el desenvolvimiento de accidn en diversos ambitos,

siendo un sujeto activos en los desafios del saber (Howard, 1996).

Con esta investigacion se pretende llegar a determinar las falencias que estan
dentro del aula de clases; al no utilizar, habilidades para llegar a cada uno de los
estudiantes de manera mas practica, por lo cual se utilizaran los métodos
descriptivo y explicativo. Como resultado del trabajo investigativo lo que se procura
es utilizarlo como método de aprendizaje, para que el estudiante pueda desarrollar

Sus conocimientos.



CAPITULO |

1 MARCO TEORICO

1.1 Juegos didacticos
1.1.1 Antecedentes

El ser humano desde los inicios del proceso evolutivo como (Homo Sapiens),
nombre que se describe como hombre sabio, utilizaba su razonamiento como
analogias, las cuales les permitian prevenir acontecimientos y tomar decisiones
entorno al ambiente en que se encontraban, progresivamente los aborigenes fueron
cambiando su alimentacidon consumiendo nutrientes energético lo cuales provenian

del consumo de la carne, el mismo que evolucionaba el grado de inteligencia.

En la edad media uno de los filésofos Leonardo de Pisa, planté un estudio de
matematicas diferente enlazado con la utilizacién de juegos, y en aquel entonces
asombroé a sus contemporaneos. El contexto sobre las matematicas se enfocaba
mas en el aprendizaje, que en la ensefianza, por lo que al inicio de los setenta, se
realizaron investigaciones para examinar los métodos que se utilizaban para el
aprendizaje, y sus resultados dedujeron que los métodos aplicados eran
considerados infructuosos, los cuales de cierta manera han sido abandonados.
Cuando los alumnos estudian un problema matematico tienen dificultades para los
analisis, por lo que ahi, se reconoce que el trabajo del maestro al momento de
impartir las clases se cuestiona como delicado, empezando por sus errores y

concepciones incompletas (Kilpatrick, Gdmez, & Rico, 1998).

El propdsito que tiene actualmente la educacion va basada en la interpretacion y
aprendizaje por parte del alumno; la educacion mediante el estudio y la practica va
tomado forma en las aulas de clases, el término juego en general es considerado
como un tipo de ejercicio dinamico que se conforma por reglas, pero ciertamente
en el diario vivir se caracteriza por diversos conceptos en lo que se refiere a la
actividad humana, las mismas que parten desde ACTIVIDADES FiSICAS dentro de
las cuales se encuentran los juegos deportivos, aires libres; ACTIVIDADES
INTELECTUALES aqui se nombran aquellos juegos de inteligencia, donde se
destaca la logica y el razonamiento; entre otros JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO



de los cuales ingresan los juegos de azar. (Omefaca, Puyuelo, & Ruiz, 2001) Y
(Ferrero, 2004).

Ciertamente los juegos didacticos aplicados en las metodologia de ensefanza, han
ganado un valor importante debido a lo que transmiten, ya que el propdsito esencial
es el de motivar e instruir al estudiante mediante una pedagogia que rompa los
esquemas tradicionales que se han venido aplicando durante décadas, desde el
marco didactico se dice que los juegos permiten que el estudiante pueda desarrollar

ciertas técnicas intelectuales, habitos y actitudes de forma positiva.

En las matematicas la aplicacion de juegos didacticos es considerada como
instrumento que sirve de recurso didactico para el aprendizaje, ya que este sistema
desarrolla en el estudiante aspectos como caracter ludico; técnicas intelectuales; vy,
ademas permite fomentar las relaciones sociales. Los juegos intelectuales
aplicados en el area de matematica sirven para instruir al estudiante, es cierto que
cada juego va dirigido por reglas que describen la metodologia que se debe aplicar,
por tal motivo no es de extrafiarse que algunos de los grandes matematicos que
destacaron en sus tiempos, hayan sido observadores o anfitriones de juegos, y esta

practica la hayan aplicado a las matematicas.
1.1.2 Fundamentacién

Sociolégica.- Es importante enfatizar la dimension social que permite los juegos
didacticos ya que fundan conocimientos y crea a su vez un ambiente social del
aprendizaje, donde a través del dialogo entre personas se manifiesta una serie de
criterios basados en los conocimientos de cada individuo, estableciendo una

interaccion entre alumnos y maestro.

Filosofica.- EIl proyecto busca de manera especifica encontrar las soluciones al
problema actual, por tal muchos matematicos de la historia han optado por los
juegos matematicos, debido a los resultados que se obtienen por un enfoque

dinamico.

Psicopedagogia.- El juego nace desde la etapa inicial ya que direcciona a los nifios

a tener un comportamiento basado en técnicas de soluciones, desarrollando la



curiosidad, el pensamiento, la accibn de descubrir, generando nuevos

conocimientos a través del tiempo y la practica.

Legal.- El trabajo investigativo es basado en la Ley vigente descrito desde un marco

legal.

Art. 70.- La ley establecera 6rganos y procedimientos para que el sistema educativo
nacional rinda cuentas periédicamente, a la sociedad sobre la calidad de la
ensefanza y su relacion con las necesidades del desarrollo nacional
(CONSTITUYENTE, 2002) .

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad (CONGRESO NACIONAL, 2003)

Si se analiza dichos articulos sefalados anteriormente se puede dar fe de que la
educacién es evaluada constantemente para garantizar la calidad de ensefanza

que reciben los educandos y que como derechos la calidad es una prioridad.
1.1.3 Metodologia ludica

Basada en una serie de estrategias o medios que conllevan a establecer un
ambiente donde existe la comunicacion espontanea, un modelo de aprendizaje que
necesita de mucha planificacién conjuntamente con las técnicas y habilidades
especificas. Esta metodologia ludica fue desarrollandose con la creatividad y el

juego dos palabras que permiten la formacion del ser humano.
1.1.4 La aplicacién de la didactica

Si se estudia la historia la didactica nace del verbo “didaskein” lo que da significado
a instruir, ensenar, explicar, es una complicidad con la disciplina pedagogica ya que
busca la ensefanza y explicacidon mediante procesos. Los recursos humanos que
operan en el ambito didactico son el estudiante y el profesor, pero como recurso
material y didactico es el contexto del aprendizaje y la planificacion que distribuyen

los procesos de ensefanza basado en un orden metodoldgico.

Los modelos didacticos suelen estar caracterizados por un perfil tedrico

explicativos, descriptivos, y predictivos o tecnoldgico normativos y prescriptivos,



cabe destacar que las resenas didacticas se han ido actualizando desde un inicio
existid un modelo denominado proceso producto, que hacia hincapié partiendo
desde el profesor como en el tipo de contenido proporcionado al alumno, esto sin
tomar en cuenta el método elegido, el marco de la ensefanza y al educando, sin
descartar que con los afos se van creando una serie de mejoras de manera que se
estimule las habilidades creativas y la capacidad de comprensién, uno de esos
modelos es el mediacional el cual busca fundar y desarrollar las destrezas

individuales para llegar a una autoformacion.

En la actualidad se puede describir tres modelos didacticos como es el normativo
que va ajustado en lo que concierne al contenido, el incitativo este se enfoca en el
alumnado; vy, el aproximativo va direccionado en la construccion de los
conocimientos. La educacion ha venido realizando una serie de cambios y eso

establece que los modelos didacticos mejoren.

