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Resumen

El presente trabajo de investigacion, tiene como propdésito aplicar técnicas
ludicas, para fomentar el interés por la Matematica, al desarrollar el programa
curricular de las estudiantes del décimo de basica del Colegio Experimental
“24 de Mayo” de la ciudad de Quito. Por consiguiente, esta investigacion
plantea recursos que permite que la estudiante aprenda jugando. Los temas
del curriculo de décimo de basica son desarrollados mediante juegos,
entretenimientos, rompecabezas, crucigramas, poemas que describen figuras
geométricas, problemas. que se resuelven mediante ecuaciones, planteados
en poemas, animaran a la estudiante a poner mayor interés al estudiar

Matematica y por ende, mejore su rendimiento académico.

Descriptores: técnicas ludicas, ensefianza-aprendizaje, fomento del interés

por la matematica
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Introducciéon

La Matematica es una ciencia e instrumento de exploracion de la realidad, por
eso, ensefiar Matematica no es tarea liviana y mas aun que una gran mayoria
de estudiantes manifiestan que no les gusta, demostrando bastante apatia
para estudiarla, porque piensan que la Matematica es aburrida, dificil de
entender, cansona, frustrante, que no les servira para nada. A este criterio
desafortunadamente también han contribuido los docentes al considerar, que
la Matematica como ciencia debe ensefiarsela en forma seria, siguiendo una
metodologia de corte dogmatico, creyendo que si los ejercicios y problemas
presentan mayor dificultad son los mejores, aun cuando a lo largo de la vida

estudiantil no tengan ninguna aplicacion.

En tal sentido la presente investigacion trata de buscar técnicas que permitan
gue la estudiante, aprenda jugando y de esa manera animarlas para que
adquieran mayor interés por esta materia. Pues la presentacion de un tema
curioso, de un juego matematico, hara que se establezca una conexion con su
parte afectiva que permita crear una reaccion positiva hacia la Matematica y
serviria para que el aprendizaje de los estudiantes sea significativo.

Como la investigacion responde al modalidad de campo se la realizo en el
Colegio Experimental “24 de Mayo” en el décimo afio de Educacion General
Basica se recolectd informacion  sobre la influencia que ejercen los juegos
matematicos para conseguir que la matematica se vuelva mas interesante y
de facil entendimiento para las estudiantes, a través de encuestas a docentes
del area de Matematica, estudiantes del décimo afio de basica y entrevista a

la Vicerrectora de la seccion de educaciéon general basica.

En este panorama el proyecto de se lo estructurd en seis capitulos
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Capitulo I: EIl Problema, Tema, Planteamiento de problema, contextualizacion,
analisis critico, prognosis, interrogantes de la investigacion, delimitacién

justificacion y objetivos.

Capitulo II: Marco tedrico, antecedentes, la fundamentaciones, categorias

fundamentales, hipotesis, sefialamiento de variables.

Capitulo Ill: Metodologia, enfoque y modalidad de la investigacion, poblaciéon
y muestra, Operacionalizacion de las variables, las técnicas e instrumentos
para la recoleccion de datos, recoleccion de informacién y el plan de

procesamiento de la informacion

Capitulo IV: Analisis e interpretacion de resultados, indicados en tablas
estadisticas y graficos que permitieron luego de su analisis e interpretacion
comprobar la hipétesis planteada.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones a que se ha llegado luego de

realizar el analisis e interpretacion de resultados.

Capitulo VI: La Propuesta, estructurada de la siguiente manera: Titulo,
antecedentes, justificacion, objetivos, fundamentacion tedrica, estructura de
un manual que desarrolla temas del curriculo de décimo de béasica aplicando
técnicas ladicas, asi como un plan de accion para la ejecucién de la

propuesta.

Por ultimo, se presentan la bibliografia y anexos.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

TEMA DE INVESTIGACION

Las Técnicas ludicas para fomentar el interés académico por la Matematica”

Planteamiento Del Problema

Contextualizacion

Para enseflar Matematica son varios los investigadores que sugieren
utilizar actividades ludicas para obtener mejor rendimiento de los estudiantes y
desarrollar el  pensamiento logico matematico. Son  abundantes las
publicaciones realizadas por profesores de Matematica donde indican la
utilizacion de juegos mateméaticos para dictar sus clases a estudiantes de
diferentes niveles. Muchos paises han incorporado espacios curriculares en las

Instituciones formadoras de Docentes que incluyen:

o Informacion al futuro maestro sobre los materiales didacticos existentes
para el aprendizaje de la matematica.

o Reflexidon sobre la utilidad y funcion de dichos materiales en el aprendizaje a
través del juego.

o Andlisis de distintos materiales en relacion con los bloques tematicos

curriculares de Educacién Primaria.



o Pautas metodoldgicas sobre su utilizacion en el aula.
o Construccién de materiales didacticos caseros adaptados a clases y

objetivos.

Siendo la Matemética una herramienta indispensable para el pensamiento
creativo de la humanidad, es necesario vencer las dificultades de aprendizaje
que presenta algunos los estudiantes de , cualquier nivel educativo Asi para
que los nifios construyan el lenguaje matematico el maestro debe valerse de
dibujos, imagenes y materializaciones concretas que apoyen intuitivamente los
objetos matematicos y sus propiedades que se crean mediante definiciones,
reglas que fijan el uso de los términos y expresiones no arbitrarias, Utiles

para describir el mundo real

Se debe fomentar el gusto por los nimeros sus propiedades y las relaciones
entre ellos, desde temprana edad, planteando situaciones con cierto “sentido
magico”, regularidades y “simetrias”

En la ensefianza de la Matematica a nivel inicial se debe valer de materiales
manipulables para que los nifios hagan un uso activo, convirtiendo la clase en
un taller de trabajo, donde se fomente la observacion , la experimentacion y la
reflexion necesarias para la construccion de las ideas matematicas un ejemplo
de esta forma de ensefiar lo constituye el Centro Educativo Benigno
Bayancela de San Cayetano Bajo, parroquia el Valle de la Ciudad de Loja
donde las maestras de los tres paralelos de primero de basica utilizan
juegos con cartas dados, fichas, loterias, canciones dramatizaciones para

desarrollar el conteo del 1 al 20

A nivel de segundo a séptimo de basica también se emplea la ladica para:
desarrollar contenidos, presentar de manera novedosa la manera de realizar
operaciones con los nameros naturales, contar figuras, reconocimiento de

figuras geométricas , y sus propiedades en el Centro educativo mencionado



anteriormente y en la escuela “18 de Noviembre “ de la ciudad de Loja
parroquia El Sagrario.

Carlos Enrigue Correa Jaramillo de la Universidad Técnica Particular de Loja
en su trabajo La ensefianza ladica de la Matematica, afirma “A pesar de que en
los ultimos tiempos se ha hablado sobre la necesidad de ensefiar matematica
mediante juegos, aun no se ha desarrollado y sistematizado un cuerpo tedrico y
practico que permita explotar estas posibilidades. Por otro lado, cuando se ha
utilizado este recurso, se ha tomado en cuenta solo el aspecto ludico sin tomar
en consideracion que se puede llegar a niveles superiores de pensamiento
tales como el analisis, la conceptualizacion, la formalizacién del pensamiento,

la deduccion, la induccion”

En el Instituto Superior “Eugenio Espejo” y en el Colegio Particular “Adolfo
Maria Astudillo” de la ciudad de Babahoyo ciertos maestros especialmente de
octavo a décimo de educacion basica aplican actividades Iudicas como un

recurso para mejorar la ensefianza de la Matematica.

Editoriales como: Maya ediciones en su serie de Matematica Construyamos
para primero a séptimo de basica, Santillana en su serie Matematicas para
primero a décimo de béasica, Norma en sus libros de octavo a décimo de
basica incluyen en cada unidad pasatiempos, crucigramas acertijos
matematicos, juegos de ingenio, problemas de razonamiento logico que
constituyen una fuente de consulta importante para el maestro y para los

estudiantes.

El departamento de Capacitacion Docente de Santillana CAPSE, desarrolla
Cursos para capacitar a maestros en temas como: Trabajo con dificultades de

aprendizaje atres de estrategias ludicas, El juego y el aprendizaje mateméatico



En la Unidad Educativa “Letort” de la ciudad de Quito se utiliza con frecuencia
actividades ludicas en la ensefianza de la Matematica y en el mes de marzo
con motivo de las fiestas patronales del plantel se realiza un concurso
intercolegial para estudiantes de séptimo de Basica de actividades ludicas
en la asignatura de Matemética y a nivel de bachillerato se presenta una casa

abierta de recreaciones matematicas.

En el Colegio Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito la mayoria de
profesores de octavo a décimo de bésica utilizan actividades que contienen
juegos y acciones que estimulan de manera ludica el proceso de construccién
y adquisicion de conocimientos y el modo de pensar del mundo matematico:
numerico, razonamiento logico, espacial y el desafio por la resolucion de
problemas. Actividades estas que permiten ejercitar y afianzar en forma amena,

los procedimientos mecanicos y rudimentarios

Los recursos utilizados por los maestros son entre otros:

o Juegos con cartas, fichas: importantes para efectuar operaciones con
nameros y expresiones algebraicas y presentarlas de manera novedosa

o Canciones, Adivinanzas , enigmas, dramatizaciones, crucigramas
coreografias: que son muy utiles para la adquisicion de destrezas
numeéricas, contextualizando los nameros con las operaciones y sus
propiedades, conseguir conceptos basicos, asi como, para demostrar sus
conocimientos

o Tangram variados: facilitan el tratamiento de poligonos , sus formas y sus
diferencias, operaciones con potencias, productos notables y factorizacion

o Construccion en origami de cubos, pirdmides: para el analisis de sus

elementos

Las actividades ludicas son empleadas para presentar un tema, pero sobre

todo para reforzar los temas curriculares que desarrollan en el aula , que



aunque son escasas, estan encaminadas a generar el interés y la
participacion de la estudiante en la construccién del conocimiento matematico

por ende mejorar el rendimiento académico.

Analisis Critico

Aprendizajes Aburrimiento Bajo Reprobacion
no y rendimiento del afio
o distraccion en
significativos en clase matematica

Limitada aplicacién de técnicas ludicas y

poco Interés de las estudiantes por la

Matematica

A 4 \ 4 A 4 A 4

/ Escasa \ 4 Prejuicio Y4 Mayor ) [EI profesor
habilidad gue existe exigencia presenta
para el en contra académica contenidos
célculoy de la del profesor demanera
\razonamiento J \_ asignatura I\ ) abstracta

Grafico N° 1
Relacion: Causay Efecto

Elaborado por: Piedad Atarihuana



El bajo interés académico de los estudiantes por la matematica se debe a un

sin niumero de causas entre las cuales se tiene:

o Prejuicio que existe contra la asignatura derivada algunas veces por
malas experiencias con profesores, por influencia familiar o porque es la
asignatura que requiere de ejercitacion , razonamiento ldégico y aplicacion
de principios cientificos y la mayor exigencia académica de los profesores
de Matemética.

o La cuantificacion de los aprendizajes: prevalece la cantidad de contenidos y
no la calidad de los aprendizajes. La tendencia ha sido creer que cuanto
mas se llene la cabeza del alumno de contenidos, éste sabrd mas. La
realidad debe ser otra, conocer mejor el como hacerlo, que el saber mismo;
es decir, darle herramientas que le permitan “aprender a aprender”.

o La poca retencibn de los conocimientos: por presencia de varios
distractores existentes en el medio en que se desenvuelven los
estudiantes

o Aptitud verbal deficiente: que no le permite al alumno realizar un
razonamiento matematico

o Problemas cognoscitivos: principalmente: atencion breve, dificultades
motrices, memoria

o Los problemas de atenciéon y memoria que algunos estudiantes presentan
se deben: a una falta de toma de conciencia para realizar una tarea, de no
saber cudles son las estrategias que se deben de poner en practica para
resolverla, No es que no conocen estrategias concretas para realizar con
éxito esta actividad sino que no las utilizan

o Problemas de atencion no participan activamente en el desarrollo de la
clase

o Problemas de no querer cumplir tareas: no porque no conocen el tema

sino, porgue para ellas es mas importante hablar por teléfono, ver television



La no utilizacion por parte de los alumnos de las habilidades, estrategias y
recursos necesarios para desarrollar con éxito una tarea

La falta de habilidad por parte del estudiante para predecir, verificar,
planificar la solucion de una actividad matematica.

Presentar los contenidos de manera abstracta y memoristica, hace que
los estudiantes la perciban como dificil.

La concepcion de la matematica como ciencia hecha: Se considera La
Matematica como una ciencia estatica y limitada haciendo que el proceso
de ensefianza - aprendizaje sea la repeticion de hechos y conceptos antes
que orientarla a la construccion de los conocimientos Lo ideal seria
concebir la matematica como ciencia por hacer y, en consecuencia, una

ensefianza dinamica apoyada en objetos y situaciones concretas.

Subordinacién casi total del alumno a lo que ensefia el maestro, cuando el

maestro no acepta la creatividad mental del estudiante

El predominio de la explicacion como esquema tipico de la clase de
matematica: El maestro se dedica a transmitir el conocimiento de los
procesos matematicos mediante exposiciones, mientras que la labor del
alumno no es otra, que la de resolver ejercicios de rutinas analogos a los
ejemplos explicados.

Los estudiantes no pueden generalizar lo aprendido, como consecuencia,
de las dificultades que tienen para planificar y regular sus procesos de
conocimientos.

Los estudiantes no aprenden porque no estan motivados y por ello no
estudian, pero otras veces, no estan motivados precisamente porque no
aprenden, ya que utilizan estrategias de aprendizaje inadecuadas que les
impiden experimentar la sensacién de "saber que se sabe aprender" (de
gran poder motivador). A hay alumnos que solamente utilizan estrategias de
memorizacion (de conceptos, modelos de

problemas...) en vez de intentar comprender la informacion y elaborar

conocimiento, buscar relaciones entre los conceptos y con otros
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conocimientos anteriores, aplicar los nuevos conocimientos a situaciones
practicas

0 Los estudiantes Unicamente estudian Matematica para aprobar el afio.

Como efectos de este problema a continuacion se mencionan algunos que

se considera son los principales:

o Fracaso de la estudiante en la comprensidbn matematica y razonamiento
l6gico.

o Problemas de comportamiento: como déficit de atencion, hiperactividad,
afan de protagonismo y necesidad de llamar la atencién, indisciplina

o Aburrimiento y distraccion en la clase de Matematica.

o Adquisicion de aprendizajes no significativos de Matematica.

o Bajo rendimiento en matematica que lleva a la estudiante a reprobar el

ano.

Prognosis

¢La aplicacion de las técnicas ludicas en la ensefianza de la matematica

incidira en fomentar el interés de los estudiantes por esta asignatura?

La Iddica es una estrategia que mejora el aprendizaje pues, mediante el
juego contribuye a incentivar la creatividad y desarrollar la agilidad mental,
estimular el interés y despertar la curiosidad por el estudio de la matemaética, y

de esa manera el rendimiento académico de la estudiante ira en incremento

Si el maestro no aplica nuevas metodologias y directrices de ensefianza, la

educacion seguird dentro de lo tradicional y empirica.



Formulacién Del Problema

¢,Como incide la limitada aplicacion de técnicas ludicas en el fomento del
interés académico por la matematica en las estudiantes de décimo de basica
del Colegio Experimental “24 de Mayo” periodo primer quimestre del afo
académico 2 009 -2010?

Preguntas Directrices

0 ¢La aplicacibn de técnicas ladicas hara que las estudiantes fomenten el
gusto por la matematica?

o ¢Se fomenta el interés por la matematica con la aplicacion de técnicas
ludicas?

o ¢Mejorara el rendimiento académico con la aplicacion de técnicas ludicas
en la ensefianza de matemaética?

0 ¢Es factible elaborar una propuesta de solucién que desarrolle todos los

temas del curriculo aplicando técnicas ludicas?

Delimitacion del Problema de Investigacion

Delimitaciéon de contenidos

Campo:Educacion
Area:Didéactica

Aspecto: Matemética



Delimitacion espacial

La investigacion se realizara en la Provincia de Pichincha, en el cantdén Quito,
ciudad Quito, Colegio Experimental “24 de Mayo” ubicado en el sector del

Batan , calle maria Angélica Carrillo y Avda. 6 de Diciembre

Delimitacion temporal

El proyecto serd desarrollado desde septiembre del 2009 hasta febrero del

2010 durante el primer quimestre del colegio.

Unidades de Observacion

o Vicerrectora: Autoridad pedagdgica
o Profesores del Area de Matematica

o Estudiantes de décimo de basica

Justificacion

La Matematica es una manera de pensar caracterizada por procesos tales
como la exploracion, el descubrimiento, la clasificacion, la abstraccion, la

estimacion, el célculo, la prediccion, la descripcion, la medicion.

La Matematica constituye un poderoso medio de comunicacion que sirve para
interpretar, modelar, explicar y predecir, es parte de nuestra cultura y ha sido

una actividad humana desde los primeros tiempos.

Los procesos matematicos han sido de dificil comprension para una gran

cantidad de estudiantes de todos los niveles de educaciéon formal lo que se
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manifiesta con las constantes quejas que estos expresan sobre la Matematica y

los deficientes resultados en las evaluaciones.

El proyecto de investigacion tiene como finalidad fomentar el aprecio y estudio
de la Matematica recopilando y disefiando un sinnimero de planteamientos
lidicos aplicados al desarrollo del pensamiento logico mateméatico en
estudiantes de décimo de basica, como una estrategia para desarrollar el
gusto por la Matematica y superar las ideas sobre que la Matematica es dificil,

aburrida y abstracta

El trabajo propone alternativas para desarrollar las lecciones del aula
haciendo énfasis en la motivacion, motivaciéon que lograra que la estudiante

acepte con agrado estudiar matematica.

En este contexto, los profesores deben buscar estrategias para que la
predisposicion en contra de la Matematica vaya desapareciendo, una de ellas
es presentar a los estudiantes actividades que involucren lo ludico con el
conocimiento matematico, de tal manera, que se relacione con su parte
afectiva y se logre una reaccion positiva hacia la matematica que podria

servir como punto de partida para otro tipo de aprendizaje mas profundo.

En este sentido, este trabajo pretende a proporcionar al estudiante, al docente
0 a cualquier persona interesada , planteamientos que tengan rasgos propios
de los juegos de entretenimiento que presente situaciones de reto al ingenio
personal que generen cierto nivel de tension pero al mismo tiempo de placer

al lograr su solucion.

Motivar a la estudiante para que con agrado construya de manera significativa
Su conocimiento matematico y supere de manera Optima sus dificultades de
aprendizaje, es la propuesta del presente proyecto. Espero que pueda ser util

tanto a estudiantes y docentes como a otras personas interesadas en la
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matematica lidica, pues no es necesario poseer una rigurosa formacion

cientifica para resolver y disfrutar de los problemas de célculo e ingenio.

La lddica como una estrategia docente en la enseflanza de la Matematica,
fomentara la integracion de docentes, padres de familia y estudiantes como
parte de un proceso, puesto que, estas tareas se pueden llevar a cabo tanto

en el colegio como en la casa.

La aplicacion de diversas técnicas ladicas posibilitard al docente mejorar el
proceso de la ensefianza-aprendizaje de la Matemética, ya que le permitira
desarrollar actividades con los diferentes conceptos que se manejen,
despertando una gran expectativa para seguir profundizando en el
pensamiento matematico del estudiante. Frente a los diferentes cambios de
los proceso educativos es necesario que el docente mantenga siempre una
actitud positiva e innovadora, que le hagan posible construir propuestas que
conduzcan a elaborar nuevos conceptos tomando como base el entorno del

estudiante.

La propuesta pretende lograr que los maestros de matematica que tengan
deseos de innovar su forma de dar clases la tomen como base, pero sobre
todo, pretende que estos docentes usen su imaginacion, su creatividad, su
inventiva y su ingenio al momento de dictar sus clases y obtener de esa

manera que sus estudiantes adquieran gusto por estudiar Matematica.

Objetivos

Objetivo General

Analizar la influencia de las técnicas ludicas para fomentar el interés por la

Matematica, en las estudiantes de décimo de béasica del Colegio Experimental

“24 de Mayo”.
12



Objetivos especificos

o Determinar las técnicas ludicas que fomenten en las estudiantes el interés

por la Matematica.

o Establecer como es el interés por la Matematica con la aplicacion de

técnicas ludicas.

o Elaborar una propuesta de solucién que desarrolle temas del curriculo
aplicando técnicas ludicas.

13



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En relacién a las investigaciones sobre la aplicacion de la ludica como un
recurso didactico para mejorar la ensefianza-aprendizaje de la matematica
existen algunas pero la mayoria son aplicadas hasta séptimo afio de la

educacion basica.

Pero por ser la ludica una actividad inherente al ser humano sin importar la

edad mencionare como antecedentes de la presente investigacion a:

Ortiz (2005) en su tesis para optar el titulo de licenciatura en la Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador elabor6é un modulo de matematica recreativa
aplicable a estudiantes de sexto y séptimo de educacion basica con el objetivo
de contribuir positivamente en el proceso de de inter aprendizaje de la
matematica a través del razonamiento l6gico, manifiesta que el maoddulo es
aplicable al inicio, en el proceso y al final de la clase o puede ser enviado como
actividad de refuerzo, que desarrolla las destrezas de los estudiantes vy
despierta las que estan en desuso, multiplica la creatividad de los nifios para
aplicar procesos légicos y matematicos en situaciones de la vida cotidiana
comprendiendo que la ciencia que mueve las acciones de diarias es la

matematica.

El trabajo mencionado se relaciona con esta investigacion en cuanto a
determinar la importancia de la utilizacién de los juegos matematicos como

herramienta para despertar el gusto y el interés por la matematica con la
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finalidad de mejorar el aprendizaje. Pues la motivacion, el interés son factores

de extrema importancia para el aprendizaje significativo.

Espinoza, Gonzalez y Monge ( 2002), en su tesis de maestria De la
Matematica recreativa a la Matematica formal : Una herramienta Didactica
para la ensefianza de la Geometria en octavo afio , como una forma
alternativa para que los y las estudiantes lleguen al conocimiento matematico
tradicional a través de actividades creativas , de los juegos y el ambiente

lidico, en busca de una mayor aceptacion hacia la matematica.

Maite Romero (2008) en su trabajo: El juego como instrumento de
aprendizaje, destaca la importancia del juego en el aprendizaje de la

matematica y de como los estudiantes cambia de actitud hacia la misma.

Luis Ceferino Gongora Vega, Guadalupe Cu Balan (2005) de Yucatan México
en su trabajo monogréafico: Aprender Matematicas, jugando con niumeros Yy
signos plantea la manera cémo hacer que el aprendizaje de las matematicas
sea mucho mas agradable y ante todo mas manejable para los estudiantes, en
este caso de los numeros enteros (negativos y positivos) para asi poder tener

una buena base en el momento de llevarlos al campo préctico.

En la tesis de Maestria , Patricia Sarlé indica la importancia del juego en el
procesos de ensefianza, y como este facilita que el estudiante capte y mejore

su potencialidad.

Feria (2010) en su tesis El material Ladico como herramienta y su incidencia
en el aprendizaje significativo de la Matematica de la Universidad Técnica de
Ambato, hace hincapié sobre los beneficios del material ludico e el contexto
del proceso de ensefianza-aprendizaje las ventajas de su uso en la asignatura

de Matematica.
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Fundamentaciones

Fundamentacion filosofica

La Matemética es parte de nuestra cultura y una actividad del ser humano
desde los principios de la civilizaciobn y esta caracterizada por procesos de
exploracion, descubrimiento, clasificacion, abstraccion, estimacion, calculo,

prediccion, descripcion, deduccion medicion.

La importancia de la Matemética se centra en tres aspectos:

Fin Formativo: La Matematica contribuye al desarrollo intelectual de cada
individuo, desarrolla las capacidades del pensamiento logico, el rigor, la
precision, la abstraccidn, la simbolizacion factores que contribuyen a formar el
pensamiento formal. Pero sobre todo fomenta en el estudiante la creatividad,
el desarrollo del talento, la imaginacion , la intuicion, la capacidad de analisis,
favorece la concentracion la tenacidad en la busqueda de la solucién a un
problema , desarrolla actitudes positivas frente al trabajo , el gusto por la
matematica posibilita el desarrollo de su autoestima para enfrentar con

prestancia cualquier problema.

Fin Practico: La Matematica se la utiliza para resolver problemas vy
situaciones de la vida diaria de tal manera que los estudiantes valoren y

apligue su conocimiento matematico fuera de su ambiente escolar. La

Matematica aparece en todas las actividades humanas su estudio permite el
desenvolvimiento del individuo en cualquier campo y la comprension de la
realidad socioeconomica local, nacional y mundial que lo hara convertirse en un

ser positivo y solidario.

16



Fin instrumental: La Matematica es herramienta Util y practica para organizar
otras ciencias Es indispensable para que todas las personas aprendan las
operaciones basicas, los contadores aprendan contabilidad, los arquitectos y
los ingenieros la apliquen en las construcciones etc. Tiene caracter social,
expresado en la comunicacion, el analisis y el intercambio de informacién en

términos matematicos.

