CAPÍTULO I

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

1.1
TEMA DE INVESTIGACIÓN

La incidencia del juego educativo y material concreto en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica.

1.2
Planteamiento del problema
1.2.1
Contextualización

En contacto con nuestro mundo nos damos cuenta que la Matemática está  presente en todo, desde la fecha de nuestro nacimiento, el lugar en el que vivimos, las cuentas que realizamos constantemente, establecemos jerarquías y relaciones. Los números están siempre presentes en todas las actividades y por tanto la Matemática. Es tarea del docente vivir la Matemática, transmitirla a sus estudiantes, disfrutarla y hacer de ella una herramienta útil, esto representa un gran reto en la actividad educativa.

Se considera a la Matemática como un medio de comunicación universal, el uso de ecuaciones, símbolos y figuras que son reconocidos mundialmente constituyéndose en el lenguaje de la ciencia y la tecnología.


El acelerado avance de la ciencia y la tecnología en todos los campos del quehacer humano, incluye también a la educación, por lo que es imprescindible que en la enseñanza de la Matemática los docentes se actualicen permanentemente en nuevas estrategias como son la utilización de juegos matemáticos y material concreto adaptados a los temas contemplados en la planificación curricular.

El maestro utiliza exclusivamente en su labor diaria la tiza, la pizarra, los planes y programas en cambio el estudiante hace uso del lápiz, el cuaderno y un único texto. En la actualidad se ha producido una verdadera revolución en cuanto a los materiales educativos, se cuenta con materiales de última generación como computadoras, data show, Internet, transmisión vía satélite, realidad virtual, etc. Haciendo cada vez más de la educación un proceso personalizado. Como afirma Bill Gates, (1 995).

En las clases de Matemática impartidas diariamente se puede evidenciar un gran rechazo de los estudiantes en todos los niveles, se abusa de la clase expositiva por parte del profesor y la participación del estudiante es prácticamente nula. La motivación del maestro en el aula juega un papel sumamente importante para que los estudiantes tengan deseo y gusto por aprender, es decir se produzca un aprendizaje significativo contextualizado en el medio en el que se desenvuelve el estudiante.

El estudiante, a través de la manipulación de materiales concretos, logra interiorizar los conocimientos de una manera eficiente y está  en capacidad de hacer generalizaciones de los contenidos tratados en clase, se potencia el desarrollo de las operaciones intelectuales. Es importante destacar que la inteligencia Matemática es un eje transversal presente en todas las actividades que desarrolla el individuo, sea cual fuere el rol que desempeña. Según Manuela Vásquez Contreras, (2008): "El aprendizaje de las Matemáticas no es deporte para espectadores".

El tratamiento de un tema se lo puede hacer utilizando un sinnúmero de recursos que faciliten la comprensión y tengan un significado para los estudiantes, por ejemplo, haciendo uso de dramatizaciones, anécdotas, noticias de actualidad,  datos históricos, estadísticos y, sobre todo, situaciones reales. Una explicación o demostración sería más beneficiosa si se complementa con un buen material de apoyo.

Menigno Hidalgo Matos, (2 002), expresa. “Los materiales educativos en todo momento y más aún en la actualidad son importantes recursos que están a disposición tanto de docentes como de estudiantes para coadyuvar en el quehacer educativo, alcanzar competencias, objetivos y aprendizajes significativos”.

En el Ecuador la poca o nula participación de los estudiantes en talleres de Matemática produce una desmotivación y desinterés en la clase, se lo considera como un ser pasivo y receptor de conocimientos "una tabla raza"; mientras que el profesor es un ser activo que tiene que hacer todo dentro del aula de clase. Que importante sería si el estudiante pudiera medir, experimentar, diseñar, recoger datos, representar modelos o incorporar principios matemáticos a cualquier situación de la vida real. Claro está  que la guía del profesor contribuiría a obtener éxito en estas actividades. Si se organizan equipos de trabajo, estos ayudarían a potenciar el trabajo cooperativo que en nuestro medio no en una práctica común.

Una de las tendencias educativas actuales es una enseñanza individualizada y los problemas más comunes que se presentan en este sistema son las diferencias individuales que no son consideradas por los docentes, para lograr buenos resultados se requiere la utilización de material didáctico adecuado como películas, grabaciones, textos programados, programas de computadora, etc.

La mayoría de instituciones educativas, públicas o privadas, no cuentan con un presupuesto destinado a la adquisición o diseño de materiales concretos porque no se le da la importancia debida.

El juego y la educación deben ser correlativos porque educación proviene del latín educere, implica moverse, fluir, salir de, desenvolver las potencialidades físicas, psicológicas, sociales y espirituales, desde el interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio educativo, debe tener igual orientación. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo. (Calero, 2 005, p. 23)

Un importante medio con que se cuenta son las noticias de actualidad que se obtienen de la televisión, del Internet y de otros medios de comunicación. Son una buena fuente de información que permiten trabajar en el aula y crear muchas situaciones de aprendizaje, relacionados con los diferentes temas que se están tratando.

Un problema educativo que tiene vigencia en nuestro medio, es que el docente considera como único material didáctico el texto, llámese guía, de trabajo, etc. Dejando de lado los materiales que el estudiante puede manipular y que incluso están a su alcance y que por ser reciclables no tienen un costo elevado.  En la forma tradicional, el proceso de la clase se ha reducido a revisar los ejercicios enviados en la tarea que tienen mayor grado de dificultad para el estudiante, presentar el nuevo tema y luego enviar otra tarea.

El cumplimiento de la planificación curricular dentro de cualquier medio es una de las principales preocupaciones para el docente y el tiempo es un obstáculo para realizar actividades complementarias que resulten motivadoras y significativas para los estudiantes.

En nuestro país el profesor no dispone de tiempo suficiente para destinarlo a la elaboración de materiales de apoyo para su tarea a la vez. Su jornada de trabajo es muy extensa, debiendo laborar en varias instituciones  para que sus ingresos le ayuden a cubrir las necesidades básicas. En la gran mayoría de casos se considera a esta tarea muy poco relevante y que no tiene relación con los contenidos que viene desarrollando.
Muchos docentes no consideran necesaria la actividad lúdica dentro del  proceso de clase, para ellos el juego representa una pérdida de tiempo o un motivo para fomentar la indisciplina dentro del aula y no como un reto que deben superar los estudiantes, es ahí donde también se encuentra presente la Matemática, si esta técnica se usa de manera conveniente aporta enormes beneficios en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
“La transformación de fantasías numéricas en juegos, con la finalidad de despertar el interés y la curiosidad de maestros y alumnos, tratando de alegrar las horas designadas para el estudio de los números y sus operaciones. La razón y la agilidad mental permitirán vencer las dificultades del cálculo y disfrutar de la magia de las ciencias exactas. Junto al juego matemático se encuentra el acertijo que invita a razonar y utilizar la lógica del pensamiento”. (Barrionuevo A., p. 4)
“Todo nace del pensamiento; la creatividad, el ingenio, la autonomía intelectual, el conocimiento no llega visible y espontáneamente, por eso, ahora para transitar por un mundo activo y si se quiere evitar que así como el hierro se oxida por falta de uso, así también, la inactividad destruya el intelecto, entonces debemos procurar una mayor actividad intelectual”. (Germán Chasiluisa, 2 002)


 En el colegio "Letort" se están produciendo una serie de cambios muy significativos y, uno de ellos, es el de acreditación del Bachillerato Internacional cuyo fundamento es elevar el nivel académico de los estudiantes, a través de la realización de proyectos de investigación en las asignaturas. Para ello el docente debe estar suficientemente preparado y tener acceso a una ilimitada variedad de recursos didácticos.

Los aspectos antes mencionados impulsan a la búsqueda de estrategias para la utilización de juegos educativos por estrategias y materiales concretos en la enseñanza de la asignatura de Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica del colegio "Letort" de la ciudad de Quito como una propuesta alternativa, considerando que responderá  a las necesidades tanto de los estudiantes, docentes y de la institución.

1.2.2
Análisis Crítico
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Figura No. 1
Elaborado por la autora
El inadecuado uso del juego educativo y el escaso material concreto en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica está  relacionado con las siguientes causas:
a.
La poca o nula utilización de material concreto en el proceso enseñanza-aprendizaje de la Matemática que es una práctica habitual en nuestro medio ya sea por el desconocimiento que tiene el docente de las ventajas de este recurso, los costos que representa la adquisición de los mismos o por considerarlos de poca importancia en la labor educativa.
b.
El docente no emplea el juego educativo, lo considera una pérdida de tiempo o un espacio para fomentar la indisciplina dentro del aula porque se limita a impartir solo conocimientos carentes de significado para el estudiante.
c.
Desconocimiento en la selección y elaboración de materiales concretos por la falta de capacitación en estas técnicas, no desarrollan en el estudiante un espíritu creativo e innovador.

d.
La metodología tradicionalista con que se sigue educando y  empleando en las horas de clase, por la comodidad que representa y sin ningún deseo de actualización sobre lo nuevo en educación y sobre todo en tecnologías actualizadas.
e.
Dentro de la planificación curricular no se destina un tiempo exclusivo para la preparación de juegos educativos y materiales concretos adaptados a los contenidos de cada tema.
Los efectos de este problema se pueden detallar de la siguiente manera:
a.
La desmotivación de los estudiantes frente a la asignatura que se manifiesta a través de la indisciplina y la poca importancia que le dan a los contenidos, estos no revisten de significado para la vida del estudiante.

b.
Las clases monótonas y sin significado no presentan, para el estudiante, retos pues el maestro es quien lo hace todo, a través del juego se puede lograr un buen nivel de motivación frente a la asignatura.
c.
Las clases con materiales tradicionales, como la tiza y el pizarrón, constituyen la única alternativa con que cuenta el profesor. La clase expositiva que, en muchos de los casos, no se imparte de forma adecuada, capaz de despertar en el estudiante su interés por aprender.

1.2.3
Prognosis

¿Si no se solucionaría el problema planteado cómo se desarrollaría la enseñanza de Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica?

Las clases se impartirían en forma tradicional sin tomar en cuenta la motivación de los estudiantes; se reduciría a un estudio mecánico y memorístico de los contenidos planificados; no se aprovecharía el potencial del estudiante, dejando de lado la inteligencia Matemática que es un eje a ser desarrollado por todos en distintas situaciones a las que se enfrente el estudiante.

El profesor se limitaría a la simple clase magistral con el uso de materiales tradicionales del aula que no facilitan el aprendizaje significativo de los estudiantes y le resta mucha importancia a la asignatura, se impide que logren los objetivos y competencias propios del nivel cognitivo en el que se encuentran.

El estudiante no utilizaría recursos que son propios de su entorno, que están a su alcance y que son fáciles de elaborar y de utilizar así como no desarrollaría el espíritu creativo propio de la edad en la que se encuentra.

Se seguiría produciendo un alto porcentaje de pérdidas de año, sobre todo, en esta asignatura y, en muchos de los casos, una gran deserción estudiantil. 
1.2.4
 Formulación del problema 

¿Qué tipo de juegos educativos y materiales concretos se utilizan en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica?
1.2.5
Interrogantes

¿Qué usos se dan al juego educativo y material concreto en la enseñanza de la enseñanza de la Matemática para los estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort” de la ciudad de Quito?
¿Cuáles son las funciones que cumplen el juego educativo y material concreto en los estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort" en la enseñanza de la Matemática?
¿Cuál es la percepción sobre los juegos educativos y materiales concretos en la enseñanza de la Matemática para los estudiantes de noveno año de educación básica en el Colegio "Letort"?
¿Existen juegos educativos y materiales concretos para la enseñanza de la Matemática de los estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort"?
¿Se mejora la enseñanza de la Matemática con la utilización del juego educativo y material concreto?

1.2.6
Delimitación

1.2.6.1
Delimitación conceptual

Este trabajo de investigación está dentro de la Didáctica de la Matemática y específicamente en lo relacionado con las técnicas de enseñanza mediante el juego educativo por estrategias y material concreto para la enseñanza de la Matemática.

1.2.6.2
Delimitación temporal

Este trabajo se desarrolla desde septiembre de 2 009 a abril de 2 010.
1.2.6.3
Delimitación espacial


La presente investigación se lleva a cabo en la Provincia de Pichincha, en la ciudad de Quito, en la Parroquia El Inca, sector "San Isidro del Inca", en las calles Guayabos E 13-05 y Farsalias. Teléfono 3 260 222, Telefax 3 260 202 con los estudiantes de noveno año de educación básica, los docentes del área de Matemática y autoridades del colegio "Letort".

1.3
Justificación

Este proyecto de investigación pretende dotar al docente de estrategias para el uso del juego educativo por estrategias y material concreto en la enseñanza de Matemática para estudiantes de noveno año, adaptadas a las necesidades de la labor educativa, cambiando la forma tradicional en que se ha venido desarrollando el proceso de enseñanza-aprendizaje de esta asignatura, con la utilización exclusiva de la tiza y el pizarrón, de los textos que no motivan al estudiante para la adquisición de aprendizajes significativos.


En la actualidad, apoyándose en la tecnología, se encuentran herramientas muy valiosas que facilitan el trabajo docente dentro y fuera del aula y, de esa manera, impulsar el proceso educativo en todas las instituciones educativas.

No solo se propone la elaboración o adquisición de materiales que, en ciertos casos, pueden resultar costosos, sino también la optimización de los ya existentes dentro de la institución. Esto supone, por parte de los docentes, un proceso de actualización sobre las nuevas tecnologías que están siendo utilizadas en otros centros educativos, tanto en nuestro medio como fuera de él, y por el carácter universal de la Matemática, pueden ser adaptados a las necesidades institucionales y también a lo establecido en los planes del Ministerio de Educación de nuestro país.

En la época actual se está  concientizando a todos sobre la importancia del cuidado del medio ambiente, es ahí donde se debe aprovechar para trabajar con los estudiantes sobre reciclaje de materiales que sirvan para la elaboración de material concreto, como un recurso para el desarrollo de los contenidos que se trabajan en Matemática.
La creencia de que la educación minimiza en los estudiantes el poder creativo con el que nacen y que a lo largo de los años se va perdiendo, debido a que los docentes están convencidos de que todo en el campo científico está hecho y que no hay posibilidad de crear algo nuevo. 
Otro de los logros que se quieren alcanzar es potenciar el espíritu creativo que tienen todos los estudiantes y que no se conviertan en entes receptivos y repetitivos de conocimientos. La Matemática debe constituirse en una herramienta muy poderosa que ayude a otras asignaturas que se imparten en este año de educación básica.
1.4
Objetivos

 1.4.1
Objetivo general

Determinar los tipos de juegos educativos y materiales concretos que se utilizan en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort" de la ciudad de Quito.

 1.4.2
Objetivos específicos

Diagnosticar las técnicas de enseñanza-aprendizaje que utilizan los profesores de Matemática del Colegio “Letort”.
Analizar la percepción y utilización sobre los juegos matemáticos y materiales concretos que tienen  los estudiantes de noveno año de Educación Básica en el Colegio "Letort" en la enseñanza de la Matemática.


Proponer la implementación de juegos educativos y materiales concretos en  la enseñanza de la Matemática para los estudiantes de noveno año de educación básica en el Colegio "Letort".

CAPÍTULO II

MARCO TEÓRICO

2.1
Antecedentes investigativos

Se encuentran estudios relacionados con metodologías didácticas basadas en la teoría del Aprendizaje Significativo que tienen como base la utilización de variados recursos didácticos para fortalecer el razonamiento lógico-matemático.

En un trabajo de investigación sobre "Qué piensan los profesores acerca de cómo se debe enseñar", los autores Fernández González, J. y Elortegui Escartín, N. (1996), clasifican los tipos de profesor en función de su metodología de enseñanza como profesor transmisor, artesano, tecnológico, descubridor y en tiempos más recientes aparece un nuevo tipo de profesor llamado constructor. En este trabajo se hace una descripción de la metodología utilizada por cada uno de los docentes y sus características más relevantes. Enfatizando la nueva tendencia del profesor constructor que su línea de acción se desarrolla en el diseño del proceso educativo condicionado por las teorías constructivistas del aprendizaje, el profesor se basa en los conocimientos previos de los alumnos. Ayuda a la producción de conocimiento del alumno sin seguir un método científico inductivo, sino facilitando un cambio conceptual en forma gradual. Se da prioridad a los procesos atendiendo más al cómo que al por qué de ellos.

Espinoza y Roja (1 997) plantean en un proyecto titulado “Fortalecimiento del razonamiento lógico-matemático en estudiantes de Educación Básica mediante la utilización de didáctica basada en la teoría del Aprendizaje Significativo”.

Este proyecto está  encaminado al diseño y aplicación de una unidad didáctica en la que el estudiante, a partir de un conocimiento previo, produzca nuevos aprendizajes, aprovechando la relación de la Matemática con las actividades cotidianas que realiza el estudiante, elabore conexiones con el mundo exterior y aplique los conocimientos asimilados. Utilice juegos matemáticos y los relacione con los temas de estudio. El mejoramiento académico aumenta notablemente si el estudiante utiliza una metodología basada en el Aprendizaje Significativo, potenciando el razonamiento lógico.
Las actividades resultan más amenas y tienen relación directa con los intereses del estudiante. La participación directa en juegos didácticos contribuye al desarrollo de procesos lógico-matemáticos, así como de la creatividad y criticidad. Mejora notablemente el gusto por la Matemática y facilita la tarea del docente, por tanto, aumenta la calidad de la enseñanza. Compromete al docente en la búsqueda de recursos tecnológicos para la enseñanza de la Matemática.


Haciendo referencia a la propuesta didáctica de González, Riverón, Martín y Gómez (Cuba 2 001) "Influencia de los problemas matemáticos en el desarrollo del pensamiento lógico". Se destacan las experiencias necesarias para desarrollar una actividad lógica-Matemática sobre las propiedades y las operaciones de los objetos del conocimiento. La planificación de esta propuesta es una necesidad social que implica la actualización de la labor educativa.

En el artículo presentado por Báez María de Jesús y Hernández Salvador
(2 002) "El Uso del Material Concreto para la Enseñanza de la Matemática", se discute sobre el papel que han jugado los diferentes materiales concretos en la comprensión de la Matemática, sobre todo en la práctica de tamgramas, fracciones y  álgebra. Además que se hace una profunda reflexión acerca de la función de estos materiales en la apropiación de conceptos matemáticos ya que no garantizan que este proceso siempre se cumpla y que pueden ser un puente. Hay corrientes que consideran que el uso de material concreto es adecuado a niños en su etapa inicial de aprendizaje, otros autores piensan que se puede adecuar a todas las edades. Es también importante recalcar el número de ventajas que se le atribuyen en este artículo al uso del material concreto.


En la traducción del libro "Best Practice: New Standards for Teaching and Learning in America´s Schools"(2 003) se detallan las características de las mejores prácticas para enseñar Matemáticas y se destaca el desarrollo de actividades que promueven la participación activa de los estudiantes en la aplicación de la Matemática a situaciones reales, la manipulación de materiales concretos por parte de los estudiantes para construir la comprensión. Entender y utilizar patrones constituye gran parte de la habilidad o competencia Matemática Los estudiantes necesitan de experiencias en las que ellos puedan explicar, justificar y refinar su propio pensamiento y no limitarse a repetir lo que dice un único texto; todo esto con la guía del profesor.

 Los conceptos de geometría y medición se aprenden mejor, mediante experiencias que involucren descubrimientos de relaciones con materiales concretos que le permitan medir o estimar.


En referencia a la Revista Internacional Magisterio No. 6 "Juego y Educación" (2 004). Se considera que el juego ha sido banalizado, sin tomar en cuenta que su importancia radica en la neuropedagogía y se hace un análisis de los 4 cuadrantes de Wilber en la que se integra lo que la historia del conocimiento ha separado. Identifica de esta manera lo intencional (subjetivo); lo conductual (objetivo); lo cultural (antropológico), y lo social (relacional).

En un trabajo investigativo de Burgos, Fica, Navarro y otros (2 005) titulado: "Juegos educativos y materiales manipulativos: un aporte a la disposición para el aprendizaje de las Matemáticas". Se destaca un antes y un después tanto en las actitudes como en el rendimiento escolar de los estudiantes de cuarto año de educación básica una vez implementada una nueva metodología  basada en juegos y materiales manipulativos.
Considerando el documento de Salazar Ludwing, Bahema Hugo y Mora Bernardo (2 006) titulado "Desarrollo de actividades en el modelo de competencias centradas en el aprendizaje de la Aritmética y el Álgebra", los autores afirman que el aprendizaje por repetición es el que mayor arraigo tiene en la educación escolarizada, esta  técnica es la que más propician los maestros y que los estudiantes se acostumbran por la comodidad de realizar el menor esfuerzo, es más fácil repetir que asimilar. Proponen que en lugar de la memorización se propicie un aprendizaje significativo con la incorporación de actividades basadas en el uso de materiales concretos y que se trabaje en equipos de tres, cuatro o cinco estudiantes.

En el artículo escrito por Juan Páez Salcedo (2 009): "Lúdica y aprendizaje significativo" describe al juego como una experiencia cultural asociada con el desarrollo humano y que está presente a lo largo de toda la vida. El juego contribuye tanto al desarrollo físico e intelectual que define la personalidad, el fortalecimiento de la voluntad, reafirmación de la autoestima y la posibilidad de enfrentar y resolver retos de la vida. Considera  la visión moderna de la educación, en la que el juego es considerado como una actividad que tiene función educativa con sentido y significación; potencia y motiva el aprendizaje. Resalta la necesidad de implementar clases amenas mediante actividades lúdicas que sean atractivas y motivadoras.

2.2
Fundamentación filosófica


El tema de la educación y los problemas relacionados con su práctica han sido motivo de discusión en todos los tiempos y en las diferentes sociedades, diferentes teorías se han desarrollado para tratar de dar solución a los mismos. Se ha cuestionado mucho sobre la práctica cotidiana de la memorización y la mecanización por parte de los estudiantes y su acomodo a la misma, dejando de lado el razonamiento y la comprensión. El aprendizaje significativo se presenta como una alternativa basada en la necesidad de partir de lo que el estudiante conoce para llegar a construir el nuevo conocimiento.


Para desarrollar el presente trabajo investigativo es necesario englobarlo dentro de un paradigma considerado como un conjunto de normas, creencias básicas y procedimientos y el que se adecua a los objetivos. Es el paradigma socio-crítico que es un enfoque fundamentado en que el conocimiento se elabora internamente en el sujeto en interacción con el medio; se expresa a través de la constatación y formulación de  problemas reales, útiles  para la sociedad, el sujeto es eminentemente crítico.
Los valores y principios en los que se fundamenta esta investigación son:

-
Investigación e innovación

-
Ética

-
Compromiso con la educación
-
Calidad 

-
Responsabilidad social

-
Visión actualizada

-
Visión amplia de la situación educativa

-
Probidad académica

-
Minuciosidad

-
Defensa del medio ambiente

-
Pertinencia

2.2.1
Ontológico


El tema que se desarrolla en esta investigación está basado en situaciones reales y cotidianas; tiene relación con el comportamiento del individuo dentro de un medio social.

2.2.2
Epistemológico


Es sumamente prioritaria la necesidad de una propuesta de  la implementación de juegos educativos y materiales concretos en los estudiantes de noveno año de educación básica en el Colegio "Letort" en la enseñanza de la Matemática.


Para la propuesta es  necesario establecer un diagnóstico de la actual situación en la que se está desarrollando la enseñanza de la Matemática y en base a ello plantear nuevas alternativas.
2.2.3
Axiológico


Los valores que, a través del presente trabajo de investigación, se pretende desarrollar en los estudiantes son: trabajo cooperativo, respeto de las individualidades y potencialidades de compañeros(as) en los diferentes juegos educativos, mayor o menor nivel de creatividad, cuidado del medio ambiente a través del uso de los recursos que se encuentran a su alcance y que sirven para confeccionar el material concreto.

2.3
Categorías Fundamentales

2.3.1
 Didáctica de la Matemática

Organización de los procesos de enseñanza y aprendizaje relevantes para las Matemáticas. (Freudenthal 1 991, p 45)

Ciencia que se interesa por la producción y comunicación del conocimiento matemático, en lo que esta producción y esta comunicación tienen de específico de los mismos. (Brosseau K.1 998, p. 596)
Es la ciencia que forma parte de la Matemática, aporta elementos para entender el  proceso educativo que describe el aprendizaje y prescribe la enseñanza, su objetivo es la descripción y caracterización de los procesos de estudio o procesos didácticos  para proponer explicaciones y respuestas sólidas a las dificultades que encuentran quienes estudian Matemática. (Villella J. 2 008, p. 5).

En el siguiente cuadro se recogen los aspectos más importantes considerados por los máximos representantes de las escuelas de raíz constructivista entre ellos: Bronnell, Piaget, Brunel, Ausubel…que consideran que la instrucción debe basarse en la producción de estrategias que permitan la comprensión de conceptos y son analizados desde la óptica de las implicaciones en el aula. (Villella J. 2 008, p. 13).

	ASPECTO
	IMPLICACIONES EN LA METODOLOGÍA

	CONOCIMIENTO
	Se hace diferencia entre el conocimiento espontáneo (en relación con el medio) y el formal (objeto educativo) y se lo caracteriza sobre la base de su estructura (los elementos están conectados por medio de relaciones que forman un todo organizado y significativo)

	APRENDIZAJE
	Es un proceso constructivo interno apoyado sobre la acción del alumno al reorganizar y ampliar el conocimiento previo.