De cierta manera hoy en dia la metodologia que se usaba hace unos afnos atras
en la época actual se considera negativa para la educacion, ya que el modelo
didactico tradicional no se estudiaban los métodos a fondo, era mas teoria y la
practica se hacia aburrida y rutinaria, actualmente a la hora de ensefar la didactica
que se aplica va incluida de un analisis previo del contexto de los alumnos en
general, buscando desarrollar las capacidades de autoformacion, de manera que

los conocimientos puedan emplearse en la vida cotidiana de los individuos.
1.1.5 La educacion

La educacién proviene del latin “educere o educare” el cual da significado de
extraer, sacar, instruir y formar, y se define como un proceso multidireccional ya
que por medio de la educacion se trasfieren conocimientos, costumbres, valores es
decir que no solo se crea a través de la palabra, sino que forma parte de las

acciones y actitudes de los individuos.

La educacion es parte del respetando que se tienen los individuos, no sélo se vive
en el aula de clases sino también en la vida diaria, todo proceso educativo debe
crear situaciones que garanticen la igualdad de posibilidades para beneficio de la

formacion de personas capaces de transformar su propio proyecto de vida.



1.1.6 El aporte social que expone el juego

Analogamente el aporte que trasmiten los juegos ademas del desarrollo intelectual,
es el desarrollo social, debido a que, estimula diversas cualidades como la
confianza, la afirmacion, la comunicacion, el trato entre personas, la conformacion

del trabajo en grupo, el interés de aprendizaje, entre otros aspectos importantes.
1.1.7 La enseianza de las matematicas y la incorporacion de juegos

Estudios preliminares muestran que las matematicas son esenciales dentro del
conocimiento cientifico de acuerdo a su representacion tanto formal como
abstracta, las matematicas son descritas como dificil para la gran mayoria de los
estudiantes, al igual que inciden en las calificaciones de los mismos, y sus
resultados en pruebas de conocimiento tienen un pésimo desempeno por parte de
los estudiantes. Los juegos permiten desarrollar técnicas intelectuales, de manera
que motivan al estudiante a pensar con un espiritu critico siendo el mejor método
para acercarse al alumno, por consiguiente las matematicas dan las estrategias
para engrandecer las estructuras mentales, y como materia es utilizada en todos

los anos de estudio, ya que se relaciona entre si con otras ramas.

El juego didactico es una herramienta educativa, que permite al estudiante
despertar el interés por el estudio de las matematicas, también aplicable en la vida
diaria y se encuentra presente en todas las culturas. La actividad ludica admite
poner en juego la imaginacion, sobre todo abstracta para luego concretizarla como

caso particular, en la cual se maneja los numeros y las figuras geométricas.

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

a través del juego y de la belleza?

La importancia que es la utilizacion de los juegos didacticos en el aula de clases,
debido a que en diversas ocasiones el desarrollar ejercicios matematicos
demasiado extensos se vuelve aburrido y crea la monotonia, es por esto que se
debe buscar métodos exactos e innovadores que permitan llamar la atencion de los

alumnos; y, a la vez contribuir al desarrollo del conocimiento (Cratty, 2004).
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Los juegos didacticos se constituyen por una serie de estrategias, y se pueden
utilizar en cualquier modalidad de estudio sea inicial, secundaria o superior, pero
muchas veces no se emplean porque se desconocer las ventanas que estos juegos
atribuyen al conocimiento del estudiante, dando a notar también que ejercitan las
habilidades en determinadas areas, por tal es importante saber cuales son las

destrezas que desarrollan el uso de los juegos.
1.1.7.1 Destrezas

e Labuena eleccidon de un juego puede despejar hipotesis.

e Estimular a que el estudiante mejore su nivel de razonamiento.

e Crea una clase divertida e interesante.

¢ Incentiva a que el estudiante sea participativo.

e Crea un foro de preguntas y respuestas.

e Mejora el estado de animo de los alumnos.

e Promueve a la investigacion.

e Conlleva de una actividad objetiva a una imaginaria.

e Crea confianza para compartir conocimientos entre profesor y alumno.
e Desarrolla habilidades en los estudiantes.

e Permite aumentar el nivel de conocimiento.
1.1.8 Bases de una buena didactica

Ciertamente el objetivo de una didactica no es precisamente el de ensefar, sino
mas bien supera los limites a que el alumno aprenda, ya que la ensefianza en si,
no certifica el aprendizaje, si se analiza minuciosamente el protagonista principal
en una aula de clases es el alumno, ya que los resultados se ven a través de las
examenes y analisis que ellos realizan, y consecuentemente se debe como maestro
poner a prueba los conocimientos de sus alumnos, de esta manera podra saber
cuales son las areas en las que debe trabajar, utilizando técnicas de aprendizaje
que permitan que las horas de clases de matematicas sean dinamicas e
interesantes, incentivando a que el estudiante participe y de sus respectivos
analisis, porque el pensamiento l6gico va madurando mediante un proceso de

aprendizaje.
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1.2 Razonamiento l6gico- matematico
1.2.1 Antecedentes

A medida que pasaban los afnos la humanidad se fue reproduciendo por tal las
necesidades fueron aumentando, lo que permitid que el ser humano se esmere por
descubrir nuevas habilidades y destrezas que le permitieran sobrevivir, ciertamente
la I6gica matematica va de la mano con la evolucion intelectual debido a que; como
ciencia del razonamiento esta la describe como la subsistencia, donde imparte la

l6gica del hombre en desafiar la naturaleza y aprovecharla para su conveniencia.

La teoria de las inteligencia multiples es un potencial que cada individuo tiene en
menor 0 mayor proporcion, ademas sefala que ésta no puede ser medida por
instrumentos normalizados en test de coeficiente intelectual; asi mismo propone
criterios; no para medirla, sino mas bien para observarla y desarrollarla, estas
inteligencia se dividen y se manifiestan en siete formas diferentes pero casi siempre

trabajan en conjunto (Gardner, 2001).
Estas se describen de la siguiente manera:

a. Inteligencia Lingdistica.- Esta se destaca porque tiene el don de usar las
palabras de forma segura al hablarla como al escribirla, como ejemplo se puede
mencionar escritores, periodistas.

b. Inteligencia Logica Matematica.- Es la capacidad que tienen un individuo en
resolver ejercicios de l6gica matematica mediante analisis conducente aqui se
destacan los matematicos.

c. Inteligencia Musical.- su relacion es con el arte musical, se puede senalar a los
cantantes, bailarines.

d. Inteligencia Espacial.- Talento o capacidad relacionados con los colores, linea,
figura, formas espacio, 3D, aqui los destacados con, escultores, pintores.

e. Inteligencia Cinestésica corporal.- Esta controlar y coordinar aquellos
movimientos del cuerpo, aqui de destacan mimos, deportistas, médicos.

f. Inteligencia Intrapersonal.- Relacionada con las propias emociones, es decir
que permite entenderse a si mismo.

g. Inteligencia Interpersonal.- Esta capacidad para entender a las demas personas

con empatia, aqui resaltan los politicos, vendedores.
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Claramente el razonamiento I6gico matematico es parte de una de las inteligencia
que tiene el ser humano y una de las asignaturas que fomenta el desarrollo de la
l6gica es la matematicas, considerada como una filosofia, aquella cienciay a la vez
una técnica ya que su conducta no es completa, y su ensefianza suele ser poco

efectiva si se descuida estos aspectos.

Al mismo tiempo en la actualidad se hace complejo apartar los razonamientos
existentes; ya que, estos se encuentran entre si ligados, de manera que se puede
iniciar realizando una analogia y finalizar con una induccidon, mostrando la
declaraciéon de los métodos deductivo e inductivo, los cuales se instauran en ambas
tipologias de ldgica; y, de acuerdo al siguiente aspecto que es el razonamiento
l6gico matematico, el método que se relaciona con las matematicas es el deductivo

ya que permite los procesos de demostracion.