Por consiguiente el fin de la ensefianza de la Matematica se lo puede definir
como “Ayudar al alumno a desarrollar su pensamiento logico convergente
conjuntamente con el pensamiento libre, creativo, autonomo y divergente.
Porque la efectividad del pensamiento légico se complementa con las
actividades creativas del pensamiento divergente en la reordenacion de las

ideas de los modelos ya establecidos”

Por tanto el aprendizaje de la Matematica se lo debe tratar “como proceso” en
cuanto permite desarrollar actividades cognitivas que se asocian al
pensamiento divergente y “como producto” porque posibilita desarrollan el

pensamiento l6gico convergente.

Ensefiar Matematica es una parte importante aprender conocimientos
matematicos basicas de nuestra cultura que de la tarea docente por eso el
maestro debe revisar permanentemente su concepcion de la ensefianza-
aprendizaje no solamente ensefar a resolver operaciones aritméticas como
objetivo final de la enseflanza sino como un medio para desarrollar el
pensamiento Iégico matematico para llegar al nivel mas alto de la actividad

humana que el de razonar . El docente debe dejar aun lado la Matemética
mecanica y repetitiva y propiciar al estudiante oportunidades para conocer,

aprender y pensar elaborando su propio conocimiento.
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El paradigma educativo que hace énfasis en la relaciobn dinamica entre
profesores, actividades y estudiantes para que estos tengan la oportunidad

de crear su propio conocimiento es el constructivismo.

Para la teoria constructivista el aprendizaje es el logro de los conocimientos y
no solamente su adquisicién, es un proceso que promociona la blsqueda, la

creatividad, la duda y la deliberacion.

Los autores que mas han aportado al constructivismo son Piaget con el
“constructivismo psicolégico y Vigostsky con el “constructivismo  social”
destacando respectivamente el caracter individual y social del aprendizaje

El profesor constructivista tiene las siguientes caracteristicas:

o Es mediador entre el conocimientoy el aprendizaje de los
estudiantes, comparte sus experiencias y saberes en una actividad conjunta
de construccion de los conocimientos.

o Es una persona que toma decisiones para solucionar problemas que se le
presenten en el aula tomando en cuenta el medio sociocultural de su
institucion.

o Esta abierto a los cambios y a cualquier innovaciéon que surja en el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

o Hace énfasis en los aprendizajes que sean realmente (tiles y aplicables
en la vida cotidiana del estudiante.

o La ayuda pedagdgica que brinda a sus estudiantes esta de acuerdo a las
necesidades e intereses de sus educandos.

o Tiene como meta forjar en los dicentes conocimientos que los hagan
independientes transmitiéndoles sentimientos de responsabilidad

o Es facilitador del conocimiento, dando a los educandos las bases

necesarias para construir aprendizajes significativos
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Segun Trigwell y Prosser (2000), citados por Marqués P. ( 2002) los profesores
gue conciben el aprendizaje como informacién, conciben la ensefianza como
transmision de la informacion y enfocan su docencia en base a estrategias
centradas en el profesor. Por el contrario, los que conciben el aprendizaje como
el desarrollo y cambio en las concepciones de los estudiantes, conciben la
ensefianza como la ayuda a los estudiantes a desarrollar y cambiar sus
concepciones, y enfocan su docencia en base a estrategias centradas en el

estudiante.

En definitiva el profesor en la actividad de ensefiar y de procurar que sus
estudiantes aprendan utiliza todas estas teorias mencionadas dependiendo de
las diferentes etapas y el tema tratado, es decir, que no solo transmiten el

conocimiento sino que utilizan el potencial de sus estudiantes.

En consecuencia como la presente investigacion se va a realizar en los
décimos de basica del colegio experimental “24 de Mayo” se la desarrollara

dentro del modelo constructivista que es el que la institucion aplica.

Fundamentacion ontolégica

Estas técnicas seran aplicadas para lograr aprendizajes significativos vy
funcionales a través del juego o actividad ladica, existiendo una cantidad de
actividades divertidas y amenas en las que se incluiran contenidos del
curriculo, los mismos que seran aprovechados para fomentar el interés de la

estudiante por la matematica.

Se trata de canalizar constructivamente la innata inclinacién de la joven hacia
el juego, quien a la vez que disfruta y se recrea, va aprendiendo o reforzando
sus conocimientos Yy lograr que la estudiante pueda alcanzar satisfaccion al

aprender matematica.
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Fundamentacién epistemoldgica.

Segun Martinez ( 1999) mencionado por Teran G (2006) .La eleccion de un
enfoque epistemoldgico depende de las situaciones que se desea explorar,
las técnicas a utilizar, las teorias que se construyan Yy los resultados que se

obtengan para mejorar el calidad de vida de las personas.

La perspectiva del positivismo sustenta que el conocimiento procede de la

realidad y establece la dualidad entre el objeto y el sujeto.

La epistemologia positivista es objetiva, al buscar la causa de los
fendbmenos sociales, los comprueba y los enlaza con leyes. Su finalidad es
describir, explicar y predecir. Plantea que la realidad solo es comprensible vy
posee sentido si s6lo puede compararse por la experiencia

El paradigma positivista o0 cuantitativo busca un conocimiento, sistematico
comparable, medible. Utiliza instrumentos para la medicién causal de
variables vy la recoleccién de datos de un fenémeno que se puede observar
y generalizar las conclusiones en el manejo acertado de la muestra. Este
paradigma dentro de la investigacion social era la predominancia de el

lenguaje matematico—estadistico.

En la corriente fenomenoldgica del conocimiento se sustenta la aplicacion del
enfoque cualitativo en la investigacion. La fenomenologia o paradigma
cualitativo sostiene una posicion ontologica mas flexible al aceptar que la
imperfeccién de los sensorios Yy el intelecto humano no permiten conocer el
mundo y sus causas tal como estan ahi afuera Rivas Balboa(1998) citado por
Teran G. (2006)

Para el paradigma cualitativo desde el punto de vista epistemolégico, el
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conocimiento se realiza como consecuencia de la actividad humana, es decir

gue no se descubre sino que se produce, rescata la accion del sujeto.

El Paradigma cualitativo hacia referencia a caracteristicas, cualidades no
cuantificables para describir comprender y explicar mejor los hechos de un

grupo social.

La validez de la convivencia de estos dos paradigmas dentro de una
investigacién social, luego de vencer las amplias discusiones de escuelas y

tendencias filoséficas asociadas a cada uno de estos paradigmas.

La base para ésta aceptacion se fortaleci6 a través de los principios de
la epistemologia que indica los métodos como se comprende y explica el

conocer.

Las contradicciones metodoldgicas, epistemoldgicas Yy operativas entre los
paradigmas cuantitativos y cualitativos son superables en la practica
investigativa mediante la aplicacion o de los principios de:

o Consistencia,

o Unidad de contrarios y

o Triangulacién y convergencia

En el transcurso de una investigacion se puede utilizar varios métodos:
entrevistas, encuestas observaciones, técnicas estadisticas para comparar y

contrastar las conclusiones de un analisis cualitativo.
Los paradigmas cualitativos y cuantitativos se los considera irreconciliables

desde el punto de vista epistemoldgico y filoséfico pero son afines en el

proceso de una investigacion
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Epistemolégicamente el constructivismo afirma que el conocimiento es
subjetivo y contextual, hace énfasis en que el conocimiento tiene lugar en el

interior del sujeto pero se construye a través de otros.

El paradigma constructivista no pretende predecir ni transformar la realidad,
sino reconstruir esa realidad, facilitar la transformacion de la conciencia,
trabajando en los valores y creencias, dentro de una postura critica. Guba
(1990) citado por Teran G. (2006)

Fundamentacién axiolégica.

Garcia, S. (1999) afirma:

“El pensamiento axioldgico va mas alla del simple r eflejo de las
relaciones sociales, se construye como complejidad en la que se
entrelazan fendmenos de tipo colectivo e individual . Dialéctica que
obliga a no fijarlo y reducirlo exclusivamente a su
condicionamiento social, si no a ir mas alla, y com prenderlo como
resultado de las interrelaciones del individuo y la sociedad. Por
ello, en el pensamiento axiolégico deben incluirse, de alguna
manera, los sistemas subjetivos de valores, en rela  cién dialéctica
con los valores objetivos de la sociedad en su conj unto”.

La ciencia siempre esta influenciada por valores, en consecuencia el
investigador para interpretar la realidad del ambiente donde se halla el
problema que estudia no puede sustraerse de su ideologia. Asi como para
que un documento escrito sea mas objetivo no puede dejar de lado su

bagaje cultural y del lector,

Fundamentacién socioldgica.

El colegio “24 de Mayo” trabaja para brindar a las estudiantes una
Educaciéon humanistica, cientifica y técnica que ¢  ontribuya a
elevar la calidad de vida y propender a la formac i6n de la
personalidad por medio de una educacion critica Yy funcional.
(Reglamento interno del colegio “24 de Mayo” 2005)
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En este contexto la investigacion pretende que la estudiante llegue a:

o

Asumir una funcién protagonica, activa y dindmica en su proceso formativo,
especialmente en su aprendizaje.
Sentirse desafiada a encontrar la respuesta a un problema que reta su
imaginacion y sus propias habilidades.

Saber trabajar en equipo, solidariamente y cooperando con sus
compafieras.

Mantener siempre un estado y una mentalidad optimista.
Fomentar el desarrollo integral de su personalidad con valores de orden,
limpieza, puntualidad, responsabilidad, superacién, honradez, respeto a
los demas, al cumplimiento de las leyes.
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Categorias Fundamentales.
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Modelo pedagdgico.

La definicion del diccionario dice: es una construccion conceptual elaborada

por los especialistas para entender las relaciones que describen un fenomeno

Modelo Pedagdgico es la representacion de las relaciones predominantes en el

arte de ensefar. Es una herramienta conceptual para entender la educacion

Rafael Flores (1999) expresa que estos son categorias descriptivas, auxiliares
para la estructuracion tedrica de la Pedagogia, pero que solo adquieren sentido
contextualizados histéricamente. El proposito de los modelos pedagdgicos, no
ha sido describir ni penetrar en la esencia misma de la ensefianza, sino
reglamentar y normativizar el proceso educativo, definiendo ante todo que se
deberia ensefar, a quienes, con que procedimientos, a que horas, bajo que
reglamentos disciplinarios, para moldear ciertas cualidades y virtudes en los

alumnos.

Es un sistema de relaciones entre los participantes de una comunidad
educativa con el conocimiento cientifico mediante estrategias y recursos para
conservarlo, innovarlo, producirlo dentro de un contexto social, historico

geografico y cultural determinado.

Es también un paradigma que puede coexistir con otros Yy sirve para

organizar la busqueda de nuevos conocimientos en el campo de la Pedagogia.

El modelo pedagdgico pretende lograr aprendizajes y se concreta en el aula.
Es un Instrumento de la investigacion de caracter teorico creado para
reproducir idealmente el proceso ensefianza - aprendizaje. Es un Paradigma

que sirve para entender, orientar y dirigir la educacion.
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La pedagogia ha construido una serie de modelos o representaciones ideales
del mundo de lo educativo para explicar tedricamente su hacer. Dichos
modelos son dinamicos, se transforman y pueden, en determinado momento,

ser aplicados en la practica pedagodgica.

De los modelos pedagodgicos citaré el constructivismo, modelo en el cual se

desarrollara la presente investigacion

Constructivismo.

J. Piaget (mencionado por Carretero 1993,) Se refiere a la Construccion del
propio conocimiento mediante la interaccion constante con el medio. Lo que se
puede aprender depende de la propia capacidad cognitiva, de los
conocimientos previos y de las interacciones que se pueden establecer con el

medio.

Segun la enciclopedia Wikipedia (2009), en pedagogia se denomina
constructivismo a una corriente que afirma que el conocimiento de todas las
cosas es un proceso mental del individuo, que se desarrolla de manera interna

conforme el individuo interactlla con su entorno

Para el constructivismo aprender es transformar el conocimiento mediante el
uso del pensamiento activo y original. La educacion constructivista implica la
experimentacion y la resolucion de problemas y considera que los errores no

son perjudiciales al aprendizaje sino mas bien la base del mismo.
El modelo pretende la formacioén de personas como sujetos activos, capaces de

tomar decisiones y emitir juicios de valor, lo que implica la participacion activa

de profesores y alumnos que interactian en el desarrollo de la clase para
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construir, crear, facilitar, liberar, preguntar, criticar y reflexionar sobre la

comprension de las estructuras El eje del modelo es el aprender haciendo.

El maestro es un facilitador que contribuye al desarrollo de capacidades de los
estudiantes para pensar, idear, crear y reflexionar. El objetivo de la escuela es

desarrollar las habilidades del pensamiento de los individuos de modo que ellos
puedan progresar, evolucionar secuencialmente en las estructuras cognitivas

para acceder a conocimientos cada vez mas elaborados

En este modelo, la evaluacion se orienta a conceptualizar sobre la comprension
del proceso de adquisicion de conocimientos antes que los resultados La

evaluacion es cualitativa y se enfatiza en la evaluacion de procesos.

En suma, el constructivismo como teoria pedagdgica se basa en cinco

postulados que lo caracterizan:

o El conocimiento se construye;

o El conocimiento se adquiere a partir de la accidn, fisica o mental;

o El conocimiento adquirido es la base que posee el individuo para manejar
e interpretar el mundo;

o El conocimiento tiene su fundamento en los ya existentes

0 Los saberes se incorporan como redes conceptuales.

Torres (2007) sefiala que en matematica a partir de la década de los noventa
los investigadores de la ensefianza  han incorporado de manera
predominante la visidon constructivista como enfoque que promueve el
aprendizaje activo por parte del alumno (Simoén, 1993). Para Schoendel
(1987, 1988, 1991) los chicos necesitan utilizar la matematica como una
herramienta para reconocer y resolver problemas en vez de encontrar la
respuesta tan pronto como sea posible. La educacion tradicional no logra

este objetivo aunque los alumnos aprendan el contenido del curso.
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La ensefianza de la Matematica ha cambiado de la instruccién dirigida y
dictada por el maestro a una construida por los mismos alumnos con el
profesor como guia, mediador o facilitador. Es decir, los estudiantes activos y

el profesor trabajando juntos para aprender.

Método.

Proviene del griego métodos = procedimiento, Camino por el cual se llega al
resultado, inclusive cuando este camino no haya sido fijado de manera
deseada y reflexionada. Definicion tomada del diccionario de Pedagogia de
Merani (1 985)

Es un conjunto de acciones ordenadas que parte de un principio orientador y

razonado que se fundamenta en un principio filoso6fico

Método en un procedimiento que obedece a algun criterio o principio ordenador

de un curso de acciones.

Método significa camino para llegar a un lugar determinado. Por lo tanto, el
meétodo indica el camino y la técnica como recorrerlo. Se puede decir que con
base en un método se parte de una determinada postura para razonar y decidir
el camino concreto que habra de seguirse para llegar a una meta propuesta.
Los pasos que se dan en el camino elegido no son en ningln modo arbitrarios,
sino que han pasado por un proceso de razonamiento y se sostienen en un
orden logico fundamentado. (Centro virtual de Técnicas didacticas:

Tecnolbégico Monterrey 2005).

Método de ensefianza. Es el conjunto de momentos y técnicas logicamente

coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno hacia determinados
objetivos” Fernandez A. (2005)
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El método da sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y del

aprendizaje

Estrategia Pedagogica

Una estrategia se considera una guia de las acciones que hay seguir. Por
tanto, son siempre conscientes e intencionales, dirigidas a un objetivo

relacionado con el aprendizaje.

Acerca de las estrategias Huerta, Chacon, Cooper (mencionados por Romero,

Escorihuela, y Ramos) afirman:

Segun Huerta (2000), las estrategias: Son aquellas que permiten conectar una
etapa con la otra en un proceso; es la unién entre el concepto y el objeto,
donde el concepto representa el conocimiento y conjunto de ideas que el sujeto
tiene del objeto y el objeto es la configuracion fisica de la materia viva o

animada, donde la materia viva esta representada por el hombre.

Asi mismo, Chacon (2000) la define como un conjunto de proceso y secuencias
que sirven para apoyar el desarrollo de tareas intelectuales y manuales se
derivan de los contenidos, para lograr un propésito. Visto asi, para estos
autores las estrategias deben dirigirse a los alumnos tomando en cuenta los
contenidos que sean necesarios para Su interés y a su vez contar con una

motivacion entre el profesor y los estudiantes.

Cooper (2001) refiere que las estrategias son planes para dirigir el ambiente del
aprendizaje de tal manera que se proporcionen las oportunidades para lograrlo,
asi como los objetivos. Su éxito depende de los métodos empleados, del uso
de la motivacion, asi como de las secuencia, pauta y formaciéon de equipo que

se sigan. Para el autor es importante la metodologia que se emplean dentro de
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sus estrategias afirma, al igual que Chacon y Huerta, la necesidad que tiene la
motivacion dentro del desarrollo de las estrategias.

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o
habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma intencional como
instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y

demandas académicas (Diaz Barriga, Hernandez, 1999).

Monereo, 1990; Nisbet v Schucksmith, 1987 (citados por. Diaz y Hernandez
1999) afirman: Muchas y variadas han sido las definiciones que se han
propuesto para conceptualizar a las estrategias de aprendizaje. Sin embargo
una gran parte de ellas coinciden en los siguientes puntos: Porque se realizan
flexiblemente y pueden ser abiertas o0 encubiertas. Son instrumentos
socioculturales de aprendizaje Son procedimientos que incluyen varias
técnicas, operaciones o0 actividades especificas. Persiguen un propdsito
determinado: el aprendizaje y la solucion de problemas académicos y/o

aquellos otros aspectos vinculados con ellos.

Las estrategias del aprendizaje son conjuntos de acciones ordenadas, que
llevan a la construccién del conocimiento por parte del estudiante, contribuyen
a retenerlo y recuperarlo en el momento necesario, lo cual ayuda a mejorar el

rendimiento escolar

Técnica Didactica.

Técnica proviene de la palabra griega technikos y de la latina technicus y
significa ciertos procederes de trabajo o d produccion que suponen una manera
de hacer desarrollada por el aprendizaje, pero no un saber teérico o dones
artisticos particularmente desarrollados es sinénimo de practica (Merani A:
diccionario de pedagogia 1985)
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Técnica didactica es también un procedimiento légico y con fundamento
psicolégico destinado a orientar el aprendizaje del alumno, lo puntual de la
técnica es que ésta incide en un sector especifico o en una fase del curso o
tema que se imparte, como la presentacion al inicio del curso, el analisis de
contenidos, la sintesis o la critica del mismo. (citado en el centro virtual de

técnicas didacticas tecnoldgico Monterrey 2005)

La técnica didactica es el recurso del que se vale el docente para llevar a

efecto los propésitos planeados desde la estrategia.

Las técnicas determinan de manera ordenada la forma de llevar a cabo un
proceso, sus pasos definen claramente como ha de ser guiado el curso de las

acciones para conseguir los objetivos propuestos.

Dentro del proceso de una técnica, puede haber diferentes actividades
necesarias para la consecucion de los resultados pretendidos por la técnica,
estas actividades son aun mas parciales y especificas que la técnica. Pueden

variar segun el tipo de técnica o el tipo de grupo con el que se trabaja.

Para que una técnica didactica sea provechosa en el proceso de ensefanza-
aprendizaje debe estar en relacidon con los objetivos propuestos, por lo tanto,
para elegir unatécnica el profesor debe tener claramente definido el objetivo
gue quiere alcanzar realizando un analisis de cual es la mejor manera de que

los educandos se apropien del contenido que desea revisar.

La técnica didactica elegida debe permitirle al docente  motivar y generar
expectativas, adecuarse a las caracteristicas y condiciones en que se

desenvuelve el grupo.

El docente debe conocer y dominar los procedimientos que seguird para

realizar las actividades, debe calcular el tiempo que se invertira en la
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realizacion de las actividades y planear la duracion de su clase o el nUmero de
clases que usara para trabajar con la técnica elegida. En el célculo del tiempo,
es importante considerar el nimero de alumnos que participan en las

actividades y el material a utilizar

La utilizacion de la técnica ludica para fomentar el interés de las estudiantes
por la matematica permitira a los estudiantes: Aprender a partir de la accion
tanto sobre contenidos como sobre el desempefio de los alumnos ante

situaciones divertidas.

Las ventajas de utilizar la actividad lidica como técnica didactica son:
promover la interaccion 'y la comunicacidon y permite aprendizajes

significativos.

El docente puede aplicar la ludica: En contenidos que requieren la vivencia
para hacerlos significativos, en desarrollar habilidades especificas para
enfrentar y resolver situaciones que le presenten dificultades y estimular el
interés de los educandos por un tema especifico al participar en el juego.

Como recomendaciones para el maestro que utilice esta técnica se puede
indicar: Que el docente controle al grupo, que los juegos que utilice sean
congruentes con los contenidos del curso o sirvan para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, que los roles de los participantes sean
claramente definidos y se promueva su rotacion y siempre realice un buen

analisis de la experiencia.

Ladica.

Segun el diccionario de la real academia de la lengua espafiola de proviene del

latin ludus, dicese de lo perteneciente o relativo al juego.
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La ludica es una dimensién del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es
decir encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la

actividad creativa y el conocimiento.

Segun Jiménez (2002): La ldadica es mas bien una condicién, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de
estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que
se produce disfrute, goce, acompafiado de la distensibn que producen
actividades simbdlicas e imaginarias con el juego. La chanza, el sentido del
humor, el arte y otra serie de actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se
produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud
gue producen dichos eventos. La ludica es una manera de vivir la cotidianidad,
es decir sentir placer y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de
satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad ladica propicia el desarrollo

de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas. (p. 42).

Para Motta (2004) la ladica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La
metodologia ludica existe antes de saber que el profesor la va a propiciar. La
metodologia ludica genera espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y

situaciones ludicas. (p. 23) .

Para Torres (2004) lo ludico no se limita a la edad, tanto en su sentido
recreativo como pedagogico. Lo importante es adaptarlo a las necesidades,
intereses y propositos del nivel educativo. En ese sentido el docente debe
desarrollar la actividad ladica como estrategias pedagdgicas respondiendo

satisfactoriamente a la formacion integral del nifio y la nifia.

La ludica es fundamental pero no es equivalente a aprendizaje basado en
experiencias, es una herramienta de extraordinaria metodologia para el
aprendizaje.
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La lddica es una parte constitutiva del hombre, tan importante como otras
dimensiones histéricamente mas aceptadas: la cognitiva, la sexual, la

comunicativa, etc.

Los ejercicios ludicos pueden aplicarse en una hora de clases comln o en
horario extracurricular, todo esta en dependencia de los logros que se

pretenden alcanzar y del contenido de la asignatura en que se utilice.

La ladica mateméatica es una actividad propia del nifio, adolescente, joven y
adulto, esta presente cuando se adquiere un conocimiento individual en
continuo intercambio con el pensamiento colectivo. Educar ladicamente tiene
un significado muy profundo y esta presente en todos los segmentos de la
vida.. Los problemas que surgen diariamente se les puede dar soluciones a
través de las operaciones matematicas, una forma divertida de adquirir estos

conocimientos es mediante la lUdica.

Sintetizando la ludica en la Matematica contribuye a: Estimular el interés y
despertar la curiosidad del estudio de la matematica mediante el juego. Crear
habitos de trabajo y organizacion a través del ejercicio matematico en el juego.
Aplicar el razonamiento logico para resolver los problemas matematicos.
Incentivar la creatividad y desarrollar la agilidad mental mediante el juego, el

acertijo y el proceso matematico

La Ludica como una estrategia docente, permite que los docentes seleccionen
actividades que propicien, en el proceso de ensefianza-aprendizaje el
desarrollo integral del estudiante.

La pedagogia ensefia que bajo la ludica se desarrolla un mejor aprendizaje
despertando una gran expectativa para seguir profundizando en el
pensamiento matematico del estudiante. Para ello, es necesario que el docente
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mantenga una actitud positiva e innovadora frente a los diferentes cambios de
los procesos educativos. Se debe tener en cuenta las diferencias individuales
de cada uno de los educandos de manera que haya una integracion que facilite
el desarrollo de nuestra propuesta y en este orden de idea buscar la forma de
extender esta alternativa donde quiera que sea necesario teniendo en cuenta

los aspectos socioculturales, historicos y culturales.

Juego y educacion.

En su trabajo Pablo Rubio indica que Jugar es el primer acto creativo del ser
humano. Comienza cuando el nifio es bebé, a través del vinculo que se
establece con la realidad exterior y las fantasias, necesidades y deseos que va
adquiriendo. Cuando un nifio toma un objeto cualquiera y lo hace volar, esta
creando un momento Unico e irrepetible que es absolutamente suyo. Porque
ese jugar no sabe de pautas preestablecidas, no entiende de exigencias del

medio, no hay un “hacerlo bien”.

Existen varias definiciones sobre el juego, asi, el diccionario de la Real
Academia lo contempla como un ejercicio recreativo sometido a reglas en el
cual se gana o se pierde. El juego por ser una realidad sociocultural no se lo
puede definir con exactitud los autores que definen el juego utilizan sus
caracteristicas. Entre las conceptualizaciones mas conocidas estan:

(mencionadas en la enciclopedia libre Wikipedia)

Huizinga (1987): El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene fin
en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la

conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente.
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Gutton, P (1982): Es una forma privilegiada de expresion infantil.

