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RESUMEN

a presente investigacion tiene como proposito disefar juegos

didacticos como estrategias innovadoras dirigidas a los Docentes

para el reforzamiento de las operaciones fundamentales en las

Matematicas, de los estudiantes de Primer Afio de los liceos
U.E Tierras de Café y ETRAI Gervasio Rubio, ubicados en el Municipio Junin
del Estado Tachira, para lograr mejorar el rendimiento académico en esta
asignatura. La metodologia gue se utiliza es tipo descriptiva, modalidad
proyecto factible con disefio de campo basado en el uso de instrumento
cuestionario para recoger la informacion, que se validd por tres expertos,
y su confiabilidad se establecio a través del coeficiente Alfa de Cron Bach,
cuyos resultados indican el grado de confiabilidad del instrumento de
medicion. Los datos fueron analizados empleando la estadistica descriptiva.
La poblacion se encuentra constituida por 30 profesores de matematica
de las mencionadas instituciones. Por lo tanto, los juegos didacticos como
estrategias innovadoras a los docentes permiten cada dia manejar la
informaciony socializarel conocimiento conlos estudiantes, loque demuestra
ser una necesidad el reforzamiento de las operaciones fundamentales en las
matematicas.

Palabras Clave: Juegos didacticos, estrategias innovadoras, operaciones
fundamentales
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DIDACTIC GAMES AS INNOVATIVE STRATEGIES DIRECTED
TO TEACHERS FOR THE REINFORCEMENT OF FUNDAMENTAL
OPERATIONS IN MATHEMATICS

ABSTRACT

The present investigation has as purpose to design didactic games as
innovative strategies directed to the Teachers for the reinforcement of the
fundamental operations in the Mathematics, of the students of First Year
of the coffee plantations land de cofee and ETRAI Gervasio Rubio, located
in the Municipality Junin Tachira State, to improve academic performance
in this subject. The methodology used will be a descriptive type, feasible
project modality with field design based on the use of a questionnaire
instrument to collect the information, which will be validated by three
experts, and its reliability will be established through the Alpha coefficient
of Cron Bach, whose Results will indicate the degree of reliability of the
measurement instrument. The data will be analyzed using descriptive
statistics. The population is constituted by 30 professors of mathematics
of the mentioned institutions. Therefore, didactic games as innovative
strategies to teachers allow each day to manage information and socialize
knowledge with students, which proves to be a necessity the reinforcement
of fundamental operations in mathematics.

Keywords: Didactic games, innovative strategies, fundamental operations
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INTRODUCCION

En la actualidad se estd generando un proceso de transformacion del
sistema educativo venezolano. Por lo tanto, la concepcion de la ensefianza
debe ser comprendida y analizada por el docente desde la perspectiva que
tiene el estudiante, de tal manera que permita a éste comprender, analizar
y reflexionar el presente en el cual estd inmerso. Segun lo dispuesto en el
Curriculo Nacional Bolivariano (2007), el cual expresa gque: “se hace necesario
iniciar un proceso de transformacion de la praxis didactica con la finalidad de
lograr mayor entendimiento y motivacion del alumno hacia diversas areas
del saber para el fomento de la creatividad y las innovaciones educativas”

(0.22).

En tal sentido, se deben planificar actividades significativas que se
conviertan en aprendizajes que despierten el interés de los mismos, de
manera que encuentren sentido a la experiencia de aprender y participar
activamente en las sesiones de clases, tal como los juegos didacticos,
con lo que se busca el dominio de los contenidos de forma cognoscitiva,
procedimental y actitudinal. Para tal fin, el juego didactico contribuye a que el
estudiante certifique la personalidad, desarrolle la imaginacion y enriquezca
los vinculos y manifestaciones sociales. Al considerar los sefialamientos
anteriores se nota que los efectos asociados al juego, forman parte de los
objetivos generales de la Educacion Basica. De alli, este estudio se propone,
desarrollar juegos didacticos como estrategias innovadoras dirigidas a los
docentes para el reforzamiento de las operaciones fundamentales en las
matematicas.

En consecuencia, la metodologia aplicada se basa en la investigacion de
proyecto factible, un marco tedrico el cual sustenta este estudio referido a
tipos de juegos didacticos y conocimiento sobre operaciones fundamentales
en las matematicas. Asi mismo, el marco metodoldgico, donde se describe
el tipo de estudio, disefo de la investigacion, y técnicas e instrumentos
de recoleccion de informacion, confiabilidad y validez del instrumento.
Posteriormente, el analisis e interpretacion de los resultados, aunado a esto,
se mencionan las conclusiones de acuerdo con los resultados obtenidos
durante la investigacion.
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MARCO TEORICO
Juegos Diddacticos

El juego en el nino crea una base para el aprendizaje y el éxito académico.
A través de este, el nino aprende a interactuar con los demas, desarrolla
las aptitudes del lenguaje, reconoce y resuelve problemas y descubre su
potencial humano. Asi mismo, los juegos didacticos son de gran importancia
puesto que fomentan y acompanan el desarrollo integral del nifio y las nifias
en edad escolar. Pues, a través de estos pueden desarrollar sus capacidades
mentales, fisicas y desarrollar cualidades como ser creativo, independiente
y autéonomo, en muchos casos le dan la oportunidad de sentirse bien,
gozar, explorar, descubrir, crear, autenticar y vivir. Segun Clemente (2004),
considera que “el entusiasmo, placer e interaccion grupal desarrollados
durante la tarea de lograr el objetivo del juego, agrega valor a los juegos
como actividad de aprendizaje” (p.5). La alegria de jugar permite que le nifo
socialice e interactle y a su vez pueda lograr las metas planteadas al final del
juego. Ademas, la autora precitada afirma que:

Los juegos pueden convertir la rutinaria y aburrida tarea
de repetir operaciones (técnica mayormente utilizada por
los docentes y los padres para la adquisicion de destrezas),
en una placentera diversion; y en tal sentido, contribuir
doblemente en la formacion de actitudes favorables hacia la
Matematica” (p.17).

