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RESUMEN

En los ultimos afios, los niveles de aprendizaje han sido muy bajos en cuanto a las
unidades didacticas de las ciencias exactas, debido a que los docentes hacen poco o
ningun uso de los recursos didacticos, lo que lleva a que la ensefianza se centre
Unicamente en el uso excesivo de métodos tradicionalistas, desincentivando asi a los
estudiantes de experimentar o aplicar lo aprendido. El presente estudio tiene como
finalidad disefiar una guia didactica para los estudiantes de octavo grado de educacién
general bésica de la Unidad Educativa “José Pedro Maldonado” de la Provincia de
Imbabura, referente al uso de materiales didacticos en el proceso de ensefianza de las
“matematicas”, que consiste en asegurar que los estudiantes adquieran un Aprendizaje
significativo, que a su vez pueda conectar la teoria con la practica experimental. Fue una
encuesta mixta, es decir, tanto cuantitativa como cualitativa, se administré una encuesta
fisica estructurada de 10 preguntas especificas a 30 estudiantes y se evalué mediante una
escala de Likert. Luego de analizar los resultados, se encontrd que una gran proporcion
de los estudiantes afirmd que los docentes no utilizaron estrategias didacticas en el
proceso de ensefianza, lo cual es preocupante porque la ensefianza actual se enfoca
principalmente en la teoria de la memoria sin conocer su utilidad.

Palabras claves: ensefianza, aprendizaje, estrategia, didactica, estudiantes.
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ABSTRACT

In recent years, learning levels have been very low in terms of exact science teaching
units, due to the fact that teachers make little or no use of teaching resources, which leads
to teaching focusing solely on the excessive use of traditionalist methods, thus
discouraging students from experimenting or applying what they have learned. The
purpose of this study is to design a didactic guide for eighth grade students of basic
general education of the "José Pedro Maldonado™ Educational Unit of the Imbabura
Province, referring to the use of didactic materials in the teaching process of
"mathematics”, which consists of ensuring that students acquire significant learning,
which in turn can connect theory with experimental practice. It was a mixed survey, that
Is, both quantitative and qualitative, a structured physical survey of 10 specific questions
was administered to 30 students and evaluated using a Likert scale. After analyzing the
results, it was found that a large proportion of students stated that teachers did not use
didactic strategies in the teaching process, which is worrying because current teaching
focuses mainly on memory theory without knowing its usefulness. .

Keywords: teaching, learning, strategy, didactics, students.
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INTRODUCCION
Motivacion

En la actualidad, es dificil encontrar estudiantes que estén genuinamente interesados en
aprender las unidades didacticas relacionadas con las ciencias exactas, debido al uso
excesivo de enfoques tradicionalistas basados en la teoria o la memorizacion de formulas,
lo que no favorece la adquisicion de aprendizajes significativos y duraderos.

Es fundamental estimular el interés de los estudiantes y para ello el uso de juegos ayudara
al proceso de ensefianza ya que se puede manipular el material y de esta forma vincular
la teoria con la experimentacion y asi obtener resultados, en cuanto a la materia que se
ensena.

Con base en el contexto expuesto, la presente investigacion encuentra la necesidad de
proponer el disefio de guias didacticas que faciliten la ensefianza de las matemaéticas
mediante el uso de juegos y de esta manera posibilitar un buen aprendizaje.

Problema

En Latinoamérica, las investigaciones respecto a la ensefianza de las matematicas han
permitido evidenciar las posibles falencias de los educandos
en cuanto a las estrategias, metodologias y técnicas utilizadas en el desarrollo de las
clases. Se ha wvuelto muy comin escuchar relatos de docentes quienes
manifiestan que muchos de sus estudiantes tienen un bajo rendimiento académico, sin
embargo, no cambian la metodologia para que se obtenga un aprendizaje significativo.
(Garcia, 2017)

E juego es una estrategia didactica y sirve como actividad ludica en el desarrollo integral
del estudiante, es pertinente en el aprendizaje de las matematicas, pues puede actuar como
mediador entre un problema concreto y la matematica abstracta dependiendo de la
intencionalidad y el tipo de actividad. El juego ocupa un lugar primordial entre las
maultiples actividades que el estudiante puede realizar con el fin de mejorar su desarrollo
cognitivo. (Aristizabal et al., 2016)

Por tal motivo, el juego como estrategia de ensefianza de la matemaética permite
desarrollar distintas habilidades de célculo y relaciones, y a su vez, sirve como alternativa
de evaluacion interactiva, relacionando la teoria con la practica. El juego como estrategia
de ensefianza despertard el interés por aprender por parte de los estudiantes, debido a que
el interés es el punto clave de una clase dindmica e interactiva que permita compartir
conocimientos de forma divertida mediante actividades grupales y fomentando el trabajo
en equipo.

Por ello, los docentes de hoy tienen el reto de reafirmar sus practicas pedagdgicas donde
busquen que sus estudiantes comprendan los conceptos y entiendan la importancia de las
matematicas.

Al respecto, Lopez (2005 citado en Aristizabal et al., 2016) afirma que:



Se hace necesario buscar vias alternativas para la presentacion de los contenidos
a partir de situaciones y actividades que representen un sentido significativo para
el alumno; estos permitirdn a los estudiantes generar conjeturas, analizarlas con
sus comparieros y poner en juego de manera consiente los conocimientos
adquiridos con anterioridad. (p.2)

La Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingue José Pedro Maldonado cuenta
desde primer afio de educacién basica hasta tercer afio de bachillerato con especialidad
en Gastronomia y Turismo. Como se mencion0 anteriormente el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de octavo afio de educacion basica es forzoso y los
estudiantes prestan poco interés en el aprendizaje de las mateméticas y este es un
problema a nivel general en la Unidad Educativa.

Justificacion

La ensefianza de las matematicas es importante porque dia a dia nos encontramos frente
a ellas, sin ellas no podriamos hacer la mayoria de nuestra rutina, necesitamos las
Matematica constantemente, en la escuela, en el colegio, en la oficina, en la vida cotidiana
y cuando vamos a preparar un platillo, etc. En las ciencias las Matematica han tenido un
mayor auge porque representan la base de todo un conjunto de conocimientos que el
hombre ha adquirido.

En la educacion actual, la didactica es una disciplina del conocimiento relativamente
reciente y se ocupa del estudio de los fendmenos ligados al saber, el cambio esta marcado,
en parte, en funcién de nuevos juegos de las matematicas y de la comunicacién entre
distintos campos del saber. En tal virtud realizar un proyecto basado en la didactica y
juego de la mateméatica como método de ensefianza resulta muy util y fundamental en los
procesos de campo de estudio de la materia.

El presente proyecto investigativo se centra en la didactica como método de ensefianza
de las matematicas para estudiantes de 5to afio de educacion basica, lo cual permitira
realizar estrategias didacticas y método de aprendizaje dirigido a estudiantes y nifias de
la Unidad Educativa, José Pedro Maldonado. El presente proyecto “El juego como
estrategia de ensefianza de la matematica”, serd una herramienta muy importante para el
proceso desarrollo de aprendizaje de las matematicas y desarrollo intelectual y socio
afectivo que realizan los estudiantes en la Unidad Educativa en el afio lectivo 2021 —
2022,

La didactica y el juego sera un método efectivo de ensefianza de la matematica a los
estudiantes y nifias de quinto afio de basica de la UECIB “Pedro Maldonado”, por tal
razon resulta muy importante realizar estrategias de aprendizaje con métodos claros y
muy decisorios para que los estudiantes desarrollen su aprendizaje de manera
significativo, construyendo el conocimiento a través del juego, para eliminar el
aprendizaje memoristico. Ademas, los maestros mediante estas estrategias logran el
objetivo de la didactica.



Antecedentes

Los juegos son un elemento importante en el Sistema Educativo, desde la historia humana
hasta nuestro tiempo, no obstante, algunos han cambiado, evolucionado y adaptados a las
caracteristicas, y necesidades de la sociedad, asi también, surgen cada dia nuevos que
parte de nuestra realidad. El juego ha sido propuesto por pedagogos y psicologos
dedicados a la educacién como una estrategia para la ensefianza de conocimientos
logrando que el discente alcance los propositos establecidos y una formacién integral
(Séez, 2010).

Por ello, el juego lo debemos de considerar como uno de los elementos didacticos con
que cuenta el docente para la ensefianza de contenidos, debido a que propicia que tanto el
estudiante, el adolescente y los adultos adquieran por medio de sus percepciones sus
experiencias concretas, lo cual se logra creando un ambiente de aprendizaje idéneo, el
cual sea agradable, libre y a la vez se sienta seguro. Esto brindara los elementos necesarios
para que los estudiantes se desenvuelvan, desarrolle, madure y sobre todo aprenda para
enfrentarse a la sociedad como individuo completo con todas las herramientas necesarias
para sobrevivir en esta. Asimismo, durante el juego se estimulan las actividades
intelectuales, el desarrollo fisico, mental, emocional, social, cognitivo y de adaptacion,
las cuales permiten que al realizarlo eduque su creatividad la cual es original, fluida y
flexible, en este sentido, distintos autores establecen una correlacion entre las etapas del
Juego con la edad y el desarrollo integral de los estudiantes.