Hay que mencionar ademas que la manera de obtener e instruir conocimientos
viene desde la era prehistorica, aunque para el fildosofo matematico conocido como
Pitagoras consideraba a las matematicas una ciencia rica en conocimientos, los
famosos pitagéricos se encargaron de distribuir el conocimiento del saber en cuatro
materias que eran: la aritmética o ciencia de los numeros, la geometria, la
astronomia y la musica; ademas las principales aportaciones que dieron los
pitagéricos fue de convertir a las matematicas en una actividad intelectual,
interpretando a la historia de la ciencia como una tentativa permanente de encontrar

otro tipo de ley en medio del caos.

Las matematicas es una ciencia que exige de mucho pensamiento racional,
induciendo a que con el paso de los tiempos se perfeccione tanto el pensum de
estudio, las metodologias utilizadas, la capacidad para solucionar ejercicios légicos,

conceptos de demas argumentos que conforman el area de las matematicas.

En la actualidad unos de los cambios que se evidencian son las actividades
practicas que se utilizan, el comportamiento del estudiante frente a la ejecucién de

la materia, la vinculacion del aprendizaje, entre otros aspectos.
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1.2.2 El razonamiento légico

La légica es una disciplina que estudia la forma del razonamiento mediante reglas
y técnicas determina si un argumento es valido, la I6gica es aplicable en la filosofia,
ya que determina si el razonamiento es valido o no en las matematicas, porque
muestra teoremas e interpreta resultados, en computacion porque permite revisar
programas, y describiendo la l6gica es aplicable tanto en la vida cotidiana porque

cada accion tiene un procedimiento logico.

El razonamiento se genera de la l6gica y también de la practica de las matematicas,
define conceptos que demuestran los hechos, de una conclusion que deduce un
problema mediante una justificacion, si bien es cierto el razonamiento es un don
que posee el ser humano que lo diferencia de otros seres y se le agrega procesos
de pensamientos, existe el sentido l6gico que es visto como un juicio formal; vy, el

psicolégico que nace de la teoria del pensamiento.

La informacion que transmiten los profesores de matematicas sirve como
estrategias de ideas para el desarrollo I6gico del alumno, la materia de matematicas
le ayuda al estudiante a enfrentar retos de conocimientos, desarrollar habilidades
de rapidez, resolver problemas matematicos, analizar; y, dar conclusiones de
ejercicios, entre otras destrezas que se van adquirido mediante la practica y la
investigacion, ya que se reconoce que no solo el profesor es el responsable de que
el alumnos aprenda, también el estudiante debe auto prepararse cada dia. En la
actualidad existe un déficit de rendimiento escolar, ya que las matematicas van
enlazadas o de la mano con otras materias, o que ocasiona muchas veces
inconvenientes en el desempeno profesional, porque las matematicas no es solo
una catedra de clases, es también una herramienta de conocimiento para el diario

vivir.

El profesor quien trasmite la clase de matematicas debe dominar la materia conocer
a fondo lo que esta ensefiando, porque desde el momento que empieza a transmitir
las clases esta en un campo de accidén donde el estudiante genera preguntas, las
mismas que deben ser resuelta por el profesor; uno de los errores que se cometen
muchas veces en las instituciones educativas; sean estas por falta de presupuesto

u otros problemas internos, es el de ubican a profesores que son especializados en
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otras materias, y no tiene estudios avanzados en matematicas, por tal no manejan
los conocimientos suficientes para impartir sus catedras de matematicas,
provocando inconvenientes en la ensefianzas, y como resultado deja

conocimientos parciales en los estudiantes.

Conocer el mundo a través del lenguaje y del analisis l6gico matematico es la
admirable inteligencia del ser humano ya que sus habilidades no tienen limites. El
individuo lleva a cabo diversas actividades para solucionar problemas, es por esto
se vuelve importante contribuir al conocimiento, mediante la adopcion de técnicas
de desarrollo metal, utilizadas en las aulas de clases, con el fin de que los
estudiantes pongan interés de aprendizaje, y que los resultados sean vistos en el
desenvolvimiento de accidén en diversos ambitos, siendo un sujeto activos en los
desafios del saber (Howard, 1996).

El razonamiento logico es un proceso mediante el cual se debe cumplir
obligatoriamente etapas, las cuales deben ser respetadas, ya que el ser humano

responde de acuerdo a los conocimientos que va adquiriendo mediante el tiempo.
1.2.3 Formas de razonamiento
1.2.3.1 Analdgicos

Es considerado unos de los razonamientos mas utilizados en la vida diaria, ya que
parte de lo particular a lo particular, y se caracteriza porque establece una identidad

desde el principio de la semejanza.
1.2.3.2 Inductivo

Este va de la mano con el método deductivo, y depende del apoyo experimental
que le faciliten las deducciones para asi llegar a una conclusion, esta basado en el
analisis de pruebas que miden la credibilidad de los argumentos, basandose en
cuatro pasos como son: la observacion, la clasificacion, la derivacion inductiva; vy,

la contrastacion, yendo desde lo individual a lo general.
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1.2.3.3 Deductivo

Este describe la unificacion de ideas que conduce a una respuesta, es decir las
conclusiones son resultado de los indicios y el razonamiento deductivo tiene
validez, se puede fragmentar entre directa y de conclusién inmediata; o, indirecta y

de conclusién inmediata.

El filésofo Aristételes y sus aliados describian al método deductivo como
afirmaciones que iniciaban desde la general hasta la especifica siempre que se
respetara las reglas de oro que tiene la logica, aunque los procesos se deben
manejar mediante deducciones para asi llegar al silogismo, se empieza con
premisas reales de manera que se pueda tener una conclusion verdadera,
organizando aquellos que se conoce y aportando nuevas ideas, a pesar de que

este método tiene ciertas excepciones sirve como recurso para el conocimiento.
1.2.4 Importancia del pensamiento légico- matematico

La educacion que se transmite para estimular el pensamiento I6gico se realiza
mediante un proceso de actividades de matematicas las cuales inician desde la
accion hasta una conclusion o reflexion; el conocimiento es construido mediante un
proceso de estudio; y, el razonamiento l6gico- matematico crea las habilidades
tanto en el campo de las matematicas como en otras areas, una de los métodos
que permiten el desarrollo de habilidades de razonamiento son la aplicacion de los
juegos didacticos, ya que este contribuye a que se use la légica para llegar a una

respuesta.

Las matematicas se las puede definir en dos contextos; el primero como
compresion y el segundo como expresion lo que conlleva a una logica, incluyendo
el razonamiento deductivo e inductivo sin descartar ninguno de los dos; por tal, es
necesario que los ninos desde temprana edad aprendan a planear hipotesis, a
intuir, a realizar pequenos ejercicios que demande respuesta de analisis, ya que
desde la infancia se inicia el proceso de aprendizaje el cual va evolucionando y

perfeccionando con los anos.

