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RESUMEN

La presente investigacién pretende implementar los juegos didacticos para la
ensefianza de la geometria en los estudiantes de primer afio de una Unidad
Educativa del Municipio Rivas Dévila del Estado Mérida, debido a la dificultad
encontrada en la ensefianza de esta area, una de las razones de esta
problematica, es la falta de aplicabilidad por parte del docente de estrategias
didacticas apropiadas, que gensren en el estudiants un aprendizaje significativo.
Para dar solucién a lo planteado, se realizé una propuesta donde se desarrollaron
tres juegos (El Reloj de la circunferencia, El Tangram y Los Planos Secretos) que
facilitaron la adquisicién de los conocimientos sobre los elementos de las figuras
geométricas como circunferencia, tridngulo y cuadrilatero. Este estudio se basé en
una investigacién de campo de tipo evaluativa, ademas bajo el enfoque de Ila
investigacién accién, en la cual se desarrollaron 4 fases que pammitieron el
desarrollo de la propuesta (Diagnéstico, Planificacién, Ejecucién y Evaluacion).
Durante la ejecucion de la propuesta se observé la disposicion de los estudiantes y
docentes por participar en las actividades, y se obtuvo como resultado que un gran
porcentaje de los estudiantes adquirieron las destrezas necesarias para identificar
los elementos de algunas figuras planas, se concluyé ademas que se debe
modificar el tiempo de ejecucién de la propuesta, puesto que se requirié de tiempo
extra para culminar con las actividades. La propuesta fue validada por 3 expertos
en el drea de la matematica quienes certificaron que es factible y efectiva para la
ensefianza de esos contenidos programaticos. Cabe destacar que para aplicacién
de la propuesta los recursos fueron suministrados por las investigadoras, lo que
facilité en cierta medida la ejecucién.

Descriptores: estrategias didacticas, matematica, geometria, juego, aprendizaje
| significativo.
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INTRODUCCION

La Educacién se orienta hacia la formacién integral de todo ser
humano, que responda a las necesidades que le exige la sociedad,
actualmente se vive en un mundo netamente cambiante, y muchos de los
docentes ensefian bajo la misma concepcién bajo la cual fueron ensefiados,
sin fijarse que las necesidades y formas aprendizaje de los estudiantes han
variado y se debe buscar el empleo de nuevas técnicas que cumplan los
objetivos que se pretenden lograr con la ensefianza.

La ensefianza de la matematica se ha venido impartiendo de la misma
manera como se ha ensefiado desde hace varios anos, dificultando su
aprendizaje, porque la matematica es vista por los estudiantes como una
materia abstracta y confusa, lo que ocasiona desmotivaciéon al momento de
adquirir esos conocimientos.

En este sentido, es importante que el estudiante entienda que la
matematica es parte fundamental en su formacion, y no es simplemente un
conjunto de reglas y procedimientos que debe memorizar, sino que es
necesario la adquisicion de un razonamiento légico matematico para su
desempefio como futuros adultos. Por ese motivo; necesita de experiencias
en las que pueda construir su propio conocimiento, sin limitarse a repetir lo
que expresa un libro.

Cuando el estudiante construye su propio conocimiento estda mejor
capacitado para usar su comprensién en ambientes del mundo real,
desarrollando su propio criterio, porque son atraidos por la necesidad de
adquirir mas conocimientos, provocando asi que los educandos sean
participes de la consolidacibn de su propio proceso de ensefianza
aprendizaje.

No obstante, para que eso ocurra, se debe cambiar la concepcién que
se tiene sobre la monotonia de la ensefianza de la matematica,

experimentando con nuevas estrategias que permitan motivar a los
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estudiantes hacia el estudio de la matematica, especificamente en el area de
la geometria.

Es importante resaltar que el uso de juegos didacticos se han
empleado en la ensefianza de diversas areas: como en lenguaje, ciencias,
salud, entre otras; generando respuestas favorables, puesto que captan la
atencién del estudiante y facilita la comprensién de los contenidos. Por tal
motivo se plantea incorporar los juegos didacticos para la ensefianza de la
matematica, basandose en la necesidad de mejorar la motivaciéon hacia ésta
area del saber, logrando con ello que los estudiantes se puedan apropiar de
ese conocimiento y esto constituya una herramienta propicia para lograr un
aprendizaje significativo.

El presente estudio propone el juego como estrategia didactica para la
ensefianza de la geometria en estudiantes de primer afio de educacién
media general, ofreciendo una material dtil, que ayude tanto al docente
como al estudiante a hacer mas grato su proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El estudio que se encuentra estructurado en cinco Capitulos:

El capitulo I, en el que se sefala: el planteamiento del problema,
objetivos de la investigacion y justificacion.

El capitulo Il: en el que se destaca el marco referencial, donde se
muestran los antecedentes que sustentan la investigacion y las bases
tedricas relacionadas con la investigacion.

El capitulo Ill: desarrolla el marco metodolégico y esta constituido por
el tipo de investigacion, el enfoque, el disefio de la investigacién junto a sus
fases, los participantes, las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos y
al analisis de los datos.

El capitulo IV: contiene la propuesta para la ensefianza de los
elementos de la circunferencia, triangulo y cuadrilatero en primer afio de

educacién media general (CITRIACU).



El Capitulo V: comprende el analisis e interpretacion de los resultados
obtenidos durante el desarrollo y ejecucion de la propuesta, en este capitulo
se realiza el andlisis a cada una de las fases ejecutadas (Diagnéstico,
planificaciéon, ejecucién y evaluacién), asimismo muestra los resultados
originados de la validacion de la propuesta por los expertos, y los resultados
obtenidos con los estudiantes.

El Capitulo VI: muestran las conclusiones y recomendaciones
producto de la investigacion.

Para finalizar se ofrecen las referencias y los anexos que sustentan la

investigacion.



CAPITULO|

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema.

Educar desde tiempo remotos ha representado una ardua y dificil
labor, la educacion ha permitido el surgimiento de todas las generaciones,
las cuales han tenido que preservar esos conocimientos, porque de no ser
asi, cada persona tendria que comenzar desde cero y no habria progreso
alguno. Es decir, el ser humano avanza porque cada nueva generacion
puede heredar conocimientos o saberes y usarlos como punto de partida
para seguir generando y aplicando conocimientos aun mas avanzados en
aspectos de la vida cotidiana.

Estos conocimientos han logrado grandes avances debido a que la
sociedad demanda jovenes cada vez mas preparados y conscientes de su
entorno, formados en valores y con competencias bien definidas, como son
contar, medir, estimar, analizar y demostrar que le permitan afrontar los retos
del presente y del futuro. Sin embargo, el rol del docente no sélo es
necesario en la adquisicion de los conocimientos, puesto que también se
requiere de la disposicién del estudiante para apropiarse de los mismos. He
aqui la importancia de motivar al estudiante en la formacién de valores y las
competencias antes descritas.

Resulta claro entonces, que la educacién requiere la formacion del
individuo integralmente, tanto a nivel personal como en las diferentes areas
del conocimiento. Es importante resaltar que una de estas areas es la

Matematica, cuya ensefianza se orienta a desarrollar en los estudiantes las
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capacidades para comprender, asociar, analizar e interpretar los problemas
presentados en el aula de clase y en su entorno a través de los
conocimientos adquiridos no siempre de forma amena para el estudiante por
la ausencia en ocasiones de estrategias didacticas que ayuden en el proceso
de ensefanza y aprendizaje.