Cagigal, J.M (1996): Accion libre, espontanea, desinteresada e intrascendente
que se efectia en una limitacion temporal y espacial de la vida habitual,
conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento

informativo es la tension.

Piaget (citado en Calero M. (2006) en afirma “el juego constituye la forma

inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo delas mismas

Sobre las teorias del juego Calero M. (2006) menciona:

Teoria del crecimiento. Formulada por Casui, que considera “el juego como
resultante fatal del crecimiento, vale decir del flujo y reflujo de las fuerzas
vitales que operan en el trabajo interno de estructuracién organica” considera
que el desequilibrio organico, por la hipersecrecion glandular, es la causa
biolégica que se expresa a travées dl juego. Que la causa de la diferencia de
los juegos entre nifios y niflas es la diferencia constitucional entre un sexo y el

otro

Teoria del ejercicio preparatorio. Defendida por Groos quien define al juego

como “ el agente empleado para desarrollar potencialidades congénitas y
prepararlas para su ejercicio en la vida” Esta teoria destaca la tendencia a la
repeticion y al impulso instintivo de imitacion en el juego como medio de

aprendizaje.

Teoria catartica. Planteada por Carr, define el juego “ como un acicate que
sirve al organismo para impulsar su crecimiento y desalojar las propensiones
antisociales con que el individuo llega al mundo y que dado el estado actual

de la civilizacién, resultan altamente perniciosas”
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Teoria del atavismo. Expuesta por Stanley Hall, afirma “ los nifios reproducen
en sus juegos los actos que ejecutaron nuestros antepasados” .Esta teoria se
fundamenta en la ley Biogenética de Haeckel que dice el desarrollo del nifio
es la recapitulacion breve de la evolucion de la raza. El nifio en sus juegos va
evolucionando. Del mismo modo como evolucionaron las actividades en el

proceso histérico de la humanidad

Teoria de la energia superflua. Formulada por Schiller y desarrollada por
Hebert Spencer. Para ellos *“el juego es la descarga agradable y sin
formalidad de un exceso de energias Spencer busco la razén del juego en la
existencia de un excedente de energias , que pugnando por evadirse del

organismo infantil se desplazaria por los centros nerviosos”

Teoria del descanso o recreo. Es expuesta por Stheinthal y sostiene “que el
cambio de actividad u ocupacion proporciona la posibilidad de recrear las
partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que otras partes entran en

actividad” Este criterio hizo que se establecieran los recreos en las escuelas

Teoria del placer funcional. Esta teoria fue establecida por F. Schiller y K.
Lange. Para ellos el juego tiene como rasgo peculiar “el placer”. Lange afirma
que el placer en el juego se debia a que la imaginacion podia desenvolverse
libremente, sin trabas, fuera de las restricciones de la realidad.

Teoria del ejercicio previo. Como principal representante de esta posicion esta

Groos quien plantea que el juego “es un agente empleado para desarrollar
potencialidades congénitas y prepararlas para su ejercicio e la vida” Esta teoria
se ajusta mas a una interpretacion bioldgica antes que a la psicologica.

Teoria de la sublimacion. Formulada por Sigmund Freud, define al juego como
“una correccion de la realidad insatisfactoria” Esta correccion significa :

rectificar una accién pasada ; en el campo psicolégico un hecho de conciencia
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+pasado , una vivencia experimentada. Esta teoria hace referencia a lo que el
nifio trae en su conciencia no a lo que recibira en un futuro y toma el juego

como una “valvula de escape”

Teoria de la ficcion. Claparade como su principal defensor, sostiene que el
juego es la libre persecucion de fines ficticios El nifio al darse cuenta que no
puede gobernar su realidad como el quisiera se fuga e ella para crearse un
mundo de ficcidn. El nifio es consciente de la ficcidn que realiza de no hacerlo

estaria dentro de un estado patoldgico.

El aprendizaje social. Segun Cousinet, pasa por cuatro etapas: la agresion

manual, la agresion oral, la agresion del exhibicionismo y la de importunar.

El juego social. El juego pasa por tres estadios 1. Estadio del rechazo,
2. Estadio de aceptacion y utilizacion; y, 3. Estadio de cooperacion En los
juegos sociales hay dos elementos importantes La cooperacion, con division

del trabajo y la existencia de una regla.
La aplicacion de los juegos en la educacion contribuye al desarrollo biologico,
psicoldgico, social y espiritual del hombre de ahi que se puede afirmar que el

juego es el medio mas importante para educar.

El juego dentro de la educacion cumple un papel muy importante, pues una de

las fuentes principales del aprendizaje y desarrollo.

Los juegos matematicos son aquellos que permiten dinamizar procesos de

pensamiento para lograr el aprendizaje en Matematica.

Los juegos que se aplican en Matematica son:
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o Juegos matematicos que contribuyen a lograr y afianzar los
conocimientos matematicos determinados
o Juegos de estrategias que permiten que la estudiante desarrolle procesos

de resolucion de problemas y razonamiento

Los juegos matematicos producen satisfaccion y diversién a la vez que exige
de sus participantes  concentracion, memoria, rigurosidad, imaginacion,

desarrollo del andlisis critico desarrollando el pensamiento l6gico formal.

Los juegos con contenido matematico se utilizan para lograr los siguientes

objetivos segun Torres (2007)

o Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del
pensamiento l6gico y numérico en particular

Desarrollar estrategias para resolver problemas.

Introducir, reforzar o reforzar algan contenido concreto del curriculo
Diversificar las propuestas didacticas

Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios o nifias

Motivar despertando en los alumnos el interés por lo matematico
Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar

Realizar calculos matematicos

O O O O O O o o

Generar diversion y entretenimiento

El aprendizaje.

Merani (1985) en su diccionario de Psicologia define. Aprendizaje proviene del
latin apprendere = asir y es una actividad que sirve para adquirir alguna
habilidad y que modifica de manera permanente las posibilidades de un ser
vivo .El aprendizaje tiene por finalidad la adquisicién d hébitos (especialmente

en el campo motor, y tiende a la creacién de automatismos) y a la adquisiciéon
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de conocimientos. Segun el fin que se desea alcanzar varian los
procedimientos. Se acude a la atencion, a la percepcién, a la imaginacion a

las asociaciones etc.

Domjan y Barbara Burhard, (1996) en su libro Principios de aprendizaje y
conducta afirman La mayoria de la gente asocia automaticamente el

aprendizaje con la adquisicion de una conducta nueva.

Es decir, el aprendizaje se identifica por la aparicion de una nueva respuesta
en el repertorio del organismo. Tal es el caso de la gente que aprende a leer, a
montar en bicicleta o a tocar un instrumento. Sin embargo, el cambio de
conducta implicado en el aprendizaje puede también consistir en la disminucién
o pérdida de una conducta del repertorio del organismo. Por ejemplo, un nifio
puede aprender a no cruzar la calle cuando esta el seméaforo en rojo, a no
coger comida del plato de otro, 0 a no hacer ruido ni chillar cuando alguien esta
intentando echarse una siesta. Aprender a contener respuestas es tan

importante como aprender a dar respuestas

El aprendizaje es un proceso que permite  adquirir: conocimientos,
habilidades, actitudes o valores, a traves, del estudio, la experiencia o la

ensefanza.

En el paradigma constructivista el aprendizaje no consiste en un proceso de
transmision, de internacionalizacion y acumulacion de conocimientos sino es un
proceso activo que parte del estudiante al construir su conocimiento en base a

la experiencia y a la informacion que recibe
Torres (2007) afirma que los principios del aprendizaje constructivista son:

o El aprendizaje es un proceso constructivo interno, autoestructurante.

o El grado de aprendizaje depende del desarrollo cognitivo.
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0 Punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos previos.

o Elaprendizaje es un proceso de reconstruccion de saberes culturales.

o El aprendizaje se facilita gracias a la mediacion o interaccion con los
otros.

o Elaprendizaje implica un proceso de reorganizacion interna de esquemas.

El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe

con lo que deberia saber.

Ausubel (1960) clasifica el aprendizaje por la forma de adquirir la informacion
(estrategia) y por la forma que el conocimiento se integra a la estructura

cognitiva.

Por la forma de adquirir la informacion (estrategia):

Aprendizaje receptivo: el estudiante recibe el contenido, por la explicacion del

profesor, el material impreso, la informacion audiovisual, los ordenadores.

Aprendizaje por descubrimiento: el estudiante debe descubrir el conocimiento
por si mismo, y luego integrarlo a su estructura cognitiva. Este aprendizaje por
descubrimiento puede ser guiado o tutorado por el profesor. Es propio de las
etapas iniciales del desarrollo cognitivo en el aprendizaje de conceptos y

proposiciones.
Por la forma que el conocimiento se integra a la estructura cognitiva.
Aprendizaje memoristico: Supone una memorizacion de datos, hechos o

conceptos con escasa 0 nula interrelacion entre ellos. Estableciéndose una

relacion arbitraria con la estructura cognitiva

41



Aprendizaje significativo: se da cuando la informacion nueva se relaciona con
la ya existente. En este caso el estudiante es el propio conductor de su

conocimiento relacionado con los conceptos a aprender.

Aprendizaje Significativo

Desarrollado por David Ausubel (1960) en contraparte al aprendizaje
memoristico y es un proceso que consiste en relacionar los conocimientos
previos existente en la estructura cognitiva del sujeto. Es decir, el sujeto
comprende y asimila a partir de saberes previos

La teoria de aprendizaje significativo de Ausubel, aunque recurre al
conocimiento almacenado en la memoria se opone al aprendizaje memoristico.
De tal manera que solo el aprendizaje sera significativo cuando lo que se trata
de aprender se logra relacionar en forma sustantiva con lo ya aprendido pero

no como un simple ejercicio de su memoria.

Para lograr un aprendizaje significativo es necesario que el contenido que se
va aprender debe ser organizado y estructurado, de tal manera que tenga
sentido l6gico, y que el conocimiento nuevo se fundamente en conceptos

previos y sobre todo el estudiante debe tener deseos de aprender.

Tipos de aprendizaje significativo.

Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo: de representaciones,

conceptos y de proposiciones.

Aprendizaje De Representaciones. Es el aprendizaje mas elemental del cual
dependen los demés tipos de aprendizaje. Consiste en la atribuciéon de
significados a determinados simbolos.
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Aprendizaje De Conceptos. Es el aprendizaje de caracteristicas generales de
los objetos que se designan mediante algun simbolo o signo_Los conceptos
son adquiridos por Formacion y asimilacion. En la formacion de conceptos, las
caracteristicas del concepto se adquieren a través de la experiencia directa, es
decir por descubrimiento El aprendizaje de conceptos por asimilacién se
produce a medida que el nifio amplia su vocabulario, es decir en la etapa
escolar, en donde el aprendizaje es el producto entre la nueva informacion
con la ya existente, necesitandose de una instruccion pues la asimilacion es

producida por recepcion.

Aprendizaje de proposiciones. Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple
asimilacion de lo que representan las palabras, combinadas o aisladas, puesto
gue exige captar el significado de las ideas expresadas en forma de
proposiciones.

Aprendizaje significativo en la Matematica. El aprendizaje matematico sera
significativo, si el nuevo conocimiento matematico se construye en base a los
conocimientos previos que el educando posee, incluyendo las posibles
aplicaciones en la vida. Es decir, que el profesor, antes de presentar un
contenido nuevo, debe explorar lo que el estudiante conoce respecto al tema
para saber si estos conocimientos le sirven construir con facilidad los nuevos

conocimientos e integrarlos a su estructura cognitiva.

Para que el aprendizaje de la Matematica sea significativo requiere cambios en
la actitud del maestro, no conceptualizar la mateméatica como el objeto sino
como el medio que permite resolver problemas, no es el conjunto de reglas y
férmulas que el estudiante debe memorizar para luego resolver los problemas
Jda matematica no debe presentarsela como abstracta sino como una

descripcion légica de la realidad.
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Una de las técnicas que se debe utilizar en el desarrollo del curriculo de la
Matematica, para lograr un aprendizaje significativo son las actividades ludicas
pues tienen un estrecha relacion con el razonamiento matematico, potencian
la retencidn de conceptos que le servirdn de base para ir construyendo

aprendizajes mas avanzados.

Desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

Para Piaget el desarrollo del pensamiento l6gico es un proceso dinamico y
continuo en el que el individuo reorganiza sus percepciones de las
experiencias mediante  proceso de asimilacibon 'y acomodacion para
establecer el equilibrio cognitivo, pasando por diferentes etapas, cuya

maduracion es el pensamiento logico.

El desarrollo del pensamiento légico mateméatico demanda la aplicacion de
estrategias de aprendizaje que hagan posible que el estudiante fortalezca sus
habilidades logico matematicas, asi como fomentar actitudes positivas hacia

la Matematica.

La presentacion de los temas curriculares de la Mateméatica como un conjunto

de conocimientos acabados, de tal manera que los estudiantes sean

Unicamente receptores de las explicaciones verbales de su maestro,
contribuird a que los educandos memoricen algunas cosas y que por la
realizacion de ejercicios estén aptos para encontrar resultados que sean

verdaderos pero no para el desarrollo del pensamiento logico

El desarrollo del pensamiento se logrard cuando el estudiante sienta
curiosidad y resuelva con prestancia y con iniciativa una situacion
problematica que se le presente al participar en un juego o al resolver un
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problema y lo haga razonando sobre su proceso.

El docente debe conocer y entender los procesos para lograr la construccion
del pensamiento l6gico matematico, es decir, el maestro debe disefar
estrategias y utilizar técnicas didacticas que le permitan desarrollar las

destrezas del pensamiento Légico matematico

Segun Torres (2007) los objetivos que se persiguen al desarrollar en los

estudiantes el pensamiento I6gico matematico es que sean capaces de:

o Realizar operaciones mentales con lo que sabe, mas que hacerle repetidor
de lo que sabe.

o Cambiar los sentimientos de frustracion y de fracaso por sentimientos de
confianza en si mismos y de éxito.

o Mejorar su capacidad para realizar procesos cognitivos complejos tales

como: el analisis, la justificacion y la argumentacion.

Incrementar la capacidad de concentracion, de autocontrol y de reflexion.

Manipular los objetos matematicos.

Ejercitar su creatividad.

o O O o

Reflexionar sobre su propio proceso de pensamiento. A fin de mejorar

conscientemente.

o Hacer transferencias de estas actividades a otros aspectos de trabajo
mental.

0 Resolver diferentes problemas matematicos.

0 Prepararse para otros problemas de la ciencia y, posiblemente de su vida

cotidiana

Para construir el pensamiento l6gico matematico se debe seguir
rigurosamente las etapas que son necesarias para su desarrollo: el

pensamiento sensorial que en matematica es intuitivo y concreto; el
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pensamiento racional que es grafico representativo y pensamiento logico que

es conceptual o simbdlico.

Cuando el estudiante esta en capacidad de: razonar ,a argumentar,
comparar, relacionar, identificar, interpretar, graficar, clasificar, inducir, deducir,
analizar, sintetizar, abstraer, generalizar, resolver problemas ha formado su
pensamiento l6gico matematico, Por tanto, el maestro debe dirigir el trabajo

pedagogico a conseguir estas actitudes en sus estudiantes.

Entre las estrategias que propenden al desarrollo de la atencion, la
observacion y en especial desarrollar el pensamiento l6gico matematico, y
hacer que el aprendizaje significativo sea mas entretenido se encuentra la

aplicacion de actividades ludicas

Fomento del interés por la Matematica.

Los resultados obtenidos en las pruebas SER aplicadas por el Ministerio de
Educaciéon del Ecuador (MEC 2008), para evaluacion del desempefio de los
estudiantes  muestran que el nivel de aprendizaje matematico de los
estudiantes de cuarto, séptimo y decimo afio de educacion basica y los de
tercero de bachillerato se encuentra concentrado en los niveles de regular e
insuficiente; la mayoria de nuestros jévenes egresa de la escuela sin los
conocimientos y habilidades que necesitan para una vida adulta plena en el

mundo del siglo actual.
Segun el informe elaborado por SER (Sistema de Evaluacién y Rendicion de

la Educacion M E C) sobre la aplicacion de las pruebas de logros académicos

y los cuestionarios de factores asociados se encuentran los siguientes datos
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Cuadrol Resultados de las pruebas de logros académicos
Muy
_ Excelente Buena Regular Insuficiente
Afio Nivel buena
% % % %
%
40 Béasico 2,31 7,47 21,39 |39,31 29,52
7° Bésico 3.23 11,04 |30,25 |33,84 21,64
10° | Basico 0,14 2,41 17,05 |53,32 27,11
Bachille
3° ) 0,79 3,32 14,06 | 32,18 49,00
rato

Fuente: Sistema de Evaluacion y rendicién de la educacion SER (MEC)

Elaborado por: Piedad Atarihuana Carrién

Del cuadro de datos se concluye que: de los cuatro afios evaluados el tercer
afio de bachillerato tiene el mayor porcentaje entre regulares e insuficientes
81,96% le sigue el décimo con 80,43% el cuarto con 80,43% el séptimo con
55,48%. El mayor porcentaje con notas excelentes se encuentra en el séptimo
3,23% Estas cifras
estudiantes del Ecuador en el area de Mateméatica debido a problemas en una

afio con demuestran el bajo rendimiento de los

0 mas de las siguientes areas: memoria, atencion y percepcion.
La tarea que enfrentan los profesores de Matematica es el cambiar estos
parametros, revertir la concepcion que los estudiantes tienen de la Matematica,
para que esta tarea sea factible el presente trabajo trata de aportar con la
aplicacion de un programa de actividades ludicas que apunten al desarrollo de

la atencién ,la percepcion y en especial desarrollar el pensamiento légico
matematico, lograr que los estudiantes se apropien del conocimiento, y puedan

desenvolverse sin dificultades en cualquier instancia donde les toque aplicar

sSus conocimientos
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Con la aplicacion de las actividades ludicas se pretende:

0 Que la ensefianza sea mas motivadora logrando resultados positivos en
cuanto a interés y una mayor ejercitacion.

o Promover la adquisicion de las habilidades y destrezas del razonamiento
l6gico — matematico de una manera activa y eficaz en el salén de clase.

o Desarrollar habilidades del pensamiento para hacer estudiantes
competentes en matematica y en la resolucién de problemas teniendo en

cuenta los estandares y lineamientos curriculares.

Mediante el juego se desarrollan y se fortalecen las capacidades afectivas y
de equilibrio, motrices, personales, cognoscitivas, y de creatividad. La
ensefianza de las matematicas no consiste solamente en la pura transmision
de un conocimiento fijo y acabado, sino que debe fomentar en el alumno la
misma curiosidad y las actitudes que la hicieron posible y que la mantienen
viva. Jugar implica una diversion, pero ademas se necesita una “competencia”
para poder lograr las metas o propésitos establecidos en las reglas, pero como
docente se puede ir todavia mas alla de lo esperado, pues con un juego puedo
desarrollar habilidades, y lo mas importante; fomentar la creatividad.

Si las reglas del juego son claras, exactas y precisas los estudiantes podran
enfrentarse a resolver situaciones tomando decisiones y utilizando
creativamente sus propias estrategias. A través del juego los estudiantes

intercambian experiencias, sienten placer, alegria, satisfaccion, confianza, un

interés por investigar “algo muy caracteristico en la educacién basica”, Y sobre
todo expresan su creatividad.

En fin el juego permite a los estudiantes aprender a conocer, aprender a

hacer, aprender a convivir
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Por lo expuesto los docentes del area de matematicas deben ser idoneos,
innovadores que dia a dia compartan y trabajen en conjunto con sus
estudiantes aprendiendo de ellos, para mejorar el ambiente pedagdgico y
obtener 6ptimos resultados.

Hipétesis.

La aplicacion de técnicas ludicas incidira en el interés académico por la
matematica de las estudiantes de décimo de basica del Colegio
Experimental “24 de Mayo” en el primer quimestre del afio académico 2009 -
2010

Sefialamiento de variables de la hipétesis

Variable independiente.

Aplicacién de técnicas ladicas.

Variable dependiente.

Interés académico por la matematica.
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CAPITULO 1l

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Enfoque.

El enfoque de ésta investigacion esta dentro del paradigma critico

constructivista cualitativo- cuantitativo

La investigacion sera cualitativa porque no se limita a realizar una descripcion
de los hechos sino que se realizara el analisis de los datos de manera
integral, se utilizara guias de entrevistas, escalas de actitudes.

Cuantitativa por que no es un simple listado de datos organizados sino que
estan en concordancia con las variables declaradas en la investigaciéon y los
resultados estaran dentro de una realidad especifica como resultado. Desde
esta perspectiva se aplicara la escala de Likert que consiste en un conjunto de
items presentados en forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se pide la
reaccion de las personas a las que se les aplica. Es decir, la persona
encuestada debe elegir uno de los cinco puntos de la escala. A cada punto
se le asigna un valor numeérico. Asi, la persona encuestada obtiene una
puntuacion respecto a la afirmacion y al final se obtiene su puntuacion total

sumando las puntuaciones obtenidas en relacién a todas las afirmaciones.
Cualitativa porque servird para evaluar los estudios cuantitativos en los casos

de validacion de encuestas, para que los resultados no se queden solo a

escala numérica y porcentaje.
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Modalidad Basica de la Investigacion.

La investigacion responde a la Investigacion de campo porgue el estudio de los
hechos se lo realizara donde se producen los acontecimientos, esto es, en el
Colegio Experimental “24 de Mayo” donde se desarrollara la investigacion, y se
procedera a la recoleccion de la informacién sin manipulacion de ninguna de
las variables, a través de encuestas a docentes del area de matematica,

estudiantes del décimo afio de basica y directivos.

Para la elaboracion del marco tedrico conceptual se utilizara la investigacion
documental y bibliografica ya que tiene el propésito de detectar, ampliar y
profundizar diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios de
diversos autores sobre el problema detectado, basandose en documentos,

libros, revistas y otras publicaciones

Nivel o Tipo de Investigacién

La investigacion se desarrollara a un nivel: exploratorio, descriptivo,

correlacional,

Se realizara la exploracion para buscar las causas Yy los efectos de utilizar
técnicas ludicas para fomentar el interés académico por la Matematica de las

estudiantes de décimo de basica del Colegio Experimental “24 de Mayo
Sera descriptivo pues permitira que las variables que aparecen en los

objetivos se midan en forma independiente para establecer su

comportamiento.
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Mediante la asociacion de variables se establecera la correlacion entre la
aplicacion de las técnicas ludicas y el fomento del interés académico por la

matematica.

Poblacién y Muestra

Poblacién:

El universo para esta investigacion sera: las 683 estudiantes del décimo afio
de bésica del colegio experimental “24 de Mayo”, los 14 profesores del area de
matematica de la educacion basica incluida la jefa de area vy la vicerrectora de

esta misma seccion.
Muestra:

Para Arias (2004) “la muestra es un subconjunto representativo de la poblacion

o universo” (p.51). En este caso, para calcular la muestra se utilizara la

formula:
= _ZW4_ parg N> 30
e“N—-z4pq
Zz = nivel de confianza z=1,96 al 95%
N = poblacién N =683
g = probabilidad de ocurrencia del hecho g=50%—- g=0,5
p = probabilidad de no ocurrenciadelhecho p=1-q - p=0,5

e = error e =5%-e=0,05

_ 1,96%(683)(0,5)(0,5)
~0,052(683) — 1,962(0,5)(0,5)

n

n= 246,46
Muestra por curso: 246(49/683)=17,6 ~ 18
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Es decir, las encuestas se aplicaran a 18 estudiantes de cada curso.

Cuadro 2. Muestra

Unidades de observacion Poblacion Muestra
Vicerrectora de educacion basica 1 1
Docentes del area de matematica de

., . . 14 14

la educacion basica
Estudiantes de décimo de basica 683 246
TOTAL 698 261

Fuente: Secretaria del Colegio “24 de Mayo”
Elaborado por: Piedad Atarihuana Carrién

Técnicas e instrumentos para la recoleccion de dat  os:

La investigacion utilizara las siguientes técnicas e instrumentos:

0 La entrevista, segun Fidias (1997) (p.73).

“Es una técnica basada en un dialogo o conversacion cara a cara,
entre el entrevistador y el entrevistado acerca de un tema previamente
determinado, de tal manera que el entrevistador pue da obtener la
informacion requerida”

Para ello se realizara la visita a la Vicerrectora de la seccion de basica, con la
finalidad de establecer el dialogo o conversacion “cara a cara” utilizando una
guia de entrevista y asi extraer de ella la informacion requerida para culminar
con éxito el hecho investigativo.

o Encuesta dirigida a los docentes utilizando cuestionario

0 Encuesta dirigida a los estudiantes utilizando cuestionario
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Operacionalizacién de Variables

Cuadro N° 3  Variable independiente:

Aplicacion de Técnicas Ludicas

Conceptualizacion | Categorias Indicadores Preguntas 'Tecnlcas ©
instrumentos
¢La utilizacién del juego | Encuesta-
Es utilizar actividades | Actividad ludica Juego didactico: | didactico: cuestionario
lidicas como una Tangram Tangram favorece el | (docentes :
estrategia desarrollo de contenidos | estudiantes )
pedagdgica para matematicos?
dinamizar y mejorar
el aprendizaje Estrategia Técnica cla técnica ltdica | Entrevista-guia de
pedagogica utilizada incentiva la | entrevista
creatividad y agilidad | (vicerrectora de la
mental de la estudiante? seccion basica)
Mejora el | Rendimiento ¢El empleo de esta técnica

aprendizaje

mejora el aprendizaje?