Impactos

A partir de esta investigacion, el proceso de ensefianza tendra un enfoque diferente desde
la perspectiva de los estudiantes, padres de familia y ciudadanos en general, ya que
facilitara el aprendizaje constructivo mediante el procesamiento de la informacion. Un
material de instruccién disefiado para vincular teoria y experimentacion.

Las guias didacticas serdn herramientas que los docentes podran utilizar total o
parcialmente segun las necesidades de su entorno. El uso de una herramienta didactica
ayudara a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en la materia en la que se
utilice la herramienta. En la ensefianza de las matematicas, el uso de estrategias didacticas
ayudara a comprender los principios relevantes y comprender su aplicacion en la vida
cotidiana.



Objetivo general

Investigar si se usa el juego como estrategia didactica en la ensefianza de la matematica
de los estudiantes de 8vo afio de EGB de la UECIB “José Pedro Maldonado”.

Obijetivos especificos

e Sentar las bases tedricas y cientificas relacionadas a la lidica en la ensefianza de
la matematica mediante un marco teorico.

e Analizar las estrategias didacticas utilizadas en la ensefianza de la matematica en
8vo ano de EGB de la UECIB “José Pedro Maldonado”

o Disefiar una propuesta pedagdgica para la ensefianza de las matematicas a los
estudiantes de 8vo afio de EGB mediante la utilizacion del juego como estrategia
didactica.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 El proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza esta directamente relacionado con el aprendizaje porque
combina acciones que realiza el docente encaminado a presentar situaciones que brinden
posibilidades de aprendizaje al estudiante, mientras que el proceso de aprendizaje es la
combinacidn de actividades que realiza el estudiante encaminado al desarrollo intelectual,
afectivo-volitivo y resultados significativos o cambios en la conducta psicomotora con
cierto éxito (Molina & Garcia, 2019).

Segun (Osorio et al., 2022) “El proceso de ensefianza — aprendizaje se concibe como un
sistema de comunicacion deliberado que involucra la implementacion de estrategias
pedagdgicas con el fin de propiciar aprendizajes”. EI mencionado proceso es de gran
importancia para lograr obtener un aprendizaje significativo. El buen uso de estrategias,
métodos y técnicas didacticas aumenta el rendimiento académico y despierta el interés
del estudiante.

1.1.1 Educacion

Es de gran importancia conocer los derechos relacionados a la educacion de los
ciudadanos ecuatorianos. Segun La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en
su articulo 26 afirma que:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversidn estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad
tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. (p.
16)

Segun el Banco Mundial a la educacién establece de la siguiente manera. La educacion
es un derecho humano, un importante motor del desarrollo y uno de los instrumentos mas
eficaces para reducir la pobreza y mejorar la salud, y lograr la igualdad de género, la paz
y la estabilidad. Ademas de generar rendimientos elevados y constantes en términos del
ingreso, constituye el factor mas importante para garantizar la igualdad de oportunidades.

A nivel de las personas, promueve el empleo, los ingresos, la salud y la reduccion de la
pobreza. A nivel mundial, los ingresos por hora aumentan un 9 % por cada afio adicional
de escolarizacién. A nivel de las sociedades, contribuye al desarrollo econémico a largo
plazo, promueve la innovacion, fortalece las instituciones y fomenta la cohesion social
(Banco Mundial, 2018).

1.1.2 Constructivismo en la educacién

En la educacion es primordial poder motivar y fomentar el trabajo colaborativo, cuya base
consiste en compartir el conocimiento y efectuar la produccion entre pares con una
perspectiva altruista, de cooperacion y responsabilidad; recalcando el aporte del enfoque
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constructivista trabajado en el aula por parte del docente y la perspectiva del estudiante
sobre las acciones en esta metodologia, con el fiel propdsito de alcanzar objetivos
comunes que no reconoce a un autor exclusivo, sino el trabajo comun del grupo.

En este modelo educativo el estudiante es el principal participe en la construccion del
aprendizaje, ya que analiza activamente sus conocimientos, interpreta nueva informacion
y la relaciona con la ya existente, la misma consideracion se le da al docente que guia el
aprendizaje, a quien se fomenta que permita la construccion y los contextos de
aprendizaje que desarrollan el conocimiento. EI modelo no apunta a la teoria de la
memoria, su proposito es estimular el entusiasmo de aprendizaje de los estudiantes en el
aula. El constructivismo busca una educacion basada en destrezas, habilidades y
desarrollo de destrezas de tal manera que el aprendizaje sea continuo, significativo,
satisfactorio, receptivo y duradero. Los estudiantes analizan, procesan e interpretan una
variedad de significados, mejorando su conocimiento de los mundos fisico y social,
participando en su desarrollo introspectivo. De esta manera, los docentes pueden ser
creativos y facilitar actividades pertinentes a su contexto (Tinnermann, 2011).

La principal ventaja del constructivismo en el proceso de ensefianza y aprendizaje es que
brinda orientacion al docente, permitiéndole detectar a tiempo las dificultades que tienen
los estudiantes para aprender, y a su vez brindar estrategias instruccionales para lograr
que obtengan tiempo para aprender a tiempo. al mismo tiempo. largo. De esta forma, el
constructivismo se conceptualiza como un proceso de construccion del conocimiento en
el que el alumno es el protagonista, ya que es el encargado de aplicar los fundamentos
tedricos propuestos por el docente y obtener el producto final, que es basicamente la
adquisicion del conocimiento (Sesento, 2017).

1.1.3 Estrategias metodoldgicas

Campusano & Diaz (2017) en su libro titulado, Manual de estrategias didacticas:
Orientaciones para su seleccion, expresa que las estrategias metodolégicas:

Facilitan el desarrollo de los aprendizajes esperados, segun los principios
pedagdgicos de la formacion orientada al desarrollo de competencias. Favorecen
en los estudiantes el desarrollo de la capacidad de adquisicion, interpretacion y
procesamiento de la informacion y su utilizacion para la generacioén de nuevos
aprendizajes: los que deben ser significativos y profundos. (pag.1)

Esto enfatiza la importancia del uso de estrategias metodolégicas en el desarrollo del
proceso de ensefianza y formacion de los estudiantes, debido a que beneficia el proceso
cognitivo, creativo y el pensamiento I6gico de los estudiantes, ya que pueden relacionar
la teoria con la practica e interpretar los resultados.

Gutiérrez et al. (2018) afirma que “Las estrategias metodoldgicas de ensefianza y
aprendizaje son herramientas que contribuyen a lograr que la ensefianza se convierta en
una accion interactiva dentro del aula de clases”. Para obtener un aprendizaje
significativo, es de gran importancia comprender las estrategias que se pueden usar dentro
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del aula, ya que cada estudiante recepta el conocimiento de diferente manera. Crear un
ambiente divertido en el entorno académico fomenta la participacion del estudiante y
contribuye a relacionar lo tedrico con lo practico.

Las estrategias metodologicas son basicamente los procedimientos utilizados en la
ensefianza para facilitar y generar aprendizajes. Son herramientas que los maestros
pueden usar para asegurar la comprension de los estudiantes. Existen varias estrategias
que se pueden utilizar para mejorar el proceso de ensefianza, cada una de las cuales tiene
etapas que deben ser completadas en forma conjunta por el docente y los estudiantes para
culminar en un producto final que demuestre que el tema de clase ha sido comprendido
satisfactoriamente (Arguello & Sequeira, 2016).

Meneses (2007) en su articulo cientifico expresa que:

La estrategia didactica con la que el profesor pretende facilitar los aprendizajes de
los estudiantes, integrada por una serie de actividades que contemplan la
interaccion de los estudiantes con determinados contenidos. La estrategia
didactica debe proporcionar a los estudiantes: motivacion, informacion y
orientacion para realizar sus aprendizajes

Las estrategias didacticas contribuyen en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que
permite desarrollar las clases ordenadamente y cumpliendo con la revision de todos los
contenidos. Esto a su vez permite motivar al estudiante, debido a que se busca despertar
su interés mediante una clase interactiva.

1.2 La lddicay el juego

Para empezar, es importante entender lo que es la ludica. Cuando se habla de ludica, se
hace referencia a las conductas, lo que manifiesta el estudiante exteriormente, mas
entendido como sus actitudes. Mientras que cuando se habla de juego, es todo lo interno,
afectivo y natural en el estudiante que se considera como un proceso.

Segun sostiene el autor (Piedra, 2018), para considerar un entorno ladico hace referencia
al conjunto de factores externos al estudiante que tienen un rol directo en el despliegue
de su actividad ludica. Las actividades recreativas estan orientadas a la formacion integral
necesaria para el desarrollo humano, asi mismo rompen los patrones conductuales de
ensefianza y aprendizaje y dinamizan el ambiente de aprendizaje, por lo que son grandes
motivadores intelectuales. No obstante, se requiere capacitar y sensibilizar a los docentes,
representantes y comunidad general para garantizar su éxito.

La ludica es una actitud, mediante la cual los seres humanos buscan relacionarse con ella
en espacios cotidianos en que aumenta el disfrute, el goce, acompafado de la distencion
que producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego.