De lo anterior se tiene que, por una parte, pueden sustituir casi totalmente
el método de entrenamiento de repeticion rutinaria por el de repeticion
agradable que es realizada por el estudiante voluntariamente como medio
para logara el éxito; y por otra, predisponerlo favorablemente hacia la
matematica al asociarle ésta con su mundo, el del juego. En efecto, el juego
permite estimularlo a participar, cooperar, tener iniciativa, ser responsable,
respetar a sus companeros, seguir instrucciones apropiadas a su nivel escolar
y enfrentarse a la toma de decisiones, bien sea en forma individual o grupal.

Tipos de Juegos Diddcticos

Los juegos didacticos conforman un tipo de juego que hace posible
el desarrollo de procesos que contribuyan a la ensefanza y aprendizaje.
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Mientras el participante, en muchos casos, nifios, juegan a la disciplina
escogida, se dispone a aprender nuevas habilidades o practicar las
aprendidas, de una forma casi inconsciente. En los diversos tipos de juegos
didéacticos se aprende de forma poco consciente puesto que la persona no
estd concentrada en el hecho de que estd asimilando conocimientos, sino
gue se encuentra abstraido en la dinamica del juego, por su parte, Rojas
(2009). Considera que.

En muchos casos el juego es un medio para poner a
prueba los conocimientos de un individuo, favoreciendo de
forma natural la adquisicion de un conjunto de destrezas,
habilidades y capacidades de gran relevancia para el
desarrollo tanto personal como social. (s/f).

En razén a lo expresado por el autor, la importancia del juego se refleja
en el aprendizaje por cuanto este permite que todo individuo adquiera un
cumulo de herramientas que la van a favorecer la ensefianza y por ende en
su formacion como un ser Util en el entorno que se desarrolle. Por tanto, los
juegos didacticos despiertan el interés en las personas por la diversidad de
aspectos que se pueden explotar durante su aplicacion lo cual contribuye al
aprendizaje significativo.

Aprendizaje por Signos y Senales

El aprendizaje mediante signos o sefales, puede ser considerado como
cualquier estimulo al cual puede asociarse algun concepto, asimismo, es
un aprendizaje de comportamientos involuntarios que la persona presenta
automaticamente frente a ciertos estimulos. En tal sentido, este aprendizaje
genera una respuesta difusa y general ante una sefal o estimulo y estd
vinculada a efectores que dependen del sistema nervioso auténomo, por
tanto, este tipo de aprendizaje es considerado como cualquier cosa que
sustituye o indica a otra cosa, gracias a algun tipo de asociacion entre ellas.
D" Amore (2001), afirma que: “"no basta construir un sistema de reglas para
los signos y hacerlo explicito, posibilitando operar correctamente marcas
en un papel, sino que se debe asignar sentido a la operatividad del signo”
(p. 66). En relacion a lo expresado por el autor, los signos son necesarios en
el aprendizaje debido a que permiten construir saberes que le permiten
a un individuo procesos de formacion holistico conformado por sefales
secuenciales de tipo verbal y también escrito.
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Dindmica en Cadena

Este método de aprendizaje llamado también encadenamiento es una
técnicaconductual que seenmarcaen el paradigma del aprendizaje operante.
Se utiliza para desarrollar nuevas cadenas de conducta, es decir, secuencias
complejas compuestas por una serie preestablecida de respuestas simples
a partir de otras conductas que ya se encuentran en el repertorio del sujeto,
a tal efecto Gallardo y Camacho (2008), consideran que.

El aprendizaje por encadenamiento consiste en conectar,
en una cadena, dos o mas E-R, previamente adquiridos.
Las condiciones que parecen necesarias para este tipo de
aprendizaje son: Los elementos de las cadenas tienen que
estar establecidos previamente, los eslabones deben estar
unidos entre si uno a uno en forma continua y la adquisicion
de la cadena tiene lugar en un momento unico. (p.57)

Para los mencionados autores, el aprendizaje viene dado mediante
situaciones derivadas del comportamiento del ser humano entre las que
se mencionan, comprender, predecir y controlar, todo esto da paso a la
exploracion de ideas dentro del proceso de maduracion, lo que conlleva
al desarrollo progresivo del conocimiento de acuerdo con las situaciones
y respuestas a las que se someta a cualquier individuo. Por tal razén, es
necesario considerar que las dinamicas y las matematicas tienen muchos
rasgos en comun en lo que se refiere a su finalidad educativa. Estas, dotan a
los individuos de un conjunto de instrumentos que potencian y enriquecen
sus estructuras mentales, su razonamiento légico y la capacidad de resolver
problemas de la vida. Asi mismo, los juegos ensefan a los estudiantes a darlos
primeros pasos en el desarrollo de habilidades, potencian el pensamiento
I6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefan a pensar con espiritu
critico.