Elaborado por: Piedad Atarihuana
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Cuadro N° 4 Variable dependiente:

Fomento del interés académico por la matemaética.

. . ] . Técnicas e
Conceptualizacion | Categorias Indicadores Preguntas _
instrumentos
Las actividades ludicas | Creacion de | Habitos de trabajo y | ¢La Técnica | Encuesta-cuestionario
contribuyen a: crear | habitos de trabajo | organizacién contribuye a crear | (docentes, estudiantes)
habitos de trabajo Yy |y organizacion habitos de trabajo y
organizacion, desarrollan organizacion?

habilidades y destrezas del
razonamiento l6gico-
matematico promoviendo
el interés por la

matematica

Desarrollo del
razonamiento

|6gico-matematico

Impulso del interés

por la matematica

Razonamiento légico

matematico

Motivacién para
aprender matematica
y mejorar el
rendimiento

académico

¢El uso de esta
técnica fortalece las
habilidades

matematicas?

l6gico-

¢El empleo de este

recurso fomenta
actitudes  positivas
hacia la

matematica?

Entrevista-guia de
entrevista
(vicerrectora de la

seccion basica)

Elaborado por: Piedad Atarihuana
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

El propédsito del analisis de los datos es de reunir las observaciones
llevadas a cabo, de tal forma que proporcionen respuestas a las
interrogantes de la investigacion, mediante las técnicas de analisis
cualitativo y/o cuantitativo, ya que estas permiten llegar a conclusiones

con respectos a los objetivos planteados.

Sabino, C. (1992) afirma que la investigacion cuantitativa consiste en
“referir informacion socialmente significativa de personas acerca de los
problemas en estudio, para luego mediante un andlisis, sacar las

conclusiones que se correspondan con los datos” (p.88)

Sampieri, Fernandez y Baptista (2003), sostienen que el andlisis
cualitativo se define como: “un método que busca obtener informacién de
sujetos, comunidades, contextos, variables o situaciones en profundidad,
asumiendo una postura reflexiva y evitando a toda costa no involucrar sus

creencias o experiencia: (p 451-452)

En la presente investigacion el analisis cualitativo serd aplicado a la
entrevista que se realizé a la Vicerrectora, y mediante la interpretacion
del contenido de la informacién que se recolecto de las encuestas. Para la
investigacion cuantitativa se interpreta el contenido de la informacion
numérica resultante de las encuestas que se realiz6 a docentes de
Matematica y a las estudiantes de décimo de béasica del Colegio
Experimental “24 de Mayo” para luego expresar en cuadros estadisticos,
y graficas de pastel que permiten ilustrar los hechos estudiados,
atendiendo a sus caracteristicas.
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Encuesta a las estudiantes

1. ¢Su maestro aplica actividades ladicas (Juegos, cantos, acertijos

rompecabezas, crucigramas matematicos como estrategia de

ensefianza?
Cuadro N5 Aplicacion de actividades ludicas
Alternativa Frecuencia | Frecuencia Porcentaje
Relativa
Siempre 42 0,17 17
Casi Siempre 65 0,27 27
Algunas Veces 64 0,26 26
Casi Nunca 40 0,16 16
Nunca 35 0,14 14
Total 246 1,00 100
Fuente: Encuesta a las Estudiantes
re
Siempre
as Veces
\unca
2
Grafico N°3 Porcentajes de aplicacion de actividades ludicas

Elaborado por: Piedad Atarihuana
Interpretacion y analisis

Las estudiantes afirman que sus profesores si aplican actividades ludicas
en un 17% “siempre”; el 27% “casi siempre; 26% “algunas veces”; 16%
“casi nunca”; y “nunca” un 14%; De estos resultados se desprende que
un 70 % de maestros del plantel utillizan como estrategia de

ensefianza las actividades lidicas.

57



2. ¢Las técnicas ludicas que aplica su maestro (a) son motivadoras del

aprendizaje?

Cuadro N® Técnicas ludicas motivadoras del aprendizaje

Alternativa Frecuencia Ir:erlil ct;il\lenma Porcentaje
Siempre 73 0.30 30
Casi Siempre 69 0,28 28
Algunas Veces 47 0,19 19
Casi Nunca 17 0,07 7
Nunca 40 0,16 16
Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

iempre

asi Siempre
lgunas Veces
asi Nunca
unca

Gréfico N°4 Porcentaje técnicas ludicas motivadoras del aprendizaje
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las estudiantes encuestadas afirman que las actividades ludicas son
motivadoras del aprendizaje en un 30% “siempre”; el 28% “casi siempre;
19% “algunas veces”; 7% “casi nunca; y nunca un 16%; De estos
resultados se desprende gue un porcentaje considerable de

estudiantes piensa que las actividades ludicas si motivan el aprendizaje.
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3. ¢Las técnicas ludicas que aplica su maestro (a) contribuyen a que

usted sea creativa y aplique su ingenio?

Cuadro N°7 Técnicas ludicas contribuyen a la creatividad y al
ingenio
Alternativa Frecuencia Frec_u encia Porcentajes
relativa
Siempre 67 0,27 27
Casi Siempre 69 0,28 28
Algunas Veces a7 0,19 19
Casi Nunca 32 0,13 13
Nunca 31 0,13 13
Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

re
siempre
as Veces
lunca

L

Grafico N°5 Porcentajes de Técnicas ludicas contribuyen a la creatividad
y al ingenio
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las estudiantes encuestadas afirman que las técnicas ludicas
contribuyen a la creatividad y a la aplicaciéon del ingenio en un 27%
“siempre”; el 28% “casi siempre; 19% “algunas veces”; 13% “casi nunca,
y nunca un 13%; De estos resultados se desprende que un porcentaje
considerable de estudiantes piensa que el uso de técnicas ludicas si

contribuyen a que sean creativas y les permiten aplicar su ingenio.
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4. ¢Las actividades ladicas que su maestro(a) aplica refuerzan su

conocimiento en matematica?

Cuadro N°8 Actividades ludicas refuerzan el conocimiento de
Matematica
Alternativa Frecuencia Freguenma Porcentaje
relativa

Siempre 71 0,29 29
Casi Siempre 76 0,31 31
Algunas Veces 51 0,21 21
Casi Nunca 28 0,11 11
Nunca 20 0,08 8

Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

‘mpre
si Siempre
unas Veces
si Nunca

nca

Gréfico N°6 Porcentajes de Actividades ludicas refuerzan el conocimiento
de matematica Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las estudiantes encuestadas expresan que las actividades ludicas
refuerzan su conocimiento en matematica en un 29 % “siempre”; el
31 % “casi siempre; 21 % “algunas veces”; 11 % “casi nunca; y nunca
un 8 %; De estos resultados se desprende que un buen porcentaje de
estudiantes considera que las actividades ludicas aplicadas por sus

maestros(as) contribuyen a reforzar su conocimiento en matematica.
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5. ¢(El juego matematico por obedecer a reglas precisas, crea habitos de

trabajo y organizacion en las estudiantes?

Cuadro N°9 El juego matemético crea habitos de trabajo y
organizacion
Alternativa Frecuencia Frec_uenma Porcentajes
relativa

Siempre 64 0,26 26
Casi Siempre 73 0,30 30
Algunas Veces 62 0,25 25
Casi Nunca 38 0,15 15
Nunca 9 0,04 4
Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

pre
Siempre
1as Veces
Nunca

a

Grafico N°7  Porcentajes de el juego matematico crea habitos de trabajo y

organizacion Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las estudiantes encuestadas aseveran que el juego matematico crea
habitos de trabajo y organizacion 26 % “siempre”; el 30 % “casi siempre;
25 % *“algunas veces”; 15 % *“casi nunca; y nunca un 4 %; De estos
resultados se infiere que un buen porcentaje de estudiantes creen

gue el juego matematico crea habitos de trabajo y organizacion.
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6. ¢El juego matematico estimula el interés y despierta la curiosidad por

el estudio de la matemaéatica?

Cuadro N°10 El juego matematico estimula el interés y despierta la
curiosidad por la Matematica
Alternativa Frecuencia Ir: ergiit\incia Porcentajes
Siempre 75 0,30 30
Casi Siempre 77 0,31 31
Algunas Veces 52 0,21 21
Casi Nunca 24 0,11 11
Nunca 18 0,07 7
Total 246 1,00 100
Fuente: Encuesta a las Estudiantes
pre
Siempre
1as Veces
Nunca
a

Grafico N° 8 Porcentajes de el juego matemético estimula el interés 'y
despierta la curiosidad por la Matematica

Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las estudiantes encuestadas indican que el juego matematico estimula
el interés y despierta la curiosidad por la matematica 30 % “siempre”; el
31 % “casi siempre; 21 % “algunas veces”; 11 % “casi nunca; y nunca
un 7 %; De estos resultados se infiere que un buen porcentaje de
estudiantes creen que el juego matematico si estimula el interés por

estudiar matematica.
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7. ¢Las actividades ladicas contribuyen a que la estudiante aplique su

ingenio y desarrolle su capacidad de razonar?

Cuadro N°11 Actividades ladicas contribuyen a desarrollar la
capacidad de razonar

Alternativa Frecuencia Ir:er;(t;il\lencia Porcentajes
Siempre 88 0,36 36
Casi Siempre 83 0,34 34
Algunas Veces 45 0,18 18
Casi Nunca 16 0,07 7
Nunca 14 0,06 6
Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

npre

i Siempre
Inas Veces
i Nunca

ca

Gréfico N°9 Porcentajes de actividades ludicas contribuyen a
desarrollar la capacidad de razonar
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las informantes indican que las actividades ludicas si contribuyen a
desarrollar su capacidad de razonar 36 % “siempre”; el 34 % “casi
siempre; 18 % “algunas veces”; Los porcentajes 7 % en las alternativas
“‘casi nunca; y nunca un 6 %; son muy bajos de tal manera que

confirman lo indagado en la pregunta.
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8. ¢El empleo de este recurso fomenta actitudes positivas hacia la

matematica?

Cuadro N°12 Empleo del recurso fomenta actitudes positivas
hacia la matematica.
, .| Frecuencia :
Alternativa Frecuencia relativa Porcentajes
Siempre 83 0,34 34
Casi Siempre 90 0,37 37
Algunas Veces 40 0,16 16
Casi Nunca 21 0,09 9
Nunca 12 0,05 5
Total 246 1,00 100
Fuente: Encuesta a las Estudiantes
\pre
Siempre
nas Veces
Nunca
ca
Grafico N° 10 Porcentajes del empleo del recurso fomenta

actitudes positivas hacia la matematica
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las informantes manifiestan en 34 % “siempre”; 37 % “casi siempre; la
matematica 16 % “algunas veces”; 9% “casi nunca; y nunca un 5 %; De
estos resultados se deduce que mas del 50% de las estudiantes creen
qgue si el profesor emplea este recurso fomenta en ellas actitudes

positivas hacia la matematica
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9. ¢El empleo de esta técnica mejora el aprendizaje?

Cuadro N°13 Técnica que mejora el aprendizaje
Alternativa Frecuencia 'r:er; i;:/znda Porcentaje
Siempre 94 0,38 38
Casi Siempre 88 0,36 36
Algunas Veces 36 0,15 15
Casi Nunca 18 0,07 7
Nunca 10 0,04 4
Total 246 1,00 100

Fuente: Encuetas a las estudiantes

2mpre
s Veces

Inca

Grafico N° 11 Porcentajes de técnica que mejora el aprendizaje
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las informantes creen que si el profesor emplea esta técnica mejora su
aprendizaje de la matematica, en un 38 % “siempre”; el 36 % “casi
siempre; 15 % “algunas veces”; un bajo porcentaje afirma 7% “casi

nunca; y nunca 4 %;
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10.¢Cree que si la matematica es interesante mejora su rendimiento

académico?

Cuadro N°14 Si la matematica es interesante mejora el rendimiento

académico
Alternativa Frecuencia Frecp encia Porcentajes
relativa

Siempre 165 0,67 67

Casi Siempre 67 0,27 27

Algunas Veces 12 0,05 5

Casi Nunca 2 0,01

Nunca 0 0,00 0

Total 246 1,00 100

Fuente: Encuesta a las Estudiantes

pre
Siempre
nas Veces
Nunca
ca

Grafico N° 12 Porcentajes de s ila matemética es interesante mejora el
rendimiento académico
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

En la encuesta realizada se observa que un 67 % “siempre”;y el 27 %
“casi siempre; considera que si la matematica es interesante mejora su
rendimiento académico, el 5% responde “algunas veces”; y 1% “casi
nunca es bien bajo el porcentaje que escoge esta opcién y nunca no es

una alternativa que escogen.
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Encuesta a los docentes

1. ¢Aplica actividades ludicas en el desarrollo de su clase?

Cuadro N°15

Aplicacion de actividades ludicas

Alternativa Frecuencia Frecugnma Porcentajes
relativa
Siempre 0 0,00 0
Casi Siempre 6 0,43 43
Algunas Veces 7 0, 50 50
Casi Nunca 1 0,07 7
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100
Fuente: Encuesta a los Docentes
npre
i Siempre
Inas Veces
i Nunca

ca

Grafico N°13

Interpretacion y analisis

De la encuesta a los docentes se infiere que el profesor aplica
actividades ludicas en el desarrollo de su clase casi siempre en 43 %
algunas veces 50%, casi nunca un 7% , no las aplica siempre por que

todos los temas del curriculo se prestan para ello; la alternativa nunca

no fue considerada.

Porcentajes de aplicacion de actividades ludicas
Elaborado por: Piedad Atarihuana
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2. ¢La actividad ladica la utiliza para iniciar un tema?

Cuadro N°16 Utilizacién actividad ladica al iniciar tema
Alternativa Frecuencia Frecue_nma Porcentajes
relativa

Siempre 6 0,43 43

Casi Siempre 3 0,21 21
Algunas Veces 5 0,36 36

Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100

Fuente: Encuesta a los Docentes

pre
Siempre
1as

5
Nunca

a

Grafico N°14 Porcentajes de utilizacion actividad ladica al iniciar tema
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Los profesores de matematica utilizan la actividad ladica para iniciar un
tema siempre en un 43%; casi siempre en un 21% y algunas veces un
36% lo que permite afirmar que el docente si utiliza estas actividades
como motivadoras del aprendizaje, ya que las alternativas de casi nuncay

nunca no fueron mencionadas.
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3. ¢Laactividad ludica la utiliza para reforzar un tema?

Cuadro N°17 Utilizacién de la actividad ludica para reforzar un

tema
Alternativa Frecuencia Frecugnma Porcentajes
relativa
Siempre 6 0,43 43
Casi Siempre 5 0,36 36
Algunas Veces 3 0,21 21
Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100
Fuente: Encuesta a los Docentes
npre
i
npre
Inas
es
i Nunca
ica
Grafico N°15 Porcentajes de Utilizacion de la actividad ludica para

reforzar un tema
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

De la encuesta se deduce que el maestro si utiliza las actividades ludicas
para reforzar un tema, pues, las alternativas casi nunca, y nunca no las
consideran anotandose en las alternativas: de siempre un 43%; casi

siempre 36%; y algunas veces 21%.

69



4. ¢El juego matematico por obedecer a reglas precisas crea habitos
de trabajo y organizacion en la estudiante?

Cuadro N°18 Juego matematico crea habitos de trabajo
Alternativa Frecuencia Frecugnma Porcentajes
relativa

Siempre 5 0,36 36

Casi Siempre 6 0,43 43
Algunas Veces 3 0,21 21

Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0

Total 14 1,00 100

Fuente: Encuesta a los Docentes

:mpre
» Veces

nca

Gréfico N°16 Porcentajes Juego matematico crea habitos de trabajo
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

El 36 % indica que “siempre” el juego matematico crea habitos y vuelve
organizada a la estudiante; el 43% “casi siempre”; “algunas veces” el
21% las alternativas de “casi nunca” y nunca no fueron consideradas lo

gue confirma lo mencionado en la pregunta.
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5. ¢Aplicar actividades ludicas incentiva la creatividad y desarrolla la

actividad mental de la estudiante?

Cuadro N°19 Actividad ludica incentiva creatividad y desarrolla
actividad mental
Alternativa Frecuencia Frecue_nma Porcentajes
relativa
Siempre 9 0,64 64
Casi Siempre 3 0,22 22
Algunas Veces 0 0,00 0
Casi Nunca 2 0,14 14
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100
Fuente: Encuesta a los Docentes
e
empre
s Veces
Jnca
Gréfico N°17 Porcentajes de Actividad Iudica incentiva creatividad

y desarrolla actividad mental
Elaborado por: Piedad Atarihuana
Interpretacion y analisis

La creatividad y el desarrollo de la actividad mental de la estudiante son
incentivadas por la aplicacion de actividades ladicas, aseguran los

docentes “siempre” 64%; “casi siempre” 21% “algunas veces.
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6. ¢El Juego matematico estimula el interés y despierta la curiosidad por

el estudio de la matemaéatica?

Cuadro N° 20 Juego matematico estimula el interés por la

Matematica
Alternativa Frecuencia Frecugnua Porcentajes
relativa
Siempre 6 0,43 43
Casi Siempre 4 0,29 29
Algunas Veces 4 0,29 29
Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100

Fuente: Encuesta a los Docentes

w

ampre
5 Veces

Inca

Gréfico N°18 Porcentajes de Juego matematico estimula el interés
por la matematica
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

De la encuesta realizada a los docentes se desprende que el juego
matematico si estimula el interés de las estudiantes y despierta la
curiosidad por el estudiar matematica “siempre” 43%; “casi siempre” y

“algunas veces” el 29%
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7. ¢Eluso de esta técnica fortalece las habilidades I6gico-matematicas?

Cuadro N° 21 Uso de la técnica fortalece habilidades logico
matematicas
Alternativa Frecuencia Frecue_nma Porcentajes
relativa
Siempre 2 0,14 14
Casi Siempre 8 0,57 57
Algunas Veces 2 0,14 14
Casi Nunca 2 0,14 14
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100
Fuente: Encuesta a los Docentes
xmpre
. Veces
nca
Grafico N° 19 Porcentajes de Uso de la técnica fortalece

habilidades l6gico matematicas
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Para los docentes el uso de la técnica lidica si fortalece las habilidades

l6gico-matematicas de las estudiantes, “siempre” 14%; "casi siempre

57% , el 14% en las alternativas “algunas veces” y “ casi nunca”
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8. ¢Las actividades ludicas contribuyen a que la estudiante aplique su

ingenio y desarrolle su capacidad de razonar?

Cuadro N° 22 Actividades ludicas contribuyen a aplicar ingenio
y desarrollan capacidad de razonar
Alternativa Frecuencia Frecugnma Porcentajes
relativa

Siempre 7 0,50 50

Casi Siempre 7 0,50 50

Algunas Veces 0 0,00 0

Casi Nunca 0 0,00 0

Nunca 0 0,00 0

Total 14 1,00 100

Fuente: Encuesta a los Docentes

'mpre
Veces

nca

Gréfico N°20 Porcentajes de Actividades ludicas contribuyen a
aplicar ingenio y desarrollan capacidad de razonar
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

La capacidad de razonar se desarrolla con la aplicacion de actividades
ludicas asi como también contribuyen a que aplique su ingenio para
resolverlas afirman los docentes en un  50% “siempre” y el 50% “casi

siempre”
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9. ¢(El empleo de este recurso fomenta actitudes positivas hacia la

matematica?
Cuadro N°23 Recurso ludico fomenta actitudes positivas
hacia la matematica
Alternativa Frecuencia Frecue_nma Porcentajes
relativa
Siempre 8 0,57 57
Casi Siempre 4 0,29 29
Algunas Veces 2 0,14 14
Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100
Fuente: Encuesta a los Docentes
re
siempre
as Veces
lunca
§
Gréfico N°21 Porcentajes de Recurso ludico fomenta actitudes

positivas hacia la matematica
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

Las alternativas de “siempre” 57% ,’casi siempre” 29% vy “algunas
veces” 14% contestadas por los docentes permiten concluir que emplear
el recurso ladico contribuye a fomentar actitudes positivas hacia la
Matematica.

75



10. ¢ El empleo de esta técnica mejora el aprendizaje?

Cuadro N°24 Empleo de técnica mejora el aprendizaje
Alternativa Frecuencia Frecue_nma Porcentajes
relativa
Siempre 4 0,29 29
Casi Siempre 4 0,29 29
Algunas Veces 6 0,43 43
Casi Nunca 0 0,00 0
Nunca 0 0,00 0
Total 14 1,00 100

Fuente: Encuesta a los Docentes

pre
Siempre
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Gréfico N°22 Porcentajes de Empleo de técnica mejora el
aprendizaje
Elaborado por: Piedad Atarihuana

Interpretacion y analisis

En la encuesta los docentes indican que emplear esta técnica mejora el
aprendizaje “algunas veces” 43% ; “siempre”, y “casi siempre” el 29% de

lo que se deduce que es un buen recurso de aprendizaje.
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¢ Considera usted que la elaboracion de una propuesta de técnicas
lidicas que desarrolle  todos los temas del curriculo aportara
positivamente al fomento del interés académico por la matematica en las

estudiantes?
El 100 % de los docentes encuestados estan de acuerdo con la

elaboracion de esta propuesta, pues, son actividades ludicas que se

suscriben a los temas del curriculo que se dicta en décimo de basica.
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Entrevista dirigida a la Vicerrectora de la Secci  6n Bésica .

Entrevista a la Srta. Vicerrectora de la Seccion Basica del Colegio
Experimental “24 de Mayo” sobre la aplicacion de técnicas ludicas para

fomentar el interés académico por la Matematica.

» ¢ Por ser la Matematica una de las asignaturas en que las estudiantes
tienen mas dificultad para el aprendizaje considera que la aplicacion
de técnicas ludicas para reforzar el conocimiento y mejorar el

rendimiento académico seria adecuada?

Todos conocemos que la signatura que presenta  algunas
dificultades para su aprendizaje es Matematica, por consiguiente, toda
metodologia activa que contribuya a que a la estudiante le agrade
aprender y por ende a mejorar su rendimiento académico es
conveniente. La técnica ludica es un recurso apropiado para lograr

este objetivo siempre que el profesoradolo utilice adecuadamente.

« ¢Cree usted gue las técnicas ludicas, por ser juegos O
entretenimientos, en los cuales la estudiante debe seguir reglas

precisas creen, en ellas habitos de trabajo y organizacion?

Todos los seres humanos en nuestra convivencia diaria debemos
seguir reglas que consiguen que mantengamos el orden y nos
organicemos en cada etapa de nuestras actividades, por supuesto,
gue la estudiante en su proceso de formacion y aprendizaje debe
seguir ciertas reglas que no les impidan desarrollarse con libertad

sino que las guien a conseguir habitos de organizacion y trabajo
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e ¢Cree usted que la utlizacion de técnicas Ludicas contribuya
conseguir que las estudiantes pongan mas interés para aprender

Matemaética?

Es deber del profesor, buscar técnicas que contribuyan a despertar el
interés por esta asignatura y si es una que contribuya a entretenerlas
y hacerles mas agradable el proceso de aprender estd muy bien
aplicado

Andlisis e interpretacion de la entrevista.

Siendo la Matematica uno de los pilares importantes en el saber humano
es necesario que las estudiantes ademas de conocerla deben saber
aplicar: el razonamiento, el pensamiento légico, el pensamiento critico, la
argumentacion fundamentada y la resolucién de problemas con eficiencia
y eficacia en un mundo totalmente matematizado. Por tanto, el maestro
tiene la obligacion de buscar técnicas activas que contribuyan a
incentivar el gusto por aprender matematica y si la actividad Iudica es

una técnica que contribuye a ello es conveniente aplicarla.
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Verificacion de hipétesis.

Estudiantes

La hipétesis a verificar es: “la aplicacion de técnicas ludicas incidira en el
interés académico por la Matematica de las estudiantes de décimo de

basica del Colegio Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito”

Las variables de la hipotesis son:
Variable independiente: Aplicacion de técnicas ludicas.

Variable dependiente: Interés académico por la Matematica.

Hipotesis Nula (Ho)

La aplicacion de técnicas ludicas no incidira en el interés académico por la
matematica de las estudiantes de décimo de basica del Colegio

Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito”

Hipotesis Alternativa (Ha)

La aplicacion de técnicas ludicas incide en el interés académico por la
Matematica de las estudiantes de décimo de basica del Colegio

Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito”

Distribucién Chi-cuadrado.

Una de las herramientas no paramétricas méas utiles es la prueba chi-
cuadrado ( X?).

Las pruebas Chi-cuadrado son un grupo de contrastes de hipotesis que
sirven para comprobar afirmaciones acerca de las funciones de

probabilidad (o densidad) de una o dos variables aleatorias.
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La suposicidon que se desea probar se conoce como hipotesis nula Con
base a la recoleccion de datos esta hipotesis nula puede ser rechazada o
no rechazada, nunca se puede decir que se acepta como cierta. El no
rechazo de la hipdtesis solamente significa que la evidencia muestral no

es lo suficientemente fuerte como para llevar a su rechazo.