Ahora bien, asi como la ensefianza, el aprendizaje de la Matematica
se orienta a desarrollar en nifios y adolescentes con habilidades y destrezas
en cuanto al razonamiento logico y el dominio de teorias matematicas, como
por ejemplo el calculo de areas de los espacios que los circundan que le
serviran para su futuro desempefio como adultos. La utilidad practica del
conocimiento matematico y el razonamiento l6gico ayuda a encarar con éxito
las exigencias que las sociedades presentan; con el pasar de los afios, se
ha presentado la dificultad en los jovenes por adquirir las habilidades y
destrezas, la causa de esta dificultad es variada y puede estar relacionada
con una serie de factores que interfieren en el aprendizaje de manera
positiva o negativa. Para Carreno (2008), estos factores son:

Los Extrinsecos: son todos aquellos que provienen del ambiente,
pueden ser culturales, econémicos o sociales; vienen dados por el
lugar... caracteristicas, el colegio..., el profesorado...

Los Intrinsecos: serian los que dependen del alumno/ a. Son factores
fisiolégicos y psicolégicos de cada persona. Los fisiolégicos son los
referentes al estado corporal... Los Psicolégicos se refieren a la
motivacién hacia el estudio, las actitudes que se adoptan frente a él, el
autoconcepto, la inteligencia (p.46).

Estos factores pueden ser la causa de la dificultad para el aprendizaje
de la matematica y por lo general en la practica educativa los estudiantes en
lugar de estar atentos a los razonamientos, se limitan a tomar apuntes que
después tratan de memorizar al estudiar para sus examenes, limitandose a
repetir lo que dice un libro de texto o lo que dice el profesor, sin plantear y

justificar sus propias conjeturas para extraer conclusiones légicas.



Esta realidad se observé en una institucién ubicada en el municipio
Rivas Davila del Estado Mérida, donde luego de un diagnéstico preliminar
para el cual se us6é la entrevista semiestructurada a la docente, y la
observacion directa al desarrollo de una clase de matematica. Se encontré
que los estudiantes no poseen la motivacion necesaria para aprender esta
area, en especial porque las estrategias didacticas utilizadas no son las mas
adecuadas para estos grupos.

De igual manera, se observa el bajo rendimiento en los estudiantes en
el area de matematicas al no entender el desarrollo de las operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacién y divisidén), lo que difiere en la manera
como puedan percibir su contenido para lograr adquirir un aprendizaje
significativo para la vida diaria. Para mejorar el rendimiento, es necesario que
los docentes incorporen estrategias didacticas adecuadas en sus aulas con
el fin de alcanzar que los estudiantes comprendan el significado de una
problematica originada por calculos matematicos, debido a que no es lo
mismo repetir mecanicamente una regla que reconocer dénde, cuando y por
qué se debe emplear.

Bajo esta premisa el objetivo que se persigue con la ensefianza de la
matematica se basa no solo en que los estudiantes aprendan los
fundamentos basicos aritméticos, como suma, resta, multiplicacién y division;
sino que también aprendan a resolver problemas aplicando los conceptos
aprendidos en el aula de clases; en este sentido, para ensefiar matematicas,
primero se debe motivar a los jovenes para que deseen aprender, segundo
que conozcan el contenido y tercero ensefnarles la aplicabilidad de ésta area
en la vida cotidiana, reconociendo entonces; que la habilidad matematica es
parte de la capacidad mental de todas las personas, en relacién con ello
Andonegui (2004) plantea:

Los conceptos deben ser dotados de significados. Significados que
deben ser construidos por los mismos alumnos, interactuando con el
docente y entre los mismos. Por ejemplo, debe captarse
gradualmente cual es el sentido de las operaciones aritméticas... la
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clarificaciéon de los conceptos es indispensable para dotar de sentidos
los procedimientos... Y también la Unica forma de romper con los
estereotipos de aprendizajes... (p.8).

Los docentes deben planificar actividades donde los estudiantes sean
el conductor de su propio aprendizaje, es decir, que comprenda y analice el
sentido que tiene el contenido a aprender para que luego el estudiante con
ayuda del docente, pueda construir su propio aprendizaje.

En la matematica se han presentado debilidades en cuanto a la
ensefianza y el aprendizaje de esta area, esta situaciobn en cuanto a la
ensefianza de la matematica no es ajena a la realidad que presenta la
institucién en estudio en el Municipio Rivas Davila, en donde se detectaron
debilidades en cuanto a la aplicacién de estrategias didacticas innovadoras
por parte de la docente. Estos hechos se deben entre otras diferentes
causas: (a) Debilidades en la planificacion de actividades donde se apliquen
estrategias adecuadas para la ensefanza de la matematica, por ello el
docente debe estar en la capacidad de buscar estrategias que faciliten el
logro significativo del aprendizaje, ademas que las misma estén adaptadas
al contexto donde se desenvuelve, permitiendo adquirir y desarrollar
capacidades conceptuales, procedimentales y actitudinales. En este sentido,
Chevarllard, Bosh y Gascon (2006) consideran que: “la actividad matematica
sera creativa en la medida en que se presente como sorprende, diferente,
original y, en definitiva, como una actividad libre y espontanea” (p.377), por
consiguiente la planificacibn que se haga para la ensefianza de la
matematica debe ser llamativa y motivadora, para atraer al estudiante y que
logre interesarse en adquirir ese aprendizaje.

Oftra causa de las debilidades en cuanto a la aplicacién de estrategias
didacticas es (b) escaso conocimiento del juego como estrategia didactica
por parte del docente. A tal efecto Fabregas (2006) sefala: “El aporte



significativo que hacen los juegos didacticos al proceso de ensefanza es
fundamentalmente el entusiasmo que se impregna mientras se aprende,
sepultando de este modo el mayor obstaculo de este proceso la apatia y la
indiferencia (...)."(p.3), el juego resulta entonces una buena estrategia de
aula para lograr en el estudiante un aprendizaje significativa porque al mismo
tiempo que se va divirtiendo va aprendiendo algun contenido; igualmente otra
de las causas es la (c) poca disposiciéon del docente por disefar actividades
lidicas para la ensefianza de la matematica en los estudiantes. De igual
manera otra causa atribuida a los estudiantes es la (d) escasa motivacién
para el aprendizaje de las matematicas especificamente el area de la
geometria.

La situacion antes descrita ha ocasionado las siguientes
consecuencias: (a) Bajo rendimiento escolar en el area de matematica, (b)
escasa participacion en las clases por parte de los estudiantes, (c) Ausencia
de estrategias didacticas que involucren el juego y (d) Actitud poco proactiva
que se manifiesta en el déficit en la atencién a las clases.

Visto de esta manera, el juego representa un factor estimulante para el
desarrollo del estudiante, pues esta ligado al conocimiento, afectividad,
motricidad y socializacién, motivando asi la adquisicion del conocimiento lo
que favorece el aprendizaje significativo.