Fichas para Exposicién por Conceptos Prdcticos

Una de las formas mas importantes que tiene el profesor para orientar el
discurso en clase es haciendo preguntas a los estudiantes, cuestionandolos
el profesor puede detectar dificultades en el nivel de comprension de los
conceptos y de los procesos matematicos, les ayuda a pensar, los motiva
para participar y para saber si estan atendiendo al trabajo de clase. En este
sentido, Ponte, J. y otros (1997) Manifiesta que: “no es tan facil como parece



PORTAFOLIO DE INVESTIGACION
NUM 1 (15) DIALECTICA 2019

el hacer buenas preguntas que susciten respuestas del tipo “si” 0 “no” o que
en su formulacion incluyan la propia respuesta, no ayudan mucho a razonar
al estudiante” (p.15).

Los estudiantes deben explicar el significado de concepto, hacer
conjetura, proporcionar estrategias de resolucion para los problemas,
deben poder discutir, comprobar, aplicar y verificar sus descubrimientos.
Para eso, se necesita hablar, tanto unos con otros, como con el profesor.
Cuando los estudiantes razonan en voz alta sobre las matematicas, las ideas
y el conocimiento se desenvuelven en cooperacion. En la resolucion de un
problema los profesores deben explorar las sugerencias de los estudiantes,
ayudarles a evaluar las sugerencias de los otros, a reflexionar criticamente
sobre ellas, haciendo objeciones y buscando implicaciones.

Crucigrama Numérico

El crucigrama de nUmeros o crucindmeros, como también se le ha
dado el nombre, tiene la misma apariencia del crucigrama de palabras
cruzadas y esta dirigido particularmente a la practica de matematicas. En
cuanto al crucigrama tradicional Altuve (1998), lo describe como el: “enigma
gue consiste en inscribir, en las casillas de papel cuadriculado, palabras que
puedan leerse lo mismo vertical que horizontalmente” (p.5). Las palabras son
substituidas por numeros que seran también, obtenidos a traves de claves
indicativas.

Segun Raffini (2008), “el problema es similar a las palabras cruzadas,
pero con numeros. Esta estrategiaaumenta la concentracionyla capacidad de
resolver problemas. Es Util durante periodos de transicion o para los alumnos
gue han terminado sus tareas” (p.87). Se puede observar en las palabras del
autor citado que, en comparacion a los ejercicios tradicionales, el crucigrama
de numeros desafia a los estudiantes al conjugar sus conocimientos basicos
de matematica con un preciso razonamiento deductivo.

Por tal motivo, constituyen una actividad ideal para tareas individuales
0 en grupos, y al mismo tiempo, refuerzan los conceptos basicos de la
matematica exigiendo mas de los estudiantes con relacion a sus habilidades
intelectuales. Quienes se desenvuelven mejor en esta area pueden ser
incentivados a crear sus propios diagramas.
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Operaciones Fundamentales en las Matemadticas

Para que los numeros tengan sentido hay que trabajarlos en las
distintas formas en las que se presentan en la vida cotidiana, y por ende
comprender las operaciones fundamentales que segun Soriano (2002),
“son todas las operaciones que tienen como objeto reunir un resultado y
se clasifican, en suma, resta, multiplicacion y division” (p.122). En relacion
a lo expresado por el autor las operaciones basicas fundamentales de
la matematica son todas aquellas que tienen como propdsito anegar
resultados por medio de la adicion, sustraccion, producto y cociente. Asi
mismo, el estudio de las operaciones debe relacionarse con los conceptos de
operacidon con operaciones basicas entre conjuntos para que el estudiante
logre el procedimiento l6gico que permite resolver ejercicios sencillos.

Utilizaciéon de los Juegos

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier
nivel o modalidad del educativo, pero por lo general el docente lo utiliza
mMuy poco porgue desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee
un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion
abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefanza
curriculares, cuyo objetivo Ultimo es la apropiacion por parte del jugador,
de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de esta
estrategia persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia la
ejercitacion de habilidades en determinada area. Ahora bien, segun Sanuy
(2008), expresa: “la palabra juego, proviene del término inglés “game” que
viene de la raiz indo-europea “ghem” que significa saltar de alegria, en el
mismo se debe brindar la oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo
tiempo en que se desarrollan muchas habilidades” (p.13).

En relacion a lo expresado por el autor, etimoldgicamente la palabra juego
se traduce en un medio de diversion o una actividad que realiza el nifio
porque la necesita y a su vez este le permite ejercitarse y desarrollarse de
manera general. Por su parte Montessori (citada en Newson, 2004), resalta:
“el juego se define como una actividad ludica organizada para alcanzar
fines especificos” (p. 26). La relacion entre juego y aprendizaje es natural; los
verbos “jugar”y “aprender” confluyen. Ambos vocablos consisten en superar
obstaculos, encontrar el camino, entrenarse, deducir, inventar, adivinar vy
llegar a ganar, para pasarlo bien, para avanzar y mejorar.

W
W
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En tal sentido, el mencionado autor permite considerar lo importante de
conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada
una de las areas de desarrollo del educando como: el fisico- bioldgico; socio-
emocional, cognitivo-verbal y la dimmension académica. Asi como también es
de suma importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego
para que sea didactico y manejar su clasificacion para saber cual utilizar y
cual seria el mas adecuado para un determinado grupo de educandos.

Competencias Operacionales en Matemadticas Bdsicas

Los términos competencia y competencia basica surgen inicialmente
en un contexto vinculado a la formacion y al empleo, y en los Ultimos afos
vienen empleandose cada vez mas en el ambito educativo. Asimismo, se
define competencia como la capacidad de poner en practica de forma
integrada, conocimientos, habilidades y actitudes para resolver problemas
y situaciones, son llamadas basicas porque deben estar al alcance de todos
los sujetos implicados, en este caso, los estudiantes como principales
actores del proceso de ensefanza. En tal sentido, El proyecto de la OCDE,
denominado Definicion y Seleccion de Competencias (DeSeCo). (2008),
referente basico del enfoque comprensivo de las competencias basicas,
entiende éstas como:

La capacidad de responder a demandas complejas vy llevar
a cabo tareas diversas de forma adecuada. Supone una
combinacion de habilidades practicas, conocimientos,
motivacion, valores éticos, actitudes, emociones y otros
componentes sociales y de comportamiento que se
movilizan conjuntamente para lograr una accion eficaz.(p. 5).