Segun (Palomo, 2015) “El juego ha desempefiado un papel importante a lo largo de la
historia de la humanidad, no sélo como elemento ldico, sino también como elemento
creadory, a su vez, manifestacion de cultura”. Jugar fomenta la autonomia, la sociabilidad
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y la adquisicion de competencias entre los participantes. Ademas, promueve el trabajo
cooperativo y colaborativo de los estudiantes.

El juego es una actividad fundamental para el desarrollo integral de las personas. Su
préctica fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas necesarias para una
adecuada convivencia. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro
ambito familiar, material, social y cultural a través del juego.

Se trata de un concepto muy rico, amplio, versétil, elastico y ambivalente que
implica una dificil categorizacion. Etimoldgicamente, los investigadores refieren
que la palabra juego procede dos vocablos en latin: "iocum y ludusludere™” ambos
hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen emplear indistintamente
junto con la expresion actividad lddica. (Pérez, 2018, P.50)

Se han formulado innumerables definiciones sobre el juego, asi, el Diccionario de la Real
Academia Espafiola lo contempla como un ejercicio recreativo sometido a reglas en el
cual se gana o se pierde. Sin embargo, la propia polisemia de éste y la subjetividad de los
diferentes autores implican que cualquier definiciobn no sea mas que un acercamiento
parcial al fendmeno ladico (Séez, 2010, p. 21). Se puede afirmar que el juego, tiene un
rol fundamental en el desarrollo infantil integral y en la etapa de adolescencia de los
estudiantes y nifias por tal razon nos inclinamos en la postura de los diferentes autores
para el sustento teorico.

(Viciana y Conde, 2002 citado en Gallardo, 2018) definen el juego como “un medio de
expresion y comunicacion de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo,
sexual, y socializador por excelencia”. Para estos autores, ¢l juego es un elemento clave
para el desarrollo de las potencialidades afectivas, sensorio motrices, cognitivas,
relacionales y sociales del estudiante.

Carmona y Villanueva (2006 citado en Gallardo, 2019) el juego es “un modo de
interactuar con la realidad, determinado por los factores internos (actitud del propio
jugador ante la realidad) de quien juega con una actividad intrinsecamente placentera, y
no por los factores externos de la realidad externa”. En el adulto el mundo exterior se
convierte en meta de nuestras acciones, con la que logramos unos resultados; en el juego
existe un predominio de los medios subjetivos sobre los fines objetivos. En otros
términos, podriamos decir que en la vida cotidiana la mayor parte de las actividades que
se realizan constituyen un medio para conseguir una meta determinada, mientras que el
juego constituye un fin en si mismo, ya que la accion ladica produce placer, alegria y
satisfaccion al ejecutarla, al igual que el arte, el juego posee una ejecucion que sélo tiene
como finalidad realizarse en si mismo.

En criterio general se puede establecer que el juego es una actividad que genera gozo
placentero en libertad plena que realizan los estudiantes y nifias con la finalidad de
disfrutar y generar felicidad interna de los estudiantes y adolescentes que ayuda a
conocerse a si mismo y de relacionarse con otros estudiantes de esta manera comprender
el mundo de la educacion.



1.2.1 El juego en la sociedad y la cultura

Desde la antiguedad y desde inicios de la historia el juego ha sido en los infantes una
actividad natural y espontanea que ha estado presente en todas las culturas y distintas
sociedades y civilizaciones del mundo. El juego ha sido un factor fundamental y forma
parte de la genética de los seres humanos en temprana edad para su evolucién y desarrollo
personal el juego ha sido primordial en la sociedad, inclusive en las méas primitivas
(Capretti, 2011).

El juego ha formado, esta formando y formara parte de los sucesos y actividades de la
vida cotidiana. Esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se
dedica de descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esté liberada de
condicionantes extrinsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos
familiares y sociales (Capretti, 2011).

Desde la Antigiedad las personas han buscado formas de entretenerse, competir,
conocerse y ocupar el tiempo libre mediante juegos. En el transcurso de la historia, el
juego ha evolucionado a la vez que lo hacia el sentido del tiempo libre y del trabajo, y
también las actividades de ocio dominantes en cada sociedad, que son influenciadas por
los habitos y costumbres de cada época, lugar y civilizacion.

Mediante los juegos, los estudiantes van aprendiendo aspectos del contexto cultural en
que viven, incorporandose progresivamente a la realidad del mundo que han construido
sus mayores, también en medio de la broma y el juego. En ese complicado proceso, las
actividades ludicas se iran haciendo menos autbnoma y egoista, para ir participando cada
vez mas del juego adulto de la vida, o sea, de la vida misma entendida como juego; pero
un juego mucho mas serio, mas auténtico y real, la mayoria de las veces no tan feliz ni
divertido ni placentero (Capretti, 2011).

Los juegos siempre han cumplido una funcién de aprendizaje y socializacion muy
importantes. Esto es porque el juego es un elemento indispensable en el desarrollo
evolutivo de los estudiantes quienes manifiestan su reconocimiento del entorno fisico y
social mediante manifestaciones ludicas, y esta presente en todas las épocas y culturas de
la historia. En muchos casos se han convertido en rituales iniciaticos o entrenamientos de
habilidades a través de los cuales entender y asumir los valores propios de la sociedad en
que se vive.

El juego es la actividad principal en la vida del estudiante; a través del juego desarrolla
sus habilidades motrices, sensoriales, cognitivas, sociales, afectivas, emocionales,
comunicativas y linguisticas. Todo lo que se aprende mediante el juego se asimila de una
manera mas rapida y eficaz. Por este motivo, se acentua la importancia de la actividad
ludica en el entorno escolar, ya que motivar al estudiante sera mas facil. Y es Idgico; al
estudiante lo que mas le gusta es jugar (Capretti, 2011).

1.2.2 Perspectivas Tedricas del Juego

Los juegos en materia de educacién béasica generalmente son actividades ludicas,
recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad. Los estudiantes juegan en sus
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primeros afios de vida para divertirse, buscar afecto y crear solidaridad; y, al mismo
tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y su creatividad y aprenden a
vivir. Pero sus juegos no tienen ain normas especificas y surgen de manera espontéanea,
natural, sin aprendizaje previo. El juego en etapa de preadolescencia y adolescencia es de
gran importancia porque dota de una serie de normas y reglas que determinan no solo las
condiciones que se deben dar previas al inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y
terminacion del mismo en los estudiantes/as y adolescentes de las diferentes instituciones
educativas (Familia, 2022).

Como se ha mencionado el juego ha empezado a tomar mas importancia, sobre todo en
el ambito escolar, llegando a ser considerado por diversas instituciones educativas como
la herramienta para acercar a los estudiantes y a las nifias al conocimiento. A
continuacidén, se presentan algunas perspectivas tedricas acerca del juego con sus
respectivos autores, quienes afirman las diversas posturas en las que se puede comprender
al juego como herramienta para el aprendizaje.

1.2.3 Clasificacién de los juegos
Segun la (Garzon, 2011) los juegos pueden clasificarse en cuatro grandes categorias:

Los juegos que hacen intervenir una idea de competicion, de desafio, lanzado a un
adversario 0 a uno mismo, en una situacion que supone igualdad de oportunidades
al comienzo.

Juegos de simulacro, juegos dramaticos o de ficcion, en los que el jugador
aparenta ser otra cosa que lo que es en la realidad.

Finalmente, los juegos que se basan en la busqueda del vértigo y que consisten
en un intento de destruir, por un instante, la estabilidad de percepcion y de imponer
la conciencia ludica una especie de panico voluptuoso” (p.7).

(Ricce & Ricce, 2021) afirman que el desarrollo del pensamiento numérico, condicionado
a la estrategia didactica y la estrategia tradicional, en su hipétesis consideré que el
desarrollo del pensamiento numérico fue mayor en las cuatro operaciones basicas al
utilizar la estrategia del juego didactico que al utilizar la estrategia tradicional, lo que
confirma que las estrategias antes mencionadas generan espacio para aumentar la rapidez
del célculo mental.

Juego educativo para tus propios sentidos (sensibles). Se fabrican con una variedad de
objetos que entrenan las manos, la audicidn, la visién y mas. Estos procedimientos se
utilizan paso a paso.

Desarrollar juegos intelectuales. Estos juegos se juegan a través de la experimentacion y
la curiosidad del nifio y favorecen el desarrollo de la inteligencia.

Juegos para desarrollar la sensibilidad y la voluntad (eficaces). Estos incluyen todos
aquellos juegos que tienden a fomentar los instintos sociales. La eleccién del juego eficaz
estd en casa y en la escuela para evitar la avalancha de juegos que no favorecen la
formacion de buenos hébitos.
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Juegos de experimentacion son: sensoriales (hacer ruido, examinar colores,
escuchar, tocar objetos). Motores (ponen en movimiento los érganos del cuerpo u
objetos extrafios). Psiquicos (intelectuales: de comparacion, reconocimiento, de
relacion, de razonamiento, de reflexion y de imaginacién; Afectivos: en los que
intervienen las emociones o sentimientos; y Volitivos: donde interviene la
atencion voluntaria). (Salcedo, 2012, parr. 15)

Es comprobable que la utilizacion de juegos experimentales contribuye en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes dentro del entorno educativo. Es una estrategia que
contribuye con las actividades de ensefianza, brinda opciones de estudio con mayor
dinamica y dinamismo en el cual se promueve el trabajo en equipo.