Actualmente no se esta formado alumnos matematicos, sino mas bien se esta

ensenando a utilizar las matematicas mediante el proceso de la légica y el
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razonamiento, por tal dia a dia se debe ir mejorando la calidad de educacién que
se transmite en las aulas de clases, ya que con el uso de calculadora, internet los
estudiantes no realizan el esfuerzo por razonar mentalmente problemas
matematicos, perdiendo ese espiritu de investigacion, las matematicas no es sélo
dar una respuesta, va mas alla de eso, es interpretar analizar, verlo como una

disciplina de descubrimiento, aportando un agregado a los conceptos existentes.
1.2.5 La motivacién

Es un factor importante que va relacionado con la inteligencia y el aprendizaje, este
permite establecer los resultados académicos esperados, el estudiante es
considerado el sujeto activo del aprendizaje, si los resultados obtenidos son
favorables esto quiere decir que existe motivacidn por parte del alumno, ya que hay
el empeno por obtener mas conocimientos, en el caso del maestro, este
proporciona un modelo a seguir y el alumno es el que analizar con un criterio

formado problemas matematicos dando resultados a la problematica.
1.2.6 El rendimiento académico

Se lo suele denominar como aptitud escolar, desempefio académico sus
terminologias varias pero todos llevan a un solo concepto, esta terminologia suele
basarse en areas o materias de acuerdo a la edad del individuo, por tal el
rendimiento de los estudiantes debe ser valorado a partir de procesos de evaluacién
ya que desde ahi nace un juicio a considerar, el cual puede ser negativo o positivo,
y de acuerdo a eso tomar represarias para instruir al mejoramiento del desempeno
académico, claramente todo esto depende tanto de la parte activa y pasiva es decir,
el maestro que aplique una metodologia moderna que sea capaz de llamar el
interés de los estudiantes por las matematicas; y, en lo que concierne al alumno

este ponga a disposicion una motivacion participativa en las horas clases.
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CAPITULO Il

2 DIAGNOSTICO O ESTUDIO DE CAMPO

2.1 Aplicacion de la entrevista

En la entrevista realizada al Magister Roddy Mendoza, Rector de la Unidad
Educativa “Tres de Julio”, del canton ElI Carmen, se puntualizdé varios aspectos
importantes entre los cuales manifestd: que lleva un quimestre como Rector de la
Unidad Educativa, durante sus funciones se estan proyectando mejoras de calidad
en las diversas areas y en especial en la parte académica, manejan un control para
verificar si se aplican los criterios de evaluacién que establecen la Ley General de

Educacion.

De igual manera el director argumentd que cada maestro aplica métodos de
ensenanza conforme a la asignatura que imparten, dentro de las expectativas que
tienen para un futuro es de mejorar en todos los aspectos fortaleciendo las ciencias

como son: Lenguas, matematicas, naturales y sociales.

Como objetivos principal esta el de incrementar lo que es el bachillerato
internacional (IB), por tal trabajan constantemente en mejorar lo métodos de estudio
para alcanzar altos niveles de calidad respecto a la educacion. Como es de
conocimiento general el gobierno maneja un presupuesto el cual se establece
conforme a las necesidades de cada institucion, pero a la vez dicho presupuesto es
limitado, por tal los recursos que suministra el sujeto activo a la institucion no son

suficientes para contratar peritos y realizar capacitaciones a los maestros.
2.2 Aplicacion de las encuestas

ENCUESTA A ESTUDIANTES

1. ¢Utiliza el docente el domind, como parte de un juego didactico al momento de

impartir las clases?

Tabla No. 1
Uso del dominé como juego didactico

Orden Alternativa (f) (%)
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A Siempre 0 0

B A veces 4 13.33

C Nunca 26 86.67
TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la encuesta realizada se les pregunto a los estudiantes si el docente
utilizaba el dominé como parte de un juego didactico en las horas clase; y, 26
estudiantes respondieron que “nunca” lo que representa un 86.67%, y 4 de los

estudiantes dijeron que “a veces” siendo un 13.33%.

En sintesis, la informacién recabada refleja que mas de cincuenta por ciento de los
estudiantes de octavo ano de educacion basica, indican que el docente no utiliza el

dominé como un juego didactico en sus horas de clase.

2. ¢Cual seria la mejor opcion para que usted como estudiante se interese en

desarrollar el razonamiento l6gico matematico?

Tabla No. 2
Interés por desarrollar el razonamiento l6gico matematico

Orden Alternativa (f) (%)

Que el docente cambie de estrategia al 27 90
momento de ensenar

Que usted como estudiante cree un

B material didactico de acuerdo a su 3 10
creatividad para el tema a desarrollar

A

C Ninguna de las anteriores 0 0

TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

En la encuesta aplicada se les pregunto a los estudiantes que cual seria la mejor
opcion para que se interesen en desarrollar el razonamiento l6gico matematico; vy,
27 de los estudiantes es decir un 90% respondieron, que la manera para tener un

alto desempefio académico en el area de matematicas es que el docente cambie
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la estrategia de académica; por el contrario un 3% de ellos escogieron la opcion
“B”.

De la informacion estadistica, se considera que un noventa por ciento de los
estudiantes desean, que el docente cambie de estrategia pedagodgica al momento
de transmitir las clases, ya que la metodologia que aplica el docente es basada en

un modelo tradicional.

3. ¢El docente utiliza recursos multimedia y el uso de técnica innovadoras en el

aula como audiovisuales, proyectores, computadoras?

Tabla No. 3
Uso de recursos multimedia y técnicas innovadoras

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 4 13.33
B A veces 23 76.67
C Nunca 3 10
TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Los estudiante se les pregunto si el docente utiliza recursos multimedia o técnica
innovadoras en el aula, por lo que 23 de ellos manifestaron que a veces, lo que
significa un 76.67 % del estudiantado siendo la mayoria; por consiguiente el 13.33%
que seria cuatro estudiantes respondieron que siempre; y, el 10% de ellos dijeron

que nunca.

La conclusion es contundente, ya que, en su mayoria los estudiantes respondieron
basandose en el término a veces, que el docente usa como recursos multimedia,

audiovisuales, proyectores, computadoras.

4. ;Cuando quieres resolver un problema de razonamiento légico, sabes por

donde debes iniciar?

Tabla No. 4
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Resolver un problema de razonamiento l6gico

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 9 30
B A veces 21 70
C Nunca 0 0
TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Aplicada la encuesta a los estudiantes se les pregunto, si ellos al momento de
resolver un problema matematico que conlleva razonamiento légico saben por
donde iniciar a resolverlo, como resultado obtenido un 70% es decir 21 estudiantes
escogieron la opcion “a veces”; y, el 30% lo que significa 9 de ellos, dijeron que

siempre.

Analizada la tabla estadistica se puede sostener que la mayoria de los alumnos del
tercer ano de educacion basica no tienen el conocimiento adecuado para resolver

un problema matematico.

5. ¢Cree usted que se deberia implementar un sistema educativo que solo se

utilice herramientas didacticas como audiovisuales, proyectos, computadoras?

Tabla No. 5
Implementacion de herramientas didacticas

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 13 43.33
B A veces 15 50
C Nunca 2 6.67
TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion
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Un 43.33% es decir 13 de los estudiantes respondiente que se deberia utilizar
herramientas didacticas como computadora audiovisuales de forma constantes; vy,

un 50% dijeron que a veces, quedando un 6.67% que dijeron que nunca.

Se puede sostener en bases a los resultados, que los estudiantes creen necesario
implementar un sistema educativo que solo se utilice herramientas didacticas como
audiovisuales, proyectos, computadoras, 0 que generaria una disminucion de

tiempo al momento de resolver los ejercicios; aumentando el nivel de andlisis.

6. ¢Cree usted que los juegos didacticos ayudan a entender mejor cada tema

impartido en la clase?

Tabla No. 6

Los juegos didacticos sirven de ayuda en clases

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 10 33.33
B A veces 19 63.33
C Nunca 1 3.33
TOTAL 30 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se le pregunto a los estudiantes que si el utilizar juegos didacticos en clases ayudan
a entender mejor cada tema impartido en la clase a esta demanda 19 estudiantes
esto representa un 63.33% dijeron que a veces, por lo que 10 de ellos siendo un
33.33% respondiendo que siempre; y, la opcion nunca sélo la escogié un alumno

es este caso un 3.33%.

Una influencia importante tiene los juegos didacticos, y en eso se basa el resultado
de los datos estadisticos ya que el noventa y siete por ciento de los estudiantes

considera aplicable la estrategia de los juegos didacticos.
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ENCUESTA AL DOCENTE

1. ¢Usted como docente utiliza en sus catedras de matematicas juegos

didacticos?