Su aspecto visible es la resolución heurística (por medio de distintos caminos) de una situación.

	ENSEÑANZA
	No puede enseñarse la comprensión por eso se deben dar actividades que impliquen acciones para reflexionar sobre las mismas. El juego se presenta como un elemento valioso mediante el cual el alumno entiende el medio. En el aula el docente es llamado a diseñar actividades que permitan la construcción de significados.
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2.3.2
El currículo educativo

El currículo funciona como un plan de trabajo que le permite a un sistema, una institución educativa o al docente, organizar el proceso de enseñanza de modo sistemático y estratégico. Representa una hipótesis de los educadores acerca del proceso de aprendizaje (“la carrera”) que los estudiantes llevarán a cabo a lo largo de sus estudios para lograr ciertas metas. Es como un mapa (Dewey, 1973), que nos indica el viaje y el territorio que se cubrirá. Este plan de trabajo se pone por escrito en un documento (por ejemplo en una guía curricular o en el plan de una asignatura, disciplina o área) y se utiliza para guiar y dar estructura al proceso de enseñanza aprendizaje. El currículo, en cuanto a plan de trabajo, da coherencia e integración a todas las decisiones y acciones en el salón de clases desde la formulación de objetivos instruccionales y las interacciones maestro-estudiante hasta el diseño de materiales y de las actividades de evaluación de modo que éstas sean armónicas entre sí.
Existen diversas definiciones de lo que es currículo probablemente tantas como los libros que se han escrito acerca del tema (Jackson, 1992). Algunas definiciones de currículo son más generales que otras. Suele definirse como:

Programa de estudio. Esta connotación se observa en los catálogos de las universidades donde se expone una secuencia de cursos para describir un programa de estudios en particular.

Documentos. Aquí se define de acuerdo con su propósito intencional que es, aumentar la instrucción. Implica el acto de planificar la instrucción concretada en un documento. Ejemplo: “Currículo es una acción planificada para la instrucción” (Forshay, 1969).
Planificación de experiencias escolares. Reflejan el pensamiento de la Era de la Educación Progresista (1920-1940) cuando el énfasis de la educación cambió, de estar centrada en las materias, a estar centrada en el estudiante. Ejemplo: “El currículo abarca todas las oportunidades de aprendizaje provistas por la escuela” (Alexander & Saylor, 1966).
Con implicaciones sociales. El concepto de currículo se expandió más para incluir los cambios sociales. Ejemplo: “Currículo comprende las experiencias de aprendizaje y las respuestas esperadas, formuladas a través de la reconstrucción sistemática del conocimiento y de las experiencias, bajo el auspicio de la escuela, para el continuo desarrollo de las competencias personales y sociales del educando” (Tanner & Tanner, 1980).
Currículo como un fin. Enfatiza la finalidad del currículo. Ejemplo: “Son todas las actividades, experiencias, materiales, métodos de enseñanza, y otros medios empleados por el maestro, consideradas por él con el propósito de alcanzar los fines de la educación” (UNESCO, Curriculum Revision and Research).


Medina A., (2 008) Enfatiza que toda programación educativa (currículo) incluye una serie de elementos esenciales:
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•
Los objetivos. Constituyen el para qué de la programación didáctica. Que comprenden los objetivos generales de cada etapa, estos no son ni directos ni evaluables, en cambio los objetivos específicos señalan aprendizajes concretos que los estudiantes han de conseguir.

•
Los contenidos. Estos se refieren a qué enseñar, son el conjunto de informaciones (datos, sucesos, conceptos, procedimientos, algoritmos, reglas, etc.) enseñados y aprendidos durante el proceso educativo.

•
La metodología. Corresponde a las decisiones metodológicas cómo enseñar. Son todas las actividades realizadas por los estudiantes para alcanzar los objetivos propuestos y dominar los contenidos seleccionados en la planificación.

•
La secuencia. Se refiere al cuándo enseñar. Es decir el tiempo en el que se desarrollan las actividades planificadas.

•
Los medios y recursos didácticos. Manifiestan el con qué enseñar. Los estudiantes deben contar con materiales y recursos que faciliten y optimicen el potencial educativo que se expresa en el manejo de los mismos.

•
La evaluación. Se expresa en la toma de decisiones en torno a una determinada acción docente con un grupo específico de estudiantes, para comprobar su eficacia. Se puede evidenciar los resultados.
2.3.3  Recursos Didácticos

Son todos los medios, utensilios, objetos, aparatos, materiales, instrumentos, recursos y equipos destinados a fines educativos, que facilitan y que sirven de soporte técnico y ayudan al proceso enseñanza-aprendizaje, haciéndolo más provechoso. No son un fin en sí mismo, sino un medio instrumental a utilizarse productivamente. (Hidalgo, 2 002, p. 15)
 
Todo objeto, juego, medio técnico, etc. capaz de ayudar al alumno a suscitar preguntas, sugerir conceptos o materializar ideas abstractas. (Álvarez, 1 996, p. 9).

Bajo la palabra <<material>> se agrupan todos aquellos objetos, aparatos o medios de comunicación que pueden ayudar a describir, entender y consolidar conceptos fundamentales en las diversas fases del aprendizaje. (Alsina, Burgués Fortuny, 1 998, p. 13).

Conjunto de objetos y medios materiales de un centro docente que están a disposición de estudiantes y profesores y que facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje. (Martí I., 2 003)
Cualquier material de índole educativo, utilizado con fines didácticos y que facilite el desarrollo de actividades formativas. Se clasifican en:

- Materiales convencionales: materiales impresos y fotocopiados, materiales de imagen fija no proyectados tableros didácticos, juegos, materiales de laboratorio, otros.
- Medios audiovisuales: diapositivas, transparencias, radios, discos, CDs, cintas, televisión, video.
- Nuevas tecnologías: programas informáticos, servicios telemáticos, televisión y medios interactivos.

2.3.4  Materiales Concretos
Manuela Vásquez Contreras (1 991) afirma que "el arte de enseñar Matemáticas requiere de un dominio de las Matemáticas, de las técnicas de enseñanza y de los materiales disponibles. Claro está que uno no se convierte en un maestro del arte sin la debida práctica o la debida experiencia". El maestro debe tener conocimientos no sólo de la especialidad en este caso, la Matemática, sino también las técnicas que le ayuden en la elaboración de materiales concretos acordes a los objetivos planteados en las diferentes unidades programadas, así como las estrategias que le permitan hacer de la enseñanza un nexo con el aprendizaje significativo de los estudiantes.
Para que los materiales concretos cumplan con su finalidad, deben tener las siguientes características:
· La construcción de estos materiales debe ser fácil, con elementos sencillos y duraderos para su conservación.
-
Ser llamativos y despertar el interés de los estudiantes.
-
El material concreto utilizado debe guardar una relación directa con el tema que se está trabajando.
-
El estudiante debe llegar a manejar el material por su propia cuenta.
-
Fundamentalmente debe ayudar en la comprensión de los contenidos de la materia.
"Es reconocer que no solo es el maestro el poseedor del conocimiento absoluto dentro del aula. Sino que en todo proceso de enseñanza- aprendizaje es fundamental partir de los saberes del estudiante, tomando su papel dentro del aula como agente activo, capaz de producir conocimientos porque podemos tener en nuestro salón de clase un elemento que cumpla con todas las anteriores características, pero si solo lo utilizamos para que el maestro lo enseñe desde la observación mostrando lo que ocurre, estamos perdiendo el objetivo que los materiales concretos pueden brindarnos para la enseñanza de las Matemáticas, eliminando con esta actitud la posibilidad de que sea el mismo estudiante el constructor de su propio conocimiento desde la interacción con su medio social. (Rincón Matemático, mayo 2 008)

Los materiales concretos son todos los instrumentos, objetos o elementos que proporciona el profesor al estudiante en el aula, su propósito es el de transmitir contenidos educativos, basados en la manipulación y experiencia que los estudiantes obtengan de estos. (Medina A., p. 189).

El material concreto manipulable, no es únicamente para la recreación, ni para cumplir una misión instrumental o decorativa, sino, para que el estudiante en todo momento, en forma lúdica, pueda realizar y fortalecer el aprendizaje de la Matemática.

El empleo de material concreto en la enseñanza y específicamente de la Matemática aporta muchos beneficios ya que se constituye en un elemento fundamental que potencia el aprendizaje significativo, en el que el estudiante tenga una interacción directa con los distintos elementos estructurados para vincularlos a los temas tratados y faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje.
2.3.5  Metodología del Aprendizaje

En todo el proceso de enseñanza-aprendizaje el estudiante tiene como tarea fundamental el aprender, antes, durante y luego de interactuar en las diferentes actividades relacionadas con la labor educativa. La tarea académica por excelencia es el estudio: una modalidad de aprendizaje, de carácter cognitivo y meta-cognitivo, frecuentemente individual e interactiva, organizada, estructurada e intencional, intensiva, autorregulada y basada casi siempre, en unos materiales escritos, en un texto (Hernández y García, 1 991) y que, Además crea expectativas, automotivación, genera auto-conceptos y supone siempre un esfuerzo personal.   
Son las diferentes maneras de planificar, administrar y dirigir la práctica educativa, contribuyen a enriquecer los conocimientos mediante el autoaprendizaje.
Como lo manifiesta  Biggs (1 994), el aprendizaje resulta de la interacción de tres elementos claves: la intención (motivación) de quien aprende, el proceso que utiliza (estrategia) y los logros que obtiene (rendimiento).

El autor hace una correspondencia entre un conjunto de categorías y los tipos de estrategias.

	CATEGORÍAS
	TIPOS DE ESTRATEGIAS

	Estrategias cognitivas

Integrar lo nuevo con el conocimiento previo
Proceso: atención, selección, comprensión, elaboración, recuperación, aplicación
	Estrategias de procesamiento superficial

De repetición memorística mnemotecnia

Estrategias de procesamiento profundo

• De selección / esencialización

• De organización

• De elaboración



	Estrategias metacognitivas

Planificación, supervisión y evaluación

Control del conocimiento
	• Con la persona

• Con la tarea

• Con la estrategia



	Estrategias de apoyo

Mecanismos o procedimientos que facilitan el estudio. Sensibilizar hacia el aprendizaje. Optimizar las tareas de estudio y aprendizaje.
	• Afectivas

• Motivacionales

• Actitudinales
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2.3.6  Metodología de la enseñanza-aprendizaje de la Matemática

En la enseñanza de la Matemática deben estar presentes elementos motivadores que estimulen el aprendizaje de los estudiantes como lo afirma Manuela Vásquez Contreras (1 991) "Para enseñar Matemáticas primeramente debemos motivar a nuestros alumnos para que ellos deseen aprender".
Comité Documental de Formación Docente (2 002) "Vivir la Matemática quiere decir hacerla activa, participativa, disfrutarla, tomarla como algo propio". En el aprendizaje para que resulte atractivo, tanto individual como colectivamente debe haber la participación directa del estudiante para que logre conexiones entre el tema de estudio y la realidad en la que actúa, despertando así el interés y colaboración en la tarea asignada por el docente.
Dentro del aprendizaje como proceso creador se considera el valor del silencio, del deseo y del aburrimiento como oportunidades más que como problemas que impiden un desarrollo pleno de las actividades de enseñanza-aprendizaje como lo manifiesta Bernabeu y Goldstein (1 997). "Porque el caos significa movimiento, cambio, promesa de algo nuevo; comienzo de un acto de aprendizaje y de creatividad, sustrato de todas las energías vitales en potencia".

Son las formas específicas como se desarrolla el proceso de enseñanza-aprendizaje  de la Matemática.
Zemelman, Daniels y Dyde (1 998) proponen en su obra "Mejores Prácticas: Nuevos Estándares para la Enseñanza y el Aprendizaje" todos los aspectos del conocimiento matemático y sus relaciones para eliminar la práctica de la mecanización y memorización, para ayudar al profesor a planear de mejor forma sus actividades de enseñanza y aprendizaje, estas se resumen en el siguiente cuadro:
	AUMENTE
	DISMINUYA

	Prácticas de enseñanza

	· Uso de material concreto

· Trabajo cooperativo 

· Discusiones sobre Matemática
· Cuestionar y realizar conclusiones

· Justificación del pensamiento

· Escritura acerca de la Matemática
· Solución de problemas como parte de la enseñanza

· Interrelación de contenidos

· Utilización de calculadora y computadora

· Ser un mediador en el aprendizaje

· Evaluar el aprendizaje como parte integral de la enseñanza
	· Práctica mecánica

· Memorización mecánica de reglas y fórmulas

· Respuestas y métodos únicos para encontrar soluciones

· Uso exclusivo de hojas de ejercicios rutinarios y repetitivos

· Enseñar diciendo

· Enseñar cálculos fuera del contexto

· Enfatizar en la memorización y no en la reflexión

· Examinar únicamente para obtener una calificación

· Ser una fuente de conocimientos   

	Matemáticas como Solución de Problemas

	· Planteamiento verbal de problemas con variedad de estructuras y forma de solución

· Problemas y aplicaciones de la vida diaria

· Estrategias de solución de problemas

· Problemas abiertos de proyectos de solución de problemas ampliados

· Investigación y formulación de preguntas provenientes de problemas o situaciones problemáticas
	· Uso de palabras claves para determinar las operaciones a utilizar

· Práctica rutinaria, problemas de un solo paso o nivel

· Práctica de problemas tipo  

	Matemática como Comunicación

	· Discusiones Matemáticas

· Lecturas sobre Matemática
· Escritura sobre Matemática
· Escuchar la exposición de ideas Matemáticas
	· Llenar los espacios de hojas de trabajo

· Responder preguntas mediante un si o un no

· Responder preguntas que sólo requieran un número

	Matemática como Razonamiento

	· Deducir conclusiones lógicas

· Justificar respuestas y procesos de solución

· Razonar inductiva y deductivamente
	· Confiar en la autoridad (maestro, hoja de respuestas)

	Conexiones Matemáticas

	· Conectar la Matemática con otras materias y con el mundo real

· Conectar tópicos dentro del mismo campo matemático

· Aplicar la Matemática
	· Aprender tópicos aislados

· Desarrollar habilidades fuera del contexto

	Números/Operaciones/Cálculos

	· Desarrollar sentido numérico y de operaciones

· Entender el significado de conceptos claves como posición numérica, fracciones decimales, razones, proporciones y porcentajes

· Varias estrategias para estimar

· Pensar estrategias para hechos básicos

· Uso de calculadoras para operaciones de cálculo complejas
	· Uso temprano de notaciones simbólicas

· Cálculos complejos y tediosos con papel y lápiz

· Memorización de reglas y procedimientos sin entenderlos

	Geometría/Mediciones

	· Desarrollo espacial

· Mediciones reales y los conceptos relacionados con unidades de medida

· Uso de geometría en solución de problemas
	· Memorizar hechos y relaciones

· Memorizar equivalencias entre unidades de medida

· Memorizar fórmulas geométricas

	Estadística/Probabilidad

	· Recolección y organización de datos

· Usar métodos estadísticos para describir, analizar, evaluar y tomar decisiones
	· Memorizar fórmulas  

	Patrones/Funciones/Álgebra

	· Reconocimiento y descripción de patrones

· Identificación y uso de relaciones funcionales

· Desarrollo y utilización de tablas, gráficas y reglas para describir situaciones

· Utilización de variables para expresar relaciones
	· Manipulación de símbolos

· Memorización de procedimientos y ejercicios repetitivos  

	Evaluación

	· La evaluación/valoración como parte integral de la enseñanza

· Enfocarse en una amplia gama de tareas Matemáticas y optar por una Visión integral de la Matemática
· Desarrollar situaciones de problemas que para su solución requieran la aplicación de un número de ideas Matemáticas

· Hacer uso de técnicas múltiples de evaluación que incluyan pruebas escritas, orales y demostraciones
	· Evaluar o valorar, contando simplemente las respuestas correctas de pruebas o exámenes realizados con el único propósito de otorgar calificaciones

· Enfocarse en un amplio número de habilidades específicas y aisladas

· Hacer uso de ejercicios o planteamientos de problemas que requieran para su solución solamente de una o dos habilidades

· Utilizar únicamente exámenes o pruebas escritas
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2.3.7
Aprendizaje significativo

La construcción de conocimientos consiste en la articulación e integración de una nueva información en la estructura cognoscitiva mediante la presentación de organizadores previos como “puentes” entre lo que el sujeto ya conoce y lo que necesita conocer. (Ausubel, 1 998)


C. Coll (1988) profundiza en esta definición de aprendizaje significativo y valora que la polisemia del concepto, la diversidad de significaciones que fue acumulando, explica en gran parte su atractivo y su utilización generalizada, lo que obliga, al mismo tiempo, a mantener una prudente reserva sobre él. No obstante, considera que el concepto de aprendizaje significativo posee un gran valor heurístico y encierra una enorme potencialidad como instrumento de análisis, de ponderación y de intervención psicopedagógica.
Para Ausubel el aprendizaje significativo es aquel en que el estudiante transforma un contenido de aprendizaje en significados para sí mismo, es decir que el estudiante puede relacionar de manera sustancial y no en forma arbitraria, el contenido y tarea de aprendizaje con lo que ‚él ya conoce. (Villella J. 2 008, p. 15).

Aprendizaje no memorístico, y para ello los nuevos conocimientos deben  relacionarse con los saberes previos que posea el aprendiz.


"El aprendizaje escolar puede darse por recepción o por descubrimiento, como estrategia de enseñanza, y puede lograr en el alumno aprendizajes de calidad (significativos) o aprendizajes de baja calidad (memorísticos o repetitivos). (Dávila Sergio, 2 000, p. 4)

El aprendizaje significativo se caracteriza por:

-
Los nuevos conocimientos se incorporan de manera sustantiva en la estructura cognitiva del estudiante.

-
Esto se logra en forma intencionada por parte del estudiante al relacionar los nuevos conocimientos con los que él posee.
-
La implicación afectiva, es por el deseo del estudiante frente a lo que considera valioso.
Las ventajas del aprendizaje significativo son:

-
Proporciona una información más duradera.
-
Presenta mayor facilidad para relacionar los contenidos nuevos con los ya aprendidos de manera significativa.

-
La nueva información debe tener estrecha relación con la anterior para que sea almacenada en la memoria de largo plazo.
-
Es activo, tiene que ver con las actividades intencionales de aprendizaje del estudiante.
-
Es personal, se relaciona con la significación que cada estudiante le da a los recursos cognitivos.
2.3.8
Aprendizaje significativo en la Matemática

La enseñanza de la Matemática juega un papel importante en la formación de individuos que sean capaces de asumir las exigencias científicas y técnicas que demanda el actual desarrollo social. En este sentido, es necesario que los alumnos aprendan a aprender. (Otero, M., Díaz O., 2 008)


Mientras la falta de motivación por el estudio de la Matemática y el pobre desarrollo de las habilidades en esta disciplina son obstáculos al logro de estos propósitos y constituyen dificultades a las cuales se deben enfrentar sistemáticamente los educadores de Matemática durante el desempeño de su profesión.


Son pocas las experiencias referidas en la literatura pedagógica respecto de la utilización del Aprendizaje Significativo en la enseñanza de la Matemática; tampoco abundan en los libros de texto los ejemplos y actividades docentes que muestren como trabajar en esa dirección. Con relación a esto se cita: "....cuando una persona se interesa en aplicar los principios psicológicos para perfeccionar su práctica docente, se encuentra con la carencia de sugerencias concretas para hacerla más efectiva. Lo anterior ocurre porque comúnmente los textos disponibles son muy generales, con amplías revisiones teóricas, pero que extraña vez resaltan las prescripciones teóricas para solucionar los problemas adentro de la clase." (Guzmán y Hernández, 1993).


 “Aprendizaje Significativo en la Matemática es aquél que los alumnos realizan cuando el maestro de esta disciplina, después de partir de considerar los conocimientos previos relacionados con el contenido matemático que va a ser elaborado, presenta una situación que no puede ser resuelta con dichos conocimientos, provocando en ellos la necesidad de nuevos conocimientos para solucionar la situación presentada. Formula el objetivo correspondiente y presenta las actividades encaminadas a lograr la solución del problema presentado, el cual es resuelto con una amplia participación de los estudiantes. 


Los estudiantes pueden finalmente asimilar el nuevo contenido matemático, integrándolos a los conocimientos previos que ya poseían, y aplicarlos en la resolución de ejercicios. La situación de partida presentada puede ser tal que manifieste la relación con las aplicaciones prácticas de la Matemática, o con cuestiones históricas de su desarrollo como ciencia, o con otras disciplinas." (López A., Achicharre P., 2 006)

Esta definición tiene en cuenta que el conocimiento se debe elaborar para que el alumno comprenda el significado de lo que está aprendiendo. Si se intenta enseñar las proyecciones o la construcción de sólidos apartados de la realidad que rodea al alumno, sin buscar analogías con el mundo real, sin evaluar los conceptos de puntos, recta, que el alumno ha concebido de manera intuitiva, solamente lograremos que el estudiante aprenda por repetición y será incapaz de dar respuesta a los problemas que solamente al final le muestran y tiene que enfrentar. (López A., Achicharre P.


Consecuentemente con la definición asumida, se identificaron las siguientes ventajas del Aprendizaje Significativo en la enseñanza de la Matemática:

Se logra que los alumnos no sientan temor por el estudio del nuevo contenido.
· Se logra una mayor motivación para el estudio.
Los docentes pueden desarrollar el trabajo individualizado, dirigido a las capacidades de aprendizaje de cada alumno.
· Aporta al desarrollo de las habilidades.
Los investigadores antes mencionados, recomiendan aplicar el aprendizaje significativo, teniendo en cuenta los siguientes aspectos:
· La edad de los alumnos. Aplicarse preferiblemente en la enseñanza fundamental y en los primeros grados de la enseñanza media.

Queremos detenernos un momento para comentar la consideración anterior. Pues si es cierto que el aprendizaje significativo ha mostrado efectividad en los niveles mencionados por los investigadores, no se debe descartar la viabilidad de implementarse en la enseñanza superior. El docente debe mostrar su capacidad creativa al diseñar estrategias dirigidas a responder a las exigencias y la motivación de los estudiantes que como es evidente difieren de los estudiantes del nivel precedente, para lograr las ventajas que ofrece al proceso enseñanza-aprendizaje el aprendizaje significativo.
· Considerar si el contenido de la enseñanza es propicio para ser vinculado con situaciones de la vida práctica, o con otras disciplinas, con la carrera que cursa el estudiante o con cuestiones históricas relacionadas con la Matemática.

 Cuando el docente no posee el nivel suficiente de desarrollo de las habilidades profesionales necesarias para emprender un trabajo con formas superiores de enseñanza (como la Enseñanza Problémica o la Instrucción Heurística), en cuyo caso es apropiado este enfoque, por ser didácticamente menos exigente.


Surge ahora de forma natural la pregunta cómo aplicar el aprendizaje significativo, a esto los autores Ana Glorifica López y Paul Achicharre Fernández, contestan:
1.
Determinar los conocimientos previos de los alumnos que se encuentran relacionados con los que van a si asimilar.

2.
Comprobar si los alumnos dominan esos conocimientos, y en el caso que tengan dificultades en los mismos elaborar actividades para su reactivación.

3.
Planear actividades diferenciadas orientadas a los alumnos que presentan las dificultades.
4.
Elaborar una situación de partida, teniendo en cuenta que la misma debe estar vinculada con la práctica, o con otras disciplinas, o con el desarrollo histórico de la propia Matemática, de manera que no puedan resolverla con los conocimientos que ellos poseen.
5.
Hacer visible la insuficiencia de conocimientos, al no poder resolver la situación presentada con los conocimientos que ellos ya poseen, y a continuación orientarlos para el objetivo.
6.
El conocimiento se debe elaborar mediante la articulación del conocimiento anterior con el nuevo conocimiento.
7.
Resumir los aspectos más importantes de la clase, así como enfatizar la relación entre el nuevo contenido con los conocimientos previos.

2.3.9  Inteligencias Múltiples


Antunes C. (2 005) considera que la inteligencia es el flujo cerebral que nos ayuda a la elección de la mejor manera de resolver una dificultad y se complementa con la capacidad de comprender, entre muchas alternativas, cuál es la mejor, nos lleva a crear productos útiles para el entorno que nos rodea. Es por esto que se considera que el sujeto no es una singularidad en cuanto al desarrollo intelectual, sino que, hay una gama de posibilidades en cuanto a las inteligencias que posee y se pueden clasificar en las siguientes:
-
Inteligencia lingüística, capacidad de procesar con rapidez mensajes lingüísticos, ordenar palabras y dar sentido a los mensajes. La que tienen los escritores, poetas y redactores.

-
Inteligencia lógico-Matemática, facilidad para el cálculo y descripción de la geometría, la utilizamos para resolver problemas.

-
Inteligencia espacial, capacidad de distinguir formas y objetos. Consiste en formar un modelo mental en tres dimensiones.

-
Inteligencia musical, facilidad para identificar sonidos. Habilidad para componer e interpretar música.

-
Inteligencia cinestésica-corporal, facilidad para ejecutar movimientos en forma hábil. Es la capacidad para utilizar el propio cuerpo para realizar actividades y resolver problemas.