Los juegos se consideran como un caracter valioso tanto en la
ensefianza como en el aprendizaje, porque al practicar con los diferentes
juegos se aprenden las reglas con sus jugadas y se asimilan sus
procedimientos para usarlos en condiciones que puedan presentarse en
alguin momento, esperando que alguna idea lleve a conectar de modo
original y atil herramientas que conduzca a la solucién del problema.

Por tal razén, el juego no s6lo constituye un entretenimiento, sino a su
vez; genera satisfacciéon, creando confianza en si mismo, lo que permite

fortalecer la integracidon grupal al compartir ideas e inquietudes de una



manera significativa. En relacién con lo expuesto, Barcena y Cook (2008)

mencionan:

Los juegos le permiten al grupo (a los estudiantes) descubrir nuevas
facetas de su imaginacién, pensar en numerosas alternativas para un
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y
favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el
intercambio grupal. (p.2)

Bajo esta premisa, el juego se convierte en una actividad que ayuda a
desarrollar la personalidad del estudiante, vivenciando afectivamente lo que
sucede, hasta brindar la oportunidad de construir su propio aprendizaje por
medio del hacer, mediante acciones espontaneas en un estado agradable y
de satisfaccién personal.

Asimismo, la utilizacion del juego en el aprendizaje permite resolver
conflictos internos, enfrentar situaciones con decisién, despertando el interés
o motivacién del educando para la participacién activa en una sana
competencia por la adquisicién del conocimiento. Segin Sierra y Guédez
(2006):

El papel del juego en el aprendizaje de las matematicas tiene una
incidencia importante... puede usarse como herramienta eficaz para el
aprendizaje en varias direcciones, como una actividad de motivacion,
para reforzar conocimientos aprendidos, memorizar reglas de
operaciones importantes u usuales, afianzar conceptos u evaluar el
proceso de ensefianza aprendizaje (p.11).

Evidentemente, la necesidad de aprender del estudiante se relaciona
con la actividad del juego, traduciéndose éste en entretenimiento que
propicie conocimientos, aunado a la satisfacciéon de utilizar la imaginacion y
creatividad en la basqueda de alternativas para llegar a soluciones en el
trabajo escolar.

De acuerdo a lo expuesto surgen las siguientes interrogantes:

¢La utilizacion del juego como estrategia didactica de la geometria

permitira mejorar el rendimiento escolar de los estudiantes de primer afo de
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educacion media general, en una institucién puablica del municipio Rivas
Davila del Estado Mérida?

¢Cuales son los conocimientos de geometria que poseen los
estudiantes de primer afio de educacién media general?

¢Cuales son los elementos necesarios para el disefio de una
propuesta didactica fundamentada en la utilizacién de los juegos servira
como estrategia de ensefianza de la geometria?

¢ Coémo se aplicaria una propuesta didactica fundamentada en la
utilizacion de los juegos como estrategia de ensefianza de la geometria?

¢ Cuales son los resultados del rendimiento escolar de los estudiantes
de primer afo de educacién media general, luego de la aplicacion de la

propuesta (Construyendo con Citriacu se aprende)?

Por esta razoén, la presente investigacion se basara en investigaciones
y teorias referidas a la aplicacién de juegos didacticos para la ensefianza de
la matematica en el nivel de educacién media general, de manera que el
estudiante desarrolle su capacidad légica e incremente su motivacion,
divirtiendose al mismo tiempo que aprende, en conjunto contribuira a que se
fomente una serie de habilidades y destrezas que permitirdn la adquisicion

de un aprendizaje significativo.

Objetivos de la Investigacién

Objetivo General

Evaluar la utilizacién del juego (Construyendo con Citriacu se aprende)
como estrategia didactica de la Geometria, para el mejoramiento del
rendimiento escolar de los estudiantes de primer afio de Educacion Media
General, en una institucién publica del municipio Rivas Davila del estado
Mérida.

10



Objetivos Especificos

1. Conocer la motivacién que poseen los estudiantes de primer afio de
educacion media general, respecto a la ensefianza de la matematica.

2. Disenar una propuesta para la ensefianza de la Geometria, a través de la
utilizacién del juego.

3. Aplicar la propuesta disenada para la ensefianza de la geometria
(Construyendo con Citriacu se aprende) a estudiantes de primer afio de
educaciéon media general.

4. Evaluar los resultados del rendimiento escolar de los estudiantes de
primer afio de educaciéon media general, obtenidos luego de la aplicacién

de la propuesta (Construyendo con Citriacu se aprende).

Justificacién de la Investigacion

La perspectiva que se tiene del aula de clases, es de un lugar frio,
aburrido y severamente reglamentado, desmotivando a los estudiantes para
adquirir los aprendizajes, sumado a esto existe la gran problematica de que
la utilizacion de determinadas estrategias no facilita el aprendizaje de la
matematica de manera significativa.

Dentro de este marco, esta investigacion se fundamenta en proponer
los juegos didacticos como estrategia didactica para la ensefianza de la
geometria en estudiantes de 1er ano de educacion media general.
Considerando como obijetivo primordial la importancia que constituye el juego
como estrategia didactica utilizada para ensefar, siendo el juego uno de los
mejores espacios de interaccion del nifio con otras personas que le permite
aportar a cada uno la construccion de su ser como persona, permitiendo de

esta manera comprender en cierto modo el mundo social que lo rodea.
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Cuando se trata de juegos didacticos utilizados en el aula, es
conveniente aclarar que gran parte del éxito recae sobre el docente, por lo
gue es necesario que éste sea cauteloso y cautivador, con la capacidad para
saber seleccionar, pues, no todos los juegos pueden ser aplicables a los
nifios, por lo tanto; depende del nivel de madurez que el juego exija
sabiendo ademas que el objetivo es mejorar el nivel del conocimiento sin
sobrecargar al nifio con un juego que supere su nivel de madurez.

Por tal razén, la investigacién se justifica a partir de la necesidad de
fortalecer los aprendizajes con una visién significativo-constructivista del
conocimiento, el cual es influido por la interaccién social, debido a que
permite incorporar en las actividades diarias el desarrollo de juegos
educativos para interactuar en situaciones del entorno, integrando las
capacidades cognitivas al acto de aprender, donde cada estudiante tenga la
oportunidad de filtrar los conocimientos, organizarlos o procesarlos para
construir los contenidos escolares y asimilarlos de manera significativa.

En el ambito educativo, la razén principal de esta investigaciéon
consiste en transformar el aula de clase en un espacio agradable, con
participacion espontanea del educando, estimulando asi el pensamiento
reflexivo con interacciones constantes entre el estudiante y la tarea
planteada por medio del juego cognoscitivo.

Desde el punto de vista metodolégico, el trabajo contribuye a
desplazar las practicas tradicionales que actualmente persisten en el aula de
clases, concerniente a mejorar la adquisicidon del conocimiento como un acto
propicio para la construccion del saber. De este modo, los juegos constituyen
una herramienta valiosa, en el desarrollo de la imaginacién creativa y en la
producciéon de ideas para resolver determinados problemas planteados de
acuerdo al nivel de comprensién de cada uno.