Tabla No. 7

La utilizacién de juegos didacticos

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 0 0
B A veces 1 100
C Nunca 0 0
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se le pregunto al docente del area de matematicas si es sus catedra utiliza juegos

didacticos y su respuesta fue a veces es decir el 100%.
El docente no considera que la utilizacion de juegos didacticos sea tan necesaria.

2. ¢Ha recibido como docente seminarios sobre juegos didacticos y estrategias de

aprendizaje para el estudiante?

Tabla No. 8

El docente ha recibido seminarios

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 0 0
B A veces 1 100
C Nunca 0 0
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion
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Se le formulé una pregunta al docente; si habia recibido seminarios de juegos
didacticos y estrategias de aprendizaje para compartir con sus alumnos, y el

docente respondidé que a veces.

El docente respecto a la repuesta considerada no tiene una capacitacion de forma

continua sobre juegos didacticos, y estrategia de aprendizaje.

3. ¢Cree usted que la utilizacidon de juegos didacticos mejora el razonamiento

l6gico matematico de los estudiantes?

Tabla No. 9

Los juegos didacticos mejorar el razonamiento logico

Orden Alternativa (f9 (%)
A Siempre 0 0
B A veces 1 100
C Nunca 0 0
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se considerd preguntarle al docente si la utilizacién de juegos didacticos mejora el
razonamiento l6gico matematico de los estudiantes y la respuesta dada por el

docente fue “a veces”.

La idea que tiene el docente sobre la utilizacion de juegos didacticos como manera
de mejorar el razonamiento l6gico matematico de los alumnos, no la considera tan

necesaria.

4. ;Cree usted que el estudiante no solo debe aprender sino también divertirse al

momento de recibir las catedras de matematicas?

Tabla No. 10

El estudiante debe aprender y divertirse a la vez en clases

Orden Alternativa (f) (%)
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A Siempre 0 0
A veces 1 100

C Nunca 0 0
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

El docente cree que a veces el estudiante no sélo debe aprender sino también

divertirse al momento de recibir las catedras de matematicas.

La diversiéon con el estudio de acuerdo al docente debe ser considerada de forma

parcial.

5. ¢Qué tipo de preguntas utiliza para evaluar a sus estudiantes?

Tabla No. 11
Los tipos de evaluacion
Orden Alternativa (f) (%)
A Preguntas de opcion 0 0
multiple
B Preguntas de 0 0
razonamiento
C Todas las anteriores 1 100
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Al docente se le realizé una pregunta sobre qué tipo de pregunta utiliza para evaluar
a su estudiantes y como respuesta se obtuvo que al momento de las pruebas de
conocimiento y aprendizaje se utiliza tanto pregunta de opciéon multiples y preguntas

de razonamiento.
Se puede concluir que si se aplica preguntas de razonamiento.

6. ¢ Cree usted que el estudiante debe responder en las pruebas escritas el mismo

contenido que se da en clases?
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Tabla No. 12

Los estudiantes deben responder siempre lo que se da en clases

ORDEN ALTERNATIVA F %
A Siempre 0 0
B A veces 1 100
C Nunca 0 0
TOTAL 1 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se realizd la encuesta al docente y se le pregunto si estaba de acuerdo que el
estudiante responda en las pruebas escritas el mismo contenido que se da en

clases, y su respuesta fue que a veces.

El docente cree que el alumno al momento de rendir un examen no siempre debe

responder como esta en el libro.

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

1. ¢Durante los afos de estudio que su hijo (a) ha venido aprobando, usted ha

visto bajas calificaciones en la asignatura de matematicas?

Tabla No. 13

Problemas en la asignatura de matematicas

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 28 47
B A veces 18 30
C Nunca 14 23
TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion
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Se le pregunto a los padres de familia que si durante los afos de estudio que su
hijo (a) ha venido aprobando, ellos han visto bajas calificaciones en la asignatura
de matematicas un 47% dijo que siempre; y, un 30% manifesté que a veces, el

restante que seria el 23% dijo que nunca.
La mayoria de los padres han detectado baja calificaciones en sus hijos.

2. ¢Cree usted que el docente que maneja el area de matematicas cumple las

expectativas de su representado?

Tabla No. 14

La metodologia del maestro es la adecuada

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 16 27
B A veces 38 63
C Nunca 6 10
TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

El 63% de la muestra determina que el docente a veces cumple con la expectativa
de su representado, con lo que respecta a la asignatura de matematica; por lo que
27% escogio la opcion siempre; y, el 10% que seria diez padres de familia dijo que

nunca.
El docente cumple las expectativas de los estudiantes es forma parcial.

3. (Como padre de familia ayuda a su hijo al desarrollo de las tareas de

matematicas?

Tabla No. 15

Los padres ayudan en las tareas de sus hijos

Orden Alternativa (f) (%)

A Siempre 16 27
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B A veces 24 40
C Nunca 20 33
TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se les pregunto a los padres de familia si ellos ayudan a sus hijos al desarrollo de
las tareas de matematicas y como resultado se obtuvo que 24 padres de familia es
decir el 40% escogieron la opcion “a veces”, el 33% dijo que nunca; y, el restos de

padres escogid la opcion siempre siendo un 27%.

Como resultado existe un gran porcentaje de padres de familia que dedican poco

tiempo a desarrollo de las tareas de sus hijos en la asignatura de matematicas.

4. ;Asiste usted a la institucion cuando su hijo saca malas notas en el areas de

matematicas?

Tabla No. 16

Asistencia de los padres de familia a la institucion

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 30 50
B A veces 22 37
C Nunca 8 13
TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Dentro de las preguntas que les realizo a los padres de familia se le pregunto si
ellos asisten a la institucion cuando sus hijos sacan malas notas en el areas de
matematicas y el 50% esto representa 30 padres dijeron que siempre, y el 37% es
decir 22 padres dijeron que a veces, siendo 8 padres el 13% que dijeron que

“nunca”.
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Se puede ver que existe poco interés por parte de los padres, cuando sus hijos

tienen calificaciones bajas en matematicas.

5. ¢Cree usted que su representado se siente a gusto resolviendo tareas de

matematicas?

Tabla No. 17

Les gusta a los alumnos resolver gjercicios matematicos

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 12 20
B A veces 16 27
C Nunca 32 53
TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se les pregunto a los padres de familia si a sus hijos le gusta resolver tareas de
matematicas, 32 padres de familia escogieron la opcion “nunca” siendo un 53%, 16
de ellos es decir el 27% manifestaron que a veces; y, solo el 20% dijeron que

siempre.
En su mayoria a los estudiantes no les gusta resolver ejercicios de matematica.

6. ¢Cree usted que la nueva metodologias que aplica el gobierno por medio del
Ministerio de Educacion, ha ayudado a mejorar la calidad de instruccién de su

representado?

Tabla No. 18

Las nuevas metodologias ayudan a la educacion de los alumnos

Orden Alternativa (f) (%)
A Siempre 38 63
B A veces 19 32

C Nunca 3 5
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TOTAL 60 100

Fuente: Estudiantes de La Unidad Educativa “3 de julio”
Elaborado por: Keylee Zambrano

Analisis e interpretacion

Se les hizo la siguiente pregunta a los padres de familia de que si ellos creen que
la nueva metodologias que aplica el gobierno por medio del Ministerio de
Educacién, ha ayudado a mejorar la calidad de instruccion de su representado de
la cual 38 padre es decir un 63% dijeron que siempre, y 19 padres lo que representa

el 32% manifestaron que a veces y solo 3 de ellos el 5% dijo que nunca.