Enrazon a lo planteado por dicha organizacion, las competencias basicas
constituyen la actividad educativa la cual conlleva implicaciones importantes
para las practicas educativas, que han de afectar a las metodologias
didécticas, a las estrategias de evaluacion y la propia organizacion escolar.
De igual manera, Escamilla (2011), lo define en el terreno didactico como:
‘el saber orientado a la accidn eficaz, fundamentado en una integracion
dindmica de conocimientos y valores y desarrollado mediante tipos de
tareas que permiten una adaptacion ajustada y constructiva a diferentes
situaciones en distintos contextos” (p.47).




1A
C

Juegos Diddcticos como Estrategias Innovadoras Dirigidas a Los Docentes para el
Reforzamiento de las Operaciones Fundamentales en las Matemdticas

NURYS SUAREZ

Por otra parte, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
(citado por Argudin (2010), define las competencias como “el conjunto de
comportamientos socio afectivos y habilidades cognoscitivas, psicoldgicas,
sensoriales y motoras que permiten llevar cabo adecuadamente un
desempeno, una funcién, una actividad o una tarea” (p.12).

En consecuencia, no solo se refiere a la parte del conocimiento, sino a lo
afectivo y psicomotor, al conocer, hacer y convivir, es decir, una persona es
competente cuando su desempefo es integral, incluyendo los sentimientos,
creencias, actitudes, entre otras cualidades para realizar su tarea de manera
eficaz.

Lenguaje Diddctico o Comunicacién Verbal

La comunicacion verbal dentro desde una perspectiva mundial es
fundamental por cuanto es el vehiculo para hacer funcionar el proceso de
investigacion y/o construccion, por lo que la fluidez, la pluridireccionalidad y
la no interferencia facilitaran la decodificacion de los diferentes codigos. Es
importante considerar que durante el acto didactico predomina la interaccion
oral, por lo que caracterizar ese discurso reviste gran importancia debido a
gue éste es el medio a través del cual se realiza gran parte de la enseffanza y
también a través del cual se evidencia lo que se sabe. De acuerdo con Areiza
y Velasquez (2002).

Llevar a cabo un acto de habla, es participar en una actividad
regularizada, arbitraria y convencional que supone la
existencia del otro, ante quien se dirime un estatus y con
guien se desarrolla un topico de manera individual y creativa
y, sin embargo, sujeta a procesos transaccionales que
consideran al interlocutor como otra estructura subjetiva
y cognoscitiva que regula el comportamiento y abre el
horizonte de la (Inter) accion linguistica. (p.1).

En razén a los mencionados autores, la oralidad o discurso oral es
fundamental en el acto pedagdgico, puede indicar que, asi como dicha
comunicacion tiene preponderancia en el acto educativo, también lo tiene
en la ensefianza de las matematicas. En consecuencia, se deben tomar
en cuenta todos los aspectos relacionados con el acto y competencia
comunicativos, desde los elementos que forman parte de ese acto (emisor,
receptor, cddigo, mensaje, canal y contexto) y los componentes que integran
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el proceso de ensenanza-aprendizaje, accion docente, contexto fisico
educativo, social, cultural e institucional entre otros.

Finalidad de los Contenidos

La naturaleza de la actividad de los estudiantes en la clase de matematicas
es una cuestion central en la ensefanza de esta disciplina. El aprendizaje
de Matematicas es siempre el producto de la actividad, y si esta se reduce,
por ejemplo, a la resolucion repetitiva de ejercicios para aplicar ciertas
formulas, es exactamente esto lo que se aprende y lo que va a quedar en
los estudiantes, fijar las formulas en la memoria. Es decir, esa es la imagen
que van a adquirir de la matematica. Segun Godino, Batanero y Font, (2004).
Aseveran que.

La actividad, que puede ser fisica o mental, es lo que hace el
estudiante. Se refiere a aquello que él hace en un contexto
dado, pudiendo incluir la ejecucion de numerosos tipos de
acciones. Por su parte, la tarea constituye el objetivo de cada
una de las acciones en las que la actividad se desenvuelve
y es basicamente exterior al estudiante (aunque pueda ser
decidida por él). Las tareas son, la mayor parte de las veces,
propuestas por el profesor; pero, una vez propuestas, tienen
gue ser interpretadas por el estudiante, y pueden dar origen
a actividades muy diversas (0 a ninguna actividad), conforme
a la disposicion del estudiante y el ambiente de aprendizaje
del aula (p.68).