-
Inteligencia pictórica, capacidad de expresión a través del trazo, dibujo o caricatura.
-
Inteligencia naturalista, atracción por el mundo natural y sensibilidad ante el mismo.
-
Inteligencia personal, interpersonal, capacidad de comprender entender y percibir a los otros.
-
Inteligencia intrapersonal, capacidad de autoestima y automotivación. Nos permite entendernos a nosotros mismos.


En su libro Frames of Mind, publicado en 1983, Gardner presentó su teoría de las inteligencias múltiples, que destaca su perspectiva multicultural respecto de la cognición humana. Las inteligencias son lenguajes que hablan todas las personas y se encuentran influenciadas en parte, por la cultura a la que cada una pertenece. Constituyen herramientas que todos los seres humanos pueden utilizar para aprender, para resolver problemas y para crear. A continuación, presentamos una breve descripción de las ocho inteligencias enunciadas por Gardner

La inteligencia lingüística consiste en la capacidad de pensar en palabras y de utilizar el lenguaje para expresar y apreciar significados com​plejos. Los escritores, los poetas, los periodistas, los oradores y los locutores presentan altos niveles de inteligencia lingüística.

La inteligencia lógico-Matemática permite calcular, medir, evaluar proposiciones e hipótesis y efectuar operaciones Matemáticas complejas. Los científicos, los matemáticos, los contadores, los ingenieros y los analistas de sistemas poseen un profundo manejo de la inteligencia lógico-Matemática.

La inteligencia espacial proporciona la capacidad de pensar en tres dimensiones, como lo hacen  los marinos, los pilotos, los escultores, los pintores y los arquitectos. Permite al individuo percibir imágenes externas e internas, recrearlas, transformarlas o modificarlas, recorrer el espacio o hacer que los objetos lo recorran y producir o decodificar información grafica.

La inteligencia corporal-cinestésica permite al individuo manipular objetos y perfeccionar las  habilidades físicas. Se manifiesta en los atletas, los bailarines, los cirujanos y los artesanos. En la sociedad occidental, las habilidades físicas no cuentan con tanto reconocimiento como las cognitivas, aun cuando en otros ámbitos la capacidad de aprovechar las posibilidades del cuerpo constituye una necesidad de supervivencia, así como también una condición importante para el desempeño de muchos roles prestigiosos.

La inteligencia musical resulta evidente en los individuos sensibles a la melodía, al ritmo, al tono y a la armonía. Entre ellos se incluyen los compositores, los directores de orquesta, los músicos, los críticos musicales, los fabricantes de instrumentos musicales y también los oyentes sensibles.

La inteligencia interpersonal es la capacidad de comprender a los demás e interactuar eficazmente con ellos. Resulta evidente en los docentes exitosos, en los trabajadores sociales, en los actores o en los políticos. A medida que la cultura occidental ha comenzado a reconocer la relación que existe entre la mente y el cuerpo, también ha comenzado a valorar la importancia de alcanzar la excelencia en el manejo de la conducta interpersonal.

La inteligencia intrapersonal se refiere a la capacidad de una persona para construir una percepción precisa respecto de si misma y de utilizar dicho conocimiento para organizar y dirigir la propia vida. Algunos individuos con una profunda inteligencia intrapersonal se especializan como teólogos, psicólogos y filósofos.

La inteligencia naturalista consiste en observar los modelos de la naturaleza, en identificar y clasificar objetos y en comprender los sistemas naturales y aquellos creados por el hombre. Los granjeros, los botánicos, los cazadores,  los ecologistas y los paisajistas se cuentan entre los naturalistas eximios.  

Gardner tiene especial cuidado en señalar que la inteligencia no debe limitarse a aquellas que él ha identificado. No obstante, considera que las ocho pro​porcionan un panorama mucho más preciso de la capacidad humana del que proponen las teorías unitarias previas. A diferencia del estrecho rango de habilidades que miden los test estandarizados de CI, la teoría de Gardner expande la imagen de lo que significa “ser humano”. Advierte también que cada inteligencia contiene diversas subinteligencias Por ejemplo, existen subinteligencias dentro del dominio de la música que incluyen la ejecución, el canto, la escritura musical, la dirección orquestal, la crítica y la apreciación musical. Cada una de las otras siete inteligencias también comprende numerosos componentes.
2.3.10 Razonamiento Matemático

Razonar en Matemática tiene que ver con: 

· Dar cuenta del cómo y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a conclusiones. 

· Justificar las estrategias y los procedimientos puestos en acción en el tratamiento de problemas. 

· Formular hipótesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos, usar hechos conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos. 

· Encontrar patrones y expresarlos Matemáticamente. 

· Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las Matemáticas más que una memorización de reglas y algoritmos, son lógicas y potencian la capacidad de pensar. 

Para favorecer el razonamiento debemos:

· Propiciar una atmósfera que estimule a los estudiantes a explorar, comprobar y aplicar ideas. Esto implica que los maestros escuchen con atención a sus estudiantes, orienten el desarrollo de sus ideas y hagan uso extensivo y reflexivo de los materiales físicos que posibiliten la comprensión de ideas abstractas. 

· Crear en el aula un ambiente que sitúe el pensamiento crítico en el mismo centro del proceso docente. Toda afirmación hecha, tanto por el maestro como por los estudiantes, debe estar abierta a posibles preguntas, reacciones y reelaboraciones por parte de los demás. (Wikipedia, 2 010).
2.3.11  La creatividad en  el proceso de enseñanza-aprendizaje

Creatividad. Conjunto de procesos que conforman un sistema. Forma de comprender la realidad, vivirla y transmitirla, integrada por varios componentes:
-
Originalidad, capacidad del individuo para generar ideas.
-
Iniciativa, acción humana para emprender actividades, protagonizar y desarrollar ideas en primer plano.
-
Fluidez, proceso de generación ininterrumpida de descubrimientos.
-
Divergencia, capacidad para el análisis de lo opuesto, para encontrar caminos diferentes, para contrariar a un juicio.

-
Flexibilidad, capacidad para cambiar comportamientos, actitudes, objetos, objetivos y métodos.

-
Sensibilidad, capacidad de expresión y percepción del mundo en sus múltiples dimensiones.

-
Elaboración, capacidad en la profundización y consolidación de una idea, búsqueda de perfección y precisión de la acción.

-
Autoestima, valoración de la persona, confianza en sí mismo.

-
Motivación, relación entre lo cognitivo y lo afectivo para la solución de problemas.

-
Independencia, capacidad de comprender, formular y realizar tareas cognoscitivas según iniciativa propia y sin ninguna ayuda.

-
Pensamiento crítico, forma de pensar y razonar en función del diseño de proyectos y solución de problemas específicos.

-
Innovación, cualidad de transformación de una cosa en otra nueva, utilización óptima de recursos.

-
Invención, capacidad de resolver en forma eficaz de acuerdo a los recursos disponibles.
-
Racionalización, solución correcta de un problema y que aporta beneficios económicos y sociales.


Harrington J., Hoffer G. y Reid R. (2 000) presentan 13 técnicas que se  pueden aplicar para utilizar la capacidad creadora en forma más efectiva.

•
Crear imágenes en la mente y llevarlas a la realidad.

•
Mantener la mente abierta a nuevas ideas exponiendo los sentidos a nuevas experiencias.

•
Hacer algo creativo cada día.

•
Defina enfoques alternativos para situaciones y problemas.

•
Mantenga una actitud de cuestionamiento.

•
No tema asumir riesgos.

•
Anote sus ideas a medida que las conciba.

•
Tome tiempo para  relajarse y serenarse.

•
No acepte factores limitantes, que sean inmodificables.

•
Gane confianza y entusiasmo concentrando primero sus ideas y esfuerzos creativos en implementar actividades cuyo control dependa de usted.

•
Ayude a los demás a ser creativos indicándoles las fortalezas de sus ideas, no las debilidades.

•
Descubra su momento creativo durante el día.

•
Empiece desde ahora a mejorar su proceso creador.

2.3.12
Planes y programas del Ministerio de Educación

El Ministerio de Educación y Cultura del Ecuador reglamenta para la actualización y fortalecimiento curricular de la educación básica y particularmente en el  área de Matemática cinco bloques curriculares que son:

· Bloque de relaciones y funciones: Este bloque se inicia en los primeros años de básica con la reproducción, descripción, construcción de patrones de objetos y figura, posteriormente se trabaja con la identificación de regularidades, el reconocimiento de un mismo patrón bajo diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores, cada año con diferente nivel de complejidad hasta que las estudiantes y los estudiantes sean capaces de construir patrones de crecimiento exponencial; este trabajo con patrones desde los primeros años permite fundamentar los conceptos posteriores de funciones, ecuaciones y sucesiones, contribuyendo a un desarrollo del razonamiento lógico y comunicabilidad Matemática.
· Bloque numérico: En este bloque se analizan los números, las formas de representarlos, las relaciones entre los números y los sistemas numéricos, comprender el significado de las operaciones y como se relacionan entre sí. Además de calcular con fluidez y hacer estimaciones razonables.

· Bloque geométrico: Se analizan las características y propiedades de formas y figuras de dos y tres dimensiones. Además de desarrollar argumentos matemáticos sobre relaciones geométricas, especificar localizaciones, describir relaciones espaciales, aplicar transformaciones y utilizar simetrías para analizar situaciones Matemáticas, potenciando así un desarrollo de la visualización, el razonamiento espacial y el modelado geométrico en la resolución de problemas.

· Bloque de medida: El bloque de medida busca comprender los atributos medibles de los objetos tales como longitud, capacidad y peso desde los primeros años de básica, para posteriormente comprender las unidades, sistemas y procesos de medición y la aplicación de técnicas, herramientas y fórmulas para determinar medidas y resolver problemas de su entorno.

· Bloque de estadística y probabilidades: En este bloque se busca que las estudiantes y los estudiantes sean capaces de formular preguntas que pueden abordarse con datos, recopilar, organizar en diferentes diagramas y mostrar los datos pertinentes para responder a las interrogantes planteadas, Además de desarrollar y evaluar inferencias y predicciones basadas en datos; entender y aplicar conceptos básicos de probabilidades, convirtiéndose en una herramienta clave para la mejor comprensión de otras disciplinas y de su vida cotidiana. (MEC 2 009)

2.3.13
Modelo Educativo Institucional por competencias
El colegio "Letort" tiene la aprobación de un proyecto basado en el diseño curricular por competencias con una duración de ocho años, a partir del año 2 007 cuya finalidad es enfocar los problemas que enfrentarán los bachilleres como eje para el diseño. Caracterizado por el empleo de recursos que simulan situaciones reales, ofrecen una gama de estrategias para que los estudiantes estén en capacidad de analizar y resolver problemas, estimulen el trabajo cooperativo con la ayuda de un tutor y abordar de manera integral un problema cada vez.
"La competencia es el resultado de la integración, esencial y generalizada de complejo conjunto de conocimientos, habilidades y valores que se manifiestan a través de un desempeño eficiente en la solución de problemas pudiendo incluso resolver aquellos no predeterminados" (J. Forjas 2 003)

Según Forjas, J. (2 004), para la aplicación de la metodología del modelo curricular basado en competencias se puede determinar el siguiente orden para su ejecución, aún cuando la metodología no es rígida:


Preparación. Esta primera etapa se dirige a la preparación y capacitación de los dirigentes, profesores e instructores de la Escuela, en tanto se trata de abordar el proceso de formación del bachiller desde una óptica diferente, en la que Además de una nueva conceptualización, se requiere de una mayor flexibilidad de pensamiento y sobre todo estar dispuesto a transformar los esquemas tradicionales (Forjas, J. 2 004)

Diagnóstico. En esta fase es necesario utilizar un análisis de diagnóstico acerca de las necesidades actuales y perspectivas del bachillerato en ciencias y sobre todo de las condiciones reales existentes, desde el punto de vista humano y material en la Institución, para enfrentar la aplicación de un modelo basado en competencias (Forjas, J. 2 004). Esto implica la ejecución de varios pasos encaminados a este fin, en el cual se aplican y elaboran técnicas de investigación que nos permitan obtener estos datos.

Diseño. El diseño curricular del proceso de formación basada en competencias es un proceso constructivo, socializado desarrollado en un campo interdisciplinario en el que se trabajan simultáneamente los núcleos de conocimiento, las habilidades generalizadas y los valores sociales. Manual del proceso de formación basada en competencia (2 007).

La competencia hace referencia a la capacidad o conjunto de capacidades que se consiguen por la movilización combinada e interrelacionada de conocimientos, habilidades, actitudes, valores, motivaciones y destrezas, además de ciertas disposiciones para aprender y saber. (E. Perrusquía, 2 009, p. 12)
2.3.14  La Lúdica



Proviene del latín ludus, Lúdica/co perteneciente o relativo al juego. 

 
La lúdica como experiencia cultural, es una dimensión transversal que  atraviesa toda la vida, no son prácticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso  inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psíquica, social, cultural y biológica. Desde esta perspectiva, la lúdica está ligada a la cotidianeidad, en especial a la búsqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana. (A. Jiménez. 2 007)
La lúdica se refiere a la necesidad que tiene toda persona de sentir emociones placenteras, asociadas a la incertidumbre, la distracción, la sorpresa o la contemplación gozosa. La Lúdica fomenta el desarrollo psico-social, la adquisición de saberes, la conformación de la personalidad, encerrando una amplia gama de actividades donde interactúan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la atmósfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera específicamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre facilitadores y participantes, de esta manera es que en estos espacios se presentan diversas situaciones de manera espontánea, las cuales generan gran satisfacción, contrario a un viejo adagio "la letra con sangre entra". (Iturralde Ernesto, 2 008)

La capacidad lúdica se desarrolla articulando las estructuras psicológicas globales tales como las cognitivas, afectivas y emocionales, abriendo candados mentales que han limitado el aprendizaje hasta hace muy poco en los diferentes niveles de edades.
El juego es lúdico, pero no todo lo lúdico es juego. La lúdica se proyecta como una dimensión del desarrollo del ser humano. Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos. A través de la lúdica potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje. (Iturralde Ernesto, 2 008)
2.3.15  Juego Educativo
"El juego representativo en la escuela constituye un medio educativo y didáctico, necesario por razones pedagógicas, psicológicas y también metódico-didácticas, por lo que ya debería ser incluida en los planes de enseñanza del grado primario. La motivación pedagógica está basada en la necesidad del orden que condiciona la forma del juego, y a la vez en la exigencia de concentración. El juego representativo puede significar un estímulo para crear algo conjunto" (Wolfgang, 1993; p.123)
El juego educativo es aquel juego, que además de su función recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la intervención educativa, ya sea a nivel psicomotor, cognoscitivo, afectivo, social o moral. Los juegos educativos deben ser incorporados como un elemento esencial dentro del contexto pedagógico global y no solo como suele hacerse, como algo que es bueno para los momentos de recreación. (Andder-Egg, 1998. p. 26)

 
"La situación de juego, proporciona igualmente estimulación, variedad, interés, concentración y motivación. Si se añade a esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que, aunque muy posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, está libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa una interacción significativa dentro de su propio entorno." (Moyles, 1999; p. 22)

"No constituyen más que una de las muchas formas que puede adoptar el material de los juegos, pero tienen por finalidad principal ofrecer al niño objetos susceptibles de favorecer el desarrollo de ciertas funciones mentales, la iniciación de ciertos conocimientos y también permitir las repeticiones frecuentes en relación con la capacidad de atención, retención y comprensión del niño". (Decroly, Monchamp;
2 002; p. 33)

Los juegos matemáticos o las Matemáticas recreativas son Matemáticas sin importar de qué tipo, cargadas de un fuerte componente lúdico, serían así la clase de Matemáticas que hacen disfrutar a los recreativistas. Un buen rompecabezas matemático, una paradoja o un truco de apariencia mágica pueden excitar mucho más la imaginación de los niños que las aplicaciones prácticas, sobre todo cuando estas aplicaciones se encuentran lejanas de las experiencias vividas por ellos. Y si el juego se elige y prepara con cuidado, puede llevarle casi insensiblemente hasta ideas Matemáticas de importancia; no sólo los niños sino también los adultos pueden quedar atrapados por uno de estos juegos sin utilidad previsible, y la historia de la Matemática está llena de trabajos sobre tales juegos que han conducido hasta inesperados desarrollos… (Gardner M., 1 985)
Es el juego en que a más de desarrollar aspecto recreativo, fomenta el desarrollo de facultades intelectuales pues pone de manifiesto la toma de conciencia de situaciones de la vida real, se involucra en la acción, en la construcción de razonamientos y juicios, es una fuente inagotable de aprendizaje y desarrollo.

Además que se fundamenta en la socialización, potencia la empatía y tolerancia, la relación se desarrolla en forma equitativa, si es que el juego tiene un propósito cooperativo y no competitivo.

 2.3.16  Tipos de juegos educativos


1.
 Hay juegos cuya práctica exige a los jugadores que utilicen conceptos o algoritmos incluidos en los programas de Matemáticas. Así, un jugador consume su turno haciendo una multiplicación, o encontrando la solución de una ecuación, o calculando el área de una figura plana, etc... Es por ello, que a estos juegos 1os denominaremos juegos de conocimiento.
Existen publicados o comercializados muchos juegos de este tipo y su utilización puede efectuarse en diferentes etapas de aprendizaje. Distinguimos tres niveles de aplicación de este tipo de juegos:
· Pre-instruccional. A través de estos juegos el alumno puede llegar a descubrir un concepto o a establecer la justificación de un algoritmo. De este modo, el juego es el único vehículo para el aprendizaje.
· Co-instruccional. El juego puede ser una más de las diferentes actividades que el profesor utiliza para la enseñanza de un bloque temático. En este caso, el juego acompaña a otros recursos del aprendizaje.
- Post-instruccional. Los alumnos ya han recibido enseñanza sobre un tema, y mediante el juego se hacen actividades para reforzar 1o que han aprendido. Por tanto, el juego sirve para consolidar el aprendizaje.

2. 
Hay otros juegos que exigen poner en práctica habilidades, razonamientos o destrezas directamente relacionadas con el modo en el que habitualmente proceden las Matemáticas. Por ello, les llamamos juegos de estrategias. Hay unos que son personales o solitarios (como el juego de la Bastilla), y en 1os que el jugador tiene que encontrar la forma de resolverlo; otros son multipersonales (entre 1os que abundan 1os impersonales, como el tres en raya o el Nim), y en 1os que la tarea consiste en descubrir la existencia de una estrategia que le permita ganar siempre a sus oponentes.
Este tipo de juegos es, sin duda, el que más interés ha despertado en 1os matemáticos de todos 1os tiempos, habiéndose llegado a resultados importantes como es el caso del teorema de E. Zermelo.

De la búsqueda de soluciones de juegos han surgido ramas como la teoría de grafos o la probabilidad. Es más, hay una parte de la Matemática actual que se denomina Teoría de Juegos.
Desde el punto de vista de la enseñanza Matemática señalemos que la búsqueda de soluciones de juegos sirve para uno o más de 1os siguientes objetivos:
· Utilizar diferentes técnicas heurísticas, que ayudarán a la resolución de problemas.

· Potenciar actitudes como las de auto-confianza, auto-disciplina o perseverancia en la búsqueda de soluciones.

· Desarrollar habilidades como las de observación y comunicación.

· Apreciar la potencia y belleza de la argumentación Matemática.

Además, algunos juegos permiten reforzar y desarrollar el conocimiento matemático puesto que necesitan resolverse acudiendo a diferentes ramas de la Matemática. Por citar algún caso digamos que es necesaria la aritmética para trabajar con cuadrados mágicos o resolver problemas de pesadas; o que los juegos de adivinación se basan en la teoría elemental de números; y que otros juegos se resuelven por medio de resultados geométricos, topológicos, de teoría de grafos, de combinatoria, de probabilidad, de teoría de grupos, etc..(Gairín, J.,1 990, p, 5)


Existen innumerables tipos de juegos que se pueden desarrollar para motivar y guiar al estudiante. Si 1os objetivos de un juego educativo corresponden a alguno de 1os propósitos de la educación Matemática reciben el nombre juegos educativos matemáticos o juegos matemáticos. 

Para Alan Bishop una adecuada selección de juegos es un recurso que todo docente debe manejar. Algunos países han integrado en los colegios ludotecas o clubes de Matemática, donde los estudiantes juegan e investigan partiendo de materiales cuidadosamente seleccionados. Periódicamente se puede incorporar algún juego relacionado con el tema que se está tratando con el fin de reforzar las capacidades y los conceptos estudiados, así como para evaluar el aprendizaje de los estudiantes. La clasificación propuesta puede ayudar a hacer una adecuada selección de juegos para la didáctica:
	CLASE
	TIPO
	DESCRIPCIÓN

	JUEGOS DE ENSEÑANZA
	Juegos preinstruccionales
	Activan conocimientos previos, preparan el camino hacia el concepto que se va a trabajar.

	
	Juegos instruccionales
	Presentan los conceptos desde distintas perspectivas y ayudan al tránsito de lo concreto a lo abstracto. Generalmente estos juegos utilizan una combinación de representaciones (pictóricas, concretas, simbólicas).

	
	Juegos postinstruccionales
	Planteados para adquirir destrezas o profundizar en un determinado concepto, suelen ser básicamente simbólicos, y aprovechan todo lo aprendido para que el alumno lo ponga en práctica de manera creativa e integradora.

	JUEGOS DE ESTRATEGIA
	Juegos de estrategia pura
	No tienen elementos de azar. La partida se define en un número finito de jugadas. En todo momento los jugadores tienen información total sobre el estado de la partida. Juegos como el ajedrez, el máncala y el nim son ejemplo de ellos.

	
	Juegos mixtos
	Combinan estrategias con elementos de azar. Por ejemplo, backgammon, ludo aritmético, entre otros.

	ENIGMAS 
	Acertijos matemáticos
	Situaciones cuyo enunciado promueve interés por presentar un lado misterioso o enigmático. Pueden ser aritméticos, lógicos, geométricos, o gráficos.

	
	Rompecabezas mecánicos
	Retos de base Matemática con un soporte concreto. Ejemplos son el tangram, la torre de Hanoi, el cubo soma.

	
	Problemas de pensamiento lateral
	Relatos que presentan una situación aparentemente absurda, pero que desde novedosos puntos de vista tienen sentido lógico.

	
	Matemagia
	Juegos de magia de base Matemática.

	
	Falacias
	Proposiciones falsas que se establecen luego de una cadena deductiva de pasos aparentemente justificados.


Cuadro No. 4
Elaborado por la autora

2.3.17
 Relación entre juego y las Matemáticas


En el proceso de adquisición de conceptos se hace necesario innovar en la enseñanza, por esto, la técnica de los juegos permite a través de niveles de aprendizaje, desarrollar una comprensión entretenida de los contenidos. Por esta razón, los juegos pueden ser útiles para presentar contenidos matemáticos, para trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto los juegos pueden ser utilizados para motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matemático y desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas. (Burgos V., Fica D., Navarro, L,  2 005, p. 26)


Alan Bishop identifica el juego como una de las seis actividades del entorno cultural que impulsan el desarrollo de ideas Matemáticas. Las otras cinco son contar, medir, localizar, diseñar y explicar. Según este autor, el juego promueve habilidades de comunicación, plantea desafíos, genera situaciones de incertidumbre y desarrolla el razonamiento matemático. Al mismo tiempo, obliga a definir reglas, ritmos y armonías, y permite crear un orden. 


“Nunca son 1os hombres más ingeniosos que en la invención de 1os juegos... Sería deseable que se hiciese un curso entero de juegos tratados Matemáticamente”. Este párrafo extraído de una carta escrita en 1715 por Leibniz (1 646-1716), es una buena muestra del interés que siempre han demostrado1os matemáticos por 1os juegos.

En realidad, analizar un juego y buscar su solución es una actividad que se asemeja mucho a la manera en que trabajan 1os matemáticos. Es más, muchas personas piensan que la Matemática es una disciplina que exige una tremenda seriedad, y, sin embargo, la mayor parte de 1os matemáticos consideran que, además de otras cosas, la Matemática es un apasionante juego, con muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones a otras disciplinas. (Gairín, J.,1 990, p, 112)

 “Las nueve décimas partes de las Matemáticas, aparte de las que tienen su origen en necesidades de orden práctico, consisten en la resolución de adivinanzas… En conclusión, digamos que 1os problemas matemáticos poseen siempre un origen doble: por un lado están 1os problemas surgidos de problemas técnicos y que se le plantean al matemático, quien 1os resuelve 1o mejor que puede o no 1os resuelve en absoluto; por otro lado tenemos 1os problemas de pura curiosidad, 1os acertijos”. (Dieudonn J., 1 984)


Podemos concluir que hay una estrecha relación entre el juego y las Matemáticas. (Winter y Ziegler, 1 983) han establecido de manera esquemática la correspondencia que hay entre 1os juegos de reglas y el pensamiento matemático:
	Juegos
	Pensamiento matemático

	Reglas del juego
	Reglas de construcciones, reglas lógicas, instrucciones, operaciones.

	Situaciones iniciales 
	Axiomas, definiciones, 1o 'dado'.

	Jugadas 



	Construcciones, deducciones

	Figuras de juego 
	Medios, expresiones, términos.