Si los resultados de la muestra no respaldan la hipotesis nula, se debe
concluir que se cumple alguna otra cosa. Siempre que se rechace la

hipotesis, la conclusion que no se rechaza se llama hipotesis alternativa

Siempre que se establece una hipotesis nula debe establecerse una
hipodtesis alternativa o alterna, siendo esta el opuesto de la hipotesis nula,
“la hipétesis alternativa representa la conclusion de rechazar la hipotesis
nula si existe suficiente evidencia en la informacién de la muestra para

decidir que no es probable que la hipotesis nula sea cierta.

Para probar una hipétesis se siguen los siguientes pasos:

1. Se plantea la hipétesis a ser probada que se la denomina nula y la
hipotesis que describe lo que se considerara si se rechaza la hipotesis

nula, se le denomina hipoétesis alternativa.

2. Se selecciona el nivel de significancia que es la probabilidad de
rechazar la hipétesis nula cuando es verdadera algunas veces también
se le denomina nivel de riesgo. Este ultimo es un término mas
adecuado ya que es el riesgo que existe al rechazar la hipétesis nula
cuando en realidad es verdadera. No hay un nivel de significancia que
se aplique a todas las pruebas. Tradicionalmente se selecciona el nivel

de 0.05 para proyectos de investigacion
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3. Se calcula el Chi-Cuadrado X2. Este estadistico relaciona los valores
observados con los valores esperados. Los valores observados, son
los que obtenemos de la investigacion realizada, Los valores
esperados, es lo que se espera que suceda y se calculan haciendo el
supuesto, de que las variables pertenecen a una distribucion

independiente.

La tabla de contingencia es la que contiene los valores observados, y
los valores esperados se calculan multiplicando el total de cada fila
por el total de cada columna y dividiendo entre el nimero total de

observaciones.

Luego se restan los valores observados y los esperados y se elevan
al cuadrado, para dividir cada diferencia entre el correspondiente
valor esperado

El total de estos valores nos da el estadistico Chi Cuadradocuanto
mas grande el chi cuadrado, mas dependientes son las variables.
Cuénto mas proximo a cero el chi cuadrado, mas independientes son

las variables.

X(sucesos observados — sucesos esperados)?

XZ
sucesos esperados

_Z(0-E)?

XZ
E

O = valores observados

E = valores esperados

2
Los valores del estadistico A depende de un pardmetro llamado

“grados de libertad” (gl). Para el caso de una tabla de contingencia, los
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gl. son igual al producto del nimero de filas menos 1 por el nimero de

columnas menos 1

gl = (filas — 1)(columnas — 1)

Existe una distribucion Chi cuadrado para cada grado de libertad, a
medida que se incrementa el numero de grados de libertad, la

distribucion chi-cuadrado se vuelve menos sesgada.

Los grados de libertad calculados se los ubica en la columna de la
izquierda de la tabla de los valores criticos de la distribucién chi
cuadrada vy en la fila superior el nivel de confianza aceptado, su
interseccion nos da el valor de chi-cuadrado tabular que se

compara con la chi cuadrada encontrada.

Este valor es la probabilidad de que el azar por si mismo pudiera
ser responsable de una desviacion tan grande o mayor que la
observada, si la hipdtesis es correcta.

Formular la regla de decisién. Una regla de decisién es un enunciado de
las condiciones segun las que no se rechaza o se rechaza la hipotesis
nula. La region de rechazo define la ubicacion de todos los valores que
son demasiado grandes o demasiados pequeios, por lo que es muy
remota la probabilidad de que ocurran segun una hipotesis nula

verdadera.

Tomar una decision. La decision de rechazar o no la hipotesis nula. Si
el valor del estadistico de prueba es mayor al valor critico, se rechaza
la hipdtesis nula y si el estadistico de prueba es menor al valor critico,

no se rechaza la hipétesis nula.
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Resultados importantes de la variable de estudio

Escala
N° PREGUNTAS ; Casi
Siempre Casi Algunas n ncla
siempre veces u Nunca | Totales
iLas técnicas ludicas que aplica su maestro(a) son
2| que ap (@) 73 69 50 17 37 | 246
motivadoras del aprendizaje?
Las técnicas ludicas que aplica su maestro(a)
3| contribuyen a que usted sea creativa y aplique su 67 69 47 32 31 246
ingenio?
¢Las actividades ludicas que su maestro(a) aplica,
4 ; (@) ap 71 76 51 28 20 246

refuerza su conocimiento en matematica?

‘El juego matematico estimula el interés y despierta
6| JUeEe . S ¥ oesp 75 77 52 24 18 | 246
la curiosidad por el estudio de la matematica?

¢El empleo de este recurso fomenta actitudes

8 positivas hacia la matematica? 83 90 40 21 12 246
9 éEl empleo de esta técnica mejora el aprendizaje? 94 38 36 18 10 246
éCree que si la matemdtica es interesante
10 mejorard su rendimiento académico? 165 67 12 2 246
822 747 469 236 186 2460
Cuadro N° 25 Elaborado por P. Atarihuana
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Céalculo de Chi cuadrado

Cuadro N° 26

Observaciones 0 | Esperanza E| O — E (0 — E)? (0 —E)?/E
73 82,2 -9,2 84,64 1,03
67 82,2| -152 231,04 2,81
71 82,2 -11,2 125,44 1,53
75 82,2 7,2 51,84 0,63
83 82,2 0,8 0,64 0,01
94 82,2 11,8 139,24 1,69

165 82,2 82,8 6855,84 83,40
69 74,7 -5,7 32,49 0,43
69 74,7 -5,7 32,49 0,43
76 74,7 1,3 1,69 0,02
77 74,7 2,3 5,29 0,07
90 74,7 15,3 234,09 3,13
88 74,7 13,3 176,89 2,37
67 74,7 -7,7 59,29 0,79
50 46,9 3,1 9,61 0,20
47 46,9 0,1 0,01 0,00
51 46,9 4,1 16,81 0,36
52 46,9 5,1 26,01 0,55
40 46,9 -6,9 47,61 1,02
36 46,9 -10,9 118,81 2,53
12 46,9| -34,9 1218,01 25,97
17 23,6 -6,6 43,56 1,85
32 23,6 8,4 70,56 2,99
28 23,6 4,4 19,36 0,82
24 23,6 0,4 0,16 0,01
21 23,6 -2,6 6,76 0,29
18 23,6 -5,6 31,36 1,33

2 23,6 -21,6 466,56 19,77
37 18,6 18,4 338,56 18,20
31 18,6 12,4 153,76 8,27
20 18,6 1,4 1,96 0,11
18 18,6 -0,6 0,36 0,02
12 18,6 -6,6 43,56 2,34
10 18,6 -8,6 73,96 3,98
188,96
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Nivel de Significacion y Grados de Libertad.
Grados de libertad:

gl = grado de libertad
gl=(C-1)(F-1) C = numero de columnas
F = ndmero de filas

gl= (7-1)(G-1) =24

Chi cuadrada calculada: 188,96

Nivel de Confianza: 95% 188,96 > 12,40
Grados de libertad: 24
Chi cuadrada tabular: 12,40

Zona de No rechazar Zona de
rechazo Ho rechazo
Prob.de Prob. de

0, 05 0, 05

Grafico N°23 Chi cuadrada
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Conclusion.

Por ser la chi cuadrada mayor que la tabular se rechaza la Ho por tanto se
acepta la hipétesis alterna planteada “La aplicacion de técnicas ladicas incide en
el interés académico por la mateméatica de las estudiantes de décimo de basica

del Colegio Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito”

Docentes.

Para la comprobacion de la hipétesis establecida en el problema de investigacion
luego de aplicar la encuesta a los docentes y obtenidos los resultados se
procede a aplicar la prueba estadistica Chi cuadrada (X?%). Para el efecto se

establecen las hipoétesis estadisticas.

Hipotesis Nula (Ho )

La aplicacion de técnicas ludicas no incidird en el interés académico por la
matematica de las estudiantes de décimo de basica del Colegio Experimental “24
de Mayo” de la ciudad de Quito”

Hipotesis Alternativa (Ha)

La aplicacion de técnicas ludicas incide en el interés académico por la matematica

de las estudiantes de décimo de basica del Colegio Experimental “24 de Mayo” de

la ciudad de Quito”
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Resultados importantes de la variable de estudio

Escala
N° PREGUNTAS Casi
Casi |Algunas
nunca
Siempre | siempre | veces Nunca | Totales
¢éAplica actividades ludicas en el desarrollo de su
1 clase? 6 7 1 14
éAplicar actividades ladicas incentiva la creatividad y
5 desarrolla la agilidad mental de la estudiante? 9 3 2 14
¢El juego matematico estimula el interés y despierta
6 la curiosidad por el estudio de la matematica? 6 4 4 14
¢El uso de estad técnica fortalece las habilidades

7 I6gico-matematicas? 2 8 2 2 14
¢éLas actividades ludicas contribuyen a que la
estudiante apligue su ingenio y desarrolle su

8 capacidad de razonar? 7 7 14
¢El empleo de este recurso fomenta actitudes

9 positivas hacia la matematica? 8 4 2 14

10| ¢El empleo de esta técnica mejora el aprendizaje? 4 4 6 14

36 36 23 3 0 98

Cuadro N°27

Elaborado por Piedad Atarihuana
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Calculo de Chi cuadrado

Observaciones | Esperanza 0—-E O—-E (0 — E)?
0 E E
9 5,1 3,9 14,9 2,9
6 51 0,9 08 0,2
2 51 -3,1 9,6 1,9
7 5,1 1,9 3,6 0,7
8 5,1 2,9 8,4 1,6
4 5.1 -1,1 1,2 0.2
6 5,1 0,9 0,8 0,2
3 5,1 2,1 4.4 0,9
4 5,1 1,1 1,2 0,2
8 5,1 2,9 8,4 1,6
7 5,1 1,9 3,6 0,7
4 5,1 1,1 1,2 0,2
4 5,1 1,1 1,2 0,2
7 3,3 3,7 13,7 41
2 3,3 -1,3 1,7 0,5
4 3,3 0,7 0,5 0,1
2 3,3 -1,3 1,7 05
2 3,3 -1,3 1,7 0,5
6 3,3 2,7 7,3 2,2
1 0,4 0,6 0,4 0,9
2 0,4 1,6 2,6 6,4
26,96
Cuadro N°28 E laborado por Piedad Atarihuana
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Chi cuadrada calculada: 26,96

Nivel de Confianza: 95% 26,96 > 12,40
Grados de libertad: 24
Chi cuadrada tabular: 12,40

Zona de rechazo
0,05

Zona de rechazo No rechazar
Prob.de Prob. de

Ho

0, 05

Grafico N°24 Chi cuadrada

Conclusion.

Por ser la chi cuadrada mayor que la tabular se rechaza la Ho por tanto se
acepta la hipotesis alterna “ La aplicacion de técnicas ludicas incide en el

interés académico por la mateméatica de las estudiantes de décimo de basica
del Colegio Experimental “24 de Mayo” de la ciudad de Quito”
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de concluir el presente trabajo de investigacion es necesario realizar un
andlisis de los resultados obtenidos de tal manera que permitan formular
conclusiones que demuestren la consecucion de los objetivos propuestos en
la investigacion asi como también efectuar recomendaciones para la

aplicacion de esta técnica de aprendizaje.

Conclusiones .

El juego constituye una importante estrategia que permite que los estudiantes
apliguen sus conocimientos matematicos y desarrollen ciertas capacidades y
habilidades que son: seguir reglas, crear habitos de trabajo, incentivar su

creatividad y desarrollar su agilidad mental.

El juego utilizado como una estrategia metodoldgica para la ensefianza de la
Matematica permite al docente que el educando se apropie de los
conocimientos de manera significativa para que el aprendizaje sirva para la

vida.

Son muchas las ventajas y los posibles beneficios de usar juegos y actividades
lidicas como recursos para el aprendizaje de la Matematica, que superan con
creces las dificultades que conlleva una organizacion de aula diferente a la
habitual.

El valor didactico de esta técnica consiste en que el entretenimiento refuerza

considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los estudiantes, es
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decir, el juego no admite el aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones
comunes y habituales; todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la

sorpresa son inherentes a éste.

La utilizacién de actividades ludicas como recurso de aprendizaje:

» Garantiza en el estudiante habitos de toma de decisiones colectivas.

* Aumenta el interés de los estudiantes y su motivacion por la asignatura.

« Permite comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes,

éstos rectifican las acciones erréneas y sefalan las correctas.

- Desarrolla habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.

- Permiten la adquisicion, ampliacién, profundizacién e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la practica de manera vivencial,
activa y dindmica.

- Mejoran las relaciones interpersonales, la formacién de habitos de

convivencia y hacen mas amenas las clases.

- Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y el
profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la
asimilacion del contenido impartido.

Recomendaciones.

Por ser el Juego Didactico un procedimiento pedagdgico sumamente

complejo, tanto desde el punto de vista tedrico como practico, requiere una
gran preparacion previa por parte de los profesores.

Los Juegos Didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una
tras otra, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No
son procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier

circunstancia, contexto o0 grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso
simplista del juego, generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos

esperados, desmotivar a los estudiantes y crear indisciplinas en éstos.
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Para la utilizacién de juegos con contenidos matematicos en clase no hay un
solo procedimiento, puede aplicarse desde los mas elaborados hasta los mas
puntuales en los que se usa un solo juego como recurso para presentar,

reforzar o consolidar un contenido completo del curriculo

Para aplicar este recurso, debemos tomar en cuenta una serie de

recomendaciones metodoldgicas entre las que se destacan:

1. Al escoger un juego hacerlo en funcién de:
« Contenido matemético que se quiera priorizar;
+ Que no sean puramente de azar;
+ Que tengan reglas sencillas y desarrollo corto;

+ Los materiales atractivos, no caros ni complejos.

2. Una vez escogido un juego se debe hacer un andlisis de los contenidos

matematicos del mismo y los objetivos que se espera alcanzar.

3. Es necesario que provoguen sorpresa, motivacion y entretenimiento a
fin de garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su
desarrollo.

4. Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las
condiciones de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

5. Permitirles jugar varias veces, a fin, de que las estudiantes desarrollen
estrategias de juego o permitirles abandonar o cambiar de juego después
de varias rondas jugadas para que la actividad Iudica no se convierta en

una imposicion.
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6. Favorecer las actitudes positivas de relacién social. Promover la autonomia

de organizacion de los grupos formados.
7. Una vez finalizado el juego, debe hacerse el analisis de los procesos de

resolucibn que han aparecido, receptar las vivencias, asi como los

aprendizajes alcanzados.
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CAPITULO VI

PROPUESTA
Tema de la propuesta: Aplicacion de técnicas ludicas para el desarrollo de
los temas del curriculo de décimo de basica que fomenten el interés por la

matematica

Datos Informativos:

Institucion: Colegio Experimental “24 de Mayo”

Ubicacion: Sector Urbano

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Ciudad: Quito

Direccion: Maria Angélica Carrillo y Avda. 6 de Diciembre

Responsables: Profesores de Matematica
Area: Matematica
Beneficiarios: Estudiantes de décimo EGB

Financiamiento: Autogestion

Antecedentes.
La Matematica constituye una herramienta indispensable para el desarrollo

del pensamiento creativo de los seres humanos, por tanto, el objetivo

primordial de la ensefianza de la Mateméatica debe ser ensefiar a pensar para
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qgue los educandos puedan considerar a la matematica como el instrumento
necesario para desarrollar la inteligencia, venciendo de esta manera las
dificultades de aprendizaje que presenta algunos de los estudiantes de
cualquier nivel educativo. Estas dificultades muchas veces provienen de la
falta de motivacion por aprender la asignatura pues algunos solamente
memorizan  conceptos, modelos de problemas, en lugar de intentar
comprender la informacion recibida y elaborar un conocimiento significativo
que les permitan buscar relaciones entre conocimientos anteriores y aplicar
los nuevos conocimientos en situaciones précticas y no solo estudiar

Matematica para aprobar el afio.

Para que los estudiantes construyan las ideas matematicas, el o la maestra
debe fomentar la observacién, la experimentacion utilizando dibujos,
imagenes y material concreto que apoyen intuitivamente los objetos
matematicos y sus propiedades que se crean mediante: definiciones, reglas
que fijan el uso de los términos y expresiones no arbitrarias, Utiles para
describir el mundo real. El empleo de material concreto y graficos favorece la
maduracién y el desarrollo del pensamiento l6gico y demas facultades

mentales.

Para Piaget la inteligencia es siempre activa, constructiva y creativa. Y esta
presente en las acciones, las imagenes y el lenguaje y todo docente debe
aplicar esta secuencia metodolégica en la direccion del aprendizaje de sus
alumnos Primero las acciones manipulativas (juegos, experimentos, material
concreto) luego imagenes (dibujos, graficos, diagramas) y por ultimo el
lenguaje (palabras, simbolos, signos) que les permita explicar lo realizado.
Este proceso permite que el estudiante aprenda de una manera progresiva,
partiendo primero de experiencias concretas para luego llegar al pensamiento

abstracto.
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En el nivel secundario frecuentemente no existe el uso de material concreto
manejado por los estudiantes, Unicamente trabajan con libros de texto. En este
contexto el presente proyecto propone actividades ludicas con materiales
desarrollados por las estudiantes para reforzar un conocimiento adquirido o

iniciar uno nuevo.

Justificacion.

Carlos Enrique Correa Jaramillo de la Universidad Técnica Particular de Loja
en su trabajo La ensefianza ladica de la matematica, afirma “A pesar de que en
los dltimos tiempos se ha hablado sobre la necesidad de ensefiar matematica
mediante juegos, aun no se ha desarrollado y sistematizado un cuerpo teorico y
practico que permita explotar estas posibilidades. Por otro lado, cuando se ha
utilizado este recurso, se ha tomado en cuenta solo el aspecto ludico sin tomar
en consideracion que se puede llegar a niveles superiores de pensamiento
tales como el andlisis, la conceptualizacién, la formalizacion del pensamiento,

la deduccion, la induccién”

Ante la ausencia de material para que la estudiante adquiera, aplique su
conocimiento de manera concreta y que le sirva para lograr un aprendizaje
significativo. esta la propuesta de este trabajo investigativo. En ella se plantea
actividades ludicas que Utiles para presentar nuevos contenidos matematicos o
para afianzarlos, para trabajarlos en clase o en el hogar, despertando en la
estudiante el interés por lo matemético y desarrollar la creatividad vy
habilidades para resolver problemas dentro de las actividades curriculares que
corresponden al décimo de béasica. De las actividades presentadas unas

requeriran conocimientos matematicos, otras no.

Las actividades planteadas serviran para afianzar:

o El manejo de las operaciones fundamentales con los nimeros reales.
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o En algebra: manejo de los productos notables y la factorizacion de
expresiones algebraicas, resolucion de ecuaciones , operaciones con

expresiones racionales

o En Geometria para reconocimiento de los elementos figuras y solidos

geomeétricos, calculo de perimetro , areas y volumenes

o En Trigonometria en la demostracion del teorema de Pitagoras y en la

resolucién de problemas aplicando triangulos rectangulos

Objetivos.

Objetivo General

Aplicar técnicas ludicas que fomenten del interés por la matemética, en las

estudiantes de decimo de basica.

Objetivos especificos

o Preparar actividades ludicas que fomenten en las estudiantes el interés por
la matematica.

o Recopilar actividades de manipulacion de material concreto dentro de los
temas del curriculo que se dicta en décimo de basica del Colegio
Experimental “24 de Mayo”

o Elaborar una propuesta de solucion que desarrolle temas del curriculo

aplicando técnicas ludicas.
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Andlisis de factibilidad.

Esta propuesta es factible de realizarse y aplicarse, pues responde a la
necesidad de que la estudiante experimente el gusto por estudiar matematica
de una manera concreta y no solamente de aplicar reglas o algoritmos para
realizar y aprender eficientemente un tema del curriculo que se desarrolla en el

décimo de basica sin mayores gastos econdmicos

Fundamentacion teoérica.

LOS JUEGOS EN LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

El juego tiene como objetivo principal la diversion, el entretenimiento razon
esta porque algunos profesores se resisten a emplearlos, pues consideran
que la mateméatica es una ciencia que hay que tratarla con seriedad y

Unicamente el contenido cientifico

Para otros en cambio la utilizacion de esta técnica didactica por ese factor de
diversién y entretenimiento contribuye a que los estudiantes vayan perdiendo
esa predisposicion en contra de la asignatura , que en muchos viene desde su
infancia como producto de la mala actuacion de algun profesor o por la

influencia familiar

La inclusion de elementos de diversion, aunque no estén relacionados con el
contenido del tema que se esta ensefiando contribuye a que las relaciones

personales con nuestros estudiantes cambien favorablemente

Por esta razén y por que el juego siempre obedece a reglas que tienen que
aplicarse con precision, un juego bien escogido Yy bien explotado es un
elemento auxiliar de gran eficacia para lograr algunos de los objetivos  que

nos proponemos al ensefiar matematica.
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Los juegos pueden ser Utiles para presentar contenidos matematicos, para
trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto, los juegos pueden ser
utilizados para motivar, despertando en el alumno el interés por lo matematico,

y desarrollar creatividad y habilidades para resolver problemas.

El objetivo principal que se debe perseguir al ensefiar matematica es ayudar a
que el niflo o nifla desarrolle su mente, sus potencialidades intelectuales,
sensitivas, fisicas, afectivas, y es por esto que el maestro/a debe colocar al
estudiante en situaciones que fomenten la creatividad, el desarrollo de la
agilidad metal es decir, proporcionales actividades que sean un estimulo de

Su propia accion.

Estudiar Matematica para algunos estudiantes es tedioso, aburrido, canson,
para mejorar esta actitud, que mejor escoger una actividad que contribuya a
desarrollar su ingenio, y creatividad, que aplique sus conocimientos adquiridos
o los descubra. Por la similitud entre el juego y la matematica es conveniente
escoger el juego adecuado, pues este trae consigo ventajas de tipo

psicolégico y motivacional.

No todos los juegos que se encuentran en los libros o documentos de
recreaciones matematicas se los puede utilizar como técnica didactica , pues

algunos son simplemente acertijos ingeniosos, charadas , algunos son
simplemente una tomadura de pelo, Pero también hay juegos que resultan
factibles de un manejo muy semejante a la resolucion de un problema

matematico y engloban lecciones muy utiles y valiosas

Los juegos son adecuados para todos los contenidos matematicos. Los juegos
pueden servir para desarrollar los contenidos conceptuales de la matematica,
pero donde rinden todo su valor es a la hora de desarrollar los contenidos
procedimentales y actitudinales. Con los juegos se realizan métodos de trabajo

propios de la matematica (recoger datos, experimentar y manipular, plantear
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conjeturas, inducir y deducir). Sirven para desarrollar aptitudes (habilidades

espaciales, razonamiento verbal y no verbal) y actitudes (interés hacia la

resolucién de problemas)

Un buen juego para ser empleado en clase de matematica debe reunir ciertas

caracteristicas.

Tener reglas sencillas y desarrollo corto
Ser atractivos en su presentacion y desarrollo
No ser puramente de azar

Juegos que el alumno(a) conozca y que puedan ser “matematizados”.

Corbalan realiza las siguientes propuestas al momento de incorporar juegos

en la clase de matematica.

1.

1.

2.

“No se deben esperar resultados magicos. En la ense fianza de la
matematica no hay varitas magicas que produzcan efe ctos
maravillosos. Si que es previsible, en cambio, que se mejoren los
resultados, siempre que los recursos sean ap ropiadosy haya
interés y dedicacion en aplicarlos adecuadament e por parte del

profesorado.

Hay que utilizarlos de manera sistematica y pla  nificada. aunque no esté
de mas su utilizacién episddica, si se quiere obten er una influencia
duradera, hay que utilizarlos dentro de la programa  cién habitual y con

regularidad.

La utilizacién de los juegos tiene que considera  rse como un derecho del
alumnado, no como una concesion del profesorado. Si se considera que
los juegos son un instrumento pertinente para la en sefianza de las

matematicas, es un derecho del alumno que se lo pro  porcione con
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normalidad, no como un premio a su buen comportamie nto o por otras

causas ajenas a la programacion del curso.

3. Lo mas enriguecedor de utilizar juegos en clase de matematicas no esta
en los juegos en si, sino mas bien en el proceso po  sterior, que siempre
debe llevarse a cabo, de analisis de los procesos d e resolucion, de
discusion de soluciones, y de generalizacion, si es posible, de los
resultados.”

En este trabajo se pondra énfasis en juegos donde la estudiante manipulara
piezas de rompecabezas como el tangram y aplicara los conocimientos
matematicos adquiridos , doblado de papel especialmente en la parte
geométrica , poemas, crucigramas con temas que estan dentro el curriculo
gue se dicta en octavo, noveno o décimo de educacion general basica y
como la resolucién de problemas , constituye lo que se ha llamado el corazén
de la Matematica, y considerando que el enfrentamiento con problemas

adecuados contribuira a desarrollar hébitos, actitudes , ideas para el
desarrollo del pensamiento matematico constaran juegos donde la estudiante

se vera obligada a utilizar su ingenio y razonamiento

EL TANGRAM.