Enrazon alo expresado por estos autores, la diversion en las clases deberia
ser un objetivo docente. La actividad |Udica es atractiva y motivadora, capta
la atencion de los estudiantes hacia la materia, bien sea para cualquier area
gue se desee trabajar. Los juegos requieren de la comunicacion y provocan y
activan los mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un ambiente
lUdico y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de
aprendizaje. Con el juego, los docentes dejan de ser el centro de la clase,
los “sabios “en una palabra, para pasar a ser meros facilitadores-conductores
del proceso de ensefanza- aprendizaje, ademas de potenciar con su uso el
trabajo en pequefos grupos o parejas.
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Procesos Diddcticos

Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le
permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con los
estudiantes. Al respecto Chacon, P. (2000). Considera que entre los objetivos
se pueden mencionar:

(a)Plantear un problema que debera resolverse en un nivel de
comprension que implique ciertos grados de dificultad, (b)
Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos
y actitudes contempladas en el programa, (c) Ofrecer un
medio para trabajar en equipo de una manera agradable y
satisfactoria, (d) Reforzar habilidades que el nifo necesitara
mas adelante, (e) Educar porgue constituye un medio
para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de
numerosas asignaturas, (f) Brindar un ambiente de estimulo
tanto para la creatividad intelectual como para la emocional;
y (g) desarrollar destrezas en donde el nifo posee mayor
dificultad (p. 98).

A tal efecto, la autora manifiesta los posibles objetivos que pueden ser
herramientas necesarias para que el docente desarrolle sus actividades en
pro de un aprendizaje que contribuya a la formacion del educando pero
gue también le dé un abanico de opciones a las cuales este tenga acceso
en funcion de establecer un sistema de ensefnanza que se adecue a los
objetivos que persigue el sistema educativo.

Resolucion de Problemas

La resolucion de problemas en la Educacion Secundaria esta muy
presente y relacionada con uno de los contenidos que se deben desarrollar.
Asimismo, la resolucion de problemas puede ser definida como un proceso
cognitivo de alto nivel que requiere de la modulacion y control de habilidades
mas rutinarias o fundamentales, por lo que Rodriguez, J. (2003), considera
gue, “utilizar en la resolucion de problemas sencillos los procedimientos
oportunos para obtener la informacion pertinente y representarla mediante
codigos, teniendo en cuenta las condiciones necesarias para su solucion”

(s/f).
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En consecuencia, el autor expresa que a pesar de que la resolucion de
problemas es un tema de suma actualidad, hace mas de veinte afilos que se
viene trabajando, y se habla de ello como un tema de interés para el nivel
escolar. La Unica diferencia es que antes este tema era escuchado solo por
matematicos y las ideas se aplicaban a nivel universitario.

La resolucion de problemas era un tema que viene a integrar todo. Se
encuentra en cualquier lugar del curriculo y sirve para unificar. Esta era la
idea vy, la misma idea, se encuentra ahora en los programas de otros paises
del mundo. Se puede ver entonces, que la resolucion de problemas no es
nueva e incluso, a nivel escolar, hace mas o menos veinte afios que se habla
de esto y lo curioso es que tenemos la impresion que, en realidad, en las
escuelas, es un tema poco implantado. La resolucion de problemas es un
objetivo para la educacion de este nuevo milenio, der donde surgen las
siguientes interrogantes: a) jCuales seran los conocimientos y habilidades
de base en educacion?; y b) ,Cuales son las habilidades que un estudiante
socializado va a tener?

Comprensién Légico-Matemadtico

El aprendizaje de la matematica logra la adquisicion de un lenguaje
universal de palabras y simbolos que es usado para comunicar ideas de
numero, espacio, formas, patrones y problemas de la vida cotidiana. En tal
sentido, el desarrollo del pensamiento l6gico, es un proceso de adquisicion de
nuevos codigos que abren las puertas del lenguaje y permite la comunicacion
con el entorno, esto constituye la base indispensable para la adquisicion
de los conocimientos de todas las areas académicas y es un instrumento
a través del cual se asegura la interaccion humana, de alli la importancia
del desarrollo de competencias de pensamiento |dgico esenciales para la
formacion integral del ser humano. Al respecto, Iriarte, A y Sierra, | (2011),
manifiestan que:

La matematica es considerada un medio universal para
comunicarnos y un lenguaje de la ciencia y la técnica, la
mayoria de las profesiones y los trabajos técnicos que hoy
en dia se ejecutan requieren de conocimientos matematicos,
permite explicar y predecir situaciones presentes en el
mundo de la naturaleza, en lo econdmico y en lo social.
Asi como también contribuye a desarrollar lo metddico, el
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pensamiento ordenado y el razonamiento logico, le permite
adquirir las bases de los conocimientos tedricos y practicos
gue le faciliten una convivencia armoniosa Yy proporcionar
herramientas que aseguran el logro de una mayor calidad
de vida (p.51).

En virtud de lo manifestado por los mencionados autores, la matematica
abarca un amplio panorama en cuanto a las ciencias del saber, debido al
gran alcance de competencias que permite esta area del conocimiento, a
suU vez la misma se encuentra inmersa en la cotidianidad de los individuos,
todo cuanto se refiere al pensamiento l6gico estd en correspondencia con
las ciencias numeéricas y el gran alcance que brinda en todo el proceso
de ensefanza aprendizaje, vista también como herramienta que facilita el
desarrollo de competencias en diferentes ambitos.