En el orden social, el presente trabajo apoya el desarrollo de los
aspectos psiquicos, fisicos y sociales de una manera divertida, puesto que

estimula las relaciones humanas entre los participantes del juego, debido a
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que generalmente se necesita de la colaboraciéon de todos los integrantes
para la realizacion del juego. Por lo tanto, el juego representa un descanso,
un recreo para el organismo, siendo una necesidad en la formacioén integral
del nifio, permitiéndole a la vez disfrutar de la vida, interactuando con los
compainieros, familiares y amigos.

Por consiguiente, esta propuesta va dirigida a los profesores del area
de matematicas, correspondiente al 1er afio de educacién media general,
que les permita aplicar juegos didacticos como estrategia para favorecer el
aprendizaje de los estudiantes, quienes a su vez se beneficiaran, porque
aprenderan de forma divertida, agradable y facil, ayudando asi a fortalecer

sus conocimientos.

13



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

El capitulo que se presenta incluye un conjunto de investigaciones
previas concernientes a la tematica de juegos didacticos como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en el area de matematica. Seguidamente se
presentan las definiciones y teorias que estan relacionadas con la

investigacion.

Fundamentacion Historica

Segun Chevallard, Bosh y Gascon (2006), antiguamente la ensefianza
de la matematica era vista como un arte, y su aprendizaje se basaba en lo
que el docente conociera de dicho arte asi como la voluntad de los
estudiantes de dejarse formar. Con el paso de los afios, el interés por la
investigacion fue cambiando esta forma de ensefanza a un estilo clasico,
porque se considera a la matematica como una disciplina, en donde se
deben analizar los procesos que intervienen en el aprendizaje para poder
mejorar el rendimiento de los estudiantes. Bajo esta concepcidn se estudian
los distintos factores motivacionales y actitudinales de los estudiantes,
puesto que se piensa que estos incluyen en todo el proceso de aprendizaje.

Dentro del paradigma de ensefanza clasico de la matematica, se
estudian dos enfoques, el primero orientado al pensamiento del estudiante,
enfocado al logro aprendizaje significativo; y el segundo basado en el

docente, quién debe compartir el interés por la instruccién del estudiante.
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Posteriormente la matematica se sigue considerando un saber técnico,
pero fundamentada con la psicologia educativa, la sociologia, la pedagogia,
la epistemologia y la historia de las matematicas.

Estas teorias, dan paso a la didactica fundamental de la matematica,
que nace con la necesidad de utilizar un modelo propio para la matematica,
especificamente se refiere al estudio de las situaciones gque se presentan en
el proceso de ensefianza — aprendizaje y el estudio de los efectos que estos

producen en docentes y estudiantes.

Antecedentes

Los antecedentes se establecen de acuerdo a algunas investigaciones
previas realizadas con el objetivo de conocer el panorama de lo planteado.;
cabe destacar que en la actualidad, a nivel nacional son varias las
investigaciones que existen en relaciéon a estrategias ladicas utilizadas para
la ensenanzas de diversas areas del conocimiento, que motiven a los
estudiantes hacia el mejoramiento de dichos aspectos. En tal sentido se
comentan a continuacion:

Las experiencias pedagdgicas presentadas en el Seminario Nacional
Desarrollo del Pensamiento Légico Matematico, por Barrios, Martin, Yagua,
Carrasquero y Nuiiez (2007), en el que se hace referencia a como lograr una
actitud positiva hacia la matematica se bas@, en el disefio y ejecucion de una
propuesta didactica para la ensefianza de la matematica, en donde los
educadores implementaron la construcciéon de un Rincén Matematico en el
aula, el cual estaba compuesto de una diversidad de juegos (doming, fichas,
palitos chinos, ajedrez, rompecabezas, ludo, titeres, memorias, plantillas,
bingos, entre otros), cuyos resultados arrojaron que el juego representa un
elemento atractivo, de acuerdo al desarrollo biolégico y cognitivo del nifio que
permite la libre expresion y creatividad, dentro de ambitos separados de la
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realidad, ademas de fomentar el trabajo colaborativo entre familia y
estudiantes.

Este estudio guarda correspondencia con esta investigacion, debido a
que presenta las experiencias de los educadores, distribuidos en cuatro ejes
tematicos: estrategias cooperativas para la ensefianza de la matematica,
ensefianza de la matematica a través del juego, la matematica en los
proyectos y la matematica en la vida, propuestas en las que se les facilita al
docente estrategias que sirvan como herramienta para crear y llevar a las
aulas actividades enriquecedoras con una vision amplia y positiva hacia la
matematica, que es, en cierto grado, lo que se busca con este estudio,
implementar actividades ladicas que desarrollen el proceso de aprendizaje
de la matematica.

De igual forma, Martinez (2007) es su articulo titulado: “Matemagica:
Un mundo de posibilidades”, plantea las actividades ludicas como la base
para la ensefianza de contenidos matematicos, actividades que por ser
ludicas, parecen propicias para disminuir el rechazo, el miedo y demas
factores desfavorables en el aprendizaje de esta area tan importante, por
consiguiente abre un mundo de posibilidades para el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Publicacion que sirve de sustento a la presente
investigacion, al proponer la utilizaciéon del juego como ensefianza para la
matematica, despertando el interés y la motivacién de los estudiantes para la
adquisicion de este conocimiento.

Otro aporte importante en esta area también lo plantean: Diaz y
Molina (2008), en su trabajo de grado de la Universidad Nacional Abierta,
titulado: Actividades Ludicas dirigidas a desarrollar el pensamiento 16gico —
matematico, tuvo como objetivo implementar un plan de actividades ludicas
que permitan el desarrollo del pensamiento |égico-matematico de los
estudiantes del 5to grado, seccién “U” de la Unidad Educativa “Nuestra
Sefora del Carmen”, perteneciente a Santa Cruz de Mora del estado Mérida,

se disenaron estrategias de solucion como: el dado de las adiciones, el bingo
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de las tablas, el abaco multiplicador y repartidor y por ultimo el sabelotodo
matematico, asimismo, se utilizé el enfoque cualitativo bajo el método de la
investigacion accion, por cuanto se conocié el problema y brindaron
alternativas de solucién. Los resultados obtenidos fueron positivos y
gratificantes, pues se logré6 mejorar en un alto porcentaje las fallas
existentes. Las investigadoras concluyeron que los juegos son una manera
mas amena y llamativa para desarrollar el pensamiento I6gico — matematico,
debido a que las actividades desarrolladas permitieron motivar e incentivar a
los estudiantes para que pudieran internalizar los contenidos y por ende
lograr un aprendizaje significativo.

Esta investigacién, se toma como referencia debido a que enfatiza la
necesidad de implementar en la ensefianza de la matematica, estrategias
innovadoras que despierten el interés de los nifios y nifias por aprender la
matematica de forma divertida, las estrategias seleccionadas le permitieron
visualizar una manera mas amena y llamativa de cémo desarrollar el
pensamiento légico — matematico, en la ejecucién de esa investigacion se
pudo ver que el proceso de ensefanza debe darse de una manera mas
practica, con una metodologia que motive mas al educando.