1.2.4 El juego como estrategia didactica en la educacion secundaria

Los juegos constituyen una forma de relacion y comunicacion entre los alumnos y una
herramienta de asimilaciéon e integracién en el mundo adulto. Tiene un claro valor
educativo y demuestra ser un valioso elemento metodoldgico. Sin embargo, nuestro
sistema educativo no la considera una actividad muy “seria” para el proceso de
aprendizaje que se desarrolla en el aula (Salvador, 2018).

El juego es un instrumento didactico que puede ayudarnos en una pedagogia activa, a
"hacer matematicas en la clase de matemaéticas", frente un aprendizaje tradicionalista; a
tener en cuenta los procesos intelectuales y los afectivos, al intercambio de actitudes y
puntos de vista, a la participacion activa, al trabajo colectivo, a propiciar la creatividad y
la imaginacion (Salvador, 2018).

Los juegos cuidadosamente seleccionados desde un punto de vista metodologico pueden
utilizarse para introducir un tema, ayudar a comprender mejor un concepto o proceso,
reforzar conocimientos ya adquiridos, adquirir habilidades algoritmicas o descubrir la
importancia de los atributos, reforzar la automatizacion o consolidar contenidos
(Salvador, 2018).

Una de las ventajas que promueve el aprendizaje cooperativo en los estudiantes y las
nifias es que ellos mismos aprendan a buscar y a formar conexiones entre el conocimiento
previo y el nuevo que estan adquiriendo de los demaés. Esto quiere decir que cuando los
docentes motivan a sus estudiantes a que narren o expliquen trabajos de otros
compafieros, o de las clases pasadas, estan permitiéndoles a los estudiantes y a las nifias
que generen este tipo de elaboraciones cognitivas que se logra a través del aprendizaje
cooperativo y colectivo (Salvador, 2018).

El aprendizaje cooperativo permite a los estudiantes trabajar juntos para lograr objetivos
comunes y mejorar la comprension de los problemas para resolverlos. El aprendizaje
cooperativo orienta la construccion de metas grupales que son responsabilidad de los
individuos en tareas de igualdad de oportunidades (Salvador, 2018).

12



1.2.5 La importancia del juego en las matematicas

El juego en el area de las matematicas tiene una gran importancia en los distintos juegos
que realizan para el desarrollo y comprension en los estudiantes.

Es la parte de la vida real de los estudiantes. Utilizdndolo como recurso metodologico, se
traslada la realidad de los estudiantes a la escuela y permite hacerles ver la necesidad y la
utilidad de aprender matematicas.

» Las actividades ladicas son enormemente motivadoras. Los estudiantes se identifican
mucho y prestan mayor atencion.

» Trata distintos tipos de conocimientos, habilidades y actitudes hacia las matematicas.

» Los estudiantes pueden afrontar contenidos matematicos nuevos sin miedo al fracaso
inicial.

» Permite aprender a partir del propio error y del error de los demas.

» Respeta la diversidad del alumnado. Todos quieren jugar, pero lo que resulta mas
significativo es que todos pueden jugar en funcion de sus propias capacidades.

» Permite desarrollar procesos psicologicos basicos necesarios para el aprendizaje
matematico, como son la atencién y la concentracion, la percepcion, la memoria, la
resolucion de problemas y busqueda de estrategias, etc.

Las matemaéticas son una de las pocas materias que ha estado presente de forma constante
en las aulas a lo largo del tiempo. Ademas, son universales ya que son iguales en cualquier
parte del mundo. Al mismo tiempo, también se consideran una materia dificil y poco
atractiva para los estudiantes. Esto puede deberse a que lo que se presenta y practica en
clase dista mucho de lo que interesa a los estudiantes, o incluso de lo que realmente son
los estudiantes, lo que hace que la ensefianza de conceptos sea mas complicada y, por lo
tanto, una carga pesada.

Los juegos a menudo se consideran un pasatiempo y una diversion en lugar de una forma
de ensefianza. Es por esto que es normal que muchos docentes a veces se sientan
incomodos usando estas estrategias en sus aulas porque piensan que es una pérdida de
tiempo. Pero hoy en dia los métodos de ensefianza estdn mejorando poco a poco y estas
estrategias se estan incorporando a las aulas.

La matematica ha sido y es arte, y el juego es un componente artistico y ladico que
contribuye al campo del desarrollo de las ciencias exactas. Hay que tener presente que el
juego que se elija debe estar enfocado para conseguir de una manera divertida los
objetivos que previamente se han marcado, pero de una manera mas motivadora y
comprensible.

Motivar no es solo conseguir que el alumno tenga una buena predisposicion a aprender
nuevas cosas, sino ensefarle el gusto por la materia que se le esta explicando en este caso,
las matematicas.

La matematica es una asignatura que se puede explicar mediante la utilizacion del juego.
Por lo que es de gran importancia aprender las reglas del juego, estudiar las jugadas
principales, experimentar a través de partidas sencillas, tratando de asimilar sus
procedimientos para posteriormente emplearlos en situaciones parecidas. El objetivo es
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que el alumnado participe activamente y se enfrente a los problemas nuevos que surgen
continuamente debido a la riqueza del juego, desarrollando herramientas Utiles para la
obtencidn de la solucion de los diversos problemas que se planteen. Todo juego tiene unas
directrices, similar a la resolucion de problemas, que se deben seguir para tener éxito:

» Antes de hacer trataré de entender. Esto quiere decir antes de actuar tienes que
tener claras las normas, saber si conocer bien cémo va el juego, las diferentes partes
del mismo.

» Tramare una estrategia. Buscar una serie de conexiones con elementos que tengas
adquiridos, es decir pensar por ejemplo si ese juego se parece a alguno que tu ya
conozcas, para ayudarte a construir un plan.

» Miraré si mi estrategia me lleva al final. Desarrollar el plan que has elaborado y
comprobar si este funciona o no, o si se debe de ir cambiando segun la marcha del
juego.

» Sacaré jugo al juego. Una vez que has terminado del todo, cuando ya lo has resuelto,
no debes quedarte solamente con esto, sino que debes analizarlo para aprovechar la
solucion que se ha dado para asimilar bien la experiencia y usarla en juegos
semejantes.

Debemos proporcionar al alumnado juegos apropiados para que desarrollen hébitos de
pensamiento e ideas para la elaboracidn de herramientas apropiadas, adecuados para la
resolucion de problemas, matematicos y no matematicos.

1.3 Octavo afio de Educacion general basica

El subnivel EGB Superior introduce el conocimiento de la légica proposicional,
capacitando al estudiante para discernir la validez o insuficiencia de los razonamientos y
argumentaciones realizadas en el estudio de los diferentes contenidos presentados en el
curso.

La estructura metodoldgica se basa en el aprendizaje significativo, empleando
consistentemente un enfoque global e interdisciplinario, que permite a los estudiantes
adoptar progresivamente métodos y estrategias matematicas, asi como la equidad de edad,
la democracia y el respeto por la naturaleza, las personas, la sociedad y la cultura.

El objetivo de la asignatura es explicar conceptos matematicos para establecer una
relacion directa con problemas situacionales, proporcionando asi una base tedrica y
cientifica para la resolucion de problemas cotidianos.

Para lograr los objetivos de la disciplina, es importante cambiar el proceso de ensefianza
tradicional, adoptando métodos activos para evitar la memorizacion y la repeticion,
porgue actualmente los estudiantes ven las matematicas como una serie de conocimientos
distantes y descontextualizados (Ministerio, 2016).
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion se desarrolla desde un enfoque mixto, es decir, cualitativo-
cuantitativo. En el marco de la investigacion cuantitativa es de alcance descriptivo, debido
a que pretende medir o recoger informacién de manera independiente o conjunta sobre
las variables a las que se refiere, su objetivo no es indicar como se relacionan éstas, sino,
busca especificar caracteristicas importantes del fendmeno analizado (Hernandez-
Sampieri. & Mendoza, 2018). Este mismo disefio es de enfoque no experimental y de
caracter trasversal, ya que segun el mismo autor es un estudio que se realiza sin la
manipulacion deliberada de variables y en el que sdlo se observan los fendmenos en su
ambiente natural para analizarlos, y a su vez, es una investigacion que recopila datos en
un momento unico.