De acuerdo a lo que piensan los padres de familia, consideran que los cambios que

se han venido dando por medio del Ministerio de Educacion son buenos.
2.3 Analisis e interpretacion de los resultados

Dentro de los resultados obtenidos de las encuestas y de la entrevista realizada al
Magister Roddy Mendoza, Rector de la Unidad Educativa “Tres de julio”, del canton
El Carmen, se puede analizar que existen problemas en el proceso de aprendizaje
y esos inconvenientes se presentan en algunas materias y en especial en las

matematicas.

La aplicacién de juegos didacticos no se utilizan de forman continua y esto
demanda una problematica en el nivel de aprendizaje de matematicas que tienen
actualmente los estudiantes, esto provoca un retardo para alcanzar el objetivo que
tiene la institucion como es de incrementar lo que es el (IB) ya que de acuerdo a
los grupos de asignaturas que se adoptan en el IB se encuentran métodos,

estudios; y, aplicacion de las matematicas.

Se considera necesario e imprescindible que los maestros cumplan con lo que
establece la (LOEI en su articulo once numeral i), donde dice que el docente debe
dar un apoyo y a la vez realizar un seguimiento pedagogico a los estudiantes de
manera que se pueda superar aquellos problemas o deficiencias que tengan los
estudiantes en el aprendizaje, fomentando de esta manera que el estudiantado

pueda desarrollar destrezas y habilidades.
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CAPITULO 1l

3 DISENO DE LA PROPUESTA

3.1 Titulo de la propuesta

Manual de estrategias pedagogicas fundamentadas en juegos didacticos para el
desarrollo del razonamiento légico-matematico en las; y, los estudiantes del octavo
ano de educacion basica de la Unidad Educativa “Tres de Julio”, del canton El

Carmen, provincia de Manabi, periodo 2015-2016.
3.2 Introduccién

En la Unidad educativa “Tres de Julio” los estudiantes de octavo grado ven a las
matematicas como complejas y aburridas, eso se deriva al poco interés que los
alumnos ponen a las clases; y, de forma adicional el modelo de ensefanza que
aplica el docente actualmente, debido al problema descubierto dentro de la
institucion sefalada anteriormente, se procede a dar un modelo estandar que
permita desarrollar capacidades, habilidades y a la vez llamar el interés de los
alumnos convirtiendo a estos en protagonistas de sus propias clases. La aplicacion
de los juegos didacticos permitira el desarrollo del razonamiento I6gico matematico
de los alumnos, preparandolos de manera que sean habiles y capaces de resolver
un ejercicio matematico, dando no sélo un resultado sino también un analisis

coherente y aceptable que sustente dicha respuesta.
3.3 Justificacion

Ante los requerimientos de la actual educacion moderna los bachilleres para poder
ingresar a la universidad es decir a su tercer nivel de estudios, deben someterse a
pruebas de conocimientos de las cuales por obligatoriedad van acompanadas de
ejercicios de razonamiento loégico, por tal motivo se necesita incrementar
actividades como son los juegos didacticos que permita a las; y, los estudiantes del
octavo ano de educacién basica de la Unidad Educativa “Tres de Julio” del cantén
El Carmen, prepararlos para cuando les toque enfrentar desafios de conocimientos,

demostrando capacidades intelectuales en cualquier circunstancias.
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3.4 Importancia

Hacer del estudiante un profesional de calidad es una de las prioridades que tiene
cada institucion, por tal motivo se ha procedido a realizar un estudio que determine
las falencias mas relevantes que existen en la asignatura de matematicas, dando

solucién con un modelo estandar.
3.5 Objetivos
3.5.1 General

Crear un manual de estrategias pedagdgicas fundamentadas en juegos didacticos
que permitan desarrollar el razonamiento l6gico-matematico en las; y los
estudiantes del octavo afio de educacién basica de la Unidad Educativa “Tres de

Julio”, del cantén El Carmen.
3.5.2 Especificos

e Evaluar a los alumnos para conocer el nivel que tienen de desarrollar su
razonamiento l6gico matematico.

e Adecuar a las planificaciones la aplicacion de los juegos didacticos en la
asignatura de matematicas.

e Colectivizar lo correcta utilizacion de los juegos didacticos.
3.6 Alcance

El resultado de la estrategia pedagogica no solo servira para los alumnos de octavo
grado sino también sera un modelo tanto para otros grados de estudios como para

rendir las pruebas de ingreso a la universidad.
3.7 Base Legal

Constitucion de la Republica del Ecuador.
Ley de Educacion Nacional.

Ley Organica de Educacion Intercultural.

Reglamento a la Ley Organica de Educacion Intercultural
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3.8 Ubicacion sectorial

Pais: Ecuador

Provincia: Manabi

Cantén: El Carmen

Institucion: Unidad Educativa “Tres de Julio”
Nivel: Octavo grado

3.9 Factibilidad

La propuesta del manual de estrategias pedagdgicas contribuira al desarrollo del
razonamiento l6gico matematico de los estudiantes del octavo afio de educacion
basica de la Unidad Educativa “Tres de Julio”, ademas permitira prepararlos para
cuando ingresen al nivel universitario y logren rendir las pruebas de conocimientos
y analisis. La factibilidad pedagdgica que tiene esta propuesta es principalmente
para los alumno, quedando este como modelo a seguir para mejorar la calidad de

estudiando y a la vez puedan enfrentar los desafios de conocimientos.
3.10 Recursos

Materiales: Boligrafo, lapiz, papel bond, carpeta, copias.
Tecnoldgicos: Internet, computadora, Smartphone.

Econdmicos: $ 50,00

Humanos: Investigador, alumnos, profesor, padres de familia, rector.
3.11 Impacto

El proyecto permitira a los alumnos fortalecer sus habilidades y destrezas en el area
de matematicas; y a la vez dara la oportunidad de que el docente pueda relacionar
sus clases con algo de diversion educativa como son los juegos didacticos. La
aplicacién constante de estos ejercicios creara en los alumnos un firme

conocimientos el cual podra ser empleado en la vida diaria.
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3.12 Manual de estrategias pedagodgicas

El manual de estrategias pedagogicas esta conformados por juegos didacticos que
contiene un potencial educativo con el fin de que el estudiante pueda construir
conocimientos, desarrollar habilidades, conduciéndolo a un acercamiento mas
dinamico y agradable a las matematicas, generando el crecimiento del
razonamiento légico de los educandos, este manual va conformado de ocho
actividades cada una con un juego didactico diferente, las mismas que contiene el

objetivo y su respectiva metodologia a utilizar y entre ellas estan:

Sucesiones numéricas
Analogias numéricas
Domind de diferencias
Numeros venenosos
Proporcionalidad directa
Sudoku

Acertijo matematico

© N o g bk wbdh =

Trucos mentales

Estas Actividades seran de gran ayuda para los alumnos ya que se relacionan con

ejercicio matematicos que también se viven en la vida diaria.
3.12.1 Actividades

Son juegos didacticos aplicables en clases para mejorar el razonamiento l6gico

matematico de los estudiantes.
ACTIVIDAD No.- 1
Sucesiones numeéricas

Objetivo.- Permitir que el estudiante pueda descubrir la respuesta mediante la

aplicacion de sucesiones numéricas.

Metodologia.- Los términos de la sucesién se los conoce de esa manera ya que
se maneja una numeracion ordenada, se puede aplicar tanto la suma, resta,

multiplicacion o division segun sea el criterio del analista para llegar a su conclusién,
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el ejercicio propone una incognita la cual debe ser descubierta mediante la sucesion
utilizada.

Ejercicio.- Supongamos que Luis tiene que recorrer una distancia de 106.20
metros pero en el transcurso debe realizar cinco paradas las cual deben ser

medidas.