	Estrategia de juego
	Utilización hábil de las reglas, reducción de

ejercicios conocidos a fórmulas

	Situaciones resultantes
	Nuevos teoremas, nuevos conocimientos


Cuadro No. 5
Elaborado por la autora
2.3.18
El papel del juego en la educación Matemática


La actividad matemática ha tenido desde siempre una componente lúdica que ha sido la que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones más interesantes que en ella han surgido.


El juego, tal como el sociólogo J. Huizinga lo analiza en su obra Homo ludens, presenta unas cuantas características peculiares:

-
Es una actividad libre, en el sentido de la paideia griega, es decir, una actividad que se ejercita por sí misma, no por el provecho que de ella se pueda derivar.
-
Tiene una cierta función en el desarrollo del hombre; el cachorro humano, como el animal, juega y se prepara con ello para la vida; también el hombre adulto juega y al hacerlo experimenta un sentido de liberación, de evasión, de relajación.
-
El juego no es broma; el peor revienta juegos es el que no se toma en serio su juego.
-
El juego, como la obra de arte, produce placer a través de su contemplación y de su ejecución.
-
El juego se ejercita separado de la vida ordinaria en el tiempo y en el espacio.
-
Existen ciertos elementos de tensión en él, cuya liberación y catarsis causan gran placer.
-
El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican

-
A través de sus reglas el juego crea un nuevo orden, una nueva vida, llena de ritmo y armonía.


Un breve análisis de lo que representa la actividad matemática basta para permitirnos comprobar que muchos de estos rasgos están bien presentes en ella. La Matemática, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, como el científico, instrumental, filosófico, que juntos hacen de la actividad Matemática uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.


Si el juego y la Matemática, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas características en lo que respecta a su propia práctica. Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos por los métodos más adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las Matemáticas pueden generar y para proporcionar una primera familiarización con los procesos usuales de la actividad matemática.


Un juego comienza con la introducción de una serie de reglas, un cierto número de objetos o piezas, cuya función en el juego viene definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se puede proceder en el establecimiento de una teoría Matemática por definición implícita: "Se nos dan tres sistemas de objetos. Los del primer sistema los llamaremos puntos, los del segundo rectas,..." (Hilbert, Grudlagen der Geometrie)


Quien se introduce en la práctica de un juego debe adquirir una cierta familiarización con sus reglas, relacionando unas piezas con otras al modo como el novicio en Matemáticas compara y hace interactuar los primeros elementos de la teoría unos con otros. Estos son los ejercicios elementales de un juego o de una teoría Matemática.


Quien desea avanzar en el dominio del juego va adquiriendo unas pocas técnicas simples que, en circunstancias que aparecen repetidas a menudo, conducen al éxito. Estos son los hechos y lemas básicos de la teoría que se hacen fácilmente accesibles en una primera familiarización con los problemas sencillos del campo.


Una exploración más profunda de un juego con una larga historia proporciona el conocimiento de los caminos peculiares de proceder de los que han sido los grandes maestros en el campo. Estas son las estrategias de un nivel más profundo y complejo que han requerido una intuición especial puesto que se encuentran a veces bien alejadas de los elementos iniciales del juego. Esto corresponde en Matemática a la fase en la que el estudiante trata de asimilar y hacer profundamente suyos los grandes teoremas y métodos que han sido creados a través de la historia. Son los procesos de las mentes más creativas que están ahora a su disposición para que él haga uso de ellas en las situaciones más confusas y delicadas.


Más tarde, en los juegos más sofisticados, donde la reserva de problemas nunca se agota, el jugador experto trata de resolver de forma original situaciones del juego que nunca antes han sido exploradas. Esto corresponde al enfrentamiento en Matemáticas con los problemas abiertos de la teoría.


Finalmente hay unos pocos que son capaces de crear nuevos juegos, ricos en ideas interesantes y en situaciones capaces de motivar estrategias y formas innovadoras de jugar. Esto es paralelo a la creación de nuevas teorías Matemáticas, fértiles en ideas y problemas, posiblemente con aplicaciones para resolver otros problemas abiertos en Matemáticas y para revelar niveles de la realidad más profundos que hasta ahora habían permanecido en la penumbra.


La Matemática y los juegos han entreverado sus caminos muy frecuentemente a lo largo de los siglos. Es frecuente en la historia de las Matemáticas la aparición de una observación ingeniosa, hecha de forma lúdica, que ha conducido a nuevas formas de pensamiento. En la antigüedad se puede citar el I Ching como origen del pensamiento combinatorio, y de tiempos más modernos se puede citar en este contexto a Fibonacci, Cardano, Fermat, Pascal, Leibniz, Euler, Daniel Bernoulli,...


Del valor de los juegos para despertar el interés de los estudiantes se ha expresado muy certeramente Martin Gardner, el gran experto de nuestro tiempo en la presentación lúcida, interesante y profunda de multitud de juegos por muchos años en sus columnas de la revista americana Scientific American: "Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un intrigante juego, puzzle, truco de magia, chiste, paradoja, pareado de naturaleza Matemática o cualquiera de entre una veintena de cosas que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frívolas" (Carnaval Matemático, Prólogo).


El matemático experto comienza su aproximación a cualquier cuestión de su campo con el mismo espíritu explorador con el que un niño comienza a investigar un juguete recién estrenado, abierto a la sorpresa, con profunda curiosidad ante el misterio que poco a poco espera iluminar, con el placentero esfuerzo del descubrimiento. Por qué no usar este mismo espíritu en nuestra aproximación pedagógica a las Matemáticas?


A mi parecer el gran beneficio de este acercamiento lúdico consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con problemas matemáticos.


La Matemática es un grande y sofisticado juego que, además, resulta ser al mismo tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la exploración del universo y tiene grandes repercusiones prácticas. En su aprendizaje se puede utilizar con gran provecho, como hemos visto anteriormente, sus aplicaciones, su historia, las biografías de los matemáticos más interesantes, sus relaciones con la filosofía o con otros aspectos de la mente humana, pero posiblemente ningún otro camino puede transmitir cuál es el espíritu correcto para hacer Matemáticas como un juego bien escogido.

2.3.19
 Importancia actual de la motivación y presentación.


Nuestros alumnos se encuentran intensamente bombardeados por técnicas de comunicación, muy poderosa y atrayente. Es una fuerte competencia con la que nos enfrentamos en la enseñanza cuando tratamos de captar una parte substancial de su atención. Es necesario que lo tengamos en cuenta constantemente y que nuestro sistema educativo trate de aprovechar a fondo tales herramientas como el vídeo, la televisión, la radio, el periódico, el comic, la viñeta, la participación directa,...


Pienso que estamos aún muy lejos de saber aprovechar para nuestra enseñanza las posibilidades abiertas a través de los medios técnicos de los que ya disponemos actualmente. Una pequeña sugerencia práctica puede servir de ejemplo. En nuestro entorno tenemos profesores excelentemente preparados para servir de ejemplos sobre cómo realizar con eficacia la enseñanza de diversas materias que resultan para la mayoría un verdadero rompecabezas, por ejemplo la probabilidad, o sobre cómo introducir y motivar adecuadamente temas específicos del cálculo o de la geometría a diferentes niveles. Estos profesores se encuentran a menudo llamados a muchos lugares diferentes para que repitan las mismas ideas sobre el tema. No sería mucho más efectivo y menos costoso que algún organismo que no tuviera que ir en busca del provecho económico produjera una serie de videos con estas experiencias y las hiciera asequibles a un mayor número de personas?


En algunas regiones de nuestro país, los profesores de los diferentes niveles se han percatado de la importancia que puede tener un cambio efectivo que se puede realizar paulatinamente en la sociedad a través de los medios de comunicación actuales en la percepción de lo que la Matemática es en realidad. Las experiencias son altamente satisfactorias, consiguiéndose en muchos casos a través de interesantes problemas, mediante la difusión de parcelas de la historia de la Matemática o de sus aplicaciones, el involucramiento de familias y poblaciones enteras en actividades que en principio tal vez fueron planeadas para los estudiantes.
2.3.20
Fomento del gusto por la Matemática

La actividad física es un placer para una persona sana. La actividad intelectual también lo es. La Matemática orientada como saber hacer autónomo, bajo una guía adecuada, es un ejercicio atrayente. De hecho, una gran parte de los niños más jóvenes pueden ser introducidos de forma agradable en actividades y manipulaciones que constituyen el inicio razonable de un conocimiento matemático. Lo que suele suceder es que un poco más adelante nuestro sistema no ha sabido mantener este interés y ahoga en abstracciones inmotivadas y a destiempo el desarrollo matemático del niño. El gusto por el descubrimiento en Matemáticas es posible y fuertemente motivador para superar otros aspectos rutinarios necesarios de su aprendizaje, por los que por supuesto hay que pasar. La apreciación de las posibles aplicaciones del pensamiento matemático en las ciencias y en las tecnologías actuales puede llenar de asombro y placer a muchas personas más orientadas hacia la práctica. Otros se sentirán más movidos ante la contemplación de los impactos que la Matemática ha ejercido sobre la historia y filosofía del hombre, o ante la biografía de tal o cual matemático famoso.


Es necesario romper, con todos los medios, la idea preconcebida, y fuertemente arraigada en nuestra sociedad, proveniente con probabilidad de bloqueos iniciales en la niñez de muchos, de que la Matemática es necesariamente aburrida, abstrusa, inútil, inhumana y muy difícil.
2.4
Hipótesis de la Investigación

2.4.1
Hipótesis general
Los juegos educativos y materiales concretos mejorarán la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort" de la ciudad de Quito.

2.5
Señalamiento  de Variables de la Hipótesis

2.5.1
Variable independiente

Los juegos educativos y materiales concretos
2.5.2
Variable dependiente

Incidirán la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica del Colegio "Letort" de la ciudad de Quito.

CAPÍTULO III

MARCO METODOLÓGICO

3.1
Enfoque de la investigación
De acuerdo con G. Terán, (2 007), p. 48 "La investigación se apoyó en el método científico porque se define como un procedimiento riguroso formulado de manera lógica para lograr una adquisición, organización o sistematización, expresión o exposición de conocimientos tanto en su aspecto teórico como en su fase experimental".

El objetivo de este trabajo de investigación es establecer  la incidencia  de los juegos educativos y el material concreto en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de noveno año,  y para el desarrollo del mismo se requiere una estrategia tanto cualitativa como cuantitativa. Basada tanto en el método inductivo  que parte de la observación de situaciones particulares para establecer generalizaciones, como en los datos cuantitativos  que se obtengan luego de aplicar los diferentes instrumentos de medición y llevados a una escala de criterios.  

Al finalizar todo el proceso será necesario establecer un criterio de complementariedad entre lo cualitativo y lo cuantitativo y que posibilite plantear conclusiones válidas que se puedan aplicar a la realidad educativa en la que se desarrolla el trabajo investigativo.

3.2
Modalidad de la investigación

Considerando la naturaleza del problema planteado en este trabajo de investigación: INCIDENCIA DEL JUEGO EDUCATIVO Y MATERIAL CONCRETO EN LA ENSEÑANZA DE LA MATEMÁTICA PARA ESTUDIANTES DE NOVENO AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA, después del análisis de los elementos y sus características es necesario hacer un estudio de las variables involucradas en el mismo desde un estudio descriptivo, considerando el estudio de casos y las encuestas.            

Como lo manifiesta John W Best, (1970), p. 315 Investigación descriptiva: "describe e interpreta lo que es. Se interesa por las condiciones o relaciones existentes; las prácticas que predominan; las creencias, puntos de vista y actitudes vigentes; los procesos que suceden; los efectos sentidos; o las tendencias que están desarrollándose".

Se trabaja  también en una investigación de campo por la necesidad de recabar información de diversas fuentes  empleando variados instrumentos que nos permitan alcanzar los objetivos propuestos.

Se apoya en fuentes documentales y bibliográficas ya que proporcionan datos empíricos que permiten  formular, ampliar o evaluar una base teórica. 

3.3
Nivel de la investigación

Dentro de las ciencias se han empleado distintos tipos de investigación de acuerdo con los objetivos de la misma y que pueden ser:
Exploratoria: donde se quiere abordar un tema desconocido, poco difundido o de gran novedad.
Descriptiva: análisis de las características y propiedades de los juegos educativos y materiales concretos  existentes en la institución donde se desarrolla la investigación, la utilidad que se les da actualmente, su optimización y la implementación de nuevos y variados  para ser empleados en el futuro

Correlacional: estudio de las conexiones o nexos entre diferentes fenómenos.


Explicativa: su objetivo es encontrar las causas para que se produzcan los fenómenos o situaciones del problema motivo de la investigación.


Al haber realizado un análisis documental y bibliográfico de la literatura que servirá  de base para el desarrollo de la  INCIDENCIA DEL JUEGO EDUCATIVO  Y MATERIAL CONCRETO EN LA ENSEÑANZA DE LA MATEMÁTICA PARA ESTUDIANTES DE NOVENO AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA, por ser un proyecto factible, que responde  a las necesidades tanto de  estudiantes, docentes, directivos y padres de familia.

3.4
Población y Muestra

3.4.1      Universo
El universo que se  considera en la investigación son todas las autoridades, profesores de Matemática y  estudiantes del noveno año,  del Colegio "Letort".

	Informantes Clave
	    Población
Muestra
%

(N)
	   Muestra
%

(N)
(n)

(n)
	%

	Estudiantes de Noveno Año del 

Colegio “Letort”

	78
	78
	100

	Profesores de matemática del 

Colegio “Letort”
	8
	8
	100


	Autoridades de la institución


	2
	2
	100


Cuadro No. 6
Elaborado por la autora
3.5 Técnicas e instrumentos para la recolección de la información
Con el propósito de obtener respuesta a las interrogantes planteadas en el cuadro de conceptualización de variables útiles para el desarrollo de la investigación se elaborarán diversos instrumentos que permitan de manera objetiva llegar al objetivo de la investigación. 

En la siguiente tabla se detallan las técnicas e instrumentos que se utilizarán en el trabajo que se va a desarrollar:

	Técnicas
	Instrumentos de

recolección de datos

	Encuesta
	Cuestionario

Estudio

	Entrevista
	Guía de entrevista

Informes


Cuadro No. 7
Elaborado por la autora

3.6
Técnicas para el Tratamiento de la Información
Según lo manifiesta G. Terán, (2 007), p. 48 "Después de culminar la etapa de recopilación de información y, de acuerdo a los objetivos planteados en la investigación desde la perspectiva cualitativa y en función de los objetivos el análisis de datos se realizará  siguiendo las siguientes fases: se tabularán los dados, se codificarán y analizarán dichos resultados en forma lógica y reflexiva, en la cual se interprete el problema planteado apoyados en procesos estadísticos mediante el programa EXCEL.

  Una vez que se ha realizado la recopilación de la información que respondería al enfoque cualitativo que se dará a la investigación, es necesario una sistematización de la misma que se cumplirá en las siguientes fases: tabulación, codificación y análisis de resultados de manera reflexiva y lógica empleando programas estadísticos relacionados tanto con lo cuantitativo como lo cualitativo para lograr la complementariedad que se persigue.
3.7
Operacionalización de variables

Variable independiente: Los juego educativos y materiales concretos.
	Concepto
	Categorías
	Indicadores
	Ítem
	Técnicas e instrumentos

	Juego Educativo por estrategias

Son juegos que exigen poner en práctica: habilidades, razonamientos o destrezas directamente relacionadas con el modo en el que habitualmente proceden las Matemáticas.

Los materiales concretos

Son todos los instrumentos, objetos o elementos que proporciona el profesor al estudiante en el aula, su propósito es el de transmitir contenidos educativos, basados en la manipulación y experiencia que los estudiantes obtengan de estos.
	Habilidades Matemáticas

Razonamientos matemáticos

Destrezas Matemáticas

Instrumentos, objetos o elementos

Contenidos educativos

Manipulación y experiencias
	Desarrollar sentido numérico y de operaciones

Solución de problemas como parte de la enseñanza de la Matemática.

Justificar respuestas y procesos de solución

Razonar inductiva y deductivamente 

Deducir conclusiones lógicas

Razonamiento basado en la lógica.

Agrupar y clasificar

Reconocer números


Estimar y pronosticar 
Creados por el estudiante.

Facilitados por el profesor

Aritméticos

Geométricos

Estadísticos

Relación directa con los distintos elementos estructurados

Relación indirecta con los distintos elementos estructurados
	¿Los juegos educativos por estrategias te ayudan a entender las operaciones  Matemáticas?

¿Es preferible la enseñanza de la Matemática en la forma  tradicional o con juegos educativos  por estrategias?

¿Recomendarías a otros compañeros la enseñanza de Matemática con el uso de juegos educativos por estrategias?

¿El uso de juegos educativos por estrategias ayuda a desarrollar el razonamiento lógico?

¿Consideras que  los juegos educativos te servirán para el reconocimiento de los distintos conjuntos de números?

¿Consideras que  los juegos educativos te servirán para estimar medidas y formas de figuras geométricas?

¿Los materiales que has empleado son costosos o difíciles de adquirir?

¿Despiertan el interés los materiales concretos proporcionados por tu  profesor?

¿El material concreto tiene relación con los contenidos educativos de aritmética?

¿El material concreto tiene relación con los contenidos educativos de geometría?

¿El material concreto tiene relación con los contenidos educativos de estadística?

¿Es fácil la manipulación de los materiales concretos?

¿Es  productiva la utilización de materiales concretos?
	Encuesta y cuestionario estructurado de encuesta dirigido a estudiantes y profesores.




Variable dependiente: Incidencia en la enseñanza de Matemática en Noveno Año de Educación Básica
	Concepto
	Categorías
	Indicadores
	Ítems
	Técnicas e instrumentos

	Enseñanza de Matemática en noveno año 

En la enseñanza de la Matemática deben estar presentes elementos motivadores que estimulen el aprendizaje de los estudiantes
	Motivación

Aprendizaje


	Interna 

Externa

Cognitivo

Procedimental

Actitudinal
	¿Le gustaría que las clases de Matemática impartidas resulten más motivadoras y provechosas para sus estudiantes?

¿Los juegos educativos por estrategias te han servido para entender mejor la Matemática o simplemente como entretenimiento?

¿Considera que este método de trabajo traería consigo problemas disciplinarios?

¿Logra desarrollar con su metodología en la enseñanza de la Matemática aprendizajes cognitivos?

¿Logra desarrollar con su metodología en la enseñanza de la Matemática aprendizajes procedimentales?

¿Logra desarrollar con su metodología en la enseñanza de la Matemática aprendizajes actitudinales?
	Entrevista y guión de entrevista dirigido a autoridades 


CAPÍTULO IV
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS


Luego de la recopilación de la información y como respuesta a los objetivos planteados en la investigación se procedió a la presentación, análisis e interpretación de los resultados obtenidos desde la perspectiva cualitativa, estos resultados son producto de la aplicación de los instrumentos aplicados a la muestra de 78 estudiantes, 8 docentes y 2 autoridades de la Unidad Educativa “Letort”, los mismos que fueron clasificados, organizados, codificados y tabulados.

El análisis de los datos es un proceso dinámico y creativo. A lo largo del análisis, se trata de obtener una comprensión más profunda de lo que se ha estudiado y se continúan refinando las interpretaciones. Los investigadores también se basan en su experiencia directa con escenarios, informantes y documentos para llegar al sentido de los fenómenos partiendo de los datos (Taylor S. y Bogan R. 2 002).


Desde la perspectiva cualitativa el sentido del análisis de los datos consiste en reducir, categorizar, sintetizar y comparar la información con la finalidad de obtener una visión lo más completa posible de la realidad objeto de estudio. Bartolomé
(1 990).

La información obtenida en este trabajo investigativo, mediante la técnica de análisis de datos, empleada para los diferentes documentos. Los resultados que se obtuvieron luego de la aplicación de los diferentes instrumentos a la muestra seleccionada, son presentados en cuadros estadísticos de frecuencias absolutas y acumuladas, porcentajes, diagramas de barras donde se muestran las situaciones objeto de estudio con sus respectivas características.

Al identificar y clasificar los elementos realizamos una actividad que está dentro de la categorización y codificación de los datos presentados.”Consiste en examinar las unidades de datos para identificar en ellos determinados componentes que nos permitan clasificarlas en una u otra categoría del contenido”. (Rodríguez y Cols. 1 999, p. 208)
4.1
Encuesta a los estudiantes
4.1.1
Los juegos educativos por estrategias

Cuadro No. 8 Los juegos educativos por estrategias

	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	24
	0,31
	0,31

	Casi siempre
	36
	0,46
	0,77

	Algunas veces
	18
	0,23
	1,00

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	78
	1,00
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


De los resultados obtenidos sobre cuáles son los juegos educativos por estrategias, el 31% de los encuestados responden que los conocen totalmente, 46% que en gran medida y el 23% en forma regular. Esto indica que no son desconocidos por la gran mayoría y que se pueden adaptar al proceso de enseñanza-aprendizaje de la Matemática, ya que potencian el desarrollo de algunas de las inteligencias múltiples. (Cuadro 1 y Fig. 1)

Un juego comienza con la introducción de una serie de reglas, un cierto número de objetos o piezas, cuya función en el juego viene definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se puede proceder en el establecimiento de una teoría Matemática por definición implícita: "Se nos dan tres sistemas de objetos. Los del primer sistema los llamaremos puntos, los del segundo rectas,..." (Hilbert, Grudlagen der Geometrie).
Del valor de los juegos para despertar el interés de los estudiantes se ha expresado muy certeramente Martin Gardner, el gran experto de nuestro tiempo en la presentación lúcida, interesante y profunda de multitud de juegos por muchos años en sus columnas de la revista americana Scientific American: "Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un intrigante juego, puzzle, truco de magia, chiste, paradoja, pareado de naturaleza Matemática o cualquiera de entre una veintena de cosas que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frívolas" (Carnaval Matemático, Prólogo).
4.1.2
Enseñanza de la Matemática con juegos educativos por estrategias
Cuadro No. 9 Enseñanza de la Matemática con juegos educativos por estrategias
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	34
	0,44
	0,44

	Casi siempre
	25
	0,32
	0,76

	Algunas veces
	16
	0,21
	0,97

	Casi nunca
	3
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	78
	1,01
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


En relación a la enseñanza de la Matemática con juegos educativos por estrategias, el 44% de los estudiantes encuestados expresan que siempre se debe hacer este tipo de enseñanza, el 32% que sería conveniente casi siempre, para el 21% a veces y un 4% opinan que muy pocas veces. Esta alternativa de enseñanza tiene aceptación en un alto número de estudiantes por cuanto fomenta el aprendizaje significativo, creando un nexo entre los conocimientos que posee el estudiante con los nuevos conocimientos. (Cuadro 2 y fig. 2).


“Aprendizaje Significativo en la Matemática es aquél que los alumnos realizan cuando el maestro de esta disciplina, después de partir de considerar los conocimientos previos relacionados con el contenido matemático que va a ser elaborado, presenta una situación que no puede ser resuelta con dichos conocimientos, provocando en ellos la necesidad de nuevos conocimientos para solucionar la situación presentada. Formula el objetivo correspondiente y presenta las actividades encaminadas a lograr la solución del problema presentado, el cual es resuelto con una amplia participación de los estudiantes. 


Los estudiantes pueden finalmente asimilar el nuevo contenido matemático, integrándolos a los conocimientos previos que ya poseían, y aplicarlos en la resolución de ejercicios. La situación de partida presentada puede ser tal que manifieste la relación con las aplicaciones prácticas de la Matemática, o con cuestiones históricas de su desarrollo como ciencia, o con otras disciplinas." (López A., Achicharre P., 2 006)


Esta definición tiene en cuenta que el conocimiento se debe elaborar para que el alumno comprenda el significado de lo que está aprendiendo. Si se intenta enseñar las proyecciones o la construcción de sólidos apartados de la realidad que rodea al alumno, sin buscar analogías con el mundo real, sin evaluar los conceptos de puntos, recta, que el alumno a concebido de manera intuitiva, solamente lograremos que el estudiante aprenda por repetición y será incapaz de dar respuesta a los problemas que solamente al final le muestran y tiene que enfrentar. (López A., Achicharre P., 2 006)

4.1.3
Recomendación sobre la utilización del juego educativo por estrategias en el aprendizaje de la Matemática
Cuadro No.​​10 Recomendación sobre la utilización del juego educativo por 
estrategias en el aprendizaje de la Matemática
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	38
	0,49
	0,49

	Casi siempre
	18
	0,23
	0,72

	Algunas veces
	18
	0,23
	0,95

	Casi nunca
	4
	0,05
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	78
	1,00
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


De acuerdo con los resultados anteriores, el 49% considera que siempre recomendaría a otros sobre este tipo de aprendizaje; el 23% de la muestra opina que casi siempre e igual porcentaje que a veces, únicamente el 5% lo haría muy pocas veces. Esta modalidad de aprendizaje resulta recomendable para otros grupos de estudiantes, sea de la misma institución o de otros centros educativos. (Cuadro 3 y fig. 3).