Baez (2009) en su trabajo de grado de la Universidad Nacional
Abierta: Estrategias Didacticas que faciliten el aprendizaje en la solucién de
las Operaciones Matematicas béasicas de Fraccién, presenta una
investigacion basada en la ensefianza de la matematica relacionada con
solucién de las operaciones matematicas basicas (adicién, sustraccién,
multiplicacién y divisién) de fraccién, por parte de los estudiantes de sexto
grado de la Escuela Basica “Coronel Antonio Rangel” del municipio Tovar,
estado Meérida, ahi se evidencié la falta de aplicabilidad de estrategias
didacticas que generaran un aprendizaje de manera significativa. Por lo cual
se desarrollaron estrategias ladicas tales como: ilustraciones, estudios
dirigidos, demostraciones y el empleo de una software educativo, que

permitieron facilitar la adquisicién del concepto y los procedimientos para la
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solucién de las operaciones matematicas basicas de fraccidén, de manera que
se aplicé bajo la metodologia accion participante.

Como resultados se determind la disposicion de los estudiantes y
docentes en participar en el desarrollo de la propuesta. En cuanto al proceso
de aprendizaje los estudiantes adquirieron algunas destrezas necesarias
para resolver problemas matematicos relacionados con fraccién, su
representacion gréafica y la solucidn de las operaciones basicas; la aplicacién
de la propuesta dio buenos resultados, pues se logré captar la atencién del
estudiante y por ende mejorar el rendimiento escolar.

De igual manera, este trabajo presenta relacién con la investigacién al
presentar las estrategias didacticas grupales como una técnica para
fortalecer el aprendizaje en el area de la Matematica, ofreciendo asi un
aporte para aplicar estrategias que favorezcan el aprendizaje de manera
divertida, amena y significativa. El estudio representd un gran aporte y marcé
una pauta en la manera de planificar estrategias que motiven el aprendizaje

de la matematica.

Bases Tedricas

Esta investigacion surge por la necesidad de aplicar el juego como
estrategia para la ensefianza de la matematica, como parte fundamental para
el desarrollo cognitivo de cada individuo, porque estimula el conocimiento
I6gico deductivo, logrando asi un aprendizaje significativo.

Por esta razén a continuacién se presentaran algunos conceptos que
sirven de base para entender la forma en que puede influir el juego en la
ensefianza y aprendizaje de tan importante area, quienes en estrecha
relacién pueden propiciar el conocimiento, a la vez que generan satisfaccién
cuando se planifican actividades agradables que permiten el fortalecimiento y

confianza en si mismo, fomentando la ensefianza de una manera ejemplar.
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La Pedagogia

La pedagogia estudia los procesos educativos, analizando para ello lo
los diferentes factores que intervienen en el proceso de aprendizaje y segun
R., lleana (1999), la pedagogia es una ciencia que: “tiene por objeto el
descubrimiento, apropiacién cognoscitiva y aplicacién adecuada y correcta
de las leyes y regularidades que rigen y condicionan los procesos de
aprendizaje, conocimiento, educacién y capacitaciéon” (p.1)

Por consiguiente, la pedagogia engloba todo el proceso educativo,
estudiando detalladamente cada uno de los elementos que permitan mejorar
el proceso ensefianza aprendizaje y de esta manera se logre el aprendizaje
significativo en los estudiantes.

La Didactica

La didactica es una disciplina que tiene como finalidad el estudio de
los procesos y elementos que existen en la ensefianza y el aprendizaje, es
por tanto un area de la pedagogia destinada al estudio de los métodos
utilizados en la ensefianza.

La didactica segan Mallart (2007) “es la ciencia de la educacién que
estudia e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de
conseguir la formacién intelectual del educando” (p. 5)

Visto de esta manera, la didactica es una parte de la pedagogia cuyo
fin es el estudio de los procesos y elementos que existen en la enseflianza y
el aprendizaje. La didactica busca apoyar y regular en la practica educativa
estos procesos, y en ella intervienen elementos como el estudiante, el
profesor y el conocimiento.

Es evidente entonces que esta disciplina sea parte primordial para la
ensefianza, puesto que se compone de ciertos aspectos que ayudan a
planificar una clase, entre ellos se tienen: los objetivos que son la descripcién
previa de las capacidades que debe desarrollar el estudiante en el proceso

de aprendizaje, conforme a los contenidos que se quieren ensefiar, la
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metodologia que es el conjunto de procedimientos y actividades didacticas
para que se produzca el aprendizaje significativo y la evaluaciéon que
proporciona informacién sobre la adquisicion o no del aprendizaje por parte

del estudiante.

El Juego

El juego es considerado como una actividad que se emplea como
recreacion y diversion de quien participa en él, debido a que muchas veces
ayuda a desarrollar ciertas destrezas, que sirven para ejecutar ejercicios
educativos o de simulacion.

Dentro de este marco, Carrefie (1991) define al juego como un:
“conjunto de operaciones coexistentes e interactuantes en un momento dado
por las que un sujeto o grupo en situacion, logran satisfacer sus
necesidades, transformando objetos y hechos de la realidad y de la fantasia”
(pag. 3)

El juego facilita nuevas técnicas para ver la realidad, es decir, los
juegos le permiten al ser humano descubrir su imaginacién, analizar
alternativas para resolver un problema, desarrollar el pensamiento, y
favorecer el estilo de conducta frente al trabajo grupal.

Es importante resaltar entonces, que el juego es una actividad
necesaria para los seres humanos, debido a que permite adquirir y
desarrollar capacidades intelectuales, motoras o afectivas, que al producir
placer y satisfaccién promueven un desafio hacia el conocimiento.

Sobre esta base se han dividido los juegos en diferentes tipos, entre
una de sus clasificaciones se mencionan: juegos creativos, juegos didacticos
y juegos profesionales, los que Leén (2000) define como:

Los juegos creativos estimulan la imaginacién creativa y la produccién
de ideas valiosas para resolver determinados problemas que se
presentan en la vida real...

Los juegos didacticos deben corresponderse con los objetivos,
contenidos y métodos de ensefianza y adecuarse a las indicaciones,
acerca de la evaluacion y la organizaciéon escolar...
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Los juegos profesionales permiten a los estudiantes de una forma
amena y creativa resolver situaciones de la vida real y profesional a
través de situaciones artificiales o creadas por el profesor... (pag.10).

A través del juego el nifio ird descubriendo y conociendo el placer de
hacer cosas y estar con otros. Es uno de los medios mas importantes que
tiene para expresar sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones. Los
diferentes tipos de juegos estan vinculados a la creatividad y la solucién de

problema.

Los Juegos Didacticos

El juego es una herramienta clave para fortalecer y brindar un
ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual, como para la
emocional, desarrollando destrezas en los estudiantes que poseen mayor
dificultad. Para Chacén, (2007):

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 muy poco porque 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 simbolizacién o
apropiacién abstracta-l6gica de lo vivido para el logro de objetivos de
ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por
parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la
creatividad. (p.2)

En este sentido, el juego didactico resulta ser un método o una
estrategia eficaz para la ensefianza de cualquier area, teniendo claro que el
docente debe establecer bien los objetivos que pretende lograr, y donde se

desarrolle la creatividad del estudiante.

En efecto, Sierra y Guédez (2006) expresan que: “el papel del juego
en el aprendizaje, tiene una incidencia importante..., puede usarse como
herramienta eficaz para el aprendizaje en varias direcciones, como una

actividad de motivacion, para reforzar conocimientos...”(p.11). Esta expresion
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es apoyada por Martinez (2007) que sefala: “el caracter del juego didactico o
instruccional a cuya intencionalidad es la de reforzar, afianzar o aprender
contenidos de manera dinamica, activa y entretenida... pues la intencién es
poner en accién tanto las potencialidades intelectuales como las afectivas...”
(p. 225).