Es un rompecabezas formado por 7 figuras geométricas: 5 triangulos, 1
cuadrado y 1 romboide Yy con el se puede formar un sin numero de figuras
que favorecen el desarrollo de habilidades del pensamiento abstracto, de
relaciones espaciales, ldgica, imaginacion, estrategias para resolver
problemas, por tanto es un material didactico, de facil manejo y muy util en
matematica especialmente para introducir conceptos geométricos. Con el

tangram se desarrolla la creatividad del estudiante.
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Su invento es atribuido a los chinos del siglo XIX. Su popularidad en Europa
como en Estados Unidos tuvo su auge en 1818 por la publicacién de libros de

tangram

Su construccién (Pilar Rodriguez: juegos y Matematica)

Hacemos un cuadrado de cartulina, lo doblamos por una de sus diagonales y

recortamos por la linea del doblez para obtener dos triangulos

\\"“‘k’

Tomamos uno de los dos triAngulos obtenidos en el paso anterior vy lo
doblamos por el vértice del angulo recto, de tal manera que éste quede dividido
en dos angulos iguales, y que los lados de igual tamafio del triangulo queden
uno sobrepuesto al otro. Recortamos por el doblez y asi obtenemos las
primeras piezas del tangram: dos triangulos.

X7 ] X

Con el otro triangulo que qued6 del cuadrado de cartulina hacemos Ilo
siguiente: doblamos el vértice del angulo recto de tal manera que mire hacia el
lado opuesto del tridngulo, y que la linea que resulte del doblado sea paralela a
ese lado. Recortamos por el doblez para obtener un triangulo -tercera pieza del

tangram- y un trapecio.
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A NN

Al trapecio lo doblamos por uno de los vértices del lado menor, de tal manera
gue el doblez sea perpendicular tanto al lado menor como al lado mayor.
Recortamos por el doblez para obtener otro triangulo -cuarta pieza del tangram-

y un trapecio rectangular.

El trapecio rectangular lo doblamos por el lado que tiene los angulos rectos, de
tal manera que el doblez sea perpendicular tanto al lado menor como al lado
mayor, y dividimos en dos partes iguales el lado menor. Recortamos por el

dobles y obtenemos un cuadrado -quinta pieza del tangram- y de nuevo un
trapecio rectangular.

AV

Al trapecio rectangular obtenido lo doblamos de tal forma que el vértice del

angulo recto del lado mayor coincida con el vértice del angulo obtuso del lado
menor. Recortamos por el doblez y obtenemos un triangulo y un paralelogramo

-sexta y séptima piezas del tangram.




Las siete piezas del tangram serian de la siguiente manera:

Al ir construyendo el tangram como una actividad podemos introducir

reconocimiento, de:
Elementos de las figuras

Vértice, diagonal, &ngulo, lado, relacion de los lados en términos de paralelas y
perpendiculares

Con fracciones:

Con las siete piezas, se pide a las estudiantes que formen un cuadrado y se

analiza lo siguiente:

Si este cuadrado es un entero, determine:

* Qué fraccion de todo el cuadrado son los dos triangulos grandes.

* Qué fraccion de todo el cuadrado es uno de los triangulos grandes.
e Qué fraccion de todo el cuadrado es el triangulo mediano.

* Queé fraccion de todo el cuadrado es uno de los triangulos chicos.

* Qué fraccion de todo el cuadrado es el cuadrado.

e Qué fraccion de todo el cuadrado es el romboide

Con angulos:

Las estudiantes deben determinar los tipos de angulos de cada figura y sus

medidas
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TANGRAM- 1 Matgram propiedades

OBJETIVO: NIVEL DE
APLICACION | MATERIAL
Reconocer propiedades de la suma vy el Noveno y Décimo tangram
producto de Basica chino

Jugando con el tangram va identificar propiedades de la sumay el producto de
expresiones algebraicas

R &
& S A %,
) xy W\,
» AN
& ’ > N%,
N 7 2 'Q,
x> A NG
A\ > x ”~
& / G\ X
xS & E AN
> 9 . ,
Asociativai+ (Bm=+2)—4m=3m~+ 02— 4m)
)
-]
s ] N%
9% (=) ~ XN\'o
ok £ ™%,
A 8 ONE

~ = 8 B\,

° 1] = NN
,_\0 A ] * /-
- = [ X,

\:’— -+ = o\
S5 X ~{>°
= T Modulativa <

1. Recorte las piezas del tangram y una los lados de las figuras geométricas que la
operacion coincida con la propiedad aplicada

2. Pegue la figura que resulta en una cartulina A4, y sefale ¢.cual de las figuras
siguientes corresponde a la solucién?

P

(£ a3 M

3. Enun cuadro compare el proceso de factorar con los productos notables
identificando cada ejercicio y su respectivo resultado

106



TANGRAM-2

Matgram de factorizacion

OBJETIVO:

NIVEL DE
APLICACION MATERIAL

Descomponer en sus factores
primos una expresion algebraica

tangram chino

Décimo de Basica

Jugando con el tangram va a aplicar factor comun.

T+XENT +XIT T =XX9 N2\ 9 +287
(e 2
AN
NN
rc\ >
X\
.
T+x)g
9+2x¢ 0\
%
°
q Ale
+ .V’ x‘\'
- /",‘ T
y
A
4
Gyt +2x" +6x+2

corresponde a la solucion?

1. Recorte las piezas del tangram y una los lados de las figuras geométricas , de manera
que la expresion que factora coincida con su resultado

2. Pegue la figura que resulta en una cartulina A4, y sefiale ¢cual de las figuras siguientes

3. Enun cuadro compare el proceso de factorar con los productos notables identificando
cada ejercicio y su respectivo resultado
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TANGRAM-3 Matgram factorizacion

OBJETIVO: NIVEL DE APLICACION MATERIAL

Descomponer un binomio en
sus factores primos Décimo de Basica tangram chino

Jugando con el tangram va a factorar binomios

- 16

x2—16

~
(F9+ X8+ X F+XT = X )T -2

I~
Fal N

b
/s’ L]

g .f' 20 +1 (F=)F+2) {6+ XE+ X)(E=X) fx = 20(x + 2)(x* + 41

1. Recorte las piezas del tangram y una los lados de las figuras geométricas , de
manera que la expresion que factora coincida con su resultado

2. Pegue la figura que resulta en una cartulina A4,y sefiale ¢cual de las figuras
siguientes corresponde a la solucién?

e L

tZi" S

3. Enun cuadro compare el proceso de factorar con los productos notables
identificando cada ejercicio y su respectivo resultado
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TANGRAM-4 Matgram de factorizacion

OBJETIVO NIVEL DE APLICACION MATERIAL
Descomponer un trinomio en
sus factores primos Décimo de Basica tangram chino

Jugando con el tangram va a factorar trinomios

€ +XZIT + XT) S+ Xk —, %
2 —~
x‘ =]
. < +x +
e b
+ o +
o o
= 2z Py ‘?_1-‘
':, 2x“+7x+3 by
aF I Xiz—-Xx) N ¥
- L€ + X)IC J o ey
= : |
43 2 R
% "" had
< X,
’ |
2 L
=
1z (T —Xx1ig —x]
b7 T 1S §)

1. Recorte las piezas del tangram y una los lados de las figuras geométricas , de manera
gue la expresion que factora coincida con su resultado

2. Pegue la figura que resulta en una cartulina A4, y sefiale ¢ cudl de las figuras siguientes
corresponde a la solucién?

3. Enun cuadro compare el proceso de factorar con los productos notables identificando
cada ejercicio y su respectivo resultado

El formato fue tomado de www.matesymas.es Yy adaptado al tema de
factorizacién por Piedad Atarihuana
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TANGRAM-5 Matgram geomeétrico

OBJETIVO NIVEL DE
APLICACION MATERIAL

e Formar figuras

geométricas
* Reconocer los

elementos
e Tomar medidas
e Calcular el perimetro y

el area Noveno, Décimo de Bésica tangram chino

Jugando con el tangram va a construir figuras geométricas

1. Enunacartulina A4 pegue cadafigura y reconozca los elementos.

2. Mida las partes necesarias de cada figura y calcule su area y perimetro

3. Enelcasode que el poligono seairregular divida la figura en las secciones
que usted crea conveniente, procurando que al dividirla obtenga figuras
geométricas que conozca la forma de calcular el area.

4. Pararealizar esta actividad es preferible trabajar con un tangram de mayores
dimensiones

El formato fue tomado de www.matesymas.es y adaptado a construccion de
poligonos y célculo areas por Piedad Atarihuana
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El Tangram de Loyd.

Sam Loyd (1841-1911 fue un verdadero especialista en la creacion de

juegos, problemas y desafios directamente relacionados con el ajedrez.

Hacia 1780 dejo de centrarse en el ajedrez y comenzo su interés por los retos
de tipo matematico. Entre estos esta el denominado tangram de Loyd que al

igual que el tangram chino es un rompecabezas geomeétrico que se obtiene a
partir de un cuadrado.

Construccion: (Santiago Lopez Arca: Perimetros y areas. Revista Union)

1. Se traza un cuadrado

2. Se toma los puntos medios de cada lado y se une con los vértices

formando las piezas que lo forman de la manera como se muestra en los
graficos.

3. El tangram de Loyd se compone con cinco piezas: dos triangulos

rectangulos (uno grande y otro mas pequefio), un cuadrado, un trapecio
rectangulo, y un pentagono céncavo.
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Con el tangram de Loyd se pueden construir muchas figuras; por ejemplo,

estas tres:

A

Puede formar otras que invente usted o construya las siguientes:

-

Como una aplicacion geométrica calcule el perimetro y el area de cada una

de las piezas que forman el tangram de Loyd.

1. Partiendo de un cuadrado de lado |.

~
R ———— =
S ~
-2
’
’
L\_______
ST 7
~
~

’
'~
/7
"

2. Divida las piezas que forman el tangram utilizando el triAngulo pequefio

3. Se forman 20 tridngulos en total
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4. El area del cuadrado inicial delado 1l es

5. El area de las diferentes figuras del tangram son:

Area Areatrapecio | Areatriangulo | Area cuadrado Area

triangulo grande pentagono

pequefio concavo
lZ 12 12 lZ lZ lZ 12
e 3-£ 4. ——= — 4. —= — 8 ——2.—
20 20 20 S5 20 5 20 5

Otro rompecabezas geométrico se lo obtiene de un cuadrado al cual se le da
un corte recto desde un vértice del cuadrado al punto medio de un lado

logrando dos piezas como muestra la.3 figura.

Con este rompecabezas compuesto de un trapecio rectangulo y un

triangulo rectangulo puede construir las siguientes figuras:
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Los naipes o0 juegos de cartas como recurso en la En  seflanza de la

Matematica.

El juego de barajas, representa un interesante potencial para la ensefianza de
la Matematica, pues los estudiantes para ganar deben aplicar estrategias,
permiten ejemplificar procesos heuristicos para resolver problemas pero sobre
todo se inicia a los estudiantes en el desarrollo de los procesos propios del

pensamiento

Los naipes son juegos de procedimientos conocidos, pues el educando los
conoce en su vida extraescolar. Las barajas estan muy internalizadas en el
entorno cotidiano de los educandos, mas aun estos suelen llevarlas a la

escuela y jugar en los ratos libres.
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Nombre del juego MEMORIA ALGEBRAICA
Material 80 tarjetas

Numero de jugadores  Cuatro o cinco

Referencia http://divulgamat.ehu.es/worriak/Recursos internet/

Juegos
Niveles de aplicacion  Noveno, Décimo de basica

Objetivo del Juego.

Desarrollar habilidades en la identificacion de los productos notables en un
ambiente de confianza, libertad y colaboracion.

Material empleado en el juego:

80 tarjetas dividas en dos grupos:

40 tarjetas (amarillas o de cualquier color) con expresiones de los productos
notables estudiados repartidos de la siguiente manera:

10 Cuadrado de un binomio

10 Cubo de un binomio

10 Producto de dos binomios conjugados

10 Producto de dos binomios con un término comun

40 tarjetas (rojas o cualquier color diferente a las anteriores) con los resultados
de los productos notables planteados en las tarjetas amarillas.

(x +3)3

tx —-2)(x+2)] (2x-5)(2x+3)
(3x —2)?
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Reglas del Juego:

e«  Se forman equipos de 5 estudiantes
Se colocan por grupos las tarjetas. En el un grupo deben estar visibles
todas las tarjetas y el otro grupo volteadas
 Cada jugador escoge por turno una tarjeta y hace par con la tarjeta
respuesta
v' Muestra su par al resto del equipo, si acierta tiene oportunidad de
probar de nuevo y formar otro par
v Si no acierta o si ya ha formado dos pares , le toca el turno al
siguiente jugador

* Eljuego termina cuando se han formado todos los pares

Al final del juego cada participante escribe los pares formados en una hoja

( forma de evaluacion)

Estas reglas pueden ser modificadas o determinadas por el profesor de

acuerdo al tiempo disponible y del objetivo de la actividad

Esta actividad se la puede utilizar para introducir el tema de factorizacion

partiendo de los productos notables
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Nombre del juego SOPA POLINOMICA.
Material Tableroy 16 barajas (tarjetas), cronometro

Referencia http://www.galeon.com/tallerdematmaticas/juegos.htm

Numero de jugadores Uno a Cuatro
Niveles de aplicacion Décimo de bésica
Obijetivo Practicar factorizacion

Tablero (puede realizarlo en una hoja de papel bond, tamafio A4)

1—x
x—1 x+1 x—2 2x—3
x—4
x—1 x x—17 x—2
x—2
x+2 5x+2 x+3 x+1
2x%+1
x+6 x x?+1 3x +2
e |
3x2+2 | x —2x—1 x+1
x—3 4x—1 x+2 xX—2 3—x

Tarjetas (pueden tener el tamafio de las barajas)
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Reglas del Juego

1. Se barajan las 16 tarjetas y se colocan boca abajo sobre la mesa y cada

jugador por turno, elige una tarjeta hasta totalizar 4 de ellas.

2. Cada jugador debe factorar sus polinomios y buscan en la sopa de
factores que aparece en el tablero , los factores consecutivos de cada

factorizacién y los marcan
3. Gana el jugador que consigue marcar primero las descomposiciones de

sus cuatro polinomios, en un tiempo fijado de antemano. Si nadie lo ha

conseguido sera ganador el que mas polinomios haya descompuesto.

Se puede cambiar las expresiones algebraicas a factorar o aplicarlo a

cualquier tema de la matematica.
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Nombre del juego
Material

Referencia .

Numero de jugadores
Niveles de aplicacion

Objetivo del juego:

Desarrollar  habilidades para transformar el

algebraico, a través de una actividad ludica en el aula en un ambiente de

LOTERIA ALGEBRAICA
Cartas grandes y pequefas

http://divulgamat.ehu.es/worriak/Recursos internet/

Juegos

Cinco o seis

Noveno ,Décimo de basica

confianza, libertad y colaboracion.

Elementos del juego.

e« 20 cartas grandes (con expresiones algebraicas simbolicas, depende el

namero de estudiantes)

leguaje comun en lenguaje

» 54 cartas pequefias (con expresiones de lenguaje comun)

* 20 cartas de respuesta

Cartas grandes Cartas pequefias

un

=
=)
P
=
NI R

namero

lad
un

nero

119

a
ferencia
e dos

Umeros




Reglas del Juego:

» Est4 inspirado en el Juego tradicional de la loteria

» Un estudiante del grupo sera encargado de “cantar” la loteria

e Cada equipo tiene una carta de juego Yy una carta de respuesta
(carta en blanco con 16 divisiones )
En la carta de juego identifican la expresién simbdlica asociada a la
expresion que en lenguaje comun se ha “gritado”. En la carta de respuesta
anotan la frase en lenguaje comun que se “grito”.

« Alfinal del juego cada equipo presenta su juego (al resto del grupo).

e Cuando algun jugador tiene el carton lleno “grita “ loteria y ese sera el

ganador

Se compara la “carta jugada” y la “carta respuesta” para verificar los aciertos

obtenidos por cada equipo.
Este juego le permite al estudiante practicar el lenguaje algebraico que

necesita para la resolucion de problemas en los que intervienen ecuaciones

de primer grado con una incognita.
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Nombre del juego:
Material :

Referencia :

Numero de jugadores:

Niveles de aplicacion:

Objetivo del juego:

CHICHON ALGEBRAICO

Cartas

Alcala, M y otros, Matematicas recreativas
Cuatro

Noveno ,Décimo de basica

Afianzar la solucion de ecuaciones de primer grado

Materiales para el juego.

Una baraja de ecuaciones para cada grupo de cuatro

uoIdN|os

Ecuaciones

[y

3x+8=4x+7

x/2+1/2=x

7x+5=6x+6

5-3x=x+1

2x—7=x—-6

2 B—3x=10—4x

1-2x=x-5

4-2/3=x

3x-5=3—x

2x+ 8 = 6x

3 /3—=5-7x/3

Rx+7=6x—5

4x—-7=3x—4

x+3=12 - 2x

x/2+8=>5x/2+2

4 -2—-x=x-10

2x —-3=x/2+3

3x+1)=x+6

2x—-8=x—-4

2—-x=x/2—-x

5 2x—-7=8—x

—3x =-20+x

2x—9=—-x+6

3x/2-15/2=0

—-8x+4=-9—4x

6 |2x—4=14—x

Gx—5=3x+7

x/6+8=9

—-x+9=2x-9

x+8=20—x

121




Reglas del juego:

Se establece el orden del juego, empezando por turno cada jugador.

Se reparte cuatro cartas a cada jugador, quedando las sobrantes en un
monton, boca abajo.

El juego consiste en encontrar un trio e ecuaciones de la misma solucion
y una carta ecuacion de solucion menor o igual a dos.

El primer jugador, coge del monton del centro una de las cartas y deja
sobre la mesa, boca arriba una que no le interese.

El segundo jugador, puede ahora, o coger si le interesa la carta que ha
dejado el jugador anterior. O escoger al azar una del monton.

Una vez cogida una carta, deja a su vez una, colocandola boca arriba,
encima de las que ya estdn boca arriba, cada jugador debe tener
Gnicamente cuatro cartas

Gana el jugador que primero consigue un trio y una cuarta carta de

solucién menor o igual que 2
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Nombre: DISTINGUIENDO ANGULOS

Material : Tablero, fichas y dados, hojas

Referencia: Corbalan, F. Juegos Matematicos para secundaria
y bachillerato

Numero de jugadores: Dos o tres

Niveles de aplicacion: Octavo, Noveno ,Décimo de basica

Objetivos del juego:

Reforzar la habilidad de distinguir los tres tipos de angulos

Materiales:

e Un tablero como el de la figura ,

* Fichas de tres colores

e Dados ( uno para cada jugador) en cuyas caras deben tener las
inscripciones 2A, 2R, 20, 3A, 3R, 30, 4A.....(Las letras A, Ry O son las

iniciales de agudo, recto y obtuso)

X
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Reglas del Juego:

» Se sortea el orden de salida.
» Cada jugador escoge una ficha
» Cada jugador tira el dado, y segun el resultado, mueve su ficha a otro vértice

( vértice es la interseccién de dos o0 mas rectas sobre el tablero incluido el

contorno), que no este ocupado por ninguna ficha , de la siguiente forma:

v' Dos segmentos a su eleccion, a partir del vértice en que esta situado, que
forme un angulo agudo recto u obtuso , segun que el dado marque 2A,
2R, 20, respectivamente

v' Tres segmentos a su eleccion, a partir del vértice en que esta situado,
gue forme un angulo agudo recto u obtuso , segun que el dado marque

2A, 2R, 20, respectivamente

» Gana el primer jugador que arriba a la meta, el orden de los otros es de
llegada a la meta
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Nombre del juego: JUEGO DE LOS TRIANGULOS
Material: Dados, hojas

Referencia : Corbalan, F. Juegos Matematicos para
secundaria y bachillerato
Numero de jugadores Dos o cinco

Niveles de aplicaciéon Octavo, Noveno ,Décimo de béasica

Objetivo del juego.

Aplicar laley de la construccién de un triangulo: cada
lado debe ser menor que la suma de los otros dos y mayor

gue su diferencia.

Materiales:

3 dados y una hoja para ir apuntando los resultados

Reglas del juego

e Cada jugador por turno tira los tres dados a la vez y comprueba si los
nameros que salen pueden ser las longitudes de los lados de un triangulo.
En caso afirmativo debe decir el tipo de triangulo: equilatero, isésceles o
escaleno. Si con las longitudes que salen no se puede formar un triangulo,
entonces el jugador se anota un cero.

* En la hoja de resultados se anotan las tiradas de cada jugador y la
puntuacion correspondiente: un punto si el triangulo es escaleno, dos si es
isésceles y tres para el equilatero.

* Gana el jugador que mas puntos consigue en un numero prefijado de

tiradas.
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Tablas utilizadas en el Juego

N° | Jugador P

1

Jugador P
2

Jugador P
3

Jugador P
4

Jugador P
5

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Tridngulos

Jugador 1

Jugador 2

Jugador 3

Jugador 4

Jugador 5

Equilateros

Isésceles

Escalenos

126




Nombre del juego: Twister geométrico

Material Dados, lona o ruleta

Referencia Piedad Atarihuana

Numero de jugadores  Dos o tres

Niveles de aplicacion  Octavo, Noveno ,Décimo de béasica

Objetivo Reconocer los angulos que se forman entre dos

paralelas y una secante

Materiales.

Un dado en cuyas caras hayan las inscripciones Al ( alternos internos), AE
(alternos externos), C (correspondientes), S (suplementarios), OPV (opuestos
por el vértice), Cl (conjugados internos) Otro dado con las inscripciones PD (
pie derecho),PI ( pie izquierdo), MD (mano derecha), MI (mano izquierda). Una
lona con la siguiente figura (puede dibujarlo en el suelo con tiza) o un tablero
en cuyo centro exista una flecha que al moverlay segun donde se detenga

indique el pie 0 manoy el tipo de angulos

A

v

A
v

A

v

1@{
4
5 /7
/720
10 /9
j@
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Reglas del Juego.

El arbitro sera una persona que no intervenga en el juego

durante el juego el arbitro lanzard los dados o dard vueltas a la aguja
de la ruleta anunciara los movimientos que se deben hacer basandose
en un grafico igual al trazado en la lona o en el suelo y supervisara el
juego

Un ayudante que vaya anotando los aciertos de los participantes
(evaluacion).

Los jugadores deben colocarse sobre la figura de a cuerdo al nimero
de participantes como se indica a continuacion:

Juego con 2 jugadores. Los jugadores se colocan frente a frente,
cada jugador coloca un pie en cada angulo inicial.

(1,3) vy (11,12)
Juego con 3jugadores . Dos jugadores se colocan frente a frente
como se indica anteriormente y el tercer jugador se ubica en la
paralela central en los angulos (6, 7) debe mirar al centro.

El arbitro lanza los dados y todos los jugadores al mismo tiempo deben
obedecer las instrucciones

Cada jugador a partir del angulo en que se encuentra situado, debe
tratar de colocar la parte del cuerpo sobre el angulo desocupado
solicitado.

Nunca debe haber mas de una mano o un pie en un mismo angulo, el
arbitro debe decidir quien lleg6 primero

No se debe quitar la mano o un pie de un angulo a menos que lo
indique el arbitro después de lanzar los dados. Se puede levantar una
mano O un pie para dejar pasar otra mano u otro pie, siempre y cuando
se le avise al arbitro antes de hacerlo, y tan pronto como lo haya hecho.
Los jugadores deben moverse hacia la parte de la figura donde esta
su adversario, para obligarlo a pasar por encima o por debajo del

jugador para mover una mano O un pie.
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* Eljugador que se caiga o toque la lona con el codo o rodilla queda
inmediatamente descalificado.

» Sialjugador le esimposible colocarse en otra posicion, puede retirarse
del juego voluntariamente.

» Eljugador que quede sera el ganador.

 Si hay dos jugadores y no hay arbitro un jugador dice el angulo y el
otro la parte del cuerpo por turnos.

* El puntaje total sera el de los aciertos.

Papiroflexia.
Segun el Diccionario de la Real Academia Espariola.

Papiroflexia, que es el arte de y habilidad de dar a un trozo de papel, doblandolo

convenientemente, la forma de determinados seres u objetos

La papiroflexia, el antiguo arte de plegar papel, no sélo usa las matematicas,

sino que constituye un divertido recurso para visualizarlas y transmitirlas.

En esta seccidén construiremos figuras geométricas, demostraremos formulas y

disfrutaremos de las mateméticas doblando papel.
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Nombre de la actividad PRODUCTOS Y FACTORES
Material Papel de colores, marcador , tijeras

Referencia Seminario de matematica basica y su didactica
(Babahoyo- Los Rios)
Numero de jugadores  Uno

Niveles de aplicacion  Noveno , décimo de basica

Objetivo

» Demostrar geométricamente los productos notables: monomio por

polinomio y suma por la diferencia de dos cantidades

* Relacionar los productos notables y la factorizacion

Proceso

* D ela hojarectangular obtenemos un cuadrado, doblando el vértice A
sobre el lado CD

A B B

* Se vuelve A su posicion primitiva , obteniéndose el cuadrado AEFC de

lado x y el rectangulo EFDB de ladoy

A E B
Ly
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* EIl vértice B se dobla sobre el segmento EF

A E

- Desdoble toda la figura hasta tener el rectangulo original, con la tijera

recorte los rectangulos M, N, Q, y el cuadrado P, descarte el rectangulo M

y M i P
o R

Y N iQ

X y

e Elcuadrado P tiene porlado y

y| P A=y?