"La situación de juego, proporciona igualmente estimulación, variedad, interés, concentración y motivación. Si se añade a esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que, aunque muy posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, está libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa una interacción significativa dentro de su propio entorno." (Moyles, 1999; p. 22).
La actividad física es un placer para una persona sana. La actividad intelectual también lo es. La Matemática orientada como saber hacer autónomo, bajo una guía adecuada, es un ejercicio atrayente. De hecho, una gran parte de los niños más jóvenes pueden ser introducidos de forma agradable en actividades y manipulaciones que constituyen el inicio razonable de un conocimiento matemático. Lo que suele suceder es que un poco más adelante nuestro sistema no ha sabido mantener este interés y ahoga en abstracciones inmotivadas y a destiempo el desarrollo matemático del niño. El gusto por el descubrimiento en Matemática es posible y fuertemente motivador para superar otros aspectos rutinarios necesarios de su aprendizaje, por los que por supuesto hay que pasar. La apreciación de las posibles aplicaciones del pensamiento matemático en las ciencias y en las tecnologías actuales puede llenar de asombro y placer a muchas personas más orientadas hacia la práctica. Otros se sentirán más movidos ante la contemplación de los impactos que la Matemática ha ejercido sobre la historia y filosofía del hombre, o ante la biografía de tal o cual matemático famoso.

4.1.4
Los juegos educativos y el desarrollo del razonamiento
Cuadro No. 11 Los juegos educativos y el desarrollo del razonamiento
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	20
	0,26
	0,26

	Casi siempre
	36
	0,46
	0,72

	Algunas veces
	11
	0,14
	0,86

	Casi nunca
	11
	0,14
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	78
	1,00
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


El 26% de los entrevistados consideran que los juegos educativos favorecen el desarrollo del razonamiento, el mayor porcentaje que es el  46% corresponde a los encuestados para quienes aporta en gran medida, el 14% coinciden que se cumple en forma regular y en baja medida. Del análisis de estos resultados se concluye que es beneficiosa esta metodología ya que fomenta el desarrollo del razonamiento mediante la utilización de juegos educativos por estrategias. (Cuadro 4 y fig. 4).


Alan Bishop identifica el juego como una de las seis actividades del entorno cultural que impulsan el desarrollo de ideas Matemáticas. Las otras cinco son contar, medir, localizar, diseñar y explicar. Según este autor, el juego promueve habilidades de comunicación, plantea desafíos, genera situaciones de incertidumbre y desarrolla el razonamiento matemático. Al mismo tiempo, obliga a definir reglas, ritmos y armonías, y permite crear un orden.
Razonar en Matemáticas tiene que ver con: 

· Dar cuenta del cómo y del porqué de los procesos que se siguen para llegar a conclusiones. 

· Justificar las estrategias y los procedimientos puestos en acción en el tratamiento de problemas. 

· Formular hipótesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos, usar hechos conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos. 

· Encontrar patrones y expresarlos Matemáticamente. 

· Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las Matemáticas más que una memorización de reglas y algoritmos, son lógicas y potencian la capacidad de pensar. 

Para favorecer el razonamiento debemos:

· Propiciar una atmósfera que estimule a los estudiantes a explorar, comprobar y aplicar ideas. Esto implica que los maestros escuchen con atención a sus estudiantes, orienten el desarrollo de sus ideas y hagan uso extensivo y reflexivo de los materiales físicos que posibiliten la comprensión de ideas abstractas. 

· Crear en el aula un ambiente que sitúe el pensamiento crítico en el mismo centro del proceso docente. Toda afirmación hecha, tanto por el maestro como por los estudiantes, debe estar abierta a posibles preguntas, reacciones y reelaboraciones por parte de los demás. (Wikipedia, 2 010).
4.1.5
Los juegos educativos por estrategias y la comprensión de la 
Matemática
Cuadro No. 12 Los juegos educativos por estrategias y la comprensión de la 


Matemática.

	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	25
	0,32
	0,32

	Casi siempre
	32
	0,41
	0,73

	Algunas veces
	15
	0,19
	0,92

	Casi nunca
	5
	0,06
	0,98

	Nunca
	1
	0,01
	0,99

	Total
	78
	0,99
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


De los resultados anteriores sobre la contribución de los juegos educativos por estrategias para una mayor comprensión de la Matemática, el 32% opina que se produce totalmente, un 41% se inclina a que se cumple en gran medida, en forma regular indica el 19%, el 6% determina que sucede en baja medida y en nada corresponde al 1% de los encuestados. La aplicación en esta metodología es una muy buena alternativa que disminuirá los problemas de comprensión de los temas tratados en Matemática. (Cuadro 5 y fig. 5).

Un breve análisis de lo que representa la actividad matemática basta para permitirnos comprobar que muchos de estos rasgos están bien presentes en ella. La Matemática, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, como el científico, instrumental, filosófico, que juntos hacen de la actividad Matemática uno de los verdaderos ejes de nuestra cultura.


Si el juego y la Matemática, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas características en lo que respecta a su propia práctica. Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos por los métodos más adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las Matemáticas pueden generar y para proporcionar una primera familiarización con los procesos usuales de la actividad matemática.

4.1.6
Los materiales concretos utilizados costosos y difíciles de adquirir
Cuadro No. 13 Los materiales concretos utilizados  costosos y difíciles de adquirir.

	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	1
	0,01
	0,01

	Casi siempre
	5
	0,06
	0,07

	Algunas veces
	15
	0,19
	0,26

	Casi nunca
	26
	0,33
	0,59

	Nunca
	31
	0,40
	0,99

	Total
	78
	0,99
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes


Los resultados obtenidos evidencian que los estudiantes no presentan dificultades en el costo o la facilidad para adquirir los elementos necesarios para confeccionar los materiales concretos, ya que pueden reciclar y esto contribuiría al cuidado del medio ambiente. Así solo el 1% considera que resulta totalmente costoso y difícil de adquirir, para el 6% representa en gran medida, un 19% lo considera regularmente; siendo para el 33% en baja medida y no tienen dificultad alguna el 40%. (Cuadro 6 y fig. 6).

Para que los materiales concretos cumplan con su finalidad, deben tener las siguientes características:
· La construcción de estos materiales debe ser fácil, con elementos sencillos y duraderos para su conservación.
-
Ser llamativos y despertar el interés de los estudiantes.
-
El material concreto utilizado debe guardar una relación directa con el tema que se está trabajando.
-
El estudiante debe llegar a manejar el material por su propia cuenta.
-
Fundamentalmente debe ayudar en la comprensión de los contenidos de la materia.
4.1.7
El aprendizaje productivo con material concreto
Cuadro No. 14 El aprendizaje con material concreto es productivo

	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	38
	0,49
	0,49

	Casi siempre
	21
	0,27
	0,76

	Algunas veces
	17
	0,22
	0.98

	Casi nunca
	1
	0,01
	1,00

	Nunca
	1
	0,01
	1,00

	Total
	78
	1,00
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes

El aprendizaje que es producto de la utilización del material concreto a diferencia de enseñanza tradicional, da excelentes resultados, ya que el estudiante se involucra totalmente en este proceso. Esto se puede observar en los resultados anteriores, debido a que el 49% se inclina a que siempre resulta un aprendizaje productivo, para el 27% casi siempre, en el caso del 22% de la muestra es a veces, en menor porcentaje el 1% se inclina por muy pocas veces o nunca. (Cuadro 8 y fig. 8).

El empleo de material concreto en la enseñanza y específicamente de la Matemática aporta muchos beneficios ya que se constituye en un elemento fundamental que potencia el aprendizaje significativo, en el que el estudiante tenga una interacción directa con los distintos elementos estructurados para vincularlos a los temas tratados y faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje.
4.1.8
El material concreto y su relación con los contenidos educativos
Cuadro No. 15 El material concreto y su relación con los contenidos educativos
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	30
	0,38
	0,38

	Casi siempre
	31
	0,40
	0,78

	Algunas veces
	15
	0,19
	0,97

	Casi nunca
	2
	0,03
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	78
	1,00
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes
Para el 38% de los estudiantes encuestados, los contenidos educativos y el material concreto siempre están relacionados, en el caso del 40% casi siempre se relacionan, a veces es la opción que eligieron el 19%, muy pocas veces consideran esta relación el 3%. En consecuencia a través de este recurso se lograría optimizar la adquisición de los contenidos educativos por parte del estudiante. (Cuadro 9 y fig. 9).


En el proceso de adquisición de conceptos se hace necesario innovar en la enseñanza, por esto, la técnica de los juegos permite a través de niveles de aprendizaje, desarrollar una comprensión entretenida de los contenidos. Por esta razón, los juegos pueden ser útiles para presentar contenidos matemáticos, para trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto los juegos pueden ser utilizados para motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matemático y desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas. (Burgos V., Fica D., Navarro, L,  2 005, p. 26).


Son todos los instrumentos, objetos o elementos que proporciona el profesor al estudiante en el aula, su propósito es el de transmitir contenidos educativos, basados en la manipulación y experiencia que los estudiantes obtengan de estos. (Medina A., p. 189)

4.1.9
Manipulación del material concreto
Cuadro No. 16  Manipulación del material concreto
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	39
	0,50
	0,50

	Casi siempre
	26
	0,33
	0,83

	Algunas veces
	12
	0,15
	0,98

	Casi nunca
	1
	0,01
	0,99

	Nunca
	0
	0,00
	0,99

	Total
	78
	0,99
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los estudiantes

Para el 50% de la muestra, la manipulación del material concreto siempre resulta fácil, el 33% se inclina por la opción de casi siempre, a veces resulta fácil es la opinión del 15%; el 1% considera que muy pocas veces. Esta ventaja que tiene el material concreto en cuanto a su fácil manipulación, debe ser aprovechada por los docentes para ser explotada por los estudiantes.

El material concreto manipulable, no es únicamente para la recreación, ni para cumplir una misión instrumental o decorativa, sino, para que el estudiante en todo momento, en forma lúdica, pueda realizar y fortalecer el aprendizaje de la Matemática.
4.2
Encuestas a los docentes
4.2.1
Clases de Matemática motivadoras y provechosas para los estudiantes con la metodología tradicional
Cuadro No. 17 Clases de Matemática motivadoras y provechosas para los estudiantes con la metodología tradicional.
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	3
	0,38
	0,38

	Casi siempre
	5
	0,62
	1,00

	Algunas veces
	0
	0,00
	1,00

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	8
	1,00
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tradicional





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


Para los docentes encuestados, la metodología utilizada en su práctica diaria resulta ser en un 38% de los casos siempre motivadora y provechosa para los estudiantes, mientras que para el 63% que es la mayoría de los casos casi siempre les motiva la metodología y obtienen provecho de la misma. Este aspecto sugiere nuevas propuestas a ser llevadas al aula.  (Cuadro 11 y fig.  10).


Zemelman, Daniels y Dyde (1 998) proponen en su obra "Mejores Prácticas: Nuevos Estándares para la Enseñanza y el Aprendizaje" todos los aspectos del conocimiento matemático y sus relaciones para eliminar la práctica de la mecanización y memorización, para ayudar al profesor a planear de mejor forma sus actividades de enseñanza - aprendizaje.
4.2.2
Trabajo activo y participativo generador de problemas disciplinarios
Cuadro No.18  Trabajo activo y participativo  generador de problemas disciplinarios
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	3
	0,38
	0,38

	Casi siempre
	4
	0,50
	0,88

	Algunas veces
	1
	0,13
	1,01

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


El 38% de los profesores encuestados consideran que a veces el trabajo activo y participativo ocasiona indisciplina, para el 50% muy pocas veces, en el caso del 13% nunca podría haber situaciones de indisciplina. Estos resultados nos muestran que este tipo de trabajo si bien cambia el comportamiento de los estudiantes dentro del aula, debe ser conducido a una interacción constante, un movimiento de un lugar a otro de los estudiantes, manteniéndolos activos en las actividades que se desarrollen y que lógicamente habrá un ambiente de desorden que debe ser controlado con una buena guía. (Cuadro 12 y fig. 12).


El juego y la educación deben ser correlativos porque educación proviene del latín educere, implica moverse, fluir, salir de, desenvolver las potencialidades físicas, psicológicas, sociales y espirituales, desde el interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio educativo, debe tener igual orientación. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo. (Calero, 2 005, p. 23)
4.2.3
El juego educativo fomenta el desarrollo de la creatividad

Cuadro No. 19 El juego educativo fomenta el desarrollo de la creatividad
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	4
	0,50
	0,50

	Casi siempre
	4
	0,50
	0,50

	Algunas veces
	0
	0,00
	1,00

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	8
	1,00
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Fig. No.12 El juego educativo fomenta el desarrollo de
la creatividad





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


La diversidad de juegos educativos que se pueden utilizar tiene como finalidad el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, de lo contrario sería un simple juego. Así lo evidencian los resultados que para un 50% de los encuestados, el juego educativo es totalmente potenciador del razonamiento al igual que para el 50% en gran medida. (Cuadro 12 y fig.12).


Todo nace del pensamiento; la creatividad, el ingenio, la autonomía intelectual, el conocimiento no llega visible y espontáneamente, por eso, ahora para transitar por un mundo activo y si se quiere evitar que así como el hierro se oxida por falta de uso, así también, la inactividad destruya el intelecto, entonces debemos procurar una mayor actividad intelectual. (Germán Chasiluisa, 2 002)

4.2.4
El juego educativo y el reconocimiento de los conjuntos numéricos
Cuadro No. 20 El juego educativo y el reconocimiento de los conjuntos numéricos
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	3
	0,38
	0,38

	Casi siempre
	2
	0,50
	0,88

	Algunas veces
	1
	0,13
	1,01

	Casi nunca
	1
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
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Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


La mayoría de los juegos educativos que se aplican para estudiantes de este año de educación básica, contienen situaciones que tienen que ver con los diferentes conjuntos de números, sus relaciones y sus operaciones. Esa es la percepción de los profesores, ya que para el 50% es totalmente válido, el 38% opina que en gran medida y solo para el 13% es regular. (Cuadro 13 y fig. 13).

En el proceso de adquisición de conceptos se hace necesario innovar en la enseñanza, por esto, la técnica de los juegos permite a través de niveles de aprendizaje, desarrollar una comprensión entretenida de los contenidos. Por esta razón, los juegos puedes ser útiles para presentar contenidos matemáticos, para trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto los juegos pueden ser utilizados para motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matemático y desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas. (Burgos V., Fica D., Navarro, L,  2 005, p. 26)

Además, algunos juegos permiten reforzar y desarrollar el conocimiento matemático puesto que necesitan resolverse acudiendo a diferentes ramas de la Matemática. Por citar algún caso digamos que es necesaria la aritmética para trabajar con cuadrados mágicos o resolver problemas de pesadas; o que los juegos de adivinación se basan en la teoría elemental de números; y que otros juegos se resuelven por medio de resultados geométricos, topológicos, de teoría de grafos, de combinatoria, de probabilidad, de teoría de grupos, etc..(Gairín, J.1 990, p, 5)

4.2.5
 Frecuencia con que se  desarrollan aprendizajes cognitivos en el 


proceso de enseñanza-aprendizaje
Cuadro No. 21 Frecuencia con que se desarrollan aprendizajes cognitivos en el  


proceso de enseñanza-aprendizaje
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	5
	0,63
	0,63

	Casi siempre
	2
	0,25
	0,88

	Algunas veces
	1
	0,13
	1,01

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
	 


[image: image14.png]| Siempre

5
4 M Casi siempre
3 @ Algunasveces
| Casinunca
2
ENunca

Fig. No. 14 Frecuencia con que se desarrollan
aprendizajes cognitivos en el proceso de enseflanza-
aprendizaje





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


Si bien es cierto que en el proceso de enseñanza – aprendizaje se desarrollan los tres tipos de aprendizajes, pero los aprendizajes cognitivos son los que se producen en un mayor porcentaje 63%, en el caso de los procedimentales en un 25% y con menor frecuencia los actitudinales en un 13%. En la labor educativa se debe potenciar de la misma forma el desarrollo de los tres tipos de aprendizajes sin descuidar ninguno de ellos. (Cuadro 14 y fig. 14).

 Contenidos curriculares


Como elemento curricular, el contenido es definido como el cuerpo de conocimientos (hechos, datos, conceptos, principios y generalizaciones) de las diferentes áreas, disciplinas o asignaturas desarrollados mediante el proceso de enseñanza - aprendizaje. El contenido no debe ser un fin en sí mismo, sino un medio para ejercitar y desarrollar procesos y habilidades de pensamiento.


Lo que se quiere no es que el niño acumule conocimientos para que luego los devuelva repetitivamente, sino que ejercite capacidades como el análisis, la experimentación, la relación, la clasificación, etc., utilizando determinados contenidos. Lo que se quiere es que el alumno "reconstruya o construya" el conocimiento y no solo lo reproduzca como producto que recibió acabado.


Se entiende que el alumno puede reconstruir y construir el conocimiento mediante la investigación y el análisis y seguir aprendiendo aún cuando el docente no esté en interacción con él.


La exigencia actual requiere que en el currículo sean incorporados contenidos provenientes tanto de la cultura sistematizada como cotidiana. La cultura cotidiana aporta contenidos relativos a diferentes formas en que el ser humano enfrenta su vida diaria de acuerdo al grupo social a que pertenece.


La cultura sistematizada aporta conocimientos propios de diferentes disciplinas, que tienen carácter universal, por ser asumidos por los académicos y científicos como material que debe ser incorporado en la formación del individuo, los que se incluyen en los programas de estudio.


Integrar la cultura cotidiana es valorar los hechos, conceptos, principios que utiliza el hombre a cada movimiento para comprender y vivir su realidad. Si esta cultura no se integra, se descontextualiza al alumno y se forma una visión academista, lo que impedirá alcanzar el propósito esencial de la educación que es incorporar al individuo a su medio, con posibilidades de éxito y de enriquecerlo y transformarlo.


El docente debe ser conocedor de hábitos, valores, intereses y costumbres de las familias y la comunidad. Si se logra esta incorporación de la cultura cotidiana en el currículo, habrá pertinencia con el contexto socio cultural en el que se desarrolla la escuela.


También se debe incorporar a los contenidos, habilidades, destrezas y valores para propiciar una formación integral de manera que no se restrinja a hechos, datos, principios, conceptos y generalizaciones únicamente. 


El contenido no debe ser visto de manera separada. Debe asumirse desde una perspectiva integradora que permite ver nexos entre los contenidos provenientes de las diversas asignaturas. Un contenido puede ser planteado desde diferentes niveles de profundidad, para llenar necesidades diversas de acuerdo a las necesidades de los alumnos.


El docente debe ser muy creativo para flexibilizar el contenido y recurrir a lo que sea posible para mejorar y enriquecer la labor docente.
 Contenidos cognitivos 

Son los contenidos cuya característica principal es la reconceptualización de los contenidos, los que dan una nueva dimensión al considerar, además conceptos que permiten reconocer y comprender otras ideas.

 Contenidos procedimentales


Son contenidos procedimentales como: análisis, establecimiento de relaciones, etc. Estos contenidos sirven para aprender a utilizar los procesos mentales para llegar al conocimiento de diferentes situaciones y de diferentes maneras.
 Contenidos actitudinales

Son diseñados para la construcción de actitudes o valores como: orden, honradez, valorización, solidaridad, honestidad, respeto entre otras.


Es decir son una manera de aprender valores, normas y actitudes, para regular el propio comportamiento y convivir armónicamente.
En todo el proceso de enseñanza-aprendizaje el estudiante tiene como tarea fundamental el aprender, antes, durante y luego de interactuar en las diferentes actividades relacionadas con la labor educativa. La tarea académica por excelencia es el estudio: una modalidad de aprendizaje, de carácter cognitivo y meta-cognitivo, frecuentemente individual e interactiva, organizada, estructurada e intencional, intensiva, autorregulada y basada casi siempre, en unos materiales escritos, en un texto (Hernández y García, 1 991) y que, además crea expectativas, automotivación, genera auto-conceptos y supone siempre un esfuerzo personal.   
4.2.6
Enseñanza de la Matemática con juegos educativos y materiales concretos
Cuadro No. 22 Enseñanza de la Matemática con juegos educativos y materiales concretos
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	3
	0,38
	0,38

	Casi siempre
	3
	0,38
	0,76

	Algunas veces
	2
	0,25
	1,01

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
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Fig. No. 15 Ensefianza de la matematica con juegos

educativosy materiales concretos.





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes


Para los profesores encuestados, el 38% de ellos consideran totalmente aceptable la enseñanza de la Matemática con juegos educativos y material concreto; en gran medida es la opinión del 38%, mientras que para el 25% sería mente. Considerando que la Matemática es una de las áreas hacia la que hay un gran rechazo por parte de los estudiantes, ya que la ven aburrida y que se limita al uso de textos guías, tiza y pizarrón, es necesario implementar una nueva estrategia que potencie diversos aspectos en los estudiantes. (Cuadro 15 y fig.15).


Son todos los medios, utensilios, objetos, aparatos, materiales, instrumentos, recursos y equipos destinados a fines educativos, que facilitan y que sirven de soporte técnico y ayuda al proceso enseñanza-aprendizaje, haciéndolo más provechoso. No son un fin en sí mismo, sino un medio instrumental a utilizarse productivamente. (Hidalgo, 2 002, p. 15)
4.2.7
Utilización del juego educativo y material concreto en el desarrollo de 
aprendizajes significativos
Cuadro No. 23 Utilización del juego educativo y material concreto en el desarrollo de aprendizajes significativos
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	5
	0,63
	0,63

	Casi siempre
	2
	0,25
	0,88

	Algunas veces
	1
	0,13
	1,01

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
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Fig. No. 16 Utilizacion del juego educativo y material
concreto en el desarrollo de aprendizajes significativos





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes
La metodología es una alternativa para generar aprendizajes significativos en los estudiantes a través de su propia construcción, creando oportunidades para que puedan aprender en forma autónoma y con libertad. Lo anterior se expresa en los resultados obtenidos, un 63% de la muestra opina que siempre es posible lograrlo, en el caso del 25% casi siempre y con menor frecuencia para el 13% a veces. (Cuadro 16 y fig.16).

“Aprendizaje Significativo en la Matemática es aquél que los alumnos realizan cuando el maestro de esta disciplina, después de partir de considerar los conocimientos previos relacionados con el contenido matemático que va a ser elaborado, presenta una situación que no puede ser resuelta con dichos conocimientos, provocando en ellos la necesidad de nuevos conocimientos para solucionar la situación presentada. Formula el objetivo correspondiente y presenta las actividades encaminadas a lograr la solución del problema presentado, el cual es resuelto con una amplia participación de los estudiantes.

Los estudiantes pueden finalmente asimilar el nuevo contenido matemático, integrándolos a los conocimientos previos que ya poseían, y aplicarlos en la resolución de ejercicios. La situación de partida presentada puede ser tal que manifieste la relación con las aplicaciones prácticas de la Matemática, o con cuestiones históricas de su desarrollo como ciencia, o con otras disciplinas." (López A., Achicharre P., 2 006).
4.2.8
El juego educativo y material concreto benefician la enseñanza de la 
Matemática
Cuadro No. 24 El  juego educativo y material concreto benefician la enseñanza de la Matemática
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	4
	0,50
	0,50

	Casi siempre
	3
	0,38
	0,88

	Algunas veces
	1
	0,13
	1,01

	Casi nunca
	0
	0,00
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
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Fig. No. 17 El juego educative y material concreto
benefician a la matematica





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes

Los beneficios que se logran en la Matemática con esta metodología son muchos si se orientan adecuadamente a la consecución de los objetivos y si se logra una conexión con los temas de estudio. Para el 50% de los encuestados siempre resulta beneficioso, al 38% de la muestra es casi siempre y al 13% a veces. (Cuadro 17 y fig.17).

Es aquel juego, que además de su función recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la intervención educativa, ya sea a nivel psicomotor, cognoscitivo, afectivo, social o moral. Los juegos educativos deben ser incorporados como un elemento esencial dentro del contexto pedagógico global y no solo como suele hacerse, como algo que es bueno para los momentos de recreación. (Andder-Egg, 1998. p. 26)
4.2.9
El juego educativo y  la indisciplina en el aula
Cuadro No. 25 El juego educativo y  la indisciplina en el aula

	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	1
	0,13
	0,13

	Casi siempre
	2
	0,25
	0,38

	Algunas veces
	3
	0,38
	0,76

	Casi nunca
	2
	0,25
	1,01

	Nunca
	0
	0,00
	1,01

	Total
	8
	1,01
	 


[image: image18.png]W Siempre

M Casi siempre
@ Algunasveces
W Casinunca

ENunca

Fig. No. 18 El juego educative y material concreto
propicianla indisciplina





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes

Sería necesario diferenciar entre interacción, desorden, como resultado del cambio de lugar de los estudiantes al momento de trabajar y compartir con sus compañeros en los grupos que si se habla con el desorden que interviene de manera negativa en la adquisición de aprendizajes. Todo depende de la guía del docente que debe ser un mediador entre el material y el estudiante. Para el 13% se produciría casi siempre indisciplina, a un 25% le parece que sería a veces; al 38% de la muestra muy pocas veces y al 25% nunca. (Cuadro 18 y fig.18).
4.2.10
Periodos de capacitación para el empleo adecuado del juego educativo y 
material concreto
Cuadro No. 26 Periodos de capacitación para el empleo adecuado del juego 
educativo y material concreto
	 Alternativa
	Frecuencia
	Frecuencia relativa
	Frecuencia acumulada

	Siempre
	3
	0,31
	0,31

	Casi siempre
	2
	0,46
	0,77

	Algunas veces
	2
	0,23
	1,00

	Casi nunca
	1
	0,00
	1,00

	Nunca
	0
	0,00
	1,00

	Total
	8
	1,00
	 


Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes
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adecuado del juego educativo y material concreto





Elaborado por la autora



Fuente: Encuesta a los docentes

De acuerdo con las opiniones de que esta metodología de enseñanza – aprendizaje no se utilice en las instituciones educativas, es por el desconocimiento de las estrategias pedagógicas. De ahí que la capacitación debe cumplirse en algún momento, el 50% coincide en que sea al inicio del año, el 25% durante el año y para el otro 25% al finalizar el año. (Cuadro 19 y fig.19).