Se puede comprobar entonces que varios de los estudios e
investigaciones actuales sobre la los juegos didacticos en la formacién de
aprendizajes lo convierten en una de las bases del desarrollo cognitivo del
estudiante, ya que éste construye el conocimiento por si mismo mediante la
propia experiencia, y a medida de sus posibilidades, por lo que su
aprendizaje dependera de su propia desarrollo y capacidad intelectual.

Es importante resaltar que los juegos didacticos representan para el
docente una excelente estrategia de ensefianza, puesto que motiva al
estudiante para adquirir el aprendizaje y a su vez sirve para ensefiar los
contenidos propuestos, ademas sirve como estrategia de aprendizaje porque
lo pueden utilizar los estudiantes para apropiarse de ese conocimiento,
haciendo uso de la creatividad, entusiasmo y motivacion que lo guien al

aprendizaje significativo.

Las Estrategias

Son las que se encargan de determinar la técnica o el método a
utilizar para resolver la tarea de estudio, éstas ademas verifican su uso y
evaltan los resultados. Desde esta perspectiva, para Carrefio (2008): “las
estrategias son unas reglas que permiten tomar decisiones adecuadas en
cualquier momento del proceso de aprendizaje” (p.50).

Las estrategias son aquellas técnicas o procedimientos que permitiran
el logro del objetivo propuesto, que seria el aprendizaje de algin tema en
especifico, por esta razén es de vital importancia que el docente tenga claro
las estrategias a utilizar dentro de una aula de clases.
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Ahora bien; considerando las estrategias como ese conjunto de
métodos que el docente disefia para dar a conocer el bloque de contenidos
tematicos acordes con su nivel de educacion, la excelencia en el aprendizaje
no se enfatiza por la calidad de instruccion del docente, sino en como el
estudiante asimila esa informacibn que obtuvo previamente para el
fortalecimiento de su aprendizaje.

Dicho de otro modo, la finalidad de las estrategias es, favorecer a que
el estudiante aprenda significativamente; permitiendo afirmar que las
estrategias estan directamente relacionadas con la calidad del aprendizaje
del estudiante.

Para Carrefio (2008), los tipos de estrategias que se distinguen son:

Primarias: son las que operan directamente sobre el material
informativo...

De Apoyo: son las que tratan de mantener el clima cognitivo necesario.
De codificacién: seria nombrar, repetir, elaborar ideas claves de un
texto.

Generativas: serian parafrasear, visualizar el material por medio de
analogias, metaforas...

Constructivas: serian el razonamiento, la transformacion y la sintesis.

(p- 53).

En este sentido, el docente y el estudiante cuentan con una infinidad
de estrategias para facilitar el aprendizaje y la ensefianza en el aula, sélo
depende de ellos encontrar la apropiada para cada tema, tomando en cuenta
también el tipo de inteligencia de los estudiantes, tal es el caso del uso de los
juegos didacticos, que podrian utilizarse como estrategia primaria, de apoyo,
generativas o constructivista, solo depende del uso que le quiera dar el

docente y como lo utilizara.

Las Estrategias de Enseiianza
Las estrategias de ensefianza son aquellos métodos empleados para

ensefar, en este sentido se hace referencia a una accién que debe estar
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planteada con anticipacion y dirigida al logro de objetivos concretos. Para

Fairstein y Gyssels (2003):
Una estrategia de ensefianza debe especificar: Una forma de
organizacion del grupo..., un orden de presentacion de los

contenidos..., un ambiente y unos materiales..., una consigna para el
trabajo en clase..., un tipo de actividad que se espera que realice cada
alumno..., unas fases y unos tiempos (p.60).

Las estrategias de ensefianza dependen de la creatividad del
educador, es importante resaltar que las estrategias utilizadas deben estar
relacionada con los propdsitos que se persigan y los estudiantes a quien se
les aplique, es por esta razén que el docente debe estar en constante
bisqueda de nuevas estrategias que se adapten a todos los aspectos que
engloban el ambito educativo, para lograr obtener un aprendizaje

significativo.

Diaz y Hernandez (1999) plantean que: “las estrategias de ensefianza
son todas aquellas ayudas planteadas por el docente que se proporcionan al
estudiante para facilitar un procesamiento mas profundo de la informacién. A
saber, todos aquellos procedimientos o recursos utilizados por quien enseina
para promover aprendizajes significativos”. (pag. 65).

En este sentido las estrategias de ensefianza serian los
procedimientos o recursos utilizados para promover el aprendizaje
significativo, logrando asi los objetivos y metas planteados por el docente

con respecto a sus estudiantes.

Ensefianza de la Matematica

La didactica de la matematica para Chevallard, Bosh y Gascon (2006),
es: “la ciencia del estudio y de la ayuda al estudio de las matematicas, su
estudio es llegar a describir y caracterizar los procesos de estudio procesos
didacticos...” (p.323).
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En concordancia con esto, la ensefanza de la matematica no debe
consistir solamente en mostrar los pasos para resolver problemas teéricos,
sino en iniciar la habilidad o competencia de analizar problemas de la vida
diaria adecuadamente. Se hace evidente entonces, que la didactica de la
matematica exige al docente: saber que ensefia, para qué la ensefa y como
la ensefia, de alli dependera el uso de estrategias adecuadas y eficaces que
permitira el éxito en la ensefianza — aprendizaje.

La manera de planificar las clases de matematicas conlleva a la gran
mayoria de los estudiantes a preguntarse con insistencia para qué sirven las
matematicas. Esa misma pregunta es la que cada uno de los que ensenan
matematica deberia hacerse. Quizas se justifica exponiendo que Ila
matematica se utiliza en muchas profesiones u oficios, por lo que hay que
hacer que el estudiante comprenda la utilidad de la matematica en la vida
diaria.

Al respecto, el Sistema Educativo Bolivariano (SEB) (2007), plantea
entre los objetivos especificos de los liceos Bolivarianos:...“Demostrar
destrezas cognitivas que le permitan aplicar razonamiento Iégico matematico,
la identificacién de las partes de un todo y la simbolizacién abstracta para su
aplicabilidad en la realidad concreta para la resolucion de problemas...”
(p-205). En tal sentido, se puede considerar a la ensefianza de la matematica
como una herramienta mas en el proceso de construcciéon de un ser integral,
de que éste preparado para la vida en sociedad y poder generar riquezas
desde el punto de vista econdmico, social y humano.

Dentro de este marco, SEB (2007), plantea los siguientes contenidos
para la ensefianza de la matematica en los estudiantes de 1er afio de los

Educacién Media General (Liceos Bolivarianos):

Area de aprendizaje: Ser humano y su interaccién con otros
componentes del ambiente.