En el marco del enfoque cualitativo la investigacion tiene un disefio de investigacion
accion ya que su intencion es que los miembros de la comunidad objeto de la
investigacion tengan una participacion directa en ella y formen parte de un cambio o
transformacion de la realidad (social, educativa, econdmica, administrativa, etc.) en la
gue se encuentran previo a la investigacion (Sandin, 2018 citado en Hernandez-Sampieri
& Mendoza, 2018)

2.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos

2.2.1 Métodos

Los métodos generales o 16gicos que se utilizaron en el desarrollo de esta investigacion
son:

a. Método Inductivo

Este método se aplicd fundamentalmente en el tercer capitulo denominado resultados y
discusion. Se analiz6 los indicadores que son los elementos especificos de la
investigacion de campo, con la finalidad de llegar a conocer aspectos generales, que en
este caso fueron las variables de estudio.

b. Método Deductivo

Este método que parte de aspectos o teoria de caracter general y que pretende llegar al
conocimiento profundo de aspectos particulares, se lo utiliz6 fundamentalmente en el
disefio de la propuesta “El juego como estrategia de ensefianza de la matematica en 8vo
ano de EGB en la Unidad Educativa "José Pedro Maldonado™ afio lectivo 2021-2022".
Basicamente se tratd de comprender y entender la teoria y los modelos de guia didactas
generales existentes en la bibliografia especializada, para llegar a desarrollar de manera
particular o especifica la guia que servira para la unidad de nimeros enteros de octavo
afio de Educacion General Basica.

c. Método Analitico sintético

15



Partiendo del hecho que no hay analisis sin sintesis ni sintesis sin previo analisis, se
entendera que este método fue aplicado en todo el proyecto, pero de manera especifica se
aplicé en la construccion del marco tedrico ya que fue necesario entender todo lo
concerniente a las estrategias metodologicas virtuales y para ellos se descompuso el todo
de sus partes constitutivas y se sintetizo toda la informacion en los subtemas de este
capitulo.

2.2.2. Técnicas
a. Encuestas

Se aplico una encuesta a los estudiantes del octavo afio de Educacion General Bésica de
la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie “José Pedro Maldonado”, la
segunda semana del mes de julio del 2022. Una vez que se disefid y aprobo la encuesta,
se pidi6 el consentimiento a las autoridades de la institucion para aplicarla y
posteriormente, se aplicé la encuesta de manera presencial en las aulas de la Unidad
Educativa ubicada en la ciudad de Otavalo, la cual fue desarrollada por los estudiantes en
aproximadamente 15 minutos

2.2.3 Instrumentos

El instrumento utilizado para la encuesta fue el cuestionario. El mismo que se estructuraba
por 10 preguntas relacionadas al aprendizaje de la matematica mediante el juego.

2.3 Preguntas de investigacion

Al ser un proyecto con un enfoque mixto se creyd conveniente no trabajar con hipotesis
sino simplemente con preguntas cientificas de investigacion que estan en funcion de los
objetivos especificos del plan y que son las siguientes:

¢Existen las bases teoricas y cientificas relacionadas a las estrategas didacticas del juego
para la ensefianza de la matematica?

¢Cuéles son los diferentes recursos didacticos que se pueden utilizar en el aula en la
ensefianza de la matematica?

¢Evaluar la eficacia del juego como estrategia didactica para la ensefianza — aprendizaje
de la matematica?
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2.4 Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1 Matriz de operalizacion

Objetivo Variables | Dimensione | Indicadores | Técnicas Fuentes de

S informacié
n

Desarrollar | Ensefianza | Ensefianza Estrategias Encuesta Estudiante

la didactica | - Aprendizaje | didacticas Entrevista Docente

y juego aprendizaj Juego Entrevista/Encuest | Docente

como e Motivacién | a Estudiante

método de Comprension | Encuesta Docente

ensefianza Y aplicacion | Entrevista Estudiante

de la Materiales Recurso Encuesta Docente

matematica didéacticos didactico Entrevista Estudiante

para los Dominio Encuesta/Entrevist | Estudiante

estudiantes Conocimient | a Estudiante

de 8vo afio 0 Encuesta Estudiante

de EGB de Habilidades | Encuesta Estudiante

la UECIB Comprension | Encuesta Estudiante

“José Pedro Proceso Encuesta Docente

Maldonado” didactico Encuesta

, con la Entrevista

finalidad de

mejorar la

ensefianza

de las

matematicas

2.5 Participantes

La poblacién o universo que se investigo, a la que se le aplicd la encuesta estd compuesta
de 30 estudiantes pertenecientes a octavo afio de EGB de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie “José Pedro Maldonado” ubicada en la comunidad de Capilla
Pamba, parroquia San Rafael de la Laguna, en el cantdn Otavalo, provincia de Imbabura.

2.6 Procedimiento y analisis de datos

Una vez disefiada la encuesta, sobre la base de la matriz de operacionalizacién de
variables se aplico una encuesta piloto a 15 estudiantes, obteniéndose un valor o indice
de confiabilidad con el Alfa de Cronbach de 0,9 equivalente a muy bueno. La encuesta
fue validada por dos expertos en el area. Luego se aplico la encuesta definitiva a toda la
poblacion a investigarse, para lo cual, previa autorizacion de las autoridades del plantel
se entreg6 a cada estudiante el respectivo cuestionario, no sin antes explicarles el objetivo
y forma de llenar., encuesta que fue aplicada en aproximadamente 15 minutos.

Los resultados obtenidos de la encuesta fueron ingresados al SPPSS, versién 25.0, para
desde alli tabular y construir tablas de frecuencia para analizarlas y discutirlas.
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CAPITULO I11: RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 2 Su docente de matematicas realiza actividades novedosas en sus clases

Frecuencia Porcentaje
Nunca 9 30
Rara vez 21 70
Algunas veces 0 0
Frecuentemente 0 0
Siempre 0 0
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Es preocupante que el 70% de los estudiantes afirmen que en el desarrollo de las clases
rara vez se realicen actividades novedosas. Este es un dato perturbador y alarmante,
considerando que los estudiantes se encuentran desmotivados y aburridos de la utilizacion
de una metodologia tradicionalista la cual se basa en la memorizacion y repeticion de
conceptos o férmulas que solo la utilizan para rendir una prueba o examen. La
mencionada metodologia se torna aburrida, lo cual no contribuye para despertar el interés
de los estudiantes.

El interés de los estudiantes es un punto clave dentro del desarrollo de una clase por lo
cual (Marchesi, 2020) expresa:

El interés dinamiza el conocimiento y favorece el compromiso con el aprendizaje.
De esta forma, el alumno se siente mas competente en este campo (no olvidar la
competencia inicial a la que se acaba de hacer referencia), lo que mejora su
autoestima y la motivacion para seguir aprendiendo. (parr. 7)

Para despertar el interés de los estudiantes es importante desarrollar actividades
novedosas e interactivas en las cuales los estudiantes se sientan a gusto y a su vez,
comprendan significativamente los temas de clase mientras se divierten.

Tabla 3 Su docente resuelve sus dudas

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez 12 40
Algunas veces 18 60
Frecuentemente 0 0
Siempre 0 0
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Total 30 100,0

Elaboracion propia

Es sorprendente que el 60%, lo cual corresponde a que el docente algunas veces responda
a las dificultades y dudas de los estudiantes, sea el dato estadistico de la percepcién
estudiantil actualmente. La constante comunicacion asertiva dentro del entorno educativo
contribuye con la familiarizacion tanto de docentes como de estudiantes y
consecuentemente al solventar dudas se incrementa el rendimiento académico de los
estudiantes. La buena comunicacion dentro del entorno educativo es de gran importancia
para potenciar los conocimientos de los estudiantes, debido a que al responder a tiempo
las dudas de los estudiantes sera un gran aporte para que los conocimientos no queden
insuficientes y se obtenga un aprendizaje significativo (Kohler, 2005).

Tabla 4 El docente utiliza material didactico para el desarrollo de sus clases

Frecuencia Porcentaje
Nunca 1 3.4
Rara vez 24 80,0
Algunas veces 5 16,6
Frecuentemente 0 0
Siempre 0 0
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Es alarmante que el 80% de la opinidn estudiantil considere que rara vez se utilice
material didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje. ES un porcentaje preocupante
debido a que el uso de material didactico incrementa considerablemente el rendimiento
académico y su infrecuentada utilizacion hace que los estudiantes poco o nada entiendan
durante el desarrollo de la clase. Los conocimientos se van obteniendo progresivamente
mediante se relaciona la teoria con la experimentacion o manipulacion de material fisico
que contribuya en la obtencion de un aprendizaje significativo (Garcés & Romero, 2017).

Tabla 5 ¢Le gustaria aprender las matematicas de una forma didactica e interactiva?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez 0 0
Algunas veces 0 0
Frecuentemente 15 50
Siempre 15 50
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Total 30 100,0

Elaboraci6n propia

Observar que cerca del 100% de los estudiantes quieren salir de la rutina tradicional y
memoristica, preocupa y entristece. El ver que los estudiantes no comprenden los temas
matematicos debido a la simplicidad de las clases impartidas actualmente por los docentes
donde se nota su desconocimiento de la pedagogia activa. Segun Kohler (2005) “la
utilizacion de estrategias de aprendizaje por parte del docente potencializara las
habilidades de los estudiantes, entendiéndose eéstas como estructuras flexibles y
susceptibles de ser modificadas e incrementadas”. No solo fomentan la capacidad de
aprender y resolver problemas, sino que, contribuye con el desarrollo intelectual del
estudiante y su rendimiento académico.