» Elarea delrectangulo Q es

xy| @ A=x(x—-y)

y A=x%—xy

La estudiante debe ir reconociendo los productos

*El area del rectangulo N es:

y
N A=y(x—-y) o

Xy

A= yx — y>
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* Coloque los rectangulos Ny Q uno a continuacion de otro y el rectangulo
que se forma tendra de dimensiones x+y, y X-y
X+y

X-y N Q AT:AQ+AN

Ar = (xX* —xy) + (yx — y?)

Ap = x*> —xy + yx — y*

Ap = x* —y?

Area de todo el rectangulo NQ Agy = (x —y)(x +y)

Como: Agy = Ar  es el mismo rectangulo

Se tiene: (x—y)(x+y) =x%—y?

e Coloque las figuras N, P y Q formando un cuadrado de lado x

Si separa el cuadrado P de A4 = y* quedara

¥ -y =(x-yx+y)

e« Se ha demostrado que el producto de la suma por la diferencia de dos
cantidades es igual a la diferencia de sus cuadrados
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Nombre de la CONSTRUCCION DE POLIGONOS
actividad

Material Papel de colores A4, marcador , tijeras
Referencia Seminario de matematica basica y su didactica (LOS
RIOS)

Numero de jugadores Uno

Niveles de aplicacion Noveno, décimo de béasica

Objetivos.
» Construir poligonos doblando papel

» Utilizar los poligonos construidos para revisar los elementos y relaciones
en la figura.

Proceso.

Tridangulos.

Equilatero.

+ Una hoja rectangular de papel, se la dobla por la mitad paralelamente a
los lados mayores
A C

 Doble una de las esquinas la A por ejemplo sobre EF de modo que el

doblez pase por B
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B

» Doble GA de manera que B caiga sobre el lado GC

Is6sceles.

* Una hoja rectangular de papel, se la dobla por la mitad paralelamente a

los lados mayores

« Sobre EF , mediatriz del lado menor del rectangulo ubicamos el punto P.
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« Doble por APy BP

A A

En los dos tipos de triangulos se puede demostrar que la suma de los
angulos internos es 180. Doblando los vértices hasta que coincidan en el

punto medio de un lado.

Encontrar el punto de interseccion de las medianas, alturas mediatrices

bisectrices

Demostrar que en el triangulo equilatero las cuatro lineas coinciden.

Hexagono.

 En una hoja rectangular doble un vértice sobre el lado opuesto corte
por el lado AB

» Desdoble y tiene un cuadrado que lo va ha dividir en 4 partes iguales

con los respectivos dobleces
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C

+ Doble los lados del cuadrado de manera que coincidan en el CD

C

D

« Para hallar los puntos E,F,G,H,l,J, doble el cuadrado por AB

+ El vértice B debe llegar hasta punto G determinando GK
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Luego haga los dobleces respectivos para encontrar EK y EA

T T T
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v, [
N | N7
" [ 7
H v [ 1 J

m
~
o
P
1
1
1
-]
1
1
1
S .
R S
N

~

-

-

1

1

1
AP S

1

1

ol
ko

1

1

1

g

1

1
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T
b
1
1
1
e
]
1
<y

Se puede relacionar el area del hexadgono con el area del triangulo
equilatero

El concepto de apotema

Angulo central del hexagono con la suma de los angulos del triangulo

equilatero
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Octbgono.

* Doble un cuadrado en 4 partes iguales

» Doble por las diagonales del cuadrado

» Doble los vértices Ay B sobre la diagonal

« Doble en ST de tal manera que R quede sobre la linea de puntos

S T
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e Desdoble de tal manera que le quede el cuadrado

T \Y,

P Q

« Doble por ST ,VZ,NQ, PM y obtiene el octégono regular
Doblando el papel para construir el octbgono como una actividad podemos

introducir reconocimiento, de:

Elementos de las figuras:

Vértice, diagonal, angulo, lado, triangulo isésceles, apotema, angulo central,
bisectriz, plano cartesiano, relacion entre el area de los 8 tridngulos isosceles

gue se forman vy el area del octégono.
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Cuerpos geomeétricos.

Nombre de la CONSTRUCCION DE SOLIDOS GEOMETRICOS
actividad

Material Papel de colores A4, marcador , tijeras
Referencia Seminario de matematica basica y su didactica

(Babahoyo- Los Rios)
Numero de jugadores Uno

Niveles de aplicacion Noveno, décimo de béasica

Objetivos.

e Construir un cubo y una piramide doblando papel

» Utilizar los cuerpos construidos para revisar los elementos, relaciones en

la figura, medir sus dimensiones y calcular superficie y volumen

Cubo.

4, Un papel rectangular se lo dobla como para formar una cuadrado

5. Se dobla para obtener las diagonales de este cuadrado
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6. El cuadrado se lo debe doblar como se indica en la figura

8. De la vuelta al papel y haga lo mismo con los punto F y G, quedara un

pequefio cuadrado

H K

9. Las esquinas Dy E son dobles. Doble dichos extremos de modo que
se encuentren en el centro. Vuelva el cuadrado al revés y haga lo

mismo con los extremos que estan en el lado opuesto
0
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10. El extremo H,K que tiene las esquinas sueltas doblelas Hacia afuera y al
frente y métase el triAingulo formado en los bolsillos en Dy E. Se hace lo

mismo e la parte de atras

11. Por el agujero que queda en el punto O sople y el cubo ird apareciendo
por hinchamiento del papel como en la figura. Si al hincharse el cubo se

deforman las aristas se las debe reparar

Con este cubo se puede indicar, vértices, aristas, superficie realizar medidas y

calcular superficie total y el volumen

Piramide.

La piramide que se construye es cuadrangular.

* Un papel rectangular se lo dobla como para formar una cuadrado
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» Se dobla para obtener las diagonales de este cuadrado

» El cuadrado se lo debe doblar como se indica en la figura

« Doble A y B hasta que coincidacon C

* De la vuelta al papel y haga lo mismo con los punto F y G, quedara un

pequefio cuadrado
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Las esquinas Dy E son dobles. Doble dichos extremos de modo que
formen un triangulo rectangulo, el cateto mayor coincida en el dobles del
centro  Vuelva el cuadrado al revés y haga lo mismo con los extremos

que estan en el lado opuesto

El extremo H,K que tiene las esquinas sueltas ddblelas Hacia arriba y
métase el triangulo formado en los bolsillos en Dy E. Se hace lo mismo e

la parte de atras
Por el agujero que queda en el punto O sople y e ira apareciendo la

pirdmide por hinchamiento del papel como en la figura. Si al hincharse la

piramide se deforman las aristas se las debe reparar

\/

Con esta piramide se puede indicar, vértices, aristas, superficie realizar

medidas y calcular superficie total y el volumen
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Papiro demostracion del Teorema de Pitagoras.

(http://divulgamat.ehu.es/weborriak/Cultura/papiroflexia/Pitagoras.asp) Belén Garrido

para realizar la “papiroflexia” demostracion del teorema de Pitagoras se basa

en la demostracion propuesta por el matematico inglés Henry Perigal
La demostracion de Perigal es la siguiente:

e Se construye un triangulo rectangulo.

» Sobre cada lado del triAngulo se construye un cuadrado.

e En el cuadrado construido sobre el cateto mayor en el centro o por

cualquier punto trazamos una paralela y una perpendicular a la hipotenusa.

Con las cuatro piezas obtenidas mas el cuadrado construido sobre el otro
cateto podemos cubrir el cuadrado construido sobre la hipotenusa (Perigal
1874)

Para realizar la papiro demostracion del teorema de Pitdgoras, Garrido
construye un triangulo rectangulo cualquiera y un puzle de 5 piezas. Una

pieza cuadrada y cuatro trapezoide iguales

Esta pieza representa el cuadrado construido sobre el cateto menor
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Pieza cuadrada

1
3
2bx2b ] i
—ty et
{ . :
Cuadrad lad :
uadrado cuyo lado Hazar dos
Montaje de los dos modulos
Maodulo A
Pieza
cuadrada
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Construimos cuatro piezas trapezoidales de la siguiente manera:

Pieza trapezoidal

Sobre uno de los lados
: del cuadrado se

N\ marcan centradamente
las dimensiones
del cateto menor
A (marcas r" y *s")

r 5
Cuadrado de lado
igual que el catelo mayor
1 2
L] \I‘I '.-'.-._

&
%
L
b

/|

3
4
i y5 ‘
Hacer cuatro piezas
como ésta
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Se coloca las piezas sobre el cuadrado construido sobre la hipotenusa y
gueda demostrado el teorema de Pitagoras:

Los cuadrados construidos sobre los catetos forman el cuadrado construido
sobre la hipotenusa.

148



Crucigramas.

La palabra “Crucigrama” viene del prefijo cruci “cruzado” y del sufijo
grama “trazado “, 6sea, trazado cruzado o palabras cruzadas.

Segun el diccionario enciclopédico Océano Uno

“Crucigrama es una pasatiempo que consiste en llenar con letras los espacios
en blanco de un dibujo geométrico de forma que leidas en forma vertical u

horizontal den lugar a palabras cuyo resultado se sugiere”

Los primeros crucigramas, fueron “inventados” por el inglés Arthur Wynne

originario de Liverpool aunque afincado en los Estados Unidos. Los “Word-

Cross Puzzle” aparecieron por primera vez el 21 de diciembre de 1913 en la

revista Fun, el suplemento dominical del New York World, en diciembre del
1913.

El crucigrama se lo utiliza con fines didacticos en cualquier asignatura, en
matematica se lo puede formar con definiciones de un tema tratado o con el

resultado de operaciones conocidas por el estudiante.
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Crucigrama algebraico

Para llenar el crucigrama tendrds que resolver 17 ecuaciones de primer

grado

Verticales

1) 3x+2=32 8) 9x+9=900
1 -2 =

2) X/5=16 9) Yax-2=250

13) x/3-11=x-233
15) x+5=2x-8

3) 2x+8=440
5) 2x-9=x+18

Horizontales

3)7x-4=171
4) 8x-920=7,080
6) Y%x+8=88
7) 5x=35,745
10)4x-4=3x+6

11) 5/2 x + 40 = 500
12) x/9 - 43 = 1,000
14) x/7-5=0

16) 5x-4x+3x+8=8

http://redescolar.ilce.edu.mx/redescolar/act_permanentes/mate/lugares/matelh/
matelh.htm
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Crucigrama productos notables

Para llenar el crucigrama tendras que resolver 6 productos notables

,ﬂ
w

N

-« 5
+
Horizontales Vertical es
1. (x+1)? 1. x—6)(x+1)
4 x(5+ 3x —4x?Inv. 2. x(2+3x—5x2)

5. (423 — 3)(2® +2) Inv. 3. (1-2x°)°

Elaborado por Piedad Atarihuana
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Crucigrama conjunto

HORIZONTALES

1. Relacién
intersecantes

entre

2. Nombrar los elementos de un

conjunto

3. Conjunto que se nombra todos

sus elementos
4. Conjunto de numeros de
divisores
Forma que se usa simbolos

No o

propiedad

8. Relacion entre un conjunto y un

subconjunto

Elaborado por Piedad Atarihuana

conjuntos

Conjunto de un solo elemento
Forma que se enuncia una

VERTICALES

w

Conjuntos que tienen los
mismos elementos

Conjunto formado por los
elementos comunes a los
conjuntos dados

. Conjunto formado por todos los

elementos de los conjuntos
dados

4. Conjuntos que no tienen

ol
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elementos comunes

. Conjunto que carece de

elementos

Conjunto que no se puede
nombrar todos sus elementos
Conjunto que contiene a otros de
Su misma especie



Crucigrama operaciones de los numeros reales

AlEEEENENE

N | 1] P

L1 10 ‘ ‘

12 11 [13 | ‘

14

|14 ‘ ‘ F 16 ‘

17

dlEEEEEEEEE

Horizontales 1 . Propiedad aplicada en 5+0 = 5; 2. Operacién que aumenta

nameros; 3. Resultado de la potenciacion; 4.Término que se repite como factor;

5. Sinbnimo de agrupar; 6. Operacion en la que se suma el opuesto del sustraendo;
7. Propiedad que multiplica un factor por cada término de la suma; 8. Término que
se escribe bajo el signo radical; 9. Término de la multiplicacién;10. Médulo de la
suma; 11. Numero que tiene el mismo valor absoluto y diferente signo; 12. Término
para el cual se divide; 13. Sucesién de puntos en una sola direccion; 14. Unidades de
una docena; 15. Término del cual se resta; 16. Término que indica las veces que se
repite la base; 17. Un nimero par; 18. Propiedad que permite cambiar el orden de los
términos

Verticales : 1. Nombre del signo “_“; 2. Término que indica la raiz a encontrar,

3. Signo de la potencia si el exponente es par; 4. Términos de la adicion; 5. Signo de
la adicién; 6. Término que se resta; 7. Término que se divide; 8. Signo de la radicacion;
9. Propiedad que suma dos numeros opuestos; 10. Respuesta de la resta; 11.Prefijo
que significa tres; 12. Resultado de la multiplicacion; 13. Signo de la multiplicacién;

14. Resultado de la radicacion; 15. El cero en la sumal6. Mddulo de la multiplicacion

Elaborado por Piedad Atarihuana
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Sopa Geométrica

PIE[N|T G|O|N|O|G|A|T|P|E|H
RII|[S|S|E|T|N/E|U|/R|G|IN|O|C|N
E|P|{T|D|[I|O|[L|U[G|N|A|T|C|E|R
TIE|R|A|P|E|R|P|E|N|[D|I|C|L|A
| ' R|1|G|G|T|R|A|P|E|R|O|I|D|E
O/P|A|U|[S|O|B|T|U|S|O|C|E|O|S
LIEIN/ID|/E|D|R|O|/M|B|M|E|R|P|U
O|D|G|O|L|A|[P|A|R|A|L|E|L|A]|S
I | I|U|[T|E|R|C|E|R|O|[T|A|R|I|A
C|C|L|E|C|D|I|[S|M|[A|[T|Y|C]|I|A
EIU[O|S|[S|A|[P|R|[L|T|E|E|[S|N|O
PILIS|IO|O|U|R|I|R|E|P|O|N|E|S
A|/A|/E|R|S|C|IU|E|T|A|L|L|A[N]|O
RIR|N|[O|I|[Q|U|I|R|E|C|T|O|T]|O
TIB/A|S|E|C|S|T|A|N|G|E|N|T|E

Encuentre las siguientes definiciones geométricas

1. Funcion que relaciona cateto opuesto sobre hipotenusa. 2. Teorema que
permite calcular la hipotenusa. 3 Triangulo que es equiangulo. 4. Recta que
forma un angulo recto con otra recta . 5. Poligono de tres lados. 6. Angulo que
mide menos de 90° . 7. Triangulo que tiene un angulo de 90°. 8. Dos figuras
geométricas que tienen la misma medida. 9. Angulo que mide mas de 90°

10. Rectas que siempre conservan a distancia entre si. 11. Tridngulo que tiene
dos lados congruentes. 12. Cuadrilatero que es poligono regular. 13. Angulo
que mide 180°. 14. Poligono de cinco lados. 15. Funcidn que relaciona
cateto opuesto sobre cateto adyacente. 16. Poligono de siete lados 17.
Cuadrilatero que tiene dos bases 18. Cuadrilatero de lados paralelos y
congruentes de dos en dos

Elaborado por Piedad Atarihuana
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Crucigrama angulos y elementos bésicos de la geome

tria

1. Elemento
dimensiones

2. Notiene dimensiones

3. Angulos que sumados dan 180

7. Sucesion de puntos

8. Angulo que mide 0°

9. Angulo de 90°

10. Rectas que no tienen punto de
interseccion

11. Angulo que mide 180°

12. Angulo que mide mas de 90°
menos de 180°

13. Elemento de un angulo

14. Angulo de 360°

15.Una dimension del espacio o
cuerpo

geométrico de tres

Vi ¥3 |
i _h
| ¥ BN \Z
3%
¥6
> B —L/ —
9 %
] BN Bl ¥8
] B 12-»»3 Y10
119 — | 129
] L 139 ]
14 159 —
HORIZONTALES VERTICALES

1. Angulos que sumados dan 90°

2. Tiene dos dimensiones

3. Se la encuentra por la accién
de un punto en la recta

4. Puntos que se encuentran en
una misma recta

5. Subconjunto de la recta que
tiene dos extremos

6. Linea que no es recta

7. Dimension mayor de un plano

8. Punto de interseccion de los
lados de un angulo

9. Angulo menor de 90°

10. Dimensién menor de un plano

Elaborado: P. Atarihuana
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Descubriendo un valor.

Para encontrar el valor factorice cada expresion, compare con la respuesta

de la tabla y escriba la letra que corresponda en el segundo cuadro.

1 x3—6x%+32 I [(x2+ 1) (x+2)

2. 4x% +25y% +20xy — 36 X |(2x+5y+6)(2x+5y—6)
3. x3+2x2+2 E |(x+2)(x—4)?

4. (x—3)%2-4 O |(2x—-3)(3x+1)

5. 6x2—7x—3 T |(x=5x-1)

Palabra

1. x2+8x+15 (x+2)(x—2)(x+3)
2. x3 — 3x*+5x—-15 (x + 3)?

3. x3+3x%—4x—12 (x—3)(x*+5)

4. x*+6x+9 (x + )3

5. 9x% + 24x + 16 — 25y?
6. x3 + 3x%y + 3xy% + y3
7. 6x* —9x — 15

(x+3)(x+5)

(B3x—-5y+4)3x+5y+4)
(2x—-3)(3x+5)

Ol m| ™| 4| m| ©| »

Palabra
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Entretenimientos operaciones con las fracciones algebraicas

Encuentre el camino de fracciones algebraicas que sumadas den el nimero

de la meta. El trayecto puede ser vertical u horizontal.

2 7
Za? —-m 5
7 a’b| 5 6 —mn | mn
Partida 7 a’b Partida
9 6 3 4 -
2.2 2 2 2 2 —mn 5
7a b 7a b 7a b 3 mn §mn
1 Zb 3 Zb 4 Zb Emn 1 _lmn
7¢ 7¢ 7¢ 3 3 mn
Meta Meta
3a’b 4mn

Siguiendo la regla indicada, complete el diagrama

A+B

2 1 1 -x%y 3
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Siguiendo la regla indicada, complete el diagrama

ab

alR

b b 1b 1b
a a e a2

Para sumar siga el sentido de la flecha. El resultado final escribalo en el

circulo central

v
\
g
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Complete las tablas

W
1

1 —
~mn + = mn 1 c2 =
4 3

+ + ]

Siguiendo la regla indicada complete el diagrama

2 3 8 3
4a”h §a3b —a2p? —a?p1
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Escriba el resultado de multiplicar las fracciones en la cabeza del mufieco.
Empiece por el pie izquierdo, del brazo derecho sube a la cabeza

3
—n

Suba por la escalera dividiendo las respectivas fracciones propuestas, el
resultado lo escribe cuando ha subido toda la escalera

IS

2y3

15x

9x2
8y

—x3
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El tren de las operaciones para encontrar el resultado realice la operacion
indicada en los dos primeros vagones 'y con el resultado efectie la siguiente

operacion del vagén continuo y asi sucesivamente hasta llegar al dltimo vagén.

-
© © © ©
[]

©

©

Los entretenimientos con fracciones son elaborad 0s por Piedad

Atarihuana
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FIGURAS EN EL PLANO CARTESIANO

Nombre de la CONSTRUCCION DE FIGURAS EN EL PLANO
actividad CARTESIANO
Material Papel milimetrado A4, portaminas, lapices de colores
Numero de Uno
participantes
Niveles de Noveno , décimo de basica
aplicaciéon
Objetivos.

* Dibujar diferentes figuras en el plano cartesiano

» Afianzar la representacion grafica de pares ordenados

Proceso de la actividad.

e Cada estudiante debe trazar un dibujo procurando utilizar segmentos de

recta

e Se debe recomendar al estudiante que la figura escogida no debe tener

exceso de puntos, ni que estén muy seguidos , pues dificultarian su

identificacion

* En lo posible que elijan puntos que se encuentren en la intercesion de dos

lineas del plano cartesiano

* A continuacion de encuentra un trabajo realizado por una estudiante.
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Poligonos en figuras

Nombre de la FIGURAS CON POLIGONOS

actividad
Material Papel de colores, compas , material
geométrico, goma, tijeras

Numero de Uno

jugadores

Niveles de Noveno, décimo de béasica
aplicacion
Objetivos.

e Construir una figura utilizando los diferentes poligonos recortados de
varios colores

e Calcular el area de cada uno de los poligonos

Proceso

e Disefio de la figura a formar

» Elaboracion de dicha figura

* Medicion de las dimensiones de cada poligono que forma la figura
» Calculo del area de cada poligono vy el area total

+ Elaboracion de un informe de la Practica
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Calculo de areas.

Nombre de la actividad Maquetas de problemas
Areas sombreadas
Material Cartdn grueso o tabla, papel y cartulina de

diferentes colores, plastilina, plantas artificiales
compas , material geométrico, goma, tijeras

Numero de jugadores Uno
Niveles de aplicacion Noveno, décimo de basica
Objetivos.

* Interpretar un problema en una maqueta
* Calcular el area de cada uno de los poligonos y obtener una seccion del

area total.

Proceso

» Disefio de la interpretacién del problema

» Elaboracion de la maqueta

* Medicion de las dimensiones de cada poligono que forma la maqueta
» Calculo del &rea de cada poligono y de la seccion del area total

+ Elaboracion de un informe de la Practica
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Aplicaciones trigopnométricas.

Nombre de la actividad Maquetas de problemas
Trigonométricos.

Material Papel y cartulina de diferentes colores, cajas
diferentes formas y tamafios , compas , material
geométrico, goma, tijeras

Numero de jugadores  Dos o tres

Niveles de aplicacion  Décimo de basica

Objetivos.

* Interpretar un problema trigonométrico

* Resolver triangulos rectangulos aplicando funciones trigonométricas.

Proceso

» Disefio de la interpretacion del problema

» Elaboracion de la maqueta

* Medicion de las dimensiones de cada objeto que forma la maqueta.
* Resolucion del problema sobre triangulos rectangulos.

« Elaboracién de un informe de la Practica.
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Cuerpos geométricos

Nombre de la actividad Formas con cuerpos geométricos

Material Cartulina , Papel de colores, cajas que tengan la
forma geométrica, esferas de diferente material,
pinturas, marcadores compas , material

geométrico, goma, tijeras
Numero de jugadores  Uno

Niveles de aplicacion  Décimo de basica

Objetivos.

e Construir un cuerpo utilizando diferentes objetos que tengan forma de
cuerpos geomeétricos.

e Calcular el volumen de cada uno de los cuerpos y el volumen total.

Proceso

e Disefio de lafigura a formar

» Elaboracion de dicha figura

* Medicion de las dimensiones de cada cuerpo que forma la figura
» Calculo del volumen de cada cuerpo y el volumen total

+ Elaboracion de un informe de la Practica
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Poemas matematicos.

Los poemas matematicos son otra forma de hacer agradable la adquisicion de

los conocimientos matematicos

LA MATEMATICA ME ESPERA
Gabriela Noriega

Cuando todo queria poner en practica
siempre debia recurrir a la matematica.

Queria solamente dedicarme al dibujo, a la pintura
pero debia sacar proporciones y medir la altura.
Queria también dedicarme a cantar
pero debia medir el tiempo entre el canto y la masica por tocar.
Crei encontrar en el baile una solucion
pero si no contaba los pasos era mi perdicion.

A la composicion de poesias me quise dedicar,
pero debia medir los versos para una buena poesia lograr.
Geografia, historia, musica, todas con la matematica se relacionaban
y en mi mente numeros y nimeros se cruzaban.

Para olvidarme caminé y caminé
y al mirar un letrero que decia 5 km encontré.

Miré mi reloj y una hora habia demorado
y en mi mente una pregunta habia pasado.

Si en una hora 5 km habia caminado
en 4 horas ¢.cuantos km habria avanzado?

Dije entonces 1 es 4 como 5 es X, sin pensar
gue con una regla de tres simple me habia yo de encontrar.
Multipliqué 5 por el 4 y 20 me dio,
despejé la x y el 1 dividiendo paso,

la x igual a 20 me quedd y 20 km habria de recorrer yo.
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Luego pensando me di cuenta que con la matematica
me habia de nuevo encontrado, y me di cuenta

gue ni siquiera caminar podia hacerlo, sin ella a mi lado.

Fue en ese momento cuando su importancia descubri
y aungue a veces me cansaba,

las tablas aprendi.

Pero me di cuenta que aunque de ella escaparme quiera,

hasta en las cosas mas sencillas la matematica espera.

LA FAMILIA TRIANGULO
Danny Perich Campana

Todos los triAngulos somos
poligonos muy amigables,
3 lados, 3 angulos, 3 vértices,

nuestros elementos principales

Yo soy el equilatero
y mis lados iguales tengo,
y por mas que me estiren y estiren

mis angulos inalterables mantengo

Cada uno de ellos mide
exactamente 60 grados
y cuando me trazan una altura

quedo en dos partes iguales, cortado.