Componente: los procesos matematicos y su importancia en la
comprensién del entorno
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Contenido: Estudio de patrones, formas y disefios ambientales
- Historia e importancia de la geometria en la sociedad.
- Introduccion de términos: punto, recta, segmento, semirecta,
plano y espacio. Segmento orientado.
- Estudio de angulos...
- Semiplanos, interseccién de planos y planos paralelos.
- Definicién y construccién de figuras y cuerpos geométricos...
- Los instrumentos de medicion...
- Proyecciones ortogonales, traslaciones y simetria axial. (p. 30)

Para finalizar, es importante sefalar que las razones para incorporar los
juegos didacticos en la ensefianza de la matematica, se basa en la
necesidad atraer, motivar y suscitar experiencias que ayudaran a los
estudiantes a la comprensién de ésta area, ésta a su vez ofrece la posibilidad
de adquirir una actitud afectiva hacia el aprendizaje y la ejercitacion
matematica, logrando de esta manera los objetivos planteados en cada nivel
del Sistema de Educacion Venezolano.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

El siguiente capitulo, muestra el enfoque, tipo y disefio de
investigacion, la poblacién y muestra a estudiar en base a la problematica
planteada, asi como las fases de la investigacion; posteriormente se sefialan
los instrumentos de recoleccion de datos a utilizar en el desarrollo de la

misma.

Enfoque de la Investigacion

La investigacion en estudio se basa en un enfoque cualitativo que
segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2008): “Las investigaciones
cualitativas se fundamentan mas en un proceso inductivo (explorar y
describir, y luego generar perspectivas tedricas)...el investigador entrevista a
una persona, analiza los datos que obtuvo y saca las conclusiones...” (p. 8).

Desde este punto de vista la presente investigacién pretende conocer
la aplicabilidad de los juegos didacticos en el rendimiento escolar de los
estudiantes de 1er afo de educacion media general, a partir de la aplicacion
de la propuesta (Construyendo con Citriacu se aprende). Esta propuesta sera
analizada por medio de un estudio descriptivo que permita detallar la realidad
existente y posteriormente a su aplicacion se evaluaran los resultados
obtenidos para verificar si se cumplié o no con los objetivos planteados para

establecer las conclusiones obtenidas con la propuesta.
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Tipo de investigacion

La investigacién en estudio se basa en la investigacion evaluativa,
que Weiss C. (1975), citado por Gonzalez J. (2000) pretende: “medir los
efectos de un programa por comparacién con las metas que se propuso
alcanzar, a fin de contribuir a la toma de decisiones”. A tal efecto, esta
investigacion evaluara la aplicacién de la propuesta (Construyendo con
Citriacu se aprende), en el mejoramiento del rendimiento escolar de los
estudiantes de 1er afio de educacibn media general, en el area de
geometria.

Asimismo se basa es los estudios descriptivos, que para Hernandez,
Fernandez y Baptista (2008): “busca especificar propiedades caracteristicas
y rasgos importante de cualquier fendbmeno que se analice. Describe
tendencias de un grupo o poblacién” (p.103).

Por tal motivo, esta investigacién es descriptiva debido a que busca
conocer situaciones en las cuales se hace necesario extraer informacién
significativa que contribuyan al conocimiento. A través de actividades,
objetos, procesos y personas, con el fin de extraer informacién que sirva de
apoyo para la problematica relacionada con la ensefianza de la matematica.

Disefio de la Investigacion

La presente investigacion se basa en la modalidad de investigacion
accion, que para Vidal (2007), es: “...una forma de investigacion que permite
vincular el estudio de los problemas en un contexto determinado con
programas de accién social, de manera que se logren de forma simultanea
conocimientos y cambios sociales... (p.1)

Por lo tanto; esta es una investigacion accién, debido a que propone
el Disefio de estrategias ladicas con el fin de ensefiar matematicas en la

tercera etapa de educacion media general, describiendo los resultados y
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aplicandolos, para asi; darle solucion a los problemas de la ensefianza y el
aprendizaje de esta area, utilizando para ello juegos didacticos.

Segun Sabino (1992): en la investigacion de campo: “los datos de
interés se recogen en forma directa de la realidad, mediante el trabajo
concreto del investigador” (p.92), desde esta perspectiva, en la investigacién
de campo se trabaja bajo un ambiente natural, en que conviven las personas
y las fuentes consultadas, dirigidas a descubrir estructuras sociales reales y
cotidianas.

Bajo esta premisa; esta investigaciéon es una investigacion de campo,
porque se trabajara directamente con los estudiantes de 1er afo de
educacion media general, aplicando los juegos didacticos disefiados.

Fases de la Investigacion

La investigacion al estar enmarcada en una investigacién accion, la
cual requiere la ejecucion de una serie de fases que segun Hurtado y Toro
(2006), permitiran el logro de los objetivos planteados:

Fase 1. Diagnéstico de la situacion actual: mediante un diagndstico se
identifica el problema en términos concretos. Este diagndstico se realizara
mediante la observaciéon en el aula de clases, asi como entrevistas semi-
estructurada basadas en el diario de la docente del area, detectando asi los
problemas existentes en la ensefianza de la geometria.

Fase 2. Planificacién: Con la informacién obtenida en la primera fase, se
planificaran una serie de actividades a ejecutar en el salén de clases,
disefiando para ello un conjunto de juegos didacticos relacionados con varios
contenidos del Plan de Estudio de Matematica 2009 establecidos para
estudiantes de 1er afio de educacion media general de una Unidad
Educativa ubicada en Bailadores, estado Mérida, en donde los temas
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escogidos para trabajar son: El Reloj de La Circunferencia, el tangram y los
Planos Secretos, cada uno con un tiempo establecido para su desarrollo.
Fase 3. Ejecucion: Luego del disefio de los juegos didacticos, se procedera a
aplicarlos en la seccién escogida como muestra.

Fase 4. Evaluacion: posterior a la ejecucion de las actividades, se evaluaran
los logros obtenidos, y de esta manera se determinara la incidencia de los
juegos en el rendimiento escolar de los estudiantes en geometria.

Participantes de la Investigacion

La presente investigacidn se basara en el estudio realizado en una
Unidad Educativa, ubicada en Bailadores, Estado Mérida, la institucion
cuenta con dos secciones de primer afo de educacién media general, y para
efectos de esta investigacibn se seleccion6 una seccién, quién por
referencias de la docente del area, es la que presentaba mayor dificultad en
el aprendizaje de la matematica.

El grupo en estudio tiene 30 estudiantes, el rendimiento de académico
en 1er lapso fue 12,6 puntos, en general el grupo presenta ciertas
dificultades en el area de matematica, debido a que no cuentan con buenos
conocimientos basicos matematicos obtenidos en los primeros afos de
educaciéon primaria, sin embargo; es un grupo preocupado, con buen

comportamiento e interesados en aprender.

Contexto

La poblacién estudiantil se encuentra en una zona semi — rural, en
donde en promedio los estudiantes gozan de una situacion econémica de
nivel medio, es decir, no son de escasos recursos, pero tampoco poseen un

alto nivel econdmico.
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Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

En una investigacion se hace necesario la veracidad de los resultados
y para ello se aplican técnicas e instrumentos que reunan las siguientes
condiciones: calidad, validez, facilidad de aplicaciéon e interpretacién de los
datos.