Tabla 6 ¢Considera usted que los materiales didacticos le ayudaran a desarrollar
habilidades en los temas de nimeros enteros?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez 0 0
Algunas veces 9 30
Frecuentemente 17 56.6
Siempre 4 13.4
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Sorprende que solamente el 56,6% de los estudiantes consideren que el uso de material
didactico en el desarrollo de clases de un tema matemético pueda aumentar su
rendimiento académico y su nivel de comprensién. Es posible que el resto del porcentaje
de los estudiantes desconozcan los beneficios de utilizar los materiales mencionados en
el proceso de comprension de una clase. Mediante el uso de material didactico también
se fomenta la participacion de los estudiantes, lo cual es muy importante para obtener
aprendizajes significativos. “La participacion en clase de los estudiantes es fundamental
y tiene multiples beneficios. Aporta a la dindmica de clase y contribuye al aprendizaje del
estudiante, al tiempo que trabaja en el desarrollo de la persona ayudandola a superar la
timidez con los companeros” (Universia, 2020, parr 5). Impulsar la participacion de los
estudiantes requiere principalmente de hacerlos sentir a gusto en las clases, de esta manera
participaran sin temor a equivocarse. Obtener la atencion del estudiante también
contribuira en su participacion.

Tabla 7 ¢Si su docente implementa el uso de materiales didacticos, usted comprenderia
con mayor facilidad los nimeros relativos?

Frecuencia Porcentaje
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Nunca 0 0

Rara vez 0 0
Algunas veces 1 34
Frecuentemente 16 53.3
Siempre 13 43.3
Total 30 100,0

Elaboraci6n propia

Cerca del 100% de las percepciones estudiantiles muestran que seria un gran aporte para
su aprendizaje que se utilice material didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
El rendimiento academico y el nivel de comprension de los estudiantes es excelente
cuando en el proceso de aprendizaje se utiliza material didactico, ya que mediante la
manipulacion de materiales los estudiantes obtienen un aprendizaje significativo y
duradero. Mediante la utilizacién de materiales manipulables se puede lograr los objetivos
curriculares inicialmente planteados en el cual se pretende formar profesionales criticos,
reflexivos y creativos, capaces de contribuir al avance cientifico y en general al entorno
social (Educacionmilenio’s, 2010).

Tabla 8 ¢ Considera que es importante la utilizacion de materiales didacticos en su
clase de matemética?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez
Algunas veces 10 334
Frecuentemente 14 46.6
Siempre 6 20
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Se puede afirmar que el 66,6% de las afirmaciones de los estudiantes consideran
importante la implementacion de material didactico para el desarrollo de las clases de
matematicas. El resto de los estudiantes quiza desconocen la utilidad del material
didactico y lo que puede aportar al entorno educativo. Segun Gutiérrez (2020) “El
material didactico es esencial en el aprendizaje del area de Matematica, porque permite
al estudiante explorar con sus propios sentidos, conocer mas el contenido y asi hacer de
esto un aprendizaje mas significativo y duradero. De una u otra forma el usar material
didactico en la imparticion de conocimientos contribuiria en el rendimiento académico y
facilitaria el trabajo docente.
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Tabla 9 ¢ Considera usted que el aprender a multiplicar y dividir nimeros enteros por
medio de la estrategia didactica del juego mejoraria su rendimiento académico en la
unidad didactica de matematicas?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez 0 0
Algunas veces 0 0
Frecuentemente 6 20
Siempre 24 80
Total 30 100,0

Elaboracion propia

El 80% de las percepciones estudiantiles afirman que el uso de material didactico
incremetaria su rendimiento en la resolucion de multiplicaciones y diviciones, es mas se
puede afirmar qque mediante el material didactico se puede explicar las cuatro
operaciones basicas. El desarrollo del pensamiento numérico, condicionado a la estrategia
didactica y la estrategia tradicional, en su hipotesis considerd que el desarrollo del
pensamiento numérico fue mayor en las cuatro operaciones basicas al utilizar la estrategia
del juego didactico que al utilizar la estrategia tradicional, lo que confirma que las
estrategias antes mencionadas generan espacio para aumentar la rapidez del calculo
mental (Ricce & Ricce, 2021).

Tabla 10 ¢Considera usted que se debe utilizar material didactico en cada clase de
matematica?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0
Rara vez
Algunas veces 10 334
Frecuentemente 14 46.6
Siempre 6 20
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Mediante el andlisis de los resultados obtenidos es importante destacar que el 66,6% de
los estudiantes confian en que, si se usa material didactico en el proceso de ensefianza de
las matematicas, ellos comprenderian de mejor manera y su rendimiento académico

aumentaria considerablemente.
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Rincon (2010) en su trabajo de investigacion expresa que:

La utilizacion del material didéctico va encaminado al aumento de motivacion,
interés, atencidn, comprension y rendimiento del trabajo educativo, y al mismo
tiempo de hacer uso y fortalecer el desarrollo de: los sentidos, las habilidades
cognitivas, las emociones, las actitudes y los valores de las personas; y los

contextos naturales y socioculturales.

Sin duda el uso de material didactico en el proceso de ensefianza de las matematicas
revolucionaria la educacién e incrementaria el rendimiento académico de los estudiantes.

Tabla 11 ¢ Cree usted que el tema nimeros relativos se utiliza en la vida cotidiana?

Frecuencia Porcentaje
Nunca 21 70
Rara vez 9 30
Algunas veces 0 0
Frecuentemente 0 0
Siempre 0 0
Total 30 100,0

Elaboracion propia

Es sorprendente que el 70% de los estudiantes consideren que los contenidos matematicos
que se revisan en clase no tengan utilidad en la vida cotidiana, y el problema radica en
que los docentes brindan informacion descontextualizada lo cual se refiere a que se basan
solo en conceptos tedricos y no en relacionarlos con problemas del diario vivir.
Considerando que la matematica es una rama de las ciencias exactas que se relaciona en
maultiples actividades de la cotidianidad, relacionar un problema matematico con un
problema rutinario que se puede observar, es un gran aporte de los docentes en cuanto a

construir un aprendizaje significativo (Cabrera, 2017).
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1 Titulo de la propuesta

Guias didacticas para la ensefianza de la matematica mediante juegos interactivos a los
estudiantes de 8vo afio de EGB en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilingle “José Pedro Maldonado”.

4.2 Justificacion

En base a los resultados de la investigacion realizada sobre el uso del juego como
estrategia de ensefianza, se puede mencionar que actualmente es muy escaso la utilizacién
de la estrategia mencionada en el proceso de ensefianza de la matematica por parte de los
docentes de la Unidad Educativa José Pedro Maldonado. Consecuentemente, es muy
importante la elaboracion de guias didacticas que permitan el desarrollo ordenado de las
actividades previamente planificadas por el docente, en el cual se priorice la utilizacién
de recursos manipulables y estrategias que despierten el interés de los estudiantes con el
fin de alcanzar los resultados deseados en cuanto al aprendizaje de la asignatura antes
mencionada. Esto a su vez, contribuiria en aumentar el rendimiento académico y la
comprension de los estudiantes.

Para elaborar una guia didactica que ayude a solucionar la principal problematica de la
investigacion, se debe considerar el uso de metodologias de ensefianza que permitan al
estudiante ser parte de la construccion de su propio conocimiento. Las guias didacticas
servirdn como herramientas de ensefianza que motiven al estudiante, de tal manera que
sienta curiosidad por realizar actividades de forma dinamica e interactiva que influya
positivamente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La planificacion de actividades didacticas permite al docente organizar ordenadamente el
contenido de la tematica a impartirse. Es de gran importancia que se promueva el trabajo
tanto colaborativo como cooperativo, debido a que sera de gran ayuda en la obtencion de
aprendizajes significativos. Relacionar los problemas matemaéticos con actividades
divertidas ayudara a mejorar los procesos de ensefianza, ya que el punto clave del
aprendizaje se centra basicamente en la atencién de los estudiantes.

4.3 Objetivos
4.3.1 Objetivo General

Elaborar guias didacticas para la ensefianza de la matematica a los estudiantes de 8vo afio
de EGB en la Unidad Educativa "José Pedro Maldonado” mediante juegos interactivos.

4.3.2 Objetivos especificos

e Recolectar informacion bibliografica puntual acerca de la elaboracion de guias
didacticas.

e Elaborar guias didacticas a través de metodologias de ensefianza que se adapten
al desarrollo de conocimientos a través de juegos dinamicos.
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e Socializar las guias didacticas con las autoridades pertinentes.

4.4 Aporte

La elaboracion y utilizacion de guias didacticas aportaran positivamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Contribuird y servird como herramienta de apoyo docente y a su
vez, el estudiante podra salir de la rutina académica tradicional, con lo cual se promueve
un proceso de ensefianza innovador que es el adecuado para obtener aprendizajes
significativos.

La participacion en actividades divertidas mientras se estd aprendiendo un tema
matematico permitird que el estudiante retenga la informacion la cual procesard y
obtendra un aprendizaje duradero.

4.5 Impacto

Actualmente, la retencion de conocimientos es sorprendentemente baja y los métodos
utilizados por los docentes ya no son suficientes para lograr un aprendizaje significativo
para los estudiantes. El tradicionalismo y los conceptos memoristicos no contribuyen al
correcto aprendizaje de los alumnos.

El proceso de ensefianza tradicional no logra los objetivos que se pretende alcanzar en la
educacion y formacion de los estudiantes. Por ello, es importante innovar y encontrar
alternativas que estimulen la curiosidad por aprender de los estudiantes.

El uso de guias didacticas ayudara en el proceso de innovacion en los métodos de
ensefianza, ya que buscaran reemplazar los métodos tradicionales y memoristicos que
actualmente utilizan la mayoria de los docentes. Esto serd importante ya que las lecciones
seran mas interactivas y estaran disefiadas para mejorar el rendimiento académico.