8 * & % 5 3

67m 76.80m 2 96.40m 106.20m

Respuesta:

Para sacar la distancia que Luis ha recorrido de parada en parada se debe realizar
la resta de 67 menos 76.80.

67 - 76.80 = 9.80

Entonces la respuesta de la incognita es la suma de 76.80 mas 9.80.

76.80 + 9.80 = 86.60

ACTIVIDAD No.- 2
Analogias numéricas

Objetivo.- Descubrir el valor desconocido que se localiza en la parte central del
ejercicio.

Metodologia.- El alumno debera utilizar el razonamiento l6gico para descubrir la
analogia aritmética que existe entre los numeros de los extremos y la numeracion

del centro, de esa manera podra localizar la respuesta que se pide.
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Ejercicio.- Analice cuidadosamente cada fila utilice el razonamiento l6gico y asi

descubra que numero es el que falta.

[:> 49 (83) 34

76 (?) 28

55 | (86) 31

20 | (59) 39

=
=

Respuesta:

El numero que encierra el paréntesis, es el resultado de la suma de los extremos.

49 76 55 20
+ 34 + 28 + 31 + 39
83 104 86 59

ACTIVIDAD No.- 3
Domino de diferencias

Objetivo.- Descubrir cual es la capacidad que tienen los alumnos para identificar

diferencias de manera rapida.
Metodologia:

Materiales.- En este juego se utilizan piezas geométricas de diferentes tamafnos,

colores o forma, las figuras pueden ser hechas de fomi, cartulina o cualquier
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material que se tenga a la mano, en este caso se utilizaran cuatro colores y formas

diferentes y dos tamanos diferentes, asi como se muestra a continuacion.

900 ®
HHEDN ees e
NN
= B A A LA

A A A A

Tiempo.- Es recomendable que el juego tenga una duracion de 20 minutos,

recuerde que se trata de rapidez.

Numero de participantes.- Equipos de 2 o 4 personas.

Ejercicio:

e Otorgar a cada equipo un juego de figuras.
e Cada participante debe recibir 6 piezas, lo que sobre se deben colocar a un lado.
e Cada equipo decide quién inicia la partida.
e Eljugador que inicie debe ubicar una figura en el centro, y luego el participante

que sigue debe colocar una figura con dos caracteristicas diferentes a la

e Los participantes deben colocar las figuras a la izquierda o a la derecha de

primera.

aquellas figuras que ya han sido colocadas.

e En el caso de que el jugador no tiene la figura correcta para seguir la secuencia

del juego, puede acceder a una de las figuras que no se repartieron.

e Si el participante observa que dentro las figuras que sobran no hay una que le

sirva pueda decir “Paso”.

e Y el ganador de la partida es quien primero organice de manera correcta todas

las figuras.



37

ACTIVIDAD No.- 4

Numeros venenosos

Objetivo.- Identificar multiplos de un numero y repasar temas importantes sobre

las clases de matematicas.
Metodologia:
Materiales.- El profesor debe preparar unas tarjetas con preguntas, estas pueden

ser sobre la clase dada, o ejercicios dinamicos de razonamiento ldgico.

e —

¢ Qué parte ¢ Cuantos
de un entero lados tienen
representa . Cuantas un Junior jugo6 canicas

0.5? caras tienen pentagono? y perdi6 8, Si él se
un cubo? quedo con 13

¢, Cuantas canicas
tenia al inicio?

Tiempo.- Unos 20 minutos o el tiempo que determine el profesor.

Numero de participantes.- A eleccion del maestro o los voluntarios de la clase.

Ejercicio:

e Los participantes deben formar primero un circulo.
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e Luego el profesor iniciaran escogiendo el multiplo en este caso el “3”, es decir
3, 6,9, 12, estos seran considerado los “numeros venenosos”.

e El primero que inicie el juego dira “1” y dara una palmada, y el compafiero de la
derecha dira “2” y dara una palmada, seguidamente el que sigue en vez de decir
“3” diran jPAM! Y no dara palmada y asi sucesivamente se sigue el juego, pero
sin olvidar que cada que lleguen a la serie del “3” no deben mencionar el
namero.

e Recuerden que si alguien se equivoca debera responder una pregunta de las

tarjetas que el profesor realizé.

ACTIVIDAD No.- 5
Proporcionalidad directa
Objetivo.- Descifrar situaciones problematica utilizando una regla de tres simple.

Metodologia.- Para realizar el ejercicio se debe elaborar una tabla de
proporcionalidad aplicando una multiplicacion en forma de equis (X), de esta

manera se podra conocer el cuarto termino.

Ejercicio.- Carlos juega futbol y quema en 18 minutos 140 calorias, si Carlos jugara

66 minutos ; Cuantas Calorias quemara?

Tiempo (Minimo) 18 66

Calorias 140 X ?
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Respuesta.- Esta es una proporcionalidad directa es decir:

140 x 66 = 9240

18 x ? =18
| Carlos es 66
9380 ll minutos quema
18 513 calorias
X =513

ACTIVIDAD No.- 6
Sudoku
Objetivo.- Descifrar el numero correcto que debe ir en cada uno de los cuadros.

Metodologia: Para realizar el sudoku se necesita de una hoja y un lapiz, este juego
didacticos se resuelve con dos técnica que se conocen como sencillo al descubierto

y parejas al descubierto.

Ejercicio: Se inicia dibujando un cuadro grande que contiene 81 cuadritos, es decir
cada fila tiene 9 cuadritos y cada columna también, seguidamente se procede a
llenar los numeros de acuerdo como muestra la imagen, esos numeros sirve de

guia para resolver el sudoku.

Respuesta:



40

Lo primero que hay que hacer es colocar en las casillas disponibles aquellos

numeros que sea posibles, luego se debe observar

recubierto.
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si existe sencillo

Ejemplo:
Sencillos al
descubierto, es decir
aquellas casillas

donde haya un solo

numero, esto
significa que el “2” va
en ese casillero.

al

Cuando se coloca en este caso el “2” se debe proceder a borrar esos “2” que

este en esa misma fila y la misma columna, al igual que los “2” que este en la

misma region

Ejemplo:

e an
~

e
Ly
Ja b
o
-
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Si se observa
detenidamente los
numeros “27
opcionales ya se
han borrado de los
casilleros donde
indican las flechas y
de la parte donde se
encuentra el circulo.

Como ya no hay sencillos al descubierto, entonces revisamos todo el sudoku

para aplicar la segunda técnica que se llama parejas al descubierto.
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Ejemplo:

Las parejas al
descubierto, es decir
que aqui puede ir el “4”
o el “17, por tal en el
resto de las casillas no
puede ir ninguno de los
dos numeros.

Ejemplo:

Al tener parejas  al
descubierto se eliminan los
numeros “1” y “4” de las
demas region, y eso despeja
otro numero llamado
sencillo al descubierto es
decir el “5”, por tal se debe
seguir la secuencia Yy
eliminar los digitos “5” al
horizontal, vertical y en la
region.

e Se debe continuar con la secuencia explicada anteriormente, tener mucha

concentracion y al final el resultado es como aparece en la imagen.
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ACTIVIDAD No.-7
Acertijo matematico

Objetivo.- Solucionar el acertijo colocando cada los numeros de manera que se

pueda realizar una suma correcta
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Metodologia.- Colocar un numero en cada circulo y sumando los lados tiene que

un total de diez.

Ejercicio.- Este es un tridngulo que tiene un total de seis redondas y en el medio

tiene el numero diez, los comodines son los numeros 1, 2, 3, 4, 5, 6.

1,2,3,4,5,6

Respuesta:

Ahi esta la ubicacion correcta de cada numero, y sumado cada lado da diez.