METODOLOGIA

La metodologia utilizada es de tipo descriptiva, modalidad proyecto
factible con disefio de campo basado en el uso de instrumento cuestionario
para recoger la informacion, que se valido portres expertos, y su confiabilidad
se establecio a través del coeficiente Alfa de Cron Bach, cuyos resultados
indicaron el grado de confiabilidad del instrumento de medicion. Los datos
se analizaron empleando la estadistica descriptiva. La poblacion se encuentra
constituida por 30 profesores de matematica. Por lo tanto, los juegos
didacticos como estrategias innovadoras a los docentes permiten cada
dia manejar la informacion y socializar el conocimiento con los estudiantes,
lo que demuestra ser una necesidad el reforzamiento de las operaciones
fundamentales en las matematicas

RESULTADOS, ANALISIS E INTERPRETACION

Los resultados del analisis de los datos recolectados en el proceso de
aplicacion del cuestionario de la presente investigacion. Este anélisis se
ha organizado en base a una tabla de resultados, diagramas circulares vy la
interpretacion de cada uno de los items que componen los treinta y tres
(33) enunciados que conformaron el cuestionario. Segun los resultados
obtenidos con la aplicacion del instrumento a los treinta (30) docentes de
los liceos Tierras de Café y ETRAI Gervasio Rubio, del Municipio Junin del
Estado Tachira, se procedid a medir la necesidad de juegos didacticos como
estrategias innovadoras dirigidas a los docentes para el reforzamiento de
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las operaciones fundamentales en matematica, especificamente en torno
a las variables “Juegos Didacticos’, “Operaciones fundamentales en las
matematicas” y “Factibilidad”.

La tabulacion de los resultados se hizo a través de una tabla de frecuencias
y porcentajes vy la graficacion mediante un diagrama circular, cada uno
abarcando un item a la vez, con su respectiva identificacion en cuanto a
variable, asi como un analisis del resultado obtenido por el item respectivo.
De manera que, el trabajo realizado permite una visualizacion rapida de la
postura de los treinta docentes encuestados respecto a las opciones de
respuestas seleccionadas.

CONCLUSIONES

Las conclusiones segun Palella y Martins (2006), “se presentan en
forma clara y ordenada, segun la secuencia de los objetivos o las hipdtesis
formuladas. Las partes gue contengan las conclusiones deben guardar
correspondencia con los objetivos especificos propuestos” (p. 218); en
tal sentido, la investigacion cuyo propdsito consistio en disefar juegos
didacticos como estrategias innovadoras dirigidas a los Docentes para el
reforzamiento de las operaciones fundamentales en las Matematicas, lo cual
genero las siguientes conclusiones:

Existe una deficiencia notable en la utilizacion de juegos didacticos, pues
es necesario reflexionar sobre la practica de los docentes en el reforzamiento
de las operaciones basicas, donde pueden utilizar estrategias innovadoras
como es el caso del juego para facilitar el aprendizaje y ademas desarrollar las
capacidades mentales del estudiante en forma IUdica, recreativa a través de
los diferentes juegos didacticos. Igualmente se reafirma con estos resultados
el poco interés en la aplicacion de las operaciones basicas de la matematica.
Pues es importante destacar el deficiente desarrollo del pensamiento logico
matematico en los estudiantes.

lgualmente, se demostréd que los docentes tienen conocimiento de las
operaciones basicas de la matematica, pero en la practica a desarrollar las
operaciones basicas como son: la suma, resta, multiplicacion y division no
utilizan estrategias innovadoras que permitan el interés, motivacion, gusto,
hacia el drea de matematica, donde el docente siendo un facilitador de la
ensefanza, pues, debe despertar el interés en el estudiante para facilitar,
aclarar las dudas y llegar a una discusion entre los participantes y tener un
aprendizaje constructivo.
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También, los resultados arrojados demuestran que hay una disposicion
notable en la factibilidad de la propuesta dirigidas a los docentes para el
refuerzo de las operaciones fundamentales en la matematica. Pues, en
la fase técnica, institucional y social tiene una aceptacion satisfactoria en
la aplicacion de la propuesta en las instituciones donde se desarrolld la
investigacion.

Se hace necesario que el docente reflexione sobre su accion pedagdgica
y realicen talleres para que su rol como educador sea éptimo y productivo,
contribuyendo en el aprendizaje del estudiante y asi consolidar su formacion
integral.

N
(4]
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Cuadro 1.
Dimension: Tipos de Juegos Didacticos
. Siempre Cama 4 as Casi Numca
B Ll Siempre  Veces  Numen
Fr % Fr % Fr % Fr % Fr %
al Emnplos jusgos diddetices cones srratogla e adorn para fecilicsr al sprasdioa e anlas sporac
de las matemnaticas en los estudiantes 05 17 05 17 15 ) o5 17 L 3

az Ejecutajuegns ddichicosen los estadiantes que pennitan el desawollo de las capacidades mentadles fisicasenlas 03 17 05 17 15 54 5 17 - .
operaciones hasicas dela matematicas

03 Desamolla juegos ddictcosdonde el estudiantepueda sercrsative, Bdspendinte ¥ auténom para semies: bisn, - - 10 k] 15 50 5 17 - -
gozar, explorar, descubr, crear, auienticar v vivir enegalmeane,

u4 Tealza Aferemesactivida desiidicasrelarionadac orlasopera cioee s Pundarmentalesdelamar erndticaalicio g2 - - 5 j m i) ¥ 1T 2 T
las clases.

¥ Tlea algnn iipo de jusgs didactico en el proceso de snse e los sdudi duranie L1 clase de moimrabca s 4 13 5 T 15 50 5 L7 1

s Incanres o cravde dal juego de dordnd o loa crudianies a6 el aaomen cnimicns fommateo o intaleeraaly panicgpatve - - 3 17 13 30 3 LT 3 17
b las chsas da marcendi

(K Trnkiza los jnezos d= domesst para &) S2samallo delas claszs 2n iz sohocioe de problenas natesniicos - - 5 17 13 30 3 3 17

[E] Aplica el juepo de domono en Jos estwdarmes parala eneenanca de signos ¥ secades, oo cuales peomiten ayudara - - ] L7 (] 50 ¥ 3 17
sdechificar v represeotar el bos en el mundo dela matematica