La actividades dindmicas e interactivas fomentaran el trabajo en equipo por parte de los
estudiantes, lo cual tiene como propdsito favorecer los procesos de ensefianza y generar
un aprendizaje significativo que los estudiantes puedan utilizar en su diario vivir.

4.6 Contenidos

e Ley de signos
e Lenguaje algebraico
e Ecuaciones de primer grado
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Destreza

SERUENLE MNATH

¢Queé es?

Sequence es un juego de estrategia, con tablero y cartas de poquer. Adecuado para jugar
de 2, de 4 y de 8 jugadores de forma individual o por equipos. Un juego de estrategia en
el que deberas aprender a bloquear a tus oponentes y eliminar sus fichas para que no
hagan Sequence antes que tu.

Es un juego didactico acoplado con retos muy divertidos que contribuiran con el
fortalecimiento de tema de operaciones combinadas y a aplicacion de la Ley de signos.

( Operaciones con numero enteros y ley de signos

D

/.
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Fundamentaciéon matematica

Cada una de las cartas tiene asignada una
caracteristica importante de la ley de signos,
tanto en lenguaje escrito, como lenguaje
matematico, para afinar el razonamiento y la
agilidad matematica en la ley de signos.
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Materiales

e Bargja de 52 cartas
e Cartulina blanca formato A3
Cartulina azul formato A4

e Cartulina amarilla formato A4
e Cartulina verde formato A4

e Cartulina roja formato A4

e Tijeras

e Compas

¢Como conseguir las piezas?

Piezas Procedimiento

Obtén una baraja de 52 cartas e imprime el tablero de Sequence
Math en una cartulina A3 a traves del siguiente enlace:
https://acortar.link/zIHXIc

Cada estudiante debera dibujar y recortar 30 circulos pequefios
‘ Fichas | sequn el color con el que vaya a trabajar. (Roja. Amarilla, Azul o

Verde)

Barajas

Modo de juego
Sequence Math se puede jugar de forma individual o por parejas, con la finalidad de tener
mas posibilidades de ganar.

Apertura

Se forman los grupos de tantas parejas como las que deseen jugar y escogen el color de
las fichas circulares con las que van a jugar.

El docente separa de la baraja las cartas que contienen nimeros (40 cartas), las barajea
muy bien y las reparte a los participantes de acuerdo con:

» Sison 2 participantes: 1 barajeada, 4 rondas de 5 cartas.
» Sison 4 participantes: 1 barajeada, 2 rondas de 5 cartas.
» Sison 8 participantes: 2 barajeadas, 4 rondas de 5 cartas.

Se coloca el tablero de Sequence Math en la mesa.
El jugador que primero se le entrego las cartas empieza el juego

Dinamica

Cada jugador escoge una de sus 5 cartas, la coloca sobre la mesa y busca su carta en el
tablero, responde a dicho acertijo, si responde correctamente coloca una ficha circular de
su color sobre la carta del tablero. Las proximas jugadas se las realizara de forma circular

con el compariero de la derecha.



https://acortar.link/zJHXJc

Sequence

Un sequence se produce cuando el jugador o la pareja consiguen colocar 5 de sus fichas
circulares de manera secuencial en cualquier direccion (horizontal, vertical o diagonal), de
tal forma que no exista ninguna interrupcion entre dichas fichas.

8& 4% (AP 54 108 3¢ Te 28 (6¥Y 94
w2 @ ' ' 900 = ==
8¢ 44 5 10 3¢ 746 286 6V 94
Sequence del equipo azul
Bloqueo

El bloqueo en Sequence Math se produce cuando un jugador del equipo oponente coloca
una de sus fichas circulares en el tablero de tal forma que impida completar las 5 fichas de

sus oponentes para formar un Sequence.

8® 4% AW 104- 3o T1a
3 4 4% 5 10% 3¢
106 9V 70 4V 89 Ade 3Q
106 Iv 7 4V‘
(3 4 A 4 10 2o
(3 4 8¥Y 10v 2H
2¢ 5% 3V L J AQ
k) 4 8 ADd 109 44

Victoria

Blogueo del equipo amarillo
en la carta 7 de picas, para
que el equipo azul no
consiga un Sequence.

Un jugador o su equipo gana cuando se logra hacer 2 Sequence.
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Tarea para desarrollar
Desarrollar los siguientes ejercicios de ley de signos
Pregunta Respuesta
Resuelve: —5(—20)

Si tengo 5 deudas y pago 2 ;Cuantas deudas tengo?

Resuelve: —48 + 15

35
Resuelve: — —

Si debo 135% y me prestan 77$ ;Cuanto debo ahora?
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Reconocer el lenguaje algebraico y relacionarlo con el lenguaje cotidiano
OBJETIVO mediante la participacion de los estudiantes.

Destreza El estudiante comprende el lenguaje algebraico y lo relaciona con el
lenguaje cotidiano y viceversa.

N

Vel (e]>e b4 ALCEBRAICO

¢Qué es?

Es un divertido juego de mesa mediante el cual los estudiantes pueden reforzar los
conocimientos acerca del lenguaje algebraico y la reduccion de términos semejantes, asi
como el monopoly es adecuado para jugar entre todos los estudiantes, en grupos. Un juego
de agilidad matematica, donde deberas tener agilidad matematica para avanzar en las
casillas y llegar a la meta antes que tus oponentes.

Fundamentacion matematica

Cada una de las tarjetas del juego contiene
expresiones algebraicas, descritas en
términos de su lenguaje cotidiano, lenguaje
algebraico, asi como la reduccion de
términos semejantes.
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Materiales NN A

Cartulina blanca formato A4
Cartulina blanca formato A3
Cartulina azul formato A4
Cartulina amarilla formato A4
Tijeras

Goma

Regla

Estilete
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¢Como conseguir las piezas?

Piezas Procedimiento

Descarga e imprime en una cartulina blanca de formato A3, el tablero
Tablero | del siguiente enlace:

https://acortar.link/fIN1 7w

Descarga e imprime en una cartulina blanca los dados, en una

=
hes § ich cartulina azul la ficha que se encuentra en la primera hoja, en una
JZJ“ Fiicada(fsy cartulina amarilla la ficha que se encuentra en la primera hoja, todo el
- . S
o, material se encuentra en el siguiente enlace:
L)
Sy b .
* https://acortar.link/5GLgIR
Descarga e imprime en una cartulina las tarjetas blancas, rojas vy
negras, todo el material se encuentra en el siguiente enlace:
Tarjetas

https://acortar.link/ygQ3w9

Modo de juego

Monopoly algebraico se puede jugar en cuatro grupos de estudiantes, con la finalidad de
interactuar mas.

Apertura

En el tablero se colocan las tarjetas (blancas, rojas y negras) y los dados, previamente ya
recortados.

Se forman 4 grupos de estudiantes, cada grupo escogera el color de su ficha.

Las fichas son colocadas en la casilla 1, ya que ésta corresponde al inicio del juego, cada
ficha avanzara en orden ascendente de los nUmeros de las casillas.




Dinamica

Los estudiantes podran lanzar los dados, un turno a la vez de tal forma que su ficha se
movera tantas casillas de acuerdo con la suma de los dados.

El estudiante que lanz6 los dados contara el nimero de casillas que debera avanzar y tomara
una tarjeta con el color de dicha casilla. Cada tarjeta contiene una pregunta relacionada al
lenguaje algebraico:

» Casillero rojo pregunta para pasar de lenguaje algebraico a lenguaje cotidiano.

» Casillero blanco pregunta para pasar de lenguaje cotidiano a lenguaje algebraico.

» Casillero negro reducir términos semejantes.

El estudiante debe responder dicha pregunta, si responde de manera correcta la tarjeta se

la separa de las demas y su pieza avanzara el nimero de la suma de los dados.

Si responde incorrectamente o no responde, la tarjeta sera devuelta con las demas

colocandola al dltimo y su pieza retrocedera el numero de la suma de los dados.
Ejemplo

Si un jugador se encuentra en la casilla 12 y al lanzar los dados su suma es 6, debe tomar

una tarjeta con el color plomo, correspondiente a la casilla 18, si responde correctamente

colocara su ficha en dicha casilla.

Si un jugador se encuentra en la casilla 17 y al lanzar los dados su suma es 3, debe tomar

una tarjeta con el color blanco, correspondiente a la casilla 20, si responde incorrectamente

0 no responde retrocedera 3 casillas, es decir a la casilla 14.
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Victoria

El equipo que primero de una vuelta completa con respecto a las casillas gana el juego,

decir cuando un equipo llega o pasa por la casilla 1 al menos una vez.

Tarea para desarrollar

Expresar los siguientes enunciados al lenguaje algebraico

Enunciado

Lenguaje algebraico

El cubo de un numero mas el triple del
cuadrado de dicho nUmero.

El doble de la diferencia de dos nimeros

El triple de la suma de dos numeros.

El denominador de una fracciéon es cinco
unidades menores que su numerador.

La diferencia entre un nUmero y su anterior

Expresar los siguientes ejercicios a un lenguaje cotidiano

Lenguaje algebraico

Lenguaje cotidiano

x+10
3

2x+1

1/x

3x2

x% + y?