La formación de los docentes en las áreas específicas que enseñan es fundamental, no solo se requiere que conozcan la asignatura como tal, sino también la pedagogía necesaria para que el aprendizaje sea significativo. En el caso de la Matemática propiamente dicha, se presenta una situación importante, muchos de los docentes tienen formación universitaria a nivel de la asignatura, pero carecen de verdadera formación pedagógica, así que se pretende que los alumnos (adolescentes) de nivel medio sean capaces de desarrollar un pensamiento abstracto y lógico que permita la aplicación de modelos matemáticos en la resolución de problemas, en la modelación de fenómenos diarios, etc.

Además se busca que desarrollen su capacidad de raciocinio, etc., y además que el estudiante identifique el uso de la Matemática, tenga una idea sobre el papel de las Matemáticas en la cultura, etc. Pero a los docentes no se les forma para conocer estos aspectos y así poder trabajarlos. Se requiere no solo el conocimiento técnico de la materia por parte del docente, sino el conocimiento de la Matemática misma, sus razones, su filosofía, su historia, etc. Así que no importa cuan bonito, estructurado, completo o bien redactado que esté un programa o currículo, si el profesor que lo pone en práctica carece de la capacidad, del conocimiento o actitud apropiado para llevarlo a cabo, no sirve de nada. (Delgado, O., 2 003)
4.3
Entrevista dirigida a directivos 

4.3.1
Entrevista dirigida al señor rector

1. ¿Esta institución impulsa la capacitación docente sobre alternativas educativas innovadoras?

Permanentemente procuramos alternativas innovadoras, tanto generales, como en particular para las áreas específicas. Hemos implementado el programa de Bachillerato Internacional, que es una alternativa innovadora en el medio, y, se implementan programas dirigidos a su mejoramiento. Sin embargo, también es necesaria la capacitación en programas educativos “tradicionales” que son la base de la educación general.

El establecimiento ocasionalmente programa capacitaciones exclusivas en el área.

2. ¿En esta institución educativa se destina un presupuesto para la adquisición de materiales concretos para la enseñanza de la Matemática?

No de manera exclusiva, pero al implementarse materiales en el plantel, incluyen al área de Matemática (calculadoras, computadoras, libros o materiales menores). Siendo indispensable la dotación de materiales el plantel determina un presupuesto general para ello.

3. ¿Tienen los docentes de esta institución la disposición para adoptar nuevas metodologías de trabajo?
Generalmente sí; buscan metodologías de trabajo que sean verdaderamente nuevas y que garanticen el mejoramiento del proceso educativo.
4.
¿La institución cuenta con fuente de información actualizada donde el profesor pueda acceder a la investigación sobre el tema?

En porcentaje suficiente. La principal fuente, correo electrónico, internet, principalmente el último al que acuden maestros y alumnos. También se adquieren los últimos aportes científicos-literarios  que se publican en diversas promociones.

5.
¿Cuál es su opinión acerca del juego educativo?

Es una propuesta esencialmente activa y motivadora que sirve para la aplicación de todo programa educativo.

6.
¿Considera que esta modalidad se pueda aplicar en esta institución?
Aunque no con esta denominación se la aplica en distintos talleres, seminarios y programas. Creo que estructurada técnicamente debe tener aplicación positiva.
4.3.2
Encuesta dirigida a la señora vicerrectora

1.
¿Esta institución impulsa la capacitación docente sobre alternativas educativas innovadoras?

Los docentes tienen un programa de capacitación constante dentro y fuera del país. Así lo exige el programa del BI, sin embargo entre los múltiples talleres que hacen no hemos tenido uno específico con la denominación de “alternativas educativas innovadoras”.

2.
¿En esta institución educativa se destina un presupuesto para la adquisición de materiales concretos para la enseñanza de la Matemática?

El colegio a través de la Gerencia nos hace conocer el presupuesto que tiene para la capacitación en general. Se adquieren con mucha frecuencia textos específicos de Matemáticas, pruebas del BI y materiales bibliográficos de ayuda.

El incremento en la biblioteca de textos avanzados de Matemática es significativo.

3.
¿Tienen los docentes de esta institución la disposición para adoptar nuevas metodologías de trabajo?
Sí, los docentes de esta institución saben que un buen maestro debe estudiar tanto o más que los docentes; dada la experiencia que muchos tienen en el ejercicio de la profesión, creo que son un tanto escépticos frente a métodos no probados.

4.
¿La institución cuenta con fuente de información actualizada donde el profesor pueda acceder a la investigación sobre el tema?

Existe pero poca, en realidad nos concretamos más los programas del BI.

5.
¿Cuál es su opinión acerca del juego educativo?

Que es muy interesante y de gran ayuda en los primeros años de educación básica.

6.
¿Considera que esta modalidad se pueda aplicar en esta institución?
Todo es posible pero insisto que en 8º y máximo en 9º año, lo veo más conveniente en la primaria.
4.4
Verificación de la hipótesis
4.4.1
Estudiantes

Para la verificación de la hipótesis planteada, una vez realizadas y aplicadas tanto las encuestas como las entrevistas a estudiantes, profesores y directivos se han obtenido los resultados anteriormente tabulados, para luego proceder a la aplicación de la prueba estadística chi cuadrada (X²), para el efecto se establecen las hipótesis estadísticas

4.4.2
Hipótesis Nula

Ho: Los juegos educativos por estrategias y material concreto no mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.
4.4.3
Hipótesis alternativa

H1: Los juegos educativos por estrategias y material concreto si mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.

4.4.4
 Introducción a la chi-cuadrada

La prueba de chi- cuadrada (X2), permite calcular la probabilidad de obtener resultados que únicamente por efecto del azar se desvíen de las expectativas en la magnitud observada si el modelo es correcto.

Para realizar una prueba de chi-cuadrada, el primer paso es comparar el número de sucesos observados en cada categoría con los sucesos esperados considerando el tamaño de la muestra y el modelo propuesto. Las desviaciones son elevadas al cuadrado y divididas por los valores esperados, lo cual proporciona un valor de Chi-cuadrada. Se utiliza el número de individuos y no las proporciones, X2 toma en consideración el tamaño de la muestra. La fórmula para X2 es como se indica a continuación:
( (sucesos observados ( sucesos esperados)
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sucesos esperados
El siguiente paso es determinar los grados de libertad. Los grados de libertad son el número de categorías o clases variables independientes que existe. Generalmente, esto es igual a uno menos el número total de clases.

El paso final en la aplicación de la prueba de Chi-cuadrada es buscar el valor de Chi-cuadrada y los grados de libertad en una tabla o grafica como lasque se presentan a continuación y determinar el valor de la probabilidad. Este valor es la probabilidad de que el azar por sí mismo pudiera ser responsable de una desviación tan grande o mayor que la observada, si la hipótesis es correcta.
Si la probabilidad es alta se considera que los datos están de acuerdo con el modelo, lo cual no prueba que el modelo sea correcto, sino que simplemente no se puede demostrar que sea incorrecto. Si la probabilidad es baja, la desviación no es debida al azar y se considera que los datos no respaldan el modelo.

Seguidamente se tiene que decidir qué tan baja probabilidad es posible aceptar antes de rechazar el modelo propuesto. Generalmente, el nivel de confianza escogido es de 5%. Si la probabilidad es menor de 0.05, la diferencia es “significativa”, y si es menor de 0.01, esta es considerada “altamente significativa”. Las probabilidades en estos intervalos generalmente causan el rechazo de un modelo, sin embargo, el rechazo de la hipótesis al nivel del 5% significa que se rechazan hipótesis correctas 5% de las significativa”. Las probabilidades en estos intervalos generalmente causan el rechazo de un modelo, sin embargo, el rechazo de la hipótesis al nivel del 5%significa que se rechazan hipótesis correctas 5% de las veces.
4.4.5
Nivel de significación y grados de libertad

Nivel de confianza: 95%
Donde:

Grados de libertad: gl = (C – 1) (F – 1)
gl: Grados de libertad


F: Número de filas 


C: Número de columnas

Por tanto:


gl = (5 – 1)(5 – 1)


gl = (4)(4)


gl = 16



Cuadro No. 27
Resultados importantes de la variable de estudio

	No.
	Preguntas
	Escala
	Totales

	
	
	Siempre
	Casi

siempre
	Algunas

veces
	Casi

nunca
	Nunca
	

	2
	Enseñanza de la Matemática con juegos educativos por estrategias
	34
	25
	16
	3
	0
	78

	4
	Los juegos educativos por estrategias y el desarrollo del razonamiento.
	20
	36
	11
	11
	0
	78

	5
	Los juegos educativos por estrategias y la comprensión de la Matemática.
	25
	32
	15
	5
	1
	78

	7
	El aprendizaje productivo con material concreto.
	38
	21
	17
	1
	1
	78

	8
	El material concreto y su relación con los contenidos educativos.
	30
	31
	15
	2
	0
	78

	
	Totales
	147
	145
	74
	22
	2
	390



Cuadro No. 27



Elaborado por la autora
Cuadro No. 28   Cálculos de la chi cuadrada
	O
	E
	O – E
	(O – E)²
	(O – E)²/E

	34
	29,4
	4,6
	21,16
	0,72

	25
	29
	-4
	16
	0,55

	16
	14,8
	1,2
	1,44
	0,1

	3
	4,4
	-1,4
	1,96
	0,45

	0
	0,4
	-0,4
	0,16
	0,4

	20
	29,4
	-9,4
	88,36
	3,01

	36
	29
	7
	49
	1,69

	11
	14,8
	-3,8
	14,44
	0,98

	11
	4,4
	6,6
	43,56
	9,9

	0
	0,4
	-0,4
	0,16
	0,4

	25
	29,4
	-4,4
	19,36
	0,66

	32
	29
	3
	9
	0,31

	15
	14,8
	0,2
	0,04
	0

	5
	4,4
	0,6
	0,36
	0,08

	1
	0,4
	0,6
	0,36
	0,9

	38
	29,4
	8,6
	73,96
	2,52

	21
	29
	-8
	64
	2,21

	17
	14,8
	2,2
	4,84
	0,33

	1
	4,4
	-3,4
	11,56
	2,63

	1
	0,4
	0,6
	0,36
	0,9

	30
	29,4
	0,6
	0,36
	0,01

	31
	29
	2
	4
	0,14

	15
	14,8
	0,2
	0,04
	0

	2
	4,4
	-2,4
	5,76
	1,31

	0
	0,4
	-0,4
	0,16
	0,4

	
	
	
	
	= 30,58


Cuadro No. 28
Elaborado por la autora
Para la verificación de la hipótesis se utilizará el cálculo de la chi cuadrada:

Donde:
O: datos observados

E: datos esperados
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Chi cuadrada calculada: 30,58
Nivel de confianza: 95%

Grados de libertad: 16
Chi cuadrada tabular: 7,962
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Fig. No. 22 Chi cuadrada



Elaborado por la autora
Conclusión: Se rechaza la hipótesis nula (Ho) por lo tanto los juegos educativos por estrategias y el material concreto mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.
4.4.6
Docentes

Para la verificación de la hipótesis planteada, una vez realizadas y aplicadas tanto las encuestas como las entrevistas a estudiantes, profesores y directivos se han obtenido los resultados anteriormente tabulados, para luego proceder a la aplicación de la prueba estadística chi cuadrada ( X² ), para el efecto se establecen las hipótesis estadísticas

4.4.7
Hipótesis Nula

Ho: Los juegos educativos y material concreto no mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.

4.4.8
Hipótesis alternativa

H1: Los juegos educativos y material concreto si mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.

4.4.9
Nivel de significación y grados de libertad

Nivel de confianza: 95%
Donde:

Grados de libertad: gl = (C – 1) (F – 1)
gl: Grados de libertad


F: Número de filas 



C: Número de columnas


Por tanto:



gl = (5 – 1)(5 – 1)



gl = (4)(4)



gl = 16


Cuadro No. 29
Resultados importantes de la variable de estudio

	No.
	Preguntas
	Escala
	Totales

	
	
	Siempre
	Casi

siempre
	Algunas

veces
	Casi

nunca
	Nunca
	

	3
	Enseñanza de la Matemática con juegos educativos por estrategias
	3
	4
	0
	0
	0
	8

	5
	Frecuencia en el desarrollo de aprendizajes cognitivos.
	5
	2
	1
	1
	0
	8

	7
	Los juegos educativos por estrategias y material concreto en el desarrollo de aprendizajes significativos.
	7
	2
	1
	0
	0
	8

	8
	Los juegos educativos por estrategias y material concreto benefician la enseñanza de la Matemática.
	8
	3
	1
	0
	1
	8

	10
	Períodos de capacitación para el empleo del juego educativo y material concreto.
	10
	2
	2
	1
	0
	8

	
	Totales
	3
	13
	5
	2
	1
	40



Cuadro No. 29





Elaborado por la autora
Cuadro No. 30   Cálculos de la chi cuadrada
	O
	E
	O – E
	(O – E)²
	(O – E)²/E

	4
	3,8
	0,2
	0,04
	0,01

	4
	2,6
	1,4
	1,96
	0,75

	0
	1
	-1
	1
	1,00

	0
	0,4
	-0,4
	0,16
	0,40

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,20

	4
	3,8
	0,2
	0,04
	0,01

	2
	2,6
	-0,6
	0,36
	0,14

	1
	1
	0
	0
	0,00

	1
	0,4
	0,6
	0,36
	0,90

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,20

	5
	3,8
	1,2
	1,44
	0,38

	2
	2,6
	-0,6
	0,36
	0,14

	1
	1
	0
	0
	0,00

	1
	0,4
	0,6
	0,36
	0,90

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,20

	3
	3,8
	-0,8
	0,64
	0,17

	3
	2,6
	0,4
	0,16
	0,06

	1
	1
	0
	0
	0,00

	0
	0,4
	-0,4
	0,16
	0,40

	1
	0,2
	0,8
	0,64
	3,20

	3
	3,8
	-0,8
	0,64
	0,17

	2
	2,6
	-0,6
	0,36
	0,14

	2
	1
	1
	1
	1,00

	1
	0,4
	0,6
	0,36
	0,90

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,20

	 
	 
	 
	 
	11,47


Cuadro No. 30
Elaborado por la autora
Para la verificación de la hipótesis se utilizará el cálculo de la chi cuadrada:

Donde:
O: datos observados

E: datos esperados
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Chi cuadrada calculada: 11,47

Nivel de confianza: 95%

Grados de libertad:16
Chi cuadrada tabular: 7,962
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Fig. No.23 Chi cuadrada

Conclusión: Se rechaza la hipótesis nula (Ho) por lo tanto los juegos educativos  y el material concreto mejoran la enseñanza de la Matemática en los estudiantes de noveno año de educación básica.
CAPÍTULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En esta etapa del trabajo de investigación, con el correspondiente análisis de los datos estadísticos, es de suma importancia establecer  las siguientes conclusiones y recomendaciones tentativas a la solución efectiva del problema planteado.

5.1 
Conclusiones

En lo relacionado a la enseñanza de la Matemática con juegos educativos hay una muy buena predisposición por parte de los estudiantes para trabajar con esta metodología que a más de innovadora resulta motivante, pues permite captar su atención e interés y los convierte en agentes activos de las diferentes actividades diseñadas por el profesor. 

Mediante la utilización de los juegos educativos  se potencia el desarrollo del razonamiento, pues, en el cerebro de una persona, el aprendizaje se realiza de manera óptima cuando implica acción sobre el conocimiento el mismo que organiza mediante diversas habilidades operatorias presentes al momento que recibe la motivación.

La utilización de los juegos educativos contribuye en gran medida a la comprensión de los contenidos tratados en la Matemática, pues, el estudiante se involucra en la solución de problemas utilizando conocimientos relacionados con esta asignatura.

El empleo del material concreto en el aprendizaje y específicamente en el de la Matemática aporta muchos beneficios ya que se constituye en un recurso fundamental que potencia el aprendizaje significativo, en el que el estudiante tiene una interacción directa con los distintos elementos estructurados  para vincularlos a los temas de estudio.


Como resultado de su vasta experiencia, el docente vincula el material concreto con los contenidos que debe desarrollar de acuerdo a la planificación curricular, creando un nexo entre los mismos y de esta manera reviste de significado al material que emplea.

En lo cotidiano para el estudiante el juego sirve únicamente como entretenimiento, al ser utilizado con fines educativos y más aún como un agente que desarrolle el razonamiento matemático a través de los procesos de pensamiento 


A pesar de las nuevas tendencias en cuanto a la integralidad de los conocimientos cognitivos, procedimentales y actitudinales, todavía se privilegian los primeros, como si todo en proceso de enseñanza-aprendizaje se limitara a la mera adquisición de conocimientos.


No se puede hablar de la utilización del juego educativo y  material concreto sin que se considere el desarrollo de aprendizajes significativos, pues en la manipulación de este tipo de materiales el estudiante entra en contacto con una realidad  que  puede palpar.


Los docentes en su trabajo diario al familiarizarse con el uso del material concreto van descubriendo las conexiones de estos con los diferentes temas de estudio y por lo tanto su gran importancia dentro de la asignatura ya que aportan enormes beneficios para desarrollar su trabajo.

En nuestro país no existen instituciones que se preocupen por la elaboración de material concreto y tampoco por la capacitación a los docentes, lo poco que se conoce de este tema está relacionado más con fines comerciales, artesanales y no educativos, además que los pocos materiales que se comercializan no se ajustan a nuestra realidad, pues son importados, en la mayoría de los casos las instituciones educativas no destinan un presupuesto para su adquisición. Por otro lado no se desarrolla en los estudiantes un espíritu investigativo, ni creativo; para que sean ellos quienes elaboren su propio material con recursos del medio.
5.2
Recomendaciones

Se requiere que el profesor tenga un buen nivel de conocimiento de las nuevas metodologías que tiene en la actualidad  a su disposición, específicamente en lo relacionado con el juego educativo, para el profesor es posible enlazar los juegos con la Matemática y así emplearlos como un excelente recurso didáctico-pedagógico pues optimizaría sus horas de clase y obtendría excelentes resultados, incentivando de esta manera el interés de los estudiantes, evitando la apatía  hacia la Matemática, que es la causa directa de los problemas relacionados con la disciplina.


Una clara concepción en los docentes de los diferentes niveles de pensamiento que van desarrollando los estudiantes de acuerdo a su edad cronológica, ya que además de estimular el conocimiento por el placer de hacer la Matemática mediante la resolución, demostración; encontrar la solución a situaciones problémicas, el estudiante va desarrollando capacidades de razonar, relacionar, compartir, cuestionar, integrar, argumentar, etc.

Es imprescindible que el docente convierta al juego educativo en una importante herramienta que sirva como punto de partida para nuevos conocimientos, fijación de conceptos ya adquiridos o simplemente para el disfrute de un momento de sano esparcimiento.

El docente puede evidenciar la presencia de la aritmética en muchos juegos como cuadrados mágicos, juegos con monedas, adivinación de números, la combinatoria, en las diversas formas de realizar una tarea; en álgebra, al momento de resolver acertijos de edades, medidas, etc., la geometría cuando se realizan transformaciones de figuras y así se podrían nombrar muchas ramas de la Matemática donde intervienen los juegos educativos; es ahí donde el  docente juega un papel importante, haciendo caer en cuenta de esta permanente relación entre el juego matemático y los temas planificados. La Matemática no tiene que ser un suplicio para el estudiante, debe convertirse en una actividad placentera combinada, por ejemplo con la lectura y el análisis de curiosidades Matemáticas.


 Un cambio de mentalidad en los docentes sobre la verdadera finalidad del juego educativo en el salón de clase, para que éste no se convierta en una oportunidad para fomentar el  desorden, indisciplina o pérdida de tiempo. El profesor debe ser un guía que a través de actividades previamente planificadas que oriente a los estudiantes en la consecución de los objetivos educativos propuestos.

La función del profesor deja de ser un mero “enseñador de contenidos cognitivos” para convertirse en un motivador que fomente el desarrollo de una multiplicidad de inteligencias que posee el estudiante y que hace que emplee muchas habilidades operativas como son: conocer, comprender, analizar, deducir, criticar, resumir, clasificar, manipular, crear,  comparar, organizar, colaborar, compartir, valorar y muchas otras.

El profesor se debe convertir en un atento investigador de los saberes previos que conoce el estudiante, ya sea de su vida, sus emociones, sus juegos, relaciones con el otro y con el mundo, emplearlos como motivación para los temas que quiere desarrollar.

 El docente es el llamado a estimular y orientar la disposición de aprendizajes a través de metodologías de enseñanza eficientes y particularmente  la utilización de juegos educativos y materiales concretos haciendo al estudiante partícipe de su propio aprendizaje y que pueda comprender de mejor manera los conocimientos matemáticos. 


Las necesidades de la educación actual demandan que el docente tenga una capacitación permanente de los temas inherentes a su actividad diaria y más aún si se trata de metodologías que le ayudarán a realizar  de la manera más productiva el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Matemática. Las instituciones educativas deben establecer dentro de su cronograma de actividades un espacio obligatorio para capacitar a sus docentes y lograr los objetivos propuestos.

Crear en las instituciones educativas un departamento encargado exclusivamente de la elaboración, adquisición y capacitación en el uso de materiales concretos adaptados a los diferentes temas de la Matemática.


Aprovechar los recursos que puede conseguir fácilmente y que están a su alcance para la elaboración del material concreto y de esta manera  contribuir a la preservación del medio ambiente. Desarrollar el espíritu creativo en los permitiéndoles desarrollar su iniciativa.
CAPÍTULO VI
PROPUESTA
Tema de la propuesta: Organización de una jornada de capacitación docente orientada a la utilización de juegos educativos y material concreto para la enseñanza de Matemática.
6.1 Datos Informativos
Institución Educativa: Unidad Educativa Internacional “Letort”
Profesores: Del área de Matemática

La Unidad Educativa Internacional “Letort” es una institución de educación particular, en la Sección Bachillerato comprende desde octavo año hasta tercer año, con un total de seiscientos veinte estudiantes. Tiene la acreditación de Bachillerato Internacional. Sus especialidades son Bachillerato Internacional, Físico-Matemático, Químico-Biólogo y Ciencias Sociales. La Unidad Educativa “Letort” se encuentra ubicada en la Provincia de Pichincha, en la ciudad de Quito, en la Parroquia El Inca, sector "San Isidro del Inca"; en las calles Guayabos E 13-05 y Farsalias. Teléfono 3 260 222 Telefax 3 260 202.

Esta jornada de capacitación docente orientada hacia la utilización de los juegos educativos y material concreto, la misma que  tendrá una duración de dos días laborables, partiendo de los conocimientos previos que tienen los docentes sobre el tema, sus actuales necesidades y posteriores aplicaciones.


El financiamiento para este evento será utilizando el fondo asignado a las instituciones privadas para capacitación y que es manejado por la CNCF y en coordinación con las autoridades de la institución.

6.2
Antecedentes 

Considerando los aspectos desarrollados en la investigación realizada en la que se concluye que los estudiantes estarían dispuestos a trabajar con una metodología basada en la utilización de juegos educativos  y materiales concretos en la enseñanza de la Matemática, esta ventaja debe ser aprovechada por el docente, ya que el material concreto es de fácil elaboración y manipulación, que se puede emplear material reciclable y así contribuir al cuidado del medio ambiente; estos materiales concretos tienen estrecha relación con los contenidos de la materia aumenta la comprensión de los mismos,  son  un medio muy valioso para que el estudiante desarrolle el razonamiento lógico, la creatividad, los aprendizajes significativos así como las inteligencias múltiples. 


En la actualidad el modelo por competencias con que se trabaja en la institución se fundamenta en el criterio de que el estudiante deba aprender a aprender. Por tanto es imprescindible que se reste importancia a los contenidos cognitivos, y se dé el mismo valor a los contenidos procedimentales y actitudinales.

El juego educativo en muchos de los casos se considera que es únicamente un recurso a ser empleado en los primeros años de educación básica, pero en la práctica resulta útil para cualquier nivel escolar, además que el juego si se emplea con fines educativos aporta innumerables beneficios tanto para el estudiante como para el docente, pues es un elemento motivador que despierta el interés, ayuda a ser más reales las situaciones que se estudian. Si el profesor planifica sus actividades y se convierte en un guía de las mismas no corre el riesgo de afrontar problemas de desorden ni de indisciplina.


Por las razones antes señaladas se requiere de una capacitación docente tendiente a optimizar los materiales concretos ya existentes y los que se podrían crear así como también enfatizar lo importante que es el empleo del juego educativo como elemento que potencie el proceso de enseñanza-aprendizaje.
6.3
Justificación

Los cambios que se producen en las instituciones educativas deben responder a las actuales necesidades de la sociedad, pues el seguir trabajando en la forma tradicional, sin actualizaciones y exclusivamente con los clásicos materiales como la tiza, el pizarrón y el libro de texto, que no presentan beneficios  para el estudiante ni para el profesor, el proceso de enseñanza-aprendizaje se convierte en algo rutinario, desprovisto de interés y significado.