Yo soy su hermano isosceles
tengo tan solo dos lados iguales
y opuestos a ellos, modestamente,

dos angulos que lo mismo valen
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De mis hermanos soy el mas desordenado,
como escaleno me han bautizado,
mis angulos son todos desiguales

y lo mismo pasa con mis lados.

El que no se hace mayor problemas
es mi primo acutangulo
pues menos de 90 grados tiene

la medida de sus angulos.

Pero el més chistoso de todos
es el tio obtusangulo
que entre 90 y 180 grados

tiene uno de sus angulos.

Y si preguntan por el mas famoso,
no hay duda: triangulo rectangulo
con un angulo de 90 grados

a sus catetos afirmando.

A su lado mas largo
por hipotenusa han bautizado,
¢creerias que en tan pequefio triangulo

el mas grande teorema se ha creado?

Pitagoras fue el matematico
gue descubrid por sabio y sus musas
gue al sumar el cuadrado de los catetos,

resulta igual que el cuadrado de la hipotenusa.

Y esta historia familiar finaliza,
en otro momento nos juntaremos
para hablar de los cuadrilateros
y de todo su parentesco
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LOS CUADRILATEROS

Danny Perich Campana

Figuras de cuatro lados,
algunos cortos, otros largos,
horizontales, verticales, oblicuos,

por diagonales atravesados.

Si suman nuestros angulos
una sorpresa se llevaran,
pues interiores o exteriores

siempre 360 grados sumaran.

Por nuestras propiedades
el mundo nos ha dividido;
en paralelogramos, trapecios
y trapezoides

nos hemos convertido.

Y nos llaman paralelogramos
si tenemos los lados paralelos,
cuadrado, rectangulo, rombo

y romboide, siempre seremos.

El trapecio tiene solamente
un par de lados paralelos,
el destartalado trapezoide,

no tiene ninguno de ellos.

Si mis diagonales son iguales,
se dimidian y son perpendiculares,
es porgue soy un cuadrado

ahora muy bien lo sabes.

171



La diferencia con ese personaje
es que mis diagonales son distintas
soy el famoso rombo,
no doy autdgrafos, no insistan.

Hoy tendremos una fiesta
y a las circunferencias invitaremos
para que inscritas o circunscritas

eternamente bailemos

ROMBO

Danny Perich Campana

Tengo mis lados iguales
y eso presenta un problema,
pues algunos no se fijan

y cuadrado me consideran.

Y para que tu no te confundas
con firmeza debo recalcar
gue mis angulos no son rectos

y los opuestos miden igual.

Mis diagonales se cortan
en forma perpendicular,
una dimidia a la otra

y al revés ocurre igual.

Si te interesa mi area
multiplica diagonal por diagonal,
luego divide por la mitad

y el resultado ya esta.
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ME GUSTA, NO ME GUSTA

Fabi Porracin

Me gusta lo que suma, lo que multiplica...
No me gusta lo que resta, y termina dividiendo un
conjunto en fracciones...

Me gusta de los conjuntos el que incluye,
el que es directamente proporcional
y también me gusta reconocer a los que
son diametralmente opuestos.

De las figuras geométricas
no me gusta el circulo,
gue viciosamente encierra
0, que aun abierto potencia
lo que se va por la tangente.

En forma inversamente proporcional,

del circulo me gusta que es redondo,
y por eso puede echar a rodar...

Me gusta lo paradojal de lo plano que es plano,
y se deriva de esto que no por
superficial deja de ser sustento...

Me gusta la interseccion de la diferencia.

No me gusta haber visto un nimero irracional de veces
la no discriminacion de lo mutuamente excluyente,
qué distinto a la espiral, que dialéctica, integra,
incluye, se abre y expande
interminablemente...

De la infinita linea de puntos
me gusta paralelamente
gue se parece a la mas larga caminata,
la que comienza con el primer paso,
y me gusta que en el curso
de esa larga caminata

se puede poner algo
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entre paréntesis...
o elegir un curso que se
bifurque alternativamente...

Por eso también la precision de
y en la puntuacién me agradan
desproporcionadamente.

Me gusta que el saldo sea positivo....
Teniendo igual en mente que
el final de cuentas podria
resultar negativo,
Y
asi, aun asi, su funcion seria la de
incrementar algun coeficiente.

NUmeros

De los numeros naturales
so6lo pocos se destacan,
particularmente notables
gue a otros numeros opacan.
NuUmeros primos, cuadrados perfectos
son ejemplares singulares
de numerales selectos,
de inolvidables propiedades.

Y entre los nimeros importantes
Nno soy yo la excepcion,
seguro que me has visto antes,
pero ahora adivina quién soy.

Pues si mi propia raiz cuadrada
a mi mismo me restan,
por una gracia solo a mi reservada

el resultado es justo treinta.

http://www.sectormatematica.cl/recreativa.htm
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SIGNO DE LAS OPERACIONES

Piedad Atarihuana

Los signos en las operaciones
son muy facil de aplicar

solo tenemos que cuidar las reglas a utilizar

Si dos nimeros vamos a sumar
para la respuesta encontrar

dos reglas debemos considerar

Si los sumandos tienen signo igual

sus valores absolutos tenemos que sumar
Y la suma total
el signo de los sumandos va a llevar
Si el signo de los sumandos es desigual
los valores absolutos vamos a restar
el sumando de mayor valor absoluto va a indicar

el signo que la respuesta va a llevar

Si dos nimeros vamos a restar

Al sustraendo el signo le vamos a cambiar

Si la multiplicacion vamos a realizar
ley de signos debemos aplicar
si los factores tienen signo igual
el producto positivo va a dar
si los factores tienen signo desigual

el producto negativo va a resultar.

Si division vamos a operar

la misma ley de signos debemos aplicar
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Si la potenciacién vamos a realizar
dos reglas tenemos que aplicar
Si el exponente es par
la potencia positiva debe resultar
Si el exponente es impar

el signo de la base la potencia va a llevar

Si la radicacion voy a encontrar
las siguientes reglas voy a aplicar
Si el indice es par
positiva y negativa debe resultar
Si el indice es impar
el signo del radicando la raiz debe llevar
La raiz no se puede encontrar

con radicando negativo y el indice par
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Problemas escritos en verso. ( tomados del algebra de Elena Oteyza)

1. Resolver el Problema escrito en verso:
Alejandro Bravo,

Margarita Espinosa

Unas niflas muy precoces,
al cuadrado se elevaron.

Y como eran muy audaces
Por dos se multiplicaron
Que ya eran muchas sintieron
Y por eso se restaron
Doce veces lo que fueron
Las que al principio empezaron
con esto se contentaron
y treinta y dos ahora son.
Ahora quiero que me digas
Sin miedo y sin compasién
¢, Cuantas eran al principio

de este cuento juguetdn?
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2. Traducir el poema al lenguaje algebraico vy resolver la ecuacion

correspondiente
Araceli Bernabé
Para poder descubrir
las sensaciones que siento por ti,
he de contar el nUmero de estrellas
gue en el cielo pueda observar.
Pero como he de describir
El significado de la inmensidad
He optado por pensar
En el tiempo de mi vida
Que te he de recordar.
El inverso de tal niumero
tu lo puedes igualar
A un quinto, de las 6 cartas
Que te llegue a regalar,
Menos el tiempo

que te voy a recordar
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3. Traducir el poema al lenguaje algebraico vy resolver la ecuacion

correspondiente

Araceli Bernabé

Si con granos de oro puedo
decir el carino que siento por ti
y si acaso lo quieres descubrir :

cuenta cuantos meses tiene un afio
y si piensa que es demasiado ,
resta cuatro por los dias que he llorado,
y dividelo entre 2

por los que me he enojado .

Ahora ya conoces el cuadrado

del carifio que por ti he guardado

Solucion al problema

Araceli Bernabé
Si aun eres mi amigo
2 granos te han tocado
si por lo contrario no
lo mereces, regresa los

2 que me has robado
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CHISTES MATEMATICOS
http://www.sectormatmatica.cl/recreativa.htm

Pero profesor,

Ud. dijo ayer que
Fae- 2 E 7 x era igual a 2...
Entorces ;
=T

Recuerda:
la velocidad es una denvada
..5i bebes no derives

%z
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mds grande [ ‘}‘

gue seas capaz b
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e
.-"/ -\\l'-
(HAY QUE VE

COMOHAS

ENGORDADOY/

PERICH

PUEDE QLIE TENGAS RAZON
PITAGORAS, PERD TODOS SE
REIRAN SI LO LLAMAS
"HIPGTENUSA",
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MATERIAL PARA LOS JUEGOS

Material para los juegos con cartas, tablas 'y el Twister geométrico en orden
como se desarrolla cada juego en el presente trabajo.

CARTAS. JUEGO: MEMORIA ALGEBRAICA

(x—2)* |(x2 - 3)°

(x + 5)2 (2x + 3)%
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(23 + 2)2

(x — 2y)?

(1-y)?




m?x - T)

(L+x)(L—X)

(48 + x)(48 — x)

(X —¥)

(¥ — NRVA.V T Nkv

(2+x)(Z—x)

185



(x —y)?

(2x + 3)3

(x + 4)3

(1+ x)3

(2 - 3y)3




(643

M|mv
¢ X

(S +x)(S§ —x)

A+Z0)(4—-2)

¢
€

)

w|xv
€

(Ag —x)(Ag + x)

Amw — m.&v@w + m.&v
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(A4S + x)(Ag + x)

(S + zX)(T — %)

(A4S +x7)(4 + x7)

(2T —x)(§ —X)

(¥ +x)(2T — X)

(8 +x¥)(9 —x¥)
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(A6 + x)(AZ + x)

(9 —x)(8 —x)
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A@ + NR.VAC.H — Nk.v

AS + AXTT + X%

£6 —

(6 +X)(TT +X)

8V — X8 + X991

A — 100
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AST + Ax8 + X

OH| NRM|¢.R.

A8T + AXTT + X

09 + XLT — X

8t — X8 — X

ZAS + AXTT + X¥
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66 + X027 + X

@+N.¥.©|¢R

6 +XZT + X¥

8% + XPT — X

¥+ Xy — X

SZ + X0T + X¥
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—+Xx— X

¥+ XF + X

6 +XZ—

= |

H|_|R.©|NR@

AV + AXy — x

A+ AXT — X
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LT +¥S + ,X9€ + X8

¥9 + X8¥ + ,XTT + X

m~ﬁ|N\ﬂm+KﬂM|H

A — Axg + A, xg — X

A+ 49+ A7T + 8
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ALT —
A¥S +49¢g — 8

&.R.|©R.M+MX.M|H

OF — X

X+ ,XE+XE+ T

9X —

XTI + ,X8% — %9

@.—V|NR.
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TABLAY CARTAS JUEGO: SOPA POLINOMIC A
x—1 x+3 x—2 2x—5 1-—x
x—1 2—x x—2 x—2 x+1
x+2 5x+2 x+3 x+1 x—2
x2 -3 x+4 1-x 3x —2 22t 41
3x%+2 x 2x—5 x*+1 —-x? -1
x—3 4x—-1 x+2 x—2 3—x
x+3 x—4 x? x+5 x+4
x*+1 2x+1 x—5 x* -2 x*+1
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€+ X+ XE+ X

9 — XE — X7 + X

7 —XE + X — X9

Z+X— X7 — X

9 — X7 — ,XE + X

8¥ + X91 — NR.M| M.R.
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S —X¢+ N.R.m + mR.N|

R.n_nmk.

8 — XTT + ,X9 — (X

X — X¥

¢ — X9 — N..KN| MRM|

@lR.N.+M..R.I
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.V+R.V|NRM|MRM

9 — XZ + X6 — XE

2T — Xb + X + X —

T+XZ+ X+ X7
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TABLAS Y CARTAS JUEGO: LOTERIA ALGEBRAICA

2x x? X y+1
2
y
xX+y 2xy 5—3 xX—y
2
2
0,25x §x 3x—2 | x+5
3 x+y
4 — = 343
X X 5x 4 X2 +
3x x3 Y x+1
2
xX—y X 4
5 X 3 X+y
3
1 2
3 X=y | 4
4x §x+x 4 x> —3
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3y x“—3 X y—2
3
X
x—y |[2x—-y | =—3 |1
Z —Xx+ 2
5
1
0,05x §x 3x+2 | x+8
2 xX+y
4 — 243
y x+5x 2 x° +
3 y 1
S5x+1 X Z xX+—x
2 4
X
X—y | 2xy | 3—4% | x+y
3
1 1
— —x—2 | 5x+4 | x+7
20" 3%
3 X+
5x X=X 4y x3+3
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__|_2x x3 X x+7
2 2
2 x 4
xX—=Yy X 3 x+y
4
1 2
— — 2 4x+5 | x+10
4x 3x+
3 xX+y
4 —= 3+3
X X=X > yo+
1 2 X
2x+—-—x | xX*—Xx = y+1
2 2
y
xX+y 2xy 5—3 xX—y
2
2
0,25x §y 3x—2 | y+5
4y 3x+2 | 4x+5 | y—2
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Oavydavno 1V O43INNN NN

ONN SV Od3INNN NN

SOd3INNN
SOd 3d 019NAaoydd 3190d

Od3aNNN NN 3d 3190d 13

Od3aNNN NN 3d AVLIN VI

SOd3INNN SOA IAd VANS V'
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SOH3INNN SOAd
34 VION3IH34Id v13d dvliin v

Od3INNN NN 3d SOI104d31 SOd

S3AvVAINN ODNID
N3 OAVLININNY O43INNN NN

S34d1 SON3IN
Od3dNNN NN 3d AVLIN VI

Od3INNN NN 3Ad %S<Z 13

¢ SON3IN
Od3aNNN NN 3d F1dldL 13
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OY3INNN
OWSIN 13a SOLNINO S34L
SO1 N3 OQINNINSIA OYINNN NN

S3dl
SVIN O43INNN NN 3d 049nd 14

Od3NNN NN 3ad 0ogNnd 13

Od3INNN NN S303IN0HLVND

SOd3INNN SOAd 3Ad VIANS
V1 3d 3148Vd V14vVNO V1

Od3NNN NN 3d O1dldl 14
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Od3aNNN NN

0d1lvNO SON4ZIN Od3INNN
NN 3d 314Vd V430431 V1

Od3dNNN NN 3d O1dVvNI NN

SOJ3INNN SOA 3d VION3Id34Id
v13d 314vd VININO V1

Od3aNNN NN 3d AVLIN V1

SOY3IINNN SOA 3d VANS
V13d 314dVd V43043l V1

206



OONIO SYIN
Od3dNNN NN S403dA Od1VvNO

0d1lvNO SON4IN Od3NNN
NN 34 314Vd Vd30d4d1 V'

Od3INNN ONSINTE SYIN
OY3INNN NN 3Ad SOLNINO S3YL

SOod
SYIN Od3aNNN 3d SOIDd31 SOd

Od3aNNN NN 3d AVLIN VI

Z31d SYIN Od3INNN NN
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S3dl
SON3 OdND 1TV OH3INNN NN

OYINNN
NN 3a 314Yvd vY43043L V1

SOH3INNN
SOd 3d VION3Y341d V1

SOJ3INNN SOA 3d VION3IH34Id
V13d 314vd V14dvNO Vi

S34d1 SON3N
Od3INNN NN 3d Odvyddavno 14

SOd SONIW OdINNN NN
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Od3INNN NN S3O3A ODNIO

0d1vND SON3IN
Od3aNNN NN 3d 31904 13

Od3NNN ONSIN T3d OId3IN NN
SYIN Od3INNN NN S3O3A OONIO

S3AdvdiNn
313I1S SVIN Od3aNNN NN

OY3INNN OWSIA 13d SOLNINO
S34d1 SON3IN Od3INNN NN

SOAd SON3N
Od3NNN NN 3d 012431 NN
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ONN
SVIN Od3INNN NN S303A ODNID

0d1vND SON3IN
Od3NNN NN 3d O1Dd41 NN

0d1vNno
SYI Od3INNN NN S3O03A OONIO

OYd3INNN ONSIN 13Ad SOLNINO
SOd SOT SVIA Od3NNN NN

Od3INNN ONSIN T13d
0O1dvNO NN SYIN Od3INNN NN

SOd SON3IW
Od3INNN NN 3d O1Dd31L NN
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S34d1 SON3IAN
Od3aNNN NN 3d AV.LIN V1

Od3NNN NN 3Aa %05 13

OHOO
N3 OAVLININNY Od3aNNN NN

Od3NNN 0410 SON3N
Od3aNNN NN 3d 3190d 13

SOod
SYIN O43IWNN NN 3a OLINO NN

SOd SVIN
Od3aNNN NN S30dA S3dL V1
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Od3NNN NN 3d SOI104d41L sOd

OONIO SY Od3INNN NN

Od3INNN ONSIN T3d OId3IN NN
SYIN Od3INNN NN S3O3A OODNID

Od3INNN ONSIN T3 SONIN
Od3INNN NN 3d Odvyddvno 14

SOd SON3IN
Od3INNN NN 34 F1dIdL 13

S3d1 SON3IN
Od3NNN NN 3d 012431 NN
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JUEGO: CHICON ALGEBRAICO

SOLUCION
w
=l .
5 Ecuaciones
o
>
1({3x+8=4x+7 x/2+1/2=x 7x+5=6x+6 |5—3x=x+1 2x—T=x—6
28-3x=10—4x | 1-2x=x-5 |3x—2=x+6 |[3x—-5=3—x |2Xx+8=6x
X X B B B Ex
3 §+5=7—§ 2x+7=6x—-5 |4x—7=3x—-4 |x+3=12-2x +8:7+2
X
4 |-2—-x=x-10 2x—3==-+3 |[4(x—-1)=x+8 |2x—-8=x-4 X
2 2—x=i—x
5(2x—7=8-x |-3x=-20+x |2x-9=-x+6 |3x/2—-15/2=0 |8¥x—11=9+4x
6|2x—4=14—x | 5x—5=3x+7 x/6+8=9 |-x+9=2x—9 |XT8=20-x
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I+X=Xg—§

Xy — 01l =XE—8

L+Xy=8+X¢g

9+X9=9+XL

9—X=L—XC
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X—€=9—X¢

X9 =8+ X7

S—X9=L+X¢

Ty
I
=
Il

XZ—1

9+X=0¢—X¢

+5=7-2
B 3
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X+ 07— = Xg—

X—¥%L =¥%—XC

6=8+=
X

X—8=/—X7

X—9=6—XC

L+XE=9—XG
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X¢—CLl=¢€+X

8+x=(T—-x)%

V—XE=L—X¥

V—XxX=8—X¢
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X—0(=8+tX

N

€+-=¢€—x¢

6— X7 =6+%X-

0T —X=X—7~

V—XxXx=8—X¢
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PIE [ZQUIERDO MANO

0 TWISTER |GEOMETRICO RECHA

“ o EL LOCO JUEGOl QUE ENSENA! XX
MANO IZQUIERDA ‘ DERECHO

AE: alterno externo
Al : alterno interno
C: correspondientes

Cl: conjugados internos
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Tablero para Distinguiendo angulos

meta
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Plan de Accion
OBJETIVOS CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RE SPONSABLES EVALUACION
Preparar un | Material ludico de Recoleccion y Humanos 4 semanas |Investigadora Realiza la
manual acuerdo el curriculo |elaboracion de Econémicos recoleccion y
de décimo juegos 'y . elabora el
entretenimientos Materiales material ladico a
cabalidad
Difundir el Tangram de entrega y Humano 1 semana |Investigadora Se acepta y se
material factorizacion, juego |explicacion del Tecnolégicos Docentes de aplica por parte
de naipes, uso de este . Matemética de  |de los docentes el
crucigramas, material Materiales décimo de basica |material de
aplicaciones acuerdo al tema
geomeétricas tratado
Ejecutar la Juegos de acuerdo |Realizacion de |Humano Un periodo |Investigadora La estudiante
propuesta al tema tratado del |talleres con las Tecnol6gicos de clase Estudiantes aplica y refuerza
curriculo estudiantes . por Sus conocimientos
aplicando los Materiales actividad con agrado
juegos
Elaborar el |Juegosy Elaboracion de  |Humano 2 semanas |Investigadora Elabora el manual
manual entretenimientos manera Tecnol6gicos con ordeny
con temas del ordenada de la . precision
curriculo de décimo |propuesta Materiales
de béasica

Cuadro N° 29

Elaborado por Piedad Atarihuana
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ANEXOS

ANEXO 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA MATEMATICA

Cuestionario de opinidbn Docentes

Objetivo . Analizar las técnicas ludicas que fomenten el interés académico

por la matematica en las estudiantes

Instrucciones : Lea cuidadosamente los planteamientos, escoja la alternativa

gue crea conveniente de acuerdo a su ilustrado criterio y formacion y marque

con una X una sola alternativa en el casillero que corresponda. Los datos

proporcionados seran de uso exclusivo para la investigacion.

Datos Informativos.

Asignatura que imparte

Curso donde trabaja

reglas precisas crea habitos de trabajo y

organizacion en la estudiante?

Siempre | Casi Algunas | Casi Nunc
N’ Siempre | Veces Nunca | a
Preguntas
1 2 3 4
5
1 | ¢Aplica actividades ludicas en el
desarrollo de su clase?
2 | ¢La actividad ludica la utiliza para iniciar
un tema?
3 | ¢La actividad ladica la utiliza para
reforzar untema?
4 | ¢El juego matematico por obedecer a
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5 | ¢Aplicar actividades ludicas incentiva la
creatividad y desarrolla la agilidad

mental de la estudiante?

6 | ¢Eljuego matemético
estimula el interés y despierta la
curiosidad por el estudio de la

matematica ?

7 | (El uso de esta técnica fortalece las

habilidades l6gico-mateméticas?

8 | ¢Las actividades ludicas contribuyen a
gue la estudiante aplique su ingenio y

desarrolle su capacidad de razonar?

9 | ¢El empleo de este recurso fomenta
actitudes  positivas hacia la

matematica?

10 | ¢El empleo de esta técnica mejora el

aprendizaje?

» ¢Considera usted que la elaboracion de una propuesta de técnicas ludicas
que desarrolle todos los temas del curriculo aportara positivamente al
fomento del interés académico por la matematica en las estudiantes?

SI () NO ( )

Gracias por su gentil colaboracion
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ANEXO 2

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA MATEMATICA

Cuestionario de opinién estudiantes.

Objetivo . Analizar las técnicas ludicas que fomenten el interés académico por

la matematica en las estudiantes

Instrucciones:

Lea cuidadosamente los planteamientos, escoja la alternativa

que crea conveniente de acuerdo a su criterio y formacién y marque con una X

una sola alternativa en el casillero que corresponda

Los datos proporcionados seran de uso exclusivo para la investigacion

Datos Informativos.

Curso...............Paralelo.............coco i
Siempre | Casi Algunas | Casi Nunc
N’ Siempre | Veces Nunca | a
Preguntas
1 2 3 4
5
1 | ¢Su maestro aplica actividades ludicas

(Juegos, cantos, rompecabezas,
acertijos, crucigramas matematicos

como estrategia de ensefianza?

¢Las técnicas ludicas que aplica su
maestro (a) son motivadoras del

aprendizaje?

¢Las técnicas ludicas que aplica su
maestro (a) contribuyen a que usted

sea creativa y aplique su ingenio?

¢Las actividades lddicas que su
maestro(a) aplica  refuerzan  su

conocimiento en matematica?
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5 | ¢El juego matematico por obedecer a
reglas precisas, crea habitos de trabajo
y organizacion en las estudiantes?

6 | ¢Eljuego matematico
estimula el interés y despierta la
curiosidad por el estudio de la
matematica ?

7 | ¢Las actividades ladicas contribuyen a
gue la estudiante aplique su ingenio y
desarrolle su capacidad de razonar?

8 | ¢El empleo de este recurso fomenta
actitudes  positivas hacia la
matematica?

9 | ¢El empleo de esta técnica mejora el
aprendizaje?

10 | ¢Cree que si la matemética es

interesante  mejorarda su rendimiento

académico?

Gracias por su gentil colaboracion.
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ANEXO 3

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA MATEMATICA

Entrevista a la Srta. Vicerrectora de la Seccién Basica del Colegio Experimental
“24 de Mayo” sobre la aplicacion de técnicas ludicas para fomentar el interés

académico por la Matematica.

Dra. Mora: Como estudiante de la Maestria en Docencia Matematica estoy
realizando una investigacion de como incide la aplicacion de técnicas ludicas
para fomentar el interés académico por la matematica. Por tal motivo solicito
muy cordialmente que se digne contestar de manera precisa y de

sinceramente el siguiente cuestionario.

Cuestionario.

¢ Por ser la matemética una de las asignaturas en que las estudiantes tienen
mas dificultad para el aprendizaje considera que la aplicacion de técnicas
lidicas para reforzar el conocimiento y mejorar el rendimiento académico

seria adecuada?

¢,Cree usted que las técnicas ludicas, por ser juegos o entretenimientos, en
los cuales la estudiante debe seguir reglas precisas creen en ellas habitos de

trabajo y organizacion?

¢,Cree usted que la utilizacion de técnicas Ludicas contribuya conseguir que

las estudiantes pongan mas interés para aprender matematica?

Gracias por su gentil y valiosa colaboracion.
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ANEXO 4

FOTOGRAFIAS
Trabajando en la papiro demostracion del teorema de Pitagoras
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Calculando volumen de un cuerpo formado por cuerpos geometricos

Jugando al Twister Geométrico.
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