Reducir los siguientes términos semejantes

Expresiones

Solucion

3 1

_Z mn+§ mn

dm+3n—7m+ 5n

50x — 20x
2

3x% — 2x?

8a + 4a
4




( Ecuaciones de primer grado

Fortalecer la rapidez mental para resolver ecuaciones de primer grado
mediante un juego interactivo.

FUTBGL AIGEBRAICO

¢Qué es?

Es un juego divertido en el cual se busca mejorar la rapidez mental en el proceso de
resolucion de ecuaciones de primer grado a través de una clase dinamica e interactiva, asf
como el futbol es adecuado para jugar entre 2 estudiantes. Un juego de agilidad matematica
para avanzar casillas y meter goles al oponente.

Fundamentacion matematica

Cada una de las tarjetas del juego contiene
ecuaciones de primer grado con una
incognita (X), con la finalidad de que los
jugadores respondan correctamente y asi
ganar el juego.
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Materiales

Cartulina blanca formato A4
Cartulina blanca formato A3
Cartulina azul formato A4
Cartulina amarilla formato A4
Tijeras

Goma

Regla

Estilete

VVVVVYVYVYYVY

¢Como conseguir las piezas?

Piezas Procedimiento

Descarga e imprime en una cartulina blanca de formato A3, el
Tablero | tablero del siguiente enlace

https://acortar.link/rlUtOl

) Descarga e imprime en una cartulina blanca los dados, en una
g . cartulina azul la ficha que se encuentra en la primera hoja, en
/Fé F:icahdaossg una cartulina amarilla la ficha que se encuentra en la primera
L 4 .-'.‘-. hoja, todo el material se encuentra en el siguiente enlace
L
_ ¥ https://acortar.link/5GLgIR

Descarga e imprime en una cartulina las tarjetas blancas y
Tarjetas rojas, todo el material se encuentra en el siguiente enlace:

https://acortar.link/Du7ogM

Modo de juego

Futbol algebraico se puede jugar en parejas.

Apertura

Se forman parejas de estudiantes, cada uno debera escoger el color de su ficha (azul o
amarillo), asi como de sus tarjetas (blancas o rojas) y una de las porterias del tablero.

Cada jugador colocara su pieza sobre el balén que se encuentra en el centro del campo y
sus tarjetas las colocara a un lado de la porteria.
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Dinamica

Las partidas se jugaran un turno a la vez y cada jugador lanzara el dado y movera su pieza
en direccion de la porterfa contraria tantas casillas como determine el dado.

El estudiante que lanzé el dado contara el nimero de casillas que debera avanzar y tomara
una tarjeta de su contrario. Cada tarjeta contiene un ejercicio de ecuaciones de primer grado
que se debera despejar la variable (X).

El estudiante debe responder dicha pregunta, si responde de manera correcta la tarjeta se
la separa de las demas y su pieza avanzara el nimero del dado.

Si responde incorrectamente o no responde, la tarjeta sera devuelta con las demas
colocandola al dltimo y su pieza regresara a la posicion en la que se encontraba.

Hay que tener en cuenta las caracteristicas de ciertas casillas:

e Casillas

Nudmeros de la casilla Caracteristica

3 Si un jugador cae en esta casilla debera volver a colocar su pieza sobre el balon,
para empezar desde cero.

Llamada “Tiro”

13 o . . L
Si un jugador cae en esta casilla avanzara 2 posiciones.

Llamada “Penalti”

Si un jugador cae en esta casilla tendréa un disparo libre a gol, es decir que podra
22 . , .
marcar un gol si al lanzar su dado le sale los nUmeros (4-5-6), pero si salen (1-2-
3) el portero tapara el gol y el jugador regresara a la casilla #5.

Llamada “Fuera de juego”
24 o . . .
Si un jugador cae en esta casilla debera regresar a la casilla 14.

iGol!

Se considerara un gol cuando la pieza de un jugador al avanzar pasa de la casilla 25
donde esta la porteria.

Posteriormente al gol, las piezas se regresaran al centro del tablero, para empezar de
nuUevo.

Ejemplo:

Si un jugador se encuentra en la casilla 20 y al lanzar el dado le sale el nimero 6, debe
tomar una tarjeta de su contrario, si responde correctamente avanzara 6 casillas, lo cual
quiere decir que metera un gol ya que los saltos de la ficha pasan de la casilla nimero 25.

A =




Atajada

Se considerara una atajada cuando la pieza de un jugador cae exactamente en la casilla
25, ademas debera regresar su pieza a la casilla 5.

Ejemplo:

Si un jugador se encuentra en la casilla 22 y al lanzar el dado le sale el nimero 3, debe
tomar una tarjeta de su contrario, si responde correctamente avanzara 3 puestos, colocando
su pieza en la casilla 25, por lo que debera regresarla a la casilla 5.

Victoria

Un jugador gana la partida cuando consiga meter mas goles a su adversario en 10
minutos.

Tarea para desarrollar

Resolver las siguientes ecuaciones de primer grado

Ecuacion Respuesta

3x+3=x+4

4x +3 =21—-2x

—x—12_x+2
8 8

2(x +3) = 12

z 2=x+1
3 =Xx

3—2x=-3x+4+2

5x—6 +8
> = ox
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CONCLUSIONES

Es evidente que los estudiantes no se sienten conformes con el uso de
metodologias tradicionales que se basan en la memorizacion y la repeticion de
contenido. Ademas, el uso excesivo de la metodologia mencionada provoca el
bajo rendimiento académico y el desinterés por parte de los estudiantes acerca de
la temética revisada.

Mediante una clase interactiva se puede obtener los resultados deseados en cuanto
al nivel de comprension que se pretende o se plantea. La practica y la
experimentacion despiertan el interés de los estudiantes y los motivan a relacionar
lo aprendido acerca de la matemaética con actividades de la vida cotidiana.

El uso del juego como una de las estrategias didacticas en la ensefianza de la
Matematica atrae la atencion de los estudiantes, lo cual es de gran importancia ya
que contribuye a mejorar el nivel de aprendizaje y que este, a su vez, sea
significativo y duradero.

Despertar el interés de los estudiantes es fundamental para aumentar el nivel de
aprendizaje significativo debido a la interaccion grupal que se realiza. El proceso
de ensefianza - aprendizaje mejora a través de la interactividad, el trabajo
colaborativo y cooperativo de los estudiantes
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RECOMENDACIONES

Usar total o parcialmente las guias realizadas con fines académicos para contribuir
con el proceso de ensefianza — aprendizaje de las matematicas de los estudiantes
de octavo afio EGB.

Es recomendable revisar detenidamente las guias con el fin de planificar una clase
con actividades acordes para alcanzar los niveles de comprension que se pretende
obtener.

Si es necesario modificar parcialmente las actividades planificadas para cada guia
y adecuarlas al entorno social y académico en el que se va a utilizar.

Se recomienda la socializacion y presentacion de las guias dentro de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales para que los estudiantes conozcan
nuevos instrumentos, materiales, prototipos, y varias herramientas metodoldgicas
con un enfoque constructivista que se pueden usar en la ensefianza de los distintos
temas de matematica.
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ANEXOS

Encuesta para estudiantes del 8vo afio de EGB en la Unidad didactica de matematica
en la UECIB “José Pedro Maldonado”

Objetivo: Diagnosticar los recursos didacticos en la ensefianza-aprendizaje de la
matematica en el 8vo afio de EGB en la UECIB “José Pedro Maldonado”

Instrucciones:

-La encuesta es andnima para garantizar la confidencialidad de la informacion
-Marque con una sola X en el casillero segun corresponda su respuesta.

-Su respuesta debe ser una sola en cada una de las preguntas.

Cuestionario

Edad:

Género: Femenino ( ) Masculino( )

Autodefinicion étnica: Blanco ( ) Mestizo( ) Indigena ( ) Afrodescendiente( )
Otro( )

LAS SIGUIENTES PREGUNTAS RESPONDA SOBRE LA BASE DE LA
SIGUIENTE ESCALA

1 2 3 4 5
Nunca Rara vez Algunas veces | Frecuentemente | Siempre
N° | Preguntas 112 |3 (4|5

1 |¢:Su docente de matematicas realiza actividades
innovadoras en sus clases?

2 | ¢Cuando ha tenido problemas con algin tema de
matematicas, su docente resuelve sus dudas?

3 | ¢Su docente utiliza estrategias didacticas para ensefiarte a
multiplicar y dividir nmeros enteros?

4 | ¢Le gustaria aprender a matematicas a traves de la
estrategia didactica del juego?
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¢Considera usted que los materiales didacticos le
ayudaran a desarrollar habilidades en los temas de
nameros enteros?

¢Si su docente implementa el uso de materiales didacticos,
usted comprenderia con mayor facilidad los numeros
relativos?

¢Considera que es importante la utilizacién de materiales
didacticos en su clase de matematica?

¢Considera usted que el aprender a multiplicar y dividir
nameros enteros por medio de la estrategia didactica del
juego mejoraria su rendimiento académico en la unidad
didactica de matematicas?

¢Considera usted que se debe utilizar material didactico
en cada clase de matematica?

10

¢Cree usted que el tema nimeros relativos se utiliza en la
vida cotidiana?
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