L] Ernplea deversas foemas para orgaroear gnpos de trabago donde el estudiaeme aprovechs un apeesndiza) e secoeneal vy - . “ - m &7 > Er 3 17

suficativa

] Foaliza 2 erridn did oon dindenicad o cldend para (ol f FIsnLnmieo logies 3 las o parLooeis - - 3 LT L3 E21 10 33 - -
Frmdarmentales s la matemidticas

11 Beatzaprequreasalesestndiaveseneddz samol edelasala sesd enaterman casp omaediod efichasparala - - . - - - ] 57 10 33
exposicion 3 conceptosprictcos delas cpeaoones basicas

12 Detectaenkesestudiante sty endeespreickmdeconc s p esprache nzeln elde c omprensio ndelospan cesce - - . - f=7] &T m 13 - -
matenatioos

13 Motiva alosestudianme sap ensayvparticiparanray tsdep reguntisparasabersie nanaten diendo alccensmdo 3 17 15 A (1] 33 - - - -
matemnation

14 Facidita actnidades a lox estudiames quapuedan razomar envoz alta sobre las operaciopes bdsicas dela matemnaticas 3 17 10 33 [E] 30 - . B -

(K] Exploraailosaatudinta dissigereanciaspar ila el inAg o blarras asudandn 2 vl rlis siEemencias 4 3 10 15 a0 10 33 3 T - -
wizos

16 Utiliza elerusgramamma tncoparasl desanolled ek alenlormediantel ascbociondepra blemas mat emabicos - - - z T 3 lo 1% 3]
sencilkes

i Tl uso del cracigrar i NEnenes coloca [ Eatemanca &l alcance de Jos I ereies v eXpeneniiasde Kos sToames. - - 15 E¥) 13 50 - B - -
TOTAL ] L nE . LA TE 13 [}

Fuente: Suarez, N. (2014). La Autora
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Tipos de Juegos Diddcticos

45.,5%

Grdfico 1. Distribucion Porcentual de la dimension: Tipos de Juegos
Didacticos
Fuente: Suarez, N. (2014). La Autora

El grafico numero 1 referido a los tipos de juegos didacticos, se
visualiza un porcentaje del 45.5% que algunas veces los docentes aplican
los diferentes tipos de juegos didacticos para reforzar las operaciones
basicas de la matematica, también existe un 16.5% que no lo realiza, y tan
solo un 37.8% aplican diferentes tipos de juegos. Al tomar en cuenta estos
resultados se visualiza que hay una deficiencia notable en la utilizacion de
juegos didacticos, pues es necesario reflexionar sobre la practica de los
docentes en el reforzamiento de las operaciones basicas, donde pueden
utilizar estrategias innovadoras como es el caso del juego para facilitar el
aprendizaje y ademas desarrollar las capacidades mentales del estudiante
en forma Iudica, recreativa a traves de los diferentes juegos didacticos.

Igualmente, se reafirma con estos resultados el poco interés en la
aplicacion de las operaciones basicas de la matematica. Pues es importante
destacar el deficiente desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes, esto conlleva a que haya hacia el area una apatia, poca atraccion
hacia el aprendizaje

| 3 |
A
~



Cuadro 2.
Dimension: Conocimientos sobre las Operaciones Fundamentales de la Matematica

x ¥ Totalmente } De Ni de Acuerdo Ni § En Desacuerdo } Totalmente

X x de X Acuerdo X en Desacuerdo X en

X X Acuerdo X X Desacuerdo

X < Fr % < Fr % Fr % Fr % ‘Fr.%
1 E Las operaciones bdsicas :5 E 17 E 25 E 83 . - - — e

: fundamentales de la matemdtica
¢ son todas aquellas que tienen

¢ como propdsito anegar

: resultados por medio de la

¢ adicion, sustraccién, producto y

¢ __cociente

E + El docente, debe tener dominio 83 E 17 X = E - - E
X ¢ de los conocimientos bdsicos » x o x
x ¢ matematicos para utilizar juegos x X X .
o : diddcticos en el aula. x X X x x .
: ¢ La utilizacién del lenguaije :15 : 50 215 : 50 ‘- ‘- - .- :
X * matemdtico apropiado facilita X X x x x x X
x . y promuevan el pensamiento de ¢ x X X x X .
x ¢ cada estudiante x X X X X X X
s E La comunicacién oral tiene un E 10 E 33 E 20 E 67 E = E = - - E
X ¢ papel fundamental en la clase X x x x x x x
X . de matemadticas, por lo que es x ° ° x x X X
x ¢ imprescindible para que los x x x x X X X
x : estudiantes puedan expresar sus x x X X . .
x : ideas y confrontarlas con x x x x x X .
X . las de sus compaifieros X X X X X X . . .
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25 S No se debe enfatizar en el S 20 . 67 S 10 S 33 X = X = X= x= = X=
¢ aprendizaje memoristico de X x x o x X X
¢ hechos o conceptos, sino en x x X X . . .
¢ la creacién de un entorno o x X X o o o
: que estimule a estudiantes a x [ [ x x x x
: construir su propio conocimiento X X X X . .
S La actividad lGdica es atractiva y S 10 33 S 15 : 50 S 3 17 .- - - Mo
: motivadora, capta la atencién de x x x X X
¢ los estudiantes hacia la materia, ¢ x X x x x
¢ bien sea para cualquier drea que ¢ X X X x x
¢ se desee trabajar con la finalidad n [ n X X
. de . . . . . .
: lograr los contenidos que se x X X X X X
: ensefa. X X X X X X
s Plantear un problema que s 10 34 <10 s <10 s 3 s - - = W=
: debera resolverse en un nivel x x o n X
. de comprensién que implique ° x X X o
¢ ciertos grados de dificultad x X X X X
: atractiva los conceptos y x X X . .
: Procedimientos diddcticos. x X x X X