Una alternativa diferente que motive a los estudiantes para el aprendizaje de la Matemática y que además proporcione experiencias gratificantes al maestro en las actividades del aula, con recursos que antes no se utilizaban ya sea por el desconocimiento o por qué no se les daba la importancia debida.


La inversión que hagan las instituciones educativas en beneficio del mejoramiento del proceso de enseñanza-aprendizaje debe ser aprovechada por los docentes como  una oportunidad de crecimiento profesional y personal que beneficie a toda la comunidad educativa.

Por lo anteriormente expuesto es conveniente que el maestro conozca nuevas alternativas para complementar su trabajo docente, y la recomendación que se hace en cuanto a la utilización del juego educativo y material concreto tiene muchas ventajas que al ser implementadas en la institución educativa transformarían el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Matemática en una actividad placentera
6.4 Objetivos
6.4. 1 
Objetivo General 


Organizar una jornada de capacitación docente orientada a la utilización de juegos educativos y material concreto para la enseñanza de Matemática.

6.4.2
Objetivos Específicos
•
Planificar las actividades relacionadas con la organización de la jornada de capacitación sobre la utilización de juegos educativos y material concreto para la enseñanza de Matemática.

•
Desarrollar las actividades relacionadas con la organización de la jornada de capacitación sobre la utilización de juegos educativos y material concreto para la enseñanza de Matemática.

•
Elaborar un cuestionario para la evaluación de los docentes sobre la jornada de capacitación.
6.5
Análisis de factibilidad


Es una propuesta factible tomando en cuenta que los directivos de la Unidad Educativa Internacional “Letort” tienen una muy buena apertura en cuanto a la capacitación y mejoramiento docente del personal que labora en la misma y que beneficia en gran medida el proceso de enseñanza-aprendizaje cumpliendo las expectativas que tienen los estudiantes y padres de familia.

Por ser una institución educativa privada que privilegia la satisfacción de las necesidades, ésta  se preocupa de dotar a los  docentes y estudiantes de los recursos necesarios para  que  cumplan a satisfacción sus tareas. Con más razón si se trata una metodología que aporta enormes ventajas tanto a los estudiantes como a los docentes.

Al ser la educación una política de gobierno, debe haber todas las facilidades por parte de las instituciones educativas para el cumplimiento de los objetivos propuestos en la ley. La educación debe responder a los requerimientos de la sociedad, las instituciones deben estar siempre dispuestas a rendir cuentas a la sociedad sobre su aporte en  el mejoramiento de los procesos educativos y del  desarrollo del ser humano.
6.6 
Fundamentación Teórica

El  objetivo fundamental   de esta  propuesta es considerar  la función  que tienen el juego educativo y los materiales concretos en la enseñanza de la Matemática. Algunas de las preguntas orientadoras en este trabajo son: ¿cómo motivar  a los  estudiantes  en el estudio de la Matemática?, ¿cómo hacer para que los estudiantes mejoren su aprendizaje de la Matemática?, ¿con qué materiales lograr un aprendizaje significativo? En los últimos años ha habido un cambio de cómo se enseña la Matemática dentro de un marco de problemas del mundo real de su utilidad en lo concreto y en situaciones familiares.

La propuesta se deriva de la teoría cognitiva y soportados por resultados empíricos, Lovett (2000) como son: (1) los estudiantes aprenden mejor practicando y ejecutando ellos mismos; (2) el conocimiento tiende a ser específico al contexto en que se aprende, (3) el aprendizaje es más eficiente cuando los estudiantes reciben, a tiempo, retroalimentación sobre errores, (4) el nuevo conocimiento integral involucra el conocimiento ya existente, (5) el aprendizaje llega a ser menos eficiente cuando la carga mental tiende a incrementarse.

Se considera como una actividad esencial el uso del juego educativo y materiales concretos en forma  reflexiva. Aunque en la literatura se reportan ventajas y desventajas de uso de material didáctico, se argumenta que este enfoque puede ofrecer varios beneficios a la educación Matemática.

Los resultados  muestran  que los estudiantes con la manipulación de las piezas geométricas hicieron de la Matemática una disciplina experimental donde el estudiante observa y, estudia patrones geométricos (Báez, 2 002). Así, encontramos que las ventajas del  material concreto son:
1)  Con el uso del material concreto, el estudiante utiliza  la intuición.

2) El material concreto se caracteriza por ser exploratorio, es decir fomenta el razonamiento y propicia la discusión, ya que permite juzgar la validez de las afirmaciones. Resulta más efectivo usar los materiales concretos cuando estos ayudan a la  resolución de problemas, discusión, comunicación y reflexión. 
3) A medida que los estudiantes trabajan con las herramientas por un tiempo considerable y desarrollan más y más el entendimiento de los conceptos matemáticos, ellos tienen menos necesidad de herramientas concretas (tales como piezas manipulables o diagramas), sirviendo las piezas concretas solamente como un puente hacia el entendimiento de ideas abstractas. Así, los estudiantes son más independientes, y por lo tanto, seguros de sí mismos.

4) El material didáctico manipulable es un complemento, no un sustituto de otras representaciones como la gráfica, sistemática, algebraica entre otras. 
5) Aunque el nombre de las distintas etapas varía, los defensores del uso de las piezas concretas,  sugieren que los estudiantes deben progresar a través de diferentes etapas llamadas: concreta, geométrica y simbólica.

Los indicadores necesarios para el desarrollo de esta propuesta son:
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Los indicadores antes mencionados se detallan a continuación:
6.6.1 
El juego educativo
El juego educativo es aquel juego, que además de su función recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la intervención educativa, ya sea a nivel psicomotor, cognoscitivo, afectivo, social o moral. Los juegos educativos deben ser incorporados como un elemento esencial dentro del contexto pedagógico global y no solo como suele hacerse, como algo que es bueno para los momentos de recreación. (Andder-Egg, 1998. p. 26)

 
"La situación de juego, proporciona igualmente estimulación, variedad, interés, concentración y motivación. Si se añade a esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que, aunque muy posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, está libre de presiones irrelevantes y permite a quien participa una interacción significativa dentro de su propio entorno." (Moyles, 1999; p. 22).

6.6.2
Tipos de juegos educativos
	CLASE
	TIPO
	DESCRIPCIÓN

	JUEGOS DE ENSEÑANZA
	Juegos preinstruccionales
	Activan conocimientos previos, preparan el camino hacia el concepto que se va a trabajar.

	
	Juegos instruccionales
	Presentan los conceptos desde distintas perspectivas y ayudan al tránsito de lo concreto a lo abstracto. Generalmente estos juegos utilizan una combinación de representaciones (pictóricas, concretas, simbólicas).

	
	Juegos postinstruccionales
	Planteados para adquirir destrezas o profundizar en un determinado concepto, suelen ser básicamente simbólicos, y aprovechan todo lo aprendido para que el alumno lo ponga en práctica de manera creativa e integradora.

	JUEGOS DE ESTRATEGIA
	Juegos de estrategia pura
	No tienen elementos de azar. La partida se define en un número finito de jugadas. En todo momento los jugadores tienen información total sobre el estado de la partida. Juegos como el ajedrez, el máncala y el nim son ejemplo de ellos.

	
	Juegos mixtos
	Combinan estrategias con elementos de azar. Por ejemplo, backgammon, ludo aritmético, entre otros.

	ENIGMAS 
	Acertijos matemáticos
	Situaciones cuyo enunciado promueve interés por presentar un lado misterioso o enigmático. Pueden ser aritméticos, lógicos, geométricos, o gráficos.

	
	Rompecabezas mecánicos
	Retos de base Matemática con un soporte concreto. Ejemplos son el tangram, la torre de Hanoi, el cubo soma.

	
	Problemas de pensamiento lateral
	Relatos que presentan una situación aparentemente absurda, pero que desde novedosos puntos de vista tienen sentido lógico.

	
	Matemagia
	Juegos de magia de base Matemática.

	
	Falacias
	Proposiciones falsas que se establecen luego de una cadena deductiva de pasos aparentemente justificados.
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6.6.3
Relación entre juego y las Matemáticas


En el proceso de adquisición de conceptos se hace necesario innovar en la enseñanza, por esto, la técnica de los juegos permite a través de niveles de aprendizaje, desarrollar una comprensión entretenida de los contenidos. Por esta razón, los juegos pueden ser útiles para presentar contenidos matemáticos, para trabajarlos en clase y para afianzarlos. En este contexto los juegos pueden ser utilizados para motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matemático y desarrollando la creatividad y habilidades para resolver problemas. (Burgos V., Fica D., Navarro, L,  2 005, p. 26)


En realidad, analizar un juego y buscar su solución es una actividad que se asemeja mucho a la manera en que trabajan 1os matemáticos. Es mas, muchas personas piensan que la Matemática es una disciplina que exige una tremenda seriedad, y, sin embargo, la mayor parte de 1os matemáticos consideran que, además de otras cosas, la Matemática es un apasionante juego, con muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones a otras disciplinas. (Gairín, J.,1 990, p, 112)

Podemos concluir que hay una estrecha relación entre el juego y las Matemáticas. (Winter y Ziegler, 1 983) han establecido de manera esquemática la correspondencia que hay entre 1os juegos de reglas y el pensamiento matemático:
	Juegos
	Pensamiento matemático

	Reglas del juego
	Reglas de construcciones, reglas lógicas, instrucciones, operaciones.

	Situaciones iniciales 
	Axiomas, definiciones, 1o 'dado'.

	Jugadas 



	Construcciones, deducciones

	Figuras de juego 
	Medios, expresiones, términos.

	Estrategia de juego
	Utilización hábil de las reglas, reducción de

ejercicios conocidos a fórmulas

	Situaciones resultantes
	Nuevos teoremas, nuevos conocimientos
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6.6.4
Materiales concretos

Los materiales concretos son todos los instrumentos, objetos o elementos que proporciona el profesor al estudiante en el aula, su propósito es el de transmitir contenidos educativos, basados en la manipulación y experiencia que los estudiantes obtengan de estos. (Medina A., p. 189)

6.6.5
La creatividad


Es difícil resumir en una definición las distintas perspectivas que aparecen vinculadas al concepto de creatividad. Como nos recuerda J. Muñoz (1994:25) este término se usa doblemente: para la propia expresión natural de la creatividad y para referirse a la reflexión y al conjunto de técnicas creativas que pueden desarrollar, por ello algunos autores prefieren utilizar el neologismo creática como disciplina encargada de analizar, sistematizar y estimular el conocimiento de la creatividad.

La palabra creatividad abarca una gama de destrezas distintas; es una actividad compleja porque a medida que creamos, vamos formando, simplificando, configurando e inventando la realidad. Tiene mucho que ver con la experimentación; significa explorar nuevas direcciones y cambiar las cosas. Francisco Menchén Bellón la define como "la capacidad para captar la realidad de manera singular, generando y expresando nuevas ideas, valores y significados" (Menchén, 1998: 62).
6.6.6
Aprendizaje y enseñanza creativos


Definimos el «proceso de aprendizaje creativo» como una forma de captar o ser sensible a los problemas, deficiencias, lagunas del conocimiento, elementos pasados por alto, faltas de armonía, etc.; de reunir una información válida; de definir las dificultades o de identificar el elemento olvidado; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular hipótesis sobre las deficiencias; de examinar y reexaminar estas hipótesis, modificándolas y volviéndolas a comprobar, perfeccionándolas y finalmente comunicando sus resultados. Esta definición describe un proceso humano natural en cuyas etapas están implicadas fuertes motivaciones. (Mendoza, 2 006).

Hay momentos en los procesos educativos en los que el alumno, por especial sensibilidad hacia algunos problemas, detecta lagunas en la información, deficiencias o incongruencias que pueden crear en ese momento el sentimiento de algo incompleto, de que la clase o el curso no van bien, o que no es práctico. Es cuando se provocan las mayores tensiones. Cuando así sucede, el alumno se encuentra incómodo porque reconoce una necesidad. Cualquiera que sea el calificativo que empleemos, necesita descargar su tensión. Si no sabe dar una contestación correcta a esta inquietud, o si sus formas habituales de respuesta son inadecuadas, tratará de hallar las posibles explicaciones, tanto en el archivo de su propia memoria como en otras fuentes: libros o experiencias ajenas eludiendo al profesor. (Mendoza, 2 006).


El alumno adulto buscará soluciones alternativas, tratando de evitar los tópicos y las respuestas obvias (también erróneas o impracticables), investigando, diagnosticando, manipulando, volviendo a ordenar, reconstruyendo y haciendo conjeturas y aproximaciones. Hasta que estas conjeturas o hipótesis no quedan probadas, modificadas y reexaminadas, el que aprende se siente incómodo. Sigue motivado para continuar tratando de perfeccionar su respuesta hasta que le parezca satisfactoria, tanto estética como lógicamente. (Mendoza, 2 006)


La tensión permanece mientras el alumno no comunica sus resultados a los demás. A esto lo denominamos «proceso de aprendizaje creativo», porque implica una producción de información o desarrollo de habilidades nuevas y en cierta medida originales para el individuo que aprende. . (Mendoza, 2 006)

6.6.7
Aprendizaje significativo 


C. Coll (1988) profundiza en esta definición de aprendizaje significativo y valora que la polisemia del concepto, la diversidad de significaciones que fue acumulando, explica en gran parte su atractivo y su utilización generalizada, lo que obliga, al mismo tiempo, a mantener una prudente reserva sobre él. No obstante, considera que el concepto de aprendizaje significativo posee un gran valor heurístico y encierra una enorme potencialidad como instrumento de análisis, de ponderación y de intervención psicopedagógica.
Para Ausubel el aprendizaje significativo es aquel en que el estudiante transforma un contenido de aprendizaje en significados para sí mismo, es decir que el estudiante puede relacionar de manera sustancial y no en forma arbitraria, el contenido y tarea de aprendizaje con lo que‚ él ya conoce. (Villella J. 2 008, p. 15).

6.6.8
Aprendizaje significativo de la Matemática

“Aprendizaje Significativo en la Matemática es aquél que los alumnos realizan cuando el maestro de esta disciplina, después de partir de considerar los conocimientos previos relacionados con el contenido matemático que va a ser elaborado, presenta una situación que no puede ser resuelta con dichos conocimientos, provocando en ellos la necesidad de nuevos conocimientos para solucionar la situación presentada. Formula el objetivo correspondiente y presenta las actividades encaminadas a lograr la solución del problema presentado, el cual es resuelto con una amplia participación de los estudiantes. 


Los estudiantes pueden finalmente asimilar el nuevo contenido matemático, integrándolos a los conocimientos previos que ya poseían, y aplicarlos en la resolución de ejercicios. La situación de partida presentada puede ser tal que manifieste la relación con las aplicaciones prácticas de la Matemática, o con cuestiones históricas de su desarrollo como ciencia, o con otras disciplinas." (López A., Achicharre P., 2 006).

6.6.9
Inteligencias múltiples


Antunes C. (2 005) considera que la inteligencia es el flujo cerebral que nos ayuda a la elección de la mejor manera de resolver una dificultad y se complementa con la capacidad de comprender, entre muchas alternativas, cuál es la mejor, nos lleva a crear productos útiles para el entorno que nos rodea. Es por esto que se considera que el sujeto no es una singularidad en cuanto al desarrollo intelectual, sino que, hay una gama de posibilidades en cuanto a las inteligencias que posee y se pueden clasificar en las siguientes:
-
Inteligencia lingüística, capacidad de procesar con rapidez mensajes lingüísticos, ordenar palabras y dar sentido a los mensajes. La que tienen los escritores, poetas y redactores.

-
Inteligencia lógico-Matemática, facilidad para el cálculo y descripción de la geometría, la utilizamos para resolver problemas.

-
Inteligencia espacial, capacidad de distinguir formas y objetos. Consiste en formar un modelo mental en tres dimensiones.

-
Inteligencia musical, facilidad para identificar sonidos. Habilidad para componer e interpretar música.

-
Inteligencia cinestésica-corporal, facilidad para ejecutar movimientos en forma hábil. Es la capacidad para utilizar el propio cuerpo para realizar actividades y resolver problemas.

-
Inteligencia pictórica, capacidad de expresión a través del trazo, dibujo o caricatura.
-
Inteligencia naturalista, atracción por el mundo natural y sensibilidad ante el mismo.
-
Inteligencia personal, interpersonal, capacidad de comprender, entender y percibir a los otros.
-
Inteligencia intrapersonal, capacidad de autoestima y automotivación. Nos permite entendernos a nosotros mismos.

6.7
Metodología empleada en la realización de la Jornada de Capacitación docente orientada a la utilización de juegos educativos y material concreto para la enseñanza de Matemática.

	Eventos
	Contenidos
	Técnicas
	Materiales
	Responsables

	1.Socialización de la       fundamentación teórica

2. Participación de los docentes en equipos de trabajo  seleccionados al azar.

3. Participación de los docentes en diferentes juegos educativos.

4. Evaluación de la jornada de capacitación docente.
	
–
El juego educativo 
–
Tipos de juegos educativos

–
Relación entre el juego y las       Matemáticas

–
Los materiales concretos

–
La creatividad

–
Aprendizajes y enseñanza creativos

–
El aprendizaje significativo

–
Aprendizaje significativo en la Matemática
–
El desarrollo de las inteligencias múltiples.


–
Manipulación de material concreto

–
Desarrollo de distintos tipos de juegos educativos.

–
Los parámetros de evaluación se basan en la jornada de capacitación.
	Técnica de la pregunta

Técnica expositiva 

Técnica de solución de problemas

Técnica de solución de problemas

Encuesta
	Hojas impresas

Computadora

In Focus

C Ds

Materiales concretos

Hojas impresas

Esferos y lápices

Cuestionario


	Expertos

Docentes

Expertos

Docentes

Expertos

Docentes

Expertos

Docentes
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6.7.1
Cronograma de actividades
La jornada de capacitación docente se realizará los días jueves 25 y viernes 26 de marzo del 2 010 de acuerdo al siguiente cronograma:

Jueves 25

	Hora
	Actividades
	Responsables

	08h00 – 08h15
08h15 – 10h00
	– Saludo de bienvenida

– Socialización de la       fundamentación teórica


	Expertos y autoridades de la institución

	10h00 – 10h30
	Receso
	

	10h30 – 12h00
12h00 – 13h00
	– Participación de los docentes en equipos de trabajo  seleccionados al azar para la manipulación de materiales concretos.
– Plenaria para retroalimentar la actividades desarrolladas
	Expertos y docentes


Viernes 26 

	Hora
	Actividades
	Responsables

	08h00 – 10h00
	– Elaboración de materiales concretos por parte de los docentes

	Expertos y docentes 

	10h00 – 10h30
	Receso
	

	10h30 – 12h00

12h00 – 13h00
	– Participación de los docentes en diferentes juegos educativos.

– Evaluación de la jornada de capacitación docente.
	Expertos y docentes
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6.8
Administración


La organización de la propuesta se cumplirá mediante el siguiente organigrama:
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6.9
Evaluación de la propuesta


La evaluación de la propuesta se realizará en tres momentos: el primero, al inicio de la jornada de capacitación, como diagnóstico situacional; el segundo, al finalizar el evento, para comprobar el  nivel de satisfacción de los docentes en relación a la capacitación. El tercer momento de la evaluación será la de impacto, para monitorear si lo aprendido en esta  jornada ha tenido alguna aplicación, después de un periodo de tiempo, considerando el grado de colaboración de los docentes participantes. Además se llevará a cabo la tabulación y el análisis de los resultados obtenidos de la evaluación de los docentes, la misma que quedará consignada en hoja guía.
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ANEXOS
Anexo 1: Encuesta a estudiantes

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO

MAESTRÍA EN DOCENCIA MATEMÁTICA
UNIDAD EDUCATIVA “LETORT”

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE NOVENO AÑO

DE LA UNIDAD 

Como estudiante de la Maestría en Docencia Matemática, estoy realizando una investigación sobre la incidencia del juego educativo y material concreto en la enseñanza de la Matemática en estudiantes de noveno año del colegio “Letort”. Por esta razón, solicito  contestar el siguiente cuestionario, cuyo objetivo es únicamente servir como fuente de investigación y será manejado con precisión y confidencialidad.

Datos informativos

Fecha de aplicación: _________________________

Año de educación: __________________________

Cuestionario

Selecciona solo una  de las opciones para cada pregunta:

1.
¿Los juegos educativos por estrategias te ayudan a entender de mejor manera la Matemática?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


2.
¿Es preferible la enseñanza de la Matemática en la forma  tradicional o con juegos educativos  por estrategias?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


3.
¿Recomendarías a otros compañeros la enseñanza de Matemática con el uso de juegos educativos por estrategias?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


4. ¿El uso de juegos educativos ayuda a desarrollar el razonamiento?
	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


5.
¿Los juegos educativos por estrategias te han servido para entender mejor la Matemática o simplemente como entretenimiento?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


6.
¿Los materiales que has empleado son costosos o difíciles de adquirir?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


7.
¿Es más productivo el aprendizaje con material concreto?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


8.
¿El material concreto tienen relación con los contenidos educativos?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


9.
¿Es fácil la manipulación de los materiales concretos?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	



Gracias por su colaboración

Anexo 2: Encuesta a docentes

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO

MAESTRÍA EN DOCENCIA MATEMÁTICA
UNIDAD EDUCATIVA “LETORT”

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “LETORT”

Como estudiante de la Maestría en Docencia Matemática, estoy realizando una investigación sobre la incidencia del juego educativo y material concreto en la enseñanza de la Matemática en estudiantes de noveno año del colegio “Letort”. Por esta razón, solicito a usted contestar el siguiente cuestionario, cuyo objetivo es únicamente servir como fuente de investigación y será manejado con precisión y confidencialidad.

Datos informativos

Fecha de aplicación: _________________________

Año de educación en el que usted trabaja: __________________________

Cuestionario

1.
¿Considera que las clases de Matemática impartidas resultan  motivadoras y provechosas para sus estudiantes?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


2.
¿Considera que un método de trabajo activo y participativo traería consigo problemas disciplinarios?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


3.
¿El uso de juegos educativos por estrategias ayuda a desarrollar el razonamiento lógico?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


5.
¿Considera que  los juegos educativos le ayudarán al estudiante para el reconocimiento de los distintos conjuntos de números?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


6.
¿Qué tipo de aprendizajes logra desarrollar con su metodología?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


7.
¿Le gustaría que las clases impartidas resulten más motivadoras y provechosas para sus estudiantes?
	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


8.
¿Le gustaría apoyar la enseñanza de la Matemática con juegos educativos y material concreto?
	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


9.
¿Considera que está metodología ayudará al desarrollo de aprendizajes significativos?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


10.
¿Cree usted que esta metodología  aporta beneficios a la Matemática?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


11.
¿Considera que este método de trabajo traería consigo problemas disciplinarios?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	


12.
¿Le gustaría recibir una capacitación en cuanto a elaboración y manejo de materiales concretos?

	Siempre
	

	Casi siempre
	

	A veces
	

	Muy pocas veces
	

	Nunca
	



Gracias por su colaboración

Anexo 3: Entrevista a autoridades

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO

MAESTRÍA EN DOCENCIA MATEMÁTICA
UNIDAD EDUCATIVA “LETORT”

ENTREVISTA DIRIGIDA A AUTORIDADES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “LETORT”

Como estudiante de la Maestría en Docencia Matemática, estoy realizando una investigación sobre la incidencia del juego educativo y material concreto en la enseñanza de la Matemática en estudiantes de noveno año del colegio “Letort”. Por esta razón, solicito a usted contestar el siguiente cuestionario, cuyo objetivo es únicamente servir como fuente de investigación y será manejado con precisión y confidencialidad.

Datos informativos

Fecha de aplicación: _________________________

Cargo que desempeña en la institución: __________________________

Cuestionario

1.
¿Esta institución impulsa la capacitación docente sobre alternativas educativas innovadoras?

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________​​​​​​​​____________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
2.
¿En esta institución educativa se destina un presupuesto para la adquisición de materiales concretos para la enseñanza de la Matemática?

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________
3.
¿Tienen los docentes de esta institución la disposición para adoptar nuevas metodologías de trabajo? 
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
4.
¿La institución cuenta con fuentes de información actualizadas dónde el profesor pueda acceder a la investigación sobre este tema?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
5.
¿Cuál es su opinión acerca del juego educativo?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________________________________
6.
¿Considera que esta modalidad se pueda aplicar en esta institución?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________

____________________________________________________________________
____________________________________________________________________
Gracias por su colaboración

Anexo 4: Juegos educativos y materiales concretos
4.1 Tangram Chino

El tangram es un milenario rompecabezas chino del que no se conoce con exactitud su edad ni su inventor tiene, algunos consideran que existe desde el comienzo de la China unificada (1 122-256 a. C.). A pesar de ser un juego muy antiguo, el tamgram se difundió en Occidente en el siglo XIX. 

El tamgram es un rompecabezas formado por siete piezas recortadas a partir de un cuadrado. Estas son: un paralelogramo, un cuadrado y cinco triángulos rectángulos. Los dos triángulos mayores equivalen a la mitad del área del cuadrado menor, como a la del paralelogramo y a la del quinto triángulo. Este triángulo, el cuadrado y el paralelogramo representan, cada uno, 1/8 del cuadrado original, 1/16 cada uno.