@ 1,2,3,4,5,6

ACTIVIDAD No.- 8
Trucos mentales

Objetivo.- Realizar multiplicaciones con trucos faciles, utilizando la l6gica.
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Metodologia.- Estos ejercicios son para tablas de multiplicar que sean un poco

menores que cien, o cerca de cien.
Ejercicio.- En este caso utilizaremos numero menores de cien.

Caso 1

93 x95 =
Caso 2

98 x 96 =

Respuesta caso 1

Se observa que se esta trabajando con numero cercanos a cien, por tal 93 — 100 =
-7;y, 95 — 100 = -5, entonces se resta 95 -7 = 88;y, 93 — 5 = 88, y luego se
multiplica 7 x 5 = 35

-7 —~ 5
93 x 95 = 8835

Respuesta caso 2

Se observa que se esta trabajando con numero cercanos a cien, por tal 98 — 100 =
-2;y, 96 — 100 = -4, entonces seresta 96 — 2 =94;y, 98 — 4 = 94, y luego se
multiplica 2 x 4 = 8, pero en este caso se necesita un numero de mas por lo que se
ubica 08, si al multiplicar en un numero igual 0 menor que nueve se debe anteponer

el cero.

2 > 4
98 x 96 = 9408

98 x 96 = (1&)
—/

10000 — 600 + 8
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CONCLUSIONES

Con respecto a la tabla estadistica numero uno, se concluye que, los
estudiantes de Octavo afio de la Unidad Educativa “Tres de Julio” del cantdn El
Carmen, tienen poco conocimiento de lo que son los juegos didacticos, y
muchos de ellos ni siquiera saben que es el domino.

De acuerdo con los resultados de la tabla numero dos, los estudiantes piden
que se les cambie las estrategias pedagdgicas.

En referencia a la tabla estadistica tres, se muestra que los estudiantes no
saben en forma concreta como iniciar a resolver un ejercicio de razonamiento
l6gico.

En cuanto a la tabla numero siete el docente usa los juegos didacticos muy rara
vez.

Del resultado de la tabla ocho el docente recibe poco seminarios sobre didactica
educativa.

La tabla estadistica numero trece concluye que los estudiantes tienen
problemas en la asignatura de matematicas.

Los estudiantes no tienen un buen criterio de la pedagogia que el docente utiliza,
esto basado a los resultados de las tabla 14.

Como muestra la tabla quince, la dedicacion por parte de los padres en ayudar
a realizar las tareas a sus hijos, es escasa.

En referencia a la tabla dieciséis los padres tienen poco tiempo para controlar
las calificaciones de sus hijos.

Tomando en cuenta la tabla diecisiete a los estudiantes no les gusta las

matematica.
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RECOMENDACIONES

Se debe implementar cambios, por tal se aplica en el presente proyecto de
investigacion, un manual de estrategias didacticas como herramienta de trabajo
para ser utilizada en las clases de matematicas.

La educacion esta cogiendo rumbos diferentes y de esto influye mucho la
pedagogia educativa, por tal se recomienda un cambio de pedagogias en la
Unidad Educativa “Tres de Julio”.

Hay que instruir al estudiante a ser mas analitico de manera que pueda resolver
ejercicio de razonamiento de manera rapida.

Se recomienda al docente que la aplicacion de juegos didacticos en sus horas
clases, sean parte de sus planificaciones diarias.

Que el docente aproveche los seminarios dictados por el gobierno de forma
gratuita.

Tratar de resolver los problemas de las calificaciones de los estudiantes con la
aplicacion de los juegos didacticos.

Que el docente cambie la metodologia que utiliza para la ensefanza.

Se recomienda a los padres de familia que dediquen mas tiempo en las tareas
de sus hijos, y lleven un control de sus calificaciones.

Se debe empenar tanto los estudiantes, el docente; y, los padres de familia, para

que los resultados se puedan palpar en las calificaciones.
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Anexo 1

Observacion del cuestionario

Anexo 2

Contestacion de las preguntas elaboradas
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Anexo 3

Entrevista al rector de la Unidad Educativa Tres de Julio

Anexo 4

Solicitud de informacion
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Croquis: De la unidad educativa “Tres de Julio”

Fuente: Archivo de la Unidad Educativa Tres de Julio.
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UNIDAD EDUCATIVA “TRES DE JULIO”, DEL CANTON EL CARMEN
PROVINCIA DE MANABI
ENCUESTA A ESTUDIANTES

1. ¢Utiliza el docente el domind como parte de un juego didactico al momento de

impartir las clases?

A Siempre
B A veces
C Nunca

2. ¢Cual seria la mejor opcidn para que usted como estudiante se interese en

desarrollar el razonamiento légico matematico?

Que el docente
A de estrategia al momento

de ensenar

Que el docente cambie
B de estrategia al momento

de ensenar

Ninguna de las

anteriores

3. ¢El docente utiliza recursos multimedia y el uso de técnica innovadoras en el aula

como audiovisuales, proyectores, computadoras?

A Siempre

oy

A veces

C Nunca
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4. Cuando quieres resolver un problema de razonamiento légico ¢Sabes por dénde

debes iniciar?

A Siempre
B A veces
C Nunca

5. ¢Cree usted que se deberia implementa un sistema educativo que solo se utilice

herramientas didacticas como audiovisuales, proyectos, computadoras?

A Siempre
B A veces
C Nunca

6. ¢Cree usted que los juegos didacticos ayudan a entender mejor cada tema

impartido en la clase?

A Siempre

oy,

A veces

C Nunca
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UNIDAD EDUCATIVA “TRES DE JULIO”, DEL CANTON EL CARMEN
PROVINCIA DE MANABI
ENCUESTA AL DOCENTE

1 ¢Usted cdmo docente utiliza en sus catedras de matematicas juegos

didacticos?
A Siempre
B A veces
C Nunca

2 ¢ Ha recibido como docente seminarios sobre juegos didacticos y estrategias de

aprendizaje para el estudiante?

A Siempre
B A veces
C Nunca

3 ¢Cree usted que la utilizacion de juegos didacticos mejora el razonamiento

l6gico matematico de los estudiantes?

A Siempre
B A veces
C Nunca

4 ;Cree usted que el estudiante no solo debe aprender sino también divertirse al

momento de recibir las catedras de matematicas?

A Siempre
B A veces
C Nunca

5 ¢Qué tipo de preguntas utiliza para evaluar a sus estudiantes?
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A Preguntas de opcion multiple

W

Preguntas de razonamiento

C Todas las anteriores

6 ¢ Cree usted que el estudiante debe responder en las pruebas escritas el mismo

contenido que se da en clases?

A Siempre

oy

A veces

C Nunca
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UNIDAD EDUCATIVA “TRES DE JULIO”, DEL CANTON EL CARMEN
PROVINCIA DE MANABI
ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

. ¢ Durante los afos de estudio que su hijo (a) ha venido aprobando, usted ha

vistos bajas calificaciones en la asignatura de matematicas?

A Siempre
B A veces
C Nunca

. ¢Cree usted que el docente que maneja el area de matematicas cumple las

expectativas de su representado?

A Siempre
B A veces
C Nunca

. ¢Como padre de familia ayuda a su hijo al desarrollo de las tareas de

matematicas?

A Siempre
B A veces
C Nunca

. ¢Asiste usted a la institucion cuando su hijo saca malas notas en el areas de

matematicas?

A Siempre

oy

A veces

C Nunca
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5. ¢Cree usted que su representado se siente a gusto resolviendo tareas de

matematicas?

A Siempre
B A veces
C Nunca

6. ¢Cree usted que la nueva metodologias que aplica el gobierno por medio del

Ministerio de Educacion, ha ayudado a mejorar la calidad de instruccién de su

representado?

A Siempre
B A veces
C Nunca