1
.
-
0
.
()}
(=}
.
-
~

S Los procesos diddcticos

¢ constituyen un elemento
imprescindible que deben
manifestarse claramente y, si
no estdn presentes, no hay un
juego, sino tan solo un ejercicio
diddctico

15

()}
(=}
.
-
w0

3 Para la realizacién de las

¢ operaciones fundamentales

¢ de las matemadticas se debe

¢ ensefar "PARA" la resolucién de
problemas; ensenar “"SOBRE” la
resolucién de problgmqs;

y ensefiar “A TRAVES” de la
resolucién de problemas

s : puede afianzar de manera
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: : Incorporar estrategias $15 : 50 <15 : 50 ‘- T T R
e ¢ innovadoras para la resolucién ¢ X x x x o o o XX X X
X ¢ de problemas basados en X X X X X X X X x X . .
x : operaciones matemadticos facilita ¢ x x X X X X X - . .
x : en los estudiantes el lenguaje x x X X X X X X X X X X
x ¢ didactico. X . . . . . . . . . . .
E 1 E El docente debe tener una E 5 E 50 E 15 E 50 E = E = E = E - E - E - E E
. : comprension légico-matemadtico ¢ X x x x x x x X X x x
x ¢ acorde al nivel de enseianza x X X X X X X X X X X X
. . que tenga a cargo . . . . . . . . . . . .
5 5 El desarrollo del pensamiento 5 15 5 50 5 15 5 X 5 = 5 - 5 - 5 x 5 5
X ¢ l6gico es un proceso de X x x x x o n n n n x x
X ¢+ adquisicién de nuevos x x x x X X x x - X X
x ¢+ cédigos que abren las puertas o o o x X x X X X X X X
x ¢ del lenguaije y permite la x x x X X X . . o . . .
x ¢ comunicacién con el entorno. o o X X X o o o XX o X
3 3 La comprensién légico- 3 15 3 50 3 15 S 3 = 3 © 3 - 3 - 3 - 3 - 3 3
X + matemadtico constituye la X x x x x o o x x x x x
X ¢ base indispensable para la x x x x x X X x X X x x
x ¢+ adquisicién de los conocimientos ¢ x x x X X . . o . . .
x ¢ de todas las dreas académicas y ¢ x x x X X X X T . T
x . es un instrumento a través del x x x x X X X X . . T
x : cual se asegura la interaccién X X X X X X X X X X X x
° ¢ humana. x x x X X x x x X X X X
. . TOTAL .14 . 43.6 c13 X .

Fuente: Suarez, N. (2014). La Autora
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Conocimientos sobre las operaciones Fundamentales en la Matemdtica
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Grdfico 2. Distribucion Porcentual de la dimension: Conocimientos sobre las
Operaciones Fundamentales de la Matematica
Fuente: Suarez, N. (2014). La Autora

El grafico 2 sefala un promedio de frecuencia de respuesta, emitida por
los docentes encuestados, donde se puede percibir el conocimiento que
tiene el docente sobre las operaciones basicas de la matematica, pues se
visualiza en el grafico un porcentaje alto favorable, donde el docente expresa
conocer el contenido de dicha area, incluyendo el lenguaje, la comunicacion
gue debe tener hacia el estudiante, la comprension Iégico matematico de
diferentes conceptos, el procedimiento para realizar diferentes operaciones
fundamentales, elemento indispensable para desarrollar los contenidos vy
poner en practica a través de los juegos didacticos.

De acuerdo a estos resultados se reafirma que el docente tiene
conocimiento de las operaciones basicas de la matematica, pero en la
practica a desarrollar las operaciones basicas como son: la suma, resta,
multiplicacion y division no utiliza estrategias innovadoras que permitan el
interés, motivacion, gusto, hacia el area de matematica, donde el docente
siendo un facilitador de la ensefanza, pues, debe despertar el interés en el
estudiante para facilitar, aclarar las dudas vy llegar a una discusion entre los
participantes y tener un aprendizaje constructivo. Todo lo anterior se puede
obtener aplicando diversidad de estrategias, entre ella el juego didactico.
Accidn que no aplica el docente aun conociendo toda su teoria.



Cuadro 3.
Dimension: Fases de Factibilidad: Técnica, Institucional y Social de la
propuesta

®
B3

Fr

m
3
.

.....................;........
La Instituciéon dis- 15
¢+ pone de registros

¢ técnicos adecuados
. para la realizacién

. de la propuesta

1 E Para la aplicacién E 15
¢ de la propuesta hay
¢ una éptima dispo-
¢ sicién y aceptacién
¢ tanto del
¢ personal direc-
¢ tivo como
: docente de
: la institucién
+ Através de la
* propuesta se puede
¢ lograr satisfacer las
: necesidades socia-
¢ les para la solucién
. de los problemas
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Fases de factibilidad
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Grdfico 3. Distribucion Porcentual de la dimension: Fases de Factibilidad

A simple vista en el grafico 3, se refleja un porcentaje significativo de
58% de los encuestados, donde reflejan estar totalmente de Acuerdo en la
aplicacion de la propuesta en las instituciones donde laboran, para de esta
forma corregiry mejorar los conocimientos tedricos practicos que el docente
debe aplicar, a través del juego para el reforzamiento de las operaciones
basicas. Igualmente, se demuestra un 42% de los encuestados estar de
acuerdo en la disposicion institucional, técnica y social.
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