Es la regularidad de las piezas y su reducido número que convierten al tamgram en un juego fascinante, el cual requiere habilidad y creatividad a pesar de su aparente facilidad. Este juego de imaginación y creación, es tan antiguo como la propia humanidad o la búsqueda de autoconocimiento.

Se han construido otras variantes del modelo tradicional, creándose una gran variedad de puzzles, diferentes en el número de piezas y en la forma. Con ellos se ha buscado su utilidad para consolidar conceptos matemáticos como el área, el perímetro, los números radicales.


Independiente de las diversas formas de variación de este juego, el tamgram conserva su espíritu. La construcción de sus formas implica un proceso creativo, concentración y noción espacial. Posee una apariencia sencilla que esconde una compleja ecuación racional, pero al mismo tiempo, se trata de un juguete divertido que entretiene a gente de todas las edades.

Jugadores: 1 o 2  jugadores
Componen el juego: 7 piezas formadas por figuras geométricas de diferentes formas y tamaños (2 triángulos grandes, 1 triángulo mediano, 2 triángulos pequeños, 1cuadrado, 1 romboide), elaboradas en cualquier material (madera, acrílico, fomix, cartón, etc.)
Contenido trabajado: Formas y Espacio: Representación plana de objetos y cuerpos geométricos, e identificación del objeto representado y de la posición desde la cual se realizó.

Para su construcción se siguen los siguientes pasos:
PASO 1:
[image: image25.wmf]
PASO 2:
[image: image26.wmf]
PASO 3:
[image: image27.wmf]
PASO 4:
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PASO 5:
[image: image29.wmf]
PASO 6:
[image: image30.wmf]
Resultado
[image: image31.jpg]



Cuento para trabajar Tangram Chino
En una bella casa [image: image32.jpg]


 vivía un niño [image: image33.jpg]


 , con su perro [image: image34.jpg]


 . Este

niño era muy alegre y le gustaba mucho bailar[image: image35.jpg]


 , pero cierto día su

perro se perdió, y el niño estaba muy triste [image: image36.jpg]


 . Hizo dibujos de su

perro y se los enseñó a todos sus conocidos [image: image37.jpg]


 . Alguien le dijo que [image: image38.jpg]



había visto a su perro cerca del muelle, el muchacho [image: image39.jpg]


 corrió hasta el muelle, el perro al ver a su dueño corrió hacia él [image: image40.jpg]


, y los dos felices

decidieron dar un paseo en bote [image: image41.jpg]


.
4.2 Cuadrados Mágicos

Cuadrado Mágico Nº1: Juego individual o colectivo. Consiste en ordenar los números del 1 al 9 (sin repetirlos)  dentro del cuadrado de tal forma que al sumar de manera horizontal, vertical o diagonal de cómo resultado 15.
	
	
	

	
	
	

	
	
	


Cuadrado Mágico Nº 2: Juego individual o colectivo. Consiste en ordenar los números del 151 al 159 dentro del cuadrado de tal forma que al sumar de manera horizontal, vertical o diagonal de cómo resultado 465.

Contenido trabajado: Determinar resultados en situaciones correspondientes a adiciones.

	
	
	

	
	
	

	
	
	


4.3
Torre de Hanoi
[image: image42.jpg]



La torre de Hanói, consta de un tablero que sirve como base, en el que hay tres bastones. Este interesante juego consiste en trasladar la torre de 8 discos del bastón A al bastón C, utilizando el bastón B como puente medio. Tenga en cuenta las siguientes reglas:
- 
Mover un solo disco cada vez.

-
No puede ir un disco mayor sobre un disco más pequeño.

-
No es permitido mover un disco que esté debajo de otro.

Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
4.4 Juegos con fósforos
Los fósforos son un material que se encuentra con facilidad en todas los supermercados de la ciudad y a un bajo costo, por ello es de fácil adquisición como recurso pedagógico.
El trabajo con este material y juego a la vez, permite que los estudiantes desarrollen el pensamiento lógico, como también apliquen conocimientos de geometría.
Cada situación con fósforos trae una instrucción de cómo trabajarlo por lo que este juego posee cierta independencia a la hora de trabajar con este recurso.
Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
1. Mover dos fósforos para hacer válida la ecuación.

[image: image43.jpg]



2. Mover un fósforo para hacer válida la ecuación.

[image: image44.jpg]



3. Mover dos fósforos para hacer válida la ecuación.

[image: image45.jpg]



4. Añadir a la figura cuatro fósforos para obtener dos cuadrados y ocho triángulos.

[image: image46.jpg]



5. Retirar dos fósforos y formar dos cuadrados de igual tamaño.

[image: image47.jpg]



6. Añadir tres fósforos y dividir en dos figuras de igual forma y tamaño.

[image: image48.jpg]



7. Quitar seis fósforos y formar dos cuadrados de diferente tamaño.
[image: image49.jpg]



8. Mover tres fósforos y formar cinco triángulos equiláteros.
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9. En el templo griego mover dos fósforos y formar once cuadrados y luego mover cuatro fósforos para formar cinco cuadrados.
[image: image51.jpg]



10. Cambiar la figura para formar cuatro triángulos equiláteros.
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11. Retirar tres fósforos y formar tres triángulos.

[image: image53.jpg]



12. Mover cuatro fósforos para obtener cinco triángulos (cuatro pequeños y un grande).
[image: image54.jpg]



13. Aumente cuatro fósforos para formar diez cuadrados.

[image: image55.jpg]



14. Mueva tres fósforos y cambie a tres rombos.

[image: image56.jpg]



15. Mueva cuatro fósforos y forme seis triángulos.

[image: image57.jpg]



16. Mueva cinco fósforos y forme tres rombos.
[image: image58.jpg]JAVAVAY




4.5
Triángulo de las Bermudas

[image: image59.wmf]
Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 1 tablero de madera, 14 fichas (de madera, de plástico, etc.)

Objetivo: Al finalizar el juego y luego de realizar varios movimientos debe quedarse con una sola ficha.

El Triángulo de las Bermudas, consta de un tablero que sirve como base, en el cual hay 15 orificios, en cada uno de los cuales se inserta una ficha, excepto en uno de ellos. Tenga en cuenta las siguientes reglas:

-
Los movimientos se realizan siempre en línea recta.

-
Se debe quedar con una sola ficha.

- 
El juego consiste en saltar sobre una de las fichas.

Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
4.5 Trama geométrica
[image: image60.jpg]



Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 1 tablero de madera, clavos, ligas de colores

Objetivo: Formar diferentes figuras planas.
Esta trama consiste en un tablero que sirve como base, en el que se fijan clavos, tachuelas o tornillos formando una cuadrícula de cualquier número de puntos, cada uno de estos representa un punto del plano. Empleando ligas de distintos colores se forman diferentes figuras planas.
Contenido  trabajado: La trama a más de permitir la formación de un sinnúmero de  figuras, sirve para calcular el área y perímetro de las mismas
4.7
Conejos saltarines

[image: image61.jpg]



Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 1 tablero de madera con 7 bastones, 6 fichas (conejos, canguros, etc.)
Objetivo: Trasladar todas las fichas de un color al otro extremo del tablero.
Tenga en cuenta las siguientes reglas:

-
Los movimientos se realizan saltando sobre una ficha o a un bastón siguiente.

-
No pueden quedar 2 fichas del mismo color juntas en el proceso.

-
No se puede regresar con las fichas.

Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
4.8
Cubos de colores
[image: image62.jpg]



Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 4 cubos con caras de colores

Objetivo: Ordenar los cubos en forma vertical u horizontal de manera que en ninguna de ellas se repita el mismo color.
Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
4.9
Encaja en la caja
[image: image63.jpg]



Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 1 caja de madera, 9 piezas regulares de madera.

Objetivo: Construir un cubo de 10 cm dentro de la caja.

Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
4.10
Manito inquieta
Jugadores: 1 jugador

Componen el juego: 2 piezas metálicas.

Objetivo: Separar las dos piezas sin alterar su forma original.

Contenido trabajado: Resolver problemas no convencionales utilizando razonamientos basados en la lógica.
[image: image64.jpg]



GLOSARIO
Actividad de aprendizaje. Unidad básica del proceso de enseñanza/aprendizaje, cuyas variables son: relaciones interactivas docente-alumno y alumno-alumno, organización grupal, contenidos de aprendizaje, recursos didácticos, distribución del tiempo y del espacio, criterio evaluador; en torno a consideraciones que promueven el desarrollo de procesos de aprendizaje de manera natural y fluida.
Aprendizaje significativo. Concepto central dentro del modelo curricular y el constructivismo, acuñado por Ausubel en contraposición a los aprendizajes acumulativos, repetitivos, mecánicos o memorísticos, característicos de la enseñanza tradicional. Para Ausubel, el aprendizaje significativo se distingue por dos características: su contenido puede relacionarse de un modo sustancial (significativo) con los conocimientos previos del alumno; y debe adoptar una actitud favorable para aprender, estar dispuesto a realizar los aprendizajes dotando de significado a los contenidos que asimila. Es un aprendizaje funcional, en el sentido de que los contenidos nuevos asimilados están disponibles para ser utilizados en diferentes situaciones que se les planteen a las personas. 
Calidad de la enseñanza. Los parámetros desde los cuales se mide la calidad de la enseñanza vienen dados por dos factores: el modelo educativo adoptado y la capacidad de dar respuesta, en un país y en un momento histórico determinado, a las demandas sociales, socio-culturales, políticas y económicas de esa sociedad.
Calidad de la educación. Concepto multidimensional determinado por aspectos (culturales, políticos y económicos) que definen la demanda de servicios educativos y aspectos técnico pedagógicos (epistemológico, pedagógico y organizacional) que definen la oferta del sistema educativo. Se dice que una educación es de calidad cuando existe coherencia entre la oferta del sistema educativo vigente y los requerimientos educacionales necesarios para el desarrollo de una sociedad.
Creatividad. La capacidad para captar la realidad de manera singular, generando y expresando nuevas ideas, valores y significados.
Criterio. Variable dependiente que permite orientar procesos o procedimientos en la gestión u otro campo del quehacer educativo.
Comunicación. Transmisión de signos, señales o símbolos de cualquier clase entre personas. Relación entre individuos encaminada a la transmisión de significados mediante el empleo del lenguaje, la mímica, los ademanes, las actitudes, etc. En esta interacción, ambas partes actúan como emisores y receptores de los mensajes, utilizando un sistema simbólico mutuamente inteligible.
Competencia. La competencia es una macrohabilidad referida a un “saber hacer”. Es un conjunto de capacidades complejas que le permite a la persona actuar con eficiencia y eficacia. Integra los tres tipos de contenidos: conceptuales (saber), procedimentales (saber hacer) y actitudinales (ser).
Conocimiento. Acción y efecto de conocer, entendimiento, inteligencia, razón natural.

Constructivismo. El constructivismo en cuanto a concepción psicopedagógica es una explicación del proceso de enseñanza/aprendizaje, especialmente de este último. Las ideas fundamentales de la concepción constructivista acerca del aprendizaje escolar pueden resumirse en cuatro ideas principales: importancia de los conocimientos previos que tienen los educandos; asegurar la construcción de aprendizajes significativos; el educando es el responsable último e insustituible de su propio aprendizaje y, por último, el aprendizaje no excluye la necesidad de ayuda externa. Entre los principales representantes del constructivismo tenemos a: Wallon, Piaget, Neiser, Vygotsky, Ausubel, Novak, Bruner, Dirver, Coll, Carretero y otros.
Currículo. Conjunto de estudios y prácticas destinadas a que el estudiante desarrolle plenamente sus posibilidades.
Currículo oculto. Se trata del currículum latente o tácito, no explicitado ni por el sistema educativo, ni por el centro educativo, pero que en forma asistemática y no prevista influye en el aprendizaje de los alumnos. Se trata de los conocimientos, procedimientos, actitudes y valores que los alumnos aprenden pero que no figuran explicitados. Este concepto es utilizado como contrapuesto o diferenciado del currículum formal o explícito que es el que todos conocen y que la escuela sostiene que enseña.
Destreza. Habilidad con que se hace una cosa. No hay destreza “para hacer cosas”, sino destrezas para habilidades específicas.
Diseño curricular. Propuesta educativa realizada al más alto nivel de responsabilidad dentro del sistema educativo. En algunos países se denomina “currículum nacional”. Fija los lineamientos de la política educativa de un país en un momento determinado. Es la matriz básica del proyecto educativo donde se establecen los objetivos y directrices de validez nacional, de una manera abierta y flexible, de modo que se irá concretando a diferentes niveles de especificidad y a cada contexto concreto. Como explica César Coll, se determinan “las formas culturales o contenidos (conocimientos, valores, destrezas, etc.), cuya asimilación es necesaria para que el alumno llegue a ser miembro activo de la sociedad y agente de creación cultural”.
Educación. Es un proceso social a través del cual el individuo desarrolla sus facultades intelectuales, físicas y morales.
Educación holística. Concepción educativa y propuesta de reforma educacional que pretende ser una respuesta a la crisis global de nuestra civilización, afirmando la interdependencia intrínseca de teoría, investigación y práctica. Tiene como objetivo principal el desarrollo óptimo del ser humano, mejorar su capacidad como productor y su calidad como ciudadano, reconociendo que toda vida en el planeta está interconectada. Esta propuesta busca educar para una cultura planetaria, tiene como supuesto básico el respeto por la vida en todas sus formas, favorece una relación humana abierta y dinámica, cultivando la conciencia crítica. Considera que la inteligencia humana se expresa por medio de diversos estilos y capacidades, incluyendo modos de conocer contextuales, intuitivos, creativos y físicos, lo cual se puede lograr a través de un currículum abierto, flexible e interdisciplinario.
Eficacia (o efectividad). Hace referencia al grado en que se han conseguido (o se están consiguiendo) los resultados previstos o propuestos, mediante la realización de las actividades y tareas programadas. Se trata de medir el producto final, que resulta de la realización de un programa o proyecto evaluado.
Eficiencia (o rendimiento). Se trata de una relación entre los esfuerzos o insumos empleados y los resultados obtenidos. Consiste en determinar el índice de productividad o rendimiento de un programa, proyecto o servicio, determinando en qué medida los insumos se han convertido en productos. De este modo se establece en qué grado el gasto de recursos se justifica por los resultados.
Epistemología. Doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento.

Estrategias cognitivas. Las estrategias o habilidades de pensamiento son aquellas que nos permiten aprender a resolver problemas, a comprender. Involucra una serie de tácticas y procedimientos “libres de contenidos” (Gagné 1979). Se consideran como capacidad para manejar y organizar los procesos del pensamiento y el aprendizaje. Son llamadas también conductas de auto administración. Son relativamente permanentes y sirven como esquemas que funcionan para que de forma activa el estudiante pueda: filtrar, codificar la información, ordenar según categorías, solucionar problemas y evaluar la información. Pueden ser divididas en dos grandes grupos: estrategias de procesamiento y estrategias de ejecución.
Evaluación. Es el proceso constante y sistemático a través del cual se puede apreciar el grado de desarrollo del alumno y de las modificaciones que se producen en éste como consecuencia del proceso educativo y de la interacción del mismo con su medio natural y social. Evaluar es emitir juicios válidos sobre el aprendizaje y las competencias que va logrando el alumno en el proceso, con el fin de redefinir propósitos y estrategias de la evaluación. En la medida que el alumno vivencia su proceso de aprendizaje como un acto permanente de construcción y revisión de su proyecto personal de desarrollo se mantiene atento y autocrítico a los cambios producidos en él. Este es el sentido y significado de la autoevaluación. Se asume que la evaluación es un proceso interactivo de enjuiciamiento valorativo y como tal supone estados de comunicación entre todos los sujetos involucrados en él. Este es el caso de la coevaluación, heteroevaluación e interevaluación (entre grupos). Cualquier innovación pedagógica en profundidad y cualquier nuevo modelo de educación presuponen reformular el sistema evaluativo.
Evaluación diferencial. Es aquella que realiza el docente atendiendo a la diversidad de los alumnos, de sus avances y de las situaciones en las que el alumno realiza el proceso de construcción de los aprendizajes.
Didáctica de la Matemática. Organización de los procesos de enseñanza y aprendizaje relevantes para las Matemáticas
Facilitador. Persona capacitada para generar procesos dinamizadores al interior de los grupos. En algunos casos se emplea como equivalente al concepto de animador y en otros casos al de coordinador, aludiendo a la acción de hacer fácil o posible la realización de una actividad o el desarrollo de un proceso grupal.
Facilitador del aprendizaje. Término utilizado en la propuesta de Formación Docente para indicar uno de los roles más complejos del docente en relación con su tarea de permitir de la manera más adecuada y de acuerdo a la naturaleza de cada sujeto, la construcción de los aprendizajes.
Globalización. Término utilizado en la pedagogía moderna para designar un enfoque o modo de abordaje de la práctica educativa que implica una determinada forma de actuación pedagógica, relacionando los contenidos temáticos interdisciplinariamente, en contraste con la forma de enseñanza seccionada por disciplinas, consideradas como comportamientos estancos. Lo sustancial de la globalización es establecer conexiones y contextualizar cada cuestión puntual que se enseña. La enseñanza globalizada, estrechamente ligada a toda la problemática de la interdisciplinariedad en la educación, es una forma de integrar las disciplinas en una unidad globalizadora. En una de las orientaciones didácticas de la reforma educativa en España, se dice: “No es tanto una cuestión de técnicas didácticas como de actitud ante el hecho educativo”. 
Gestión educativa. Se refiere al tipo de dirección de un centro educativo. Está asociada a la propiedad del mismo. En el Perú el principal tipo de gestión en los centros educativos es el estatal. Existe también gestión de carácter no estatal: particular, parroquial, cooperativo, comunal, fiscalizada y de bien social o benéfico. Incluye: Gestión pedagógica, referida a la eficiencia y eficacia de los procesos educativos de enseñanza - aprendizaje. Gestión administrativa, referida a la eficiencia y eficacia de los procedimientos administrativos de personal, presupuesto y recursos. Gestión institucional, referida al logro del equilibrio de las organizaciones institucionales.
Innovación. Acción de mudar, alterar las cosas introduciendo algo nuevo. No debe confundirse con el invento (crear lo que no existía) o el descubrimiento (encontrar lo que existía y no era conocido). La innovación consiste en aplicar conocimientos ya existentes, o lo ya descubierto, a circunstancias concretas.
Innovación educativa. La innovación en el dominio de la educación consiste en proporcionar nuevas soluciones a viejos problemas, mediante estrategias de transformación o renovación expresamente planificadas. O bien, introduciendo nuevos modos de actuar frente a prácticas pedagógicas que aparecen como inadecuadas o ineficaces; en este último caso, se producen cambios puntuales en algunas de las variables del sistema educativo. Conforme con lo que se indica en dos obras clásicas sobre las innovaciones educativas (Huberman y Havelock) existen tres modelos para explicar empíricamente el modo como se producen las innovaciones educativas: a) modelo de investigación y desarrollo, que consiste en aplicar una novedad científica al campo educativo; b) modelo de solución de problemas, que tiene una concepción diametralmente inversa del modelo anterior en cuanto a la direccionalidad del proceso de innovación: ésta se produce cuando el educador confronta problemas y está suficientemente motivado para encontrar soluciones, que suponen algún tipo de Innovación; c) modelo de interacción social, conforme con el cual las innovaciones educativas se producen como consecuencia de las influencias recíprocas que produce un trasvase de innovaciones, ya sean personales o institucionales.
Inteligencias múltiples. Se considera que el sujeto no es una singularidad en cuanto al desarrollo intelectual, sino que, hay una gama de posibilidades en cuanto a las inteligencias que posee.

Lúdica. La lúdica como experiencia cultural, es una dimensión transversal que  atraviesa toda la vida, no son prácticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso  inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psíquica, social, cultural y biológica.
Juego educativo. Es aquel juego, que además de su función recreativa, contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la intervención educativa

Mapa conceptual. Es un recurso esquemático para representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones. Tienen por objeto representar relaciones significativas entre conceptos proposicionalmente. Dirigen la atención, tanto del estudiante como del profesor, sobre el reducido número de ideas importantes en las que deben concentrarse en cualquier tarea específica de aprendizaje.
Materiales concretos. Los materiales concretos son todos los instrumentos, objetos o elementos que proporciona el profesor al estudiante en el aula, su propósito es el de transmitir contenidos educativos, basados en la manipulación y experiencia que los estudiantes obtengan de estos
Metacognición. El conocimiento metacognitivo es el conocimiento acerca del conocimiento y del saber incluyendo el conocimiento de las capacidades y limitaciones de los procesos del pensamiento humano. Las experiencias de Flavell, son experiencias conscientes enfocadas en algún aspecto de nuestro propio rendimiento cognitivo. Las experiencias de “sentir que se sabe” o sentir (que no se sabe), es una experiencia metacognitiva. La noción de metacognición ha estado implícita en la literatura de aprendizaje por algún tiempo. Una ilustración es la distinción entre aprender  y “aprender a aprender”.
Metodología. Conjunto de métodos que se siguen en una investigación.

Módulo de aprendizaje. Es una secuencia de actividades en torno al aprendizaje de un contenido específico, en forma gradual, lógica y coherente, en el marco de procedimientos metodológicos definidos. La estructura es variable, pues depende de los contenidos y de la metodología de trabajo. Se programan en relación con un área del currículo. Lo común es la secuencia lógica y su graduación según el nivel de dificultad. Pueden formar parte de una Unidad de Aprendizaje o de un Proyecto de aprendizaje.
Paradigma. Es el conjunto de teorías, métodos, problemas y objetos de estudio, técnicas y patrones de solución que caracterizan el trabajo investigativo de una comunidad científica en determinada época. Es un modelo. Pasar de un paradigma a otro supone serios cambios.
Población. Como el conjunto que reúne a individuos, objetos, etc., que pertenecen a una misma clase y poseen características similares.
Procedimientos didácticos. Modo de organizar y presentar una asignatura de cara a obtener un rendimiento óptimo, ya sea por el plan elaborado en el desarrollo de un tema o bien por la técnica específica utilizada como soporte: uso de la pizarra, audiovisuales, retroproyector, video, etc. Es importante tener en cuenta que los procedimientos didácticos no son, en sí mismos, garantía de aprendizaje; sólo tienen un carácter instrumental.
Proceso. Conjunto de fases sucesivas de un fenómeno o de una técnica, conducente a un determinado resultado. Acción que se desarrolla a través de una serie de etapas, operaciones y funciones, que guardan relación mutua.
Proceso de enseñanza-aprendizaje. Enfoque o perspectiva que considera la enseñanza y el aprendizaje, más que como resultado o producto, como un conjunto de fases sucesivas, tendientes a desarrollar y perfeccionar hábitos, actitudes, aptitudes y conocimientos de las personas.
Razonamiento matemático.
Formular hipótesis, hacer conjeturas y predicciones, encontrar contraejemplos, usar hechos conocidos, propiedades y relaciones para explicar otros hechos. Encontrar patrones y expresarlos Matemáticamente. Utilizar argumentos propios para exponer ideas, comprendiendo que las Matemáticas más que una memorización de reglas y algoritmos, son lógicas y potencian la capacidad de pensar. 

Recursos didácticos. Son todos los medios, utensilios, objetos, aparatos, materiales, instrumentos, recursos y equipos destinados a fines educativos, que facilitan y que sirven de soporte técnico y ayuda al proceso enseñanza-aprendizaje, haciéndolo más provechoso.
Saberes previos. Conjunto de experiencias, ideas, conceptos, códigos y valoraciones propias que los alumnos traen al centro educativo.
Proyecto. Designio, propósito o pensamiento de hacer algo. Previsión, ordenamiento o premeditación que se hace para realizar o ejecutar una obra u operación. En sentido técnico, el alcance es similar: se trata de la ordenación de un conjunto de actividades que, combinando recursos humanos, materiales, financieros y técnicos, se realizan con el propósito de conseguir un determinado objetivo o resultado. Estas actividades se articulan, interrelacionan y coordinan entre sí, dentro de un plazo determinado y con las posibilidades y limitaciones que vienen dadas por los recursos disponibles.
Proyecto de aprendizaje. Son secuencias de actividades de aprendizaje planificadas, ejecutadas y evaluadas con participación de los estudiantes. Se organizan con un propósito determinado. Tienen como punto de partida un problema del entorno. Integran varias del currículo. Además del aprendizaje se busca y la solución y compromiso en la solución de problemas que genera el interés por abordarlo. El Proyecto de aprendizaje debe surgir como una necesidad natural y real de la vida. Ej.: la producción de una revista, la instalación de un biohuerto, la organización de un botiquín, la presentación de una obra teatral con títeres, etc.
Saber. Conjunto de conocimientos, pautas, valores, ideologías, mitos, ritos, destrezas y prácticas que una sociedad produce para sobrevivir, convivir para superarse.
Sinergia. Asociación de varios elementos para producir un resultado esperado. En educación se refiere a la integración de diferentes medios para la generación de las competencias en el individuo.
Unidad didáctica. Las Unidades Didácticas son secuencias de actividades de aprendizaje que se organizan o articulan en función de un contenido. Son elementos fundamentales en la planificación de corto plazo. Relacionan varias áreas del currículo. Existen varios tipos de Unidades Didácticas para el trabajo por competencias: Proyectos, Unidades de aprendizaje, y módulos de aprendizaje.[image: image65.jpg]6S
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El inadecuado juego educativo y el escaso material concreto inciden negativamente en la enseñanza de la Matemática para estudiantes de Noveno Año de Educación Básica
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