Las técnicas que se tomaran en cuenta en la investigacion, es la
observacion directa y las entrevistas semi-estructurada basada en el diario
de la docente, ambas correspondientes a la investigacion de campo, que
para Méndez (2007) define la observacién directa como: “la interrelaciéon que
se da entre el investigador y los sujetos de los cuales se habran de obtener
ciertos datos” (pag. 2). La cual sera utilizada para verificar las irregularidades
presentes en el area de matematica a los estudiantes de 1er afo de
educacion media general.

De la misma manera, seran utilizadas las entrevistas semi-
estructruradas a los docentes del area de matematicas que para Sabino
(1992) es: “la modalidad estructurada posible de entrevista ya que la misma
se reduce a una simple conversaciéon sobre el tema en estudio” (pag. 98).
Utilizada para conocer las estrategias empleada por los docentes del area,
verificando si son adecuadas para los nifios.

Por otra parte, la propuesta (Construyendo con CITRIACU se
aprende), se evalud a través de un instrumento de validacion, aplicado a tres
expertos en el area de matematica.

Asi mismo, para la investigacién accion, en la propuesta van incluidos
los instrumentos tales como: evaluaciones, pruebas, lista de cotejos y lista
de control, las cuales permitira conocer si se cumplié con los objetivos
propuestos.
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Analisis de Datos

Se realiza utilizando elementos de la estadistica descriptiva, que
segun Barrios (2005). “Realiza el estudio sobre la poblacién completa,
observando una caracteristica de la misma y calculando unos parametros
qgue den informacion global de toda la poblacién” (p. 1), el estudio se realizé
en una Unidad Educativa del Municipio Rivas Davila, Edo. Mérida, a una
seccidn de 1er afno de educacion media general, analizando para ello la
incidencia que tiene la aplicacién de los juegos para la ensefianza de la
geometria.

Asi mismo, la informacién se muestra a través de una tabla de
frecuencia en porcentajes, que para Mata (2003): “se encarga de recoger,
organizar y analizar los hechos de naturaleza numérica...” (p.1), se utilizaron
este tipo de tabla para representar de forma general la frecuencia de
respuestas correctas o incorrectas que tuvieron los estudiantes en la
aplicacion de cada juego, el fin fue describir cualitativamente el proceso de
los resultados encontrados.

La investigacion se analiza desde cada una de las fases ejecutadas,
en la fase diagnéstico se indaga la falta de motivacién que tienen los
estudiantes hacia el aprendizaje del area de matematica, asi como la
ausencia de aplicabilidad de estrategias de ensefianza adecuadas por parte
del docente que motiven al estudiante para aprender esta area. La fase de
planificacion que corresponde al disefio de la propuesta en donde se
estudian los juegos didacticos que motiven a los estudiantes a adquirir ese
conocimiento de geometria, asi como cada una de las partes que contiene la
propuesta, y asi represente un material util tanto para el docente como para
el estudiante, logrando cumplir con los objetivos planificados. La fase de
Ejecucioén se estudia en cuanto a la aplicaciéon de la propuesta, enfocandose
en cada uno de los aspectos que intervienen durante el proceso de

ensefianza — aprendizaje, tales como: motivacion, tiempo, materiales,
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explicacion del docente, entre otros. La fase de Evaluacion se analiza de
acuerdo a los resultados obtenidos luego de aplicada la propuesta, tanto de
manera cuantitativa con respecto a la aplicacion de las pruebas, como los

aspectos observados durante la fase de ejecucion.
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CAPITULO IV

PROPUESTA

“CONTRUYENDO CON CITRIACU SE APRENDE”

Presentacion

Desde hace varios afos la ensefianza de la matematica ha
presentado varias dificultades puesto que las estrategias utilizadas
generalmente no son las mas pertinentes para motivar a los estudiantes. Tal
es el caso de una Unidad Educativa ubicada en Bailadores, Municipio Rivas
Davila, Estado Mérida, especificamente en el primer afio de Educacién
Media General, donde con un diagnéstico preliminar obtenido a través de
una entrevista estructurada basada en el diario del docente y la observacion
directa se evidenci6 el empleo de estrategias de ensefanza tradicionales por
parte del docente para la ensefianza de la matematica, asi como la falta de
motivaciéon que presentan los estudiantes con respecto a esta area, que se
refleja en el bajo rendimiento en la misma.

En este sentido se propone el disefio de una propuesta “Construyendo
con CITRIACU se aprende” en donde se utilice el juego como estrategia
didactica en la Geometria, dirigida a estudiantes de primer afio de Educacion
Media General, que permita captar la atencién de los estudiantes y lograr
que el estudiante construya su propio conocimiento. Asimismo se persigue la
incorporacién del juego en las actividades diarias que le permitan a los
educandos interactuar en situaciones didacticas, donde cada uno tenga la
oportunidad de construir sus propios conocimientos, organizarlos o

34



procesarlos para apropiarse de los contenidos escolares y asimilarlos de
manera significativa.

Asi mismo, la propuesta le ofrece al docente, un plan de accién que
detalla los objetivos a lograr con los estudiantes, las actividades a
desarrollar, los instrumentos de evaluacién junto a los respectivos
indicadores y los recursos necesarios para la ejecucion; de igual manera
muestra el desarrollo de las actividades junto al cronograma, el desarrollo de
las clases estan especificadas por el numero de la clase y contiene las
instrucciones que se le deben dar a los estudiantes, junto a la explicacién
que debe dar el docente a medida que desarrolla cada uno de los juegos,
igualmente contiene los modelos de evaluacién que se les debe aplicar a los

estudiantes con los respectivos instrumentos de evaluacioén para cada juego.
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a PROPUESTA PARA LA ENSENANZA DE LOS ELEMENTOS DE LA )
CIRCUNFERENCIA, EL TRIANGULO Y EL CUADRILATERO (CITRIACU)
PRIMER ANO DE EDUCACION MEDIA GENERAL

PRESENTACION

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA
GEOMETRIA.

Objetivo de la Propuesta:

Reconocer los slementos de la circunferencia, el tridngulo y el cuadrilatero en
estudiantes de 1er affo.

Objetivos Espaecificos:

- Identificar los elementos de la circunferencia, por medio del disefio de un reloj.

- Senalar los elementos del tridngulo y el cuadrilatero a través del tangram.

- Reconocer los componentes de la circunferencia, el triangulo y el cuadrilatero, a
través de los planos secretos.

Enfoque:

Esta propuesta se basa en la teoria constructiva porque permite que el
estudiante construya su propio aprendizaje a través del hacer, en este sentido el
aprender jugando mantiene motivado al estudiante, al mismo tiempo que va
aprendiendo, Segun Miguel de Glazman (1983): “La matematica es un grande y
sofisticado juego que, ademas, resulta ser al mismo tiempo una obra de arte
intelectual, que proporciona una intensa luz en la exploracién del universo y tiene
grandes repercusiones practicas”. Visto de esta manera la matematica es
considerada un area netamente practica, apoyada por fundamentos tedricos,

resulta entonces factible la inclusion del juego en la ensefianza de la matemética
J/

1



U

= e

4

porque a la vez que motiva y entretiene al joven, lo instruye en tan importante
ciencia.
Justificacién:

La geometrfa es una parte importante de la cultura del hombre, debido a
que facilita la mediciébn de estructuras sélidas reales, permitiendo analizar,
organizar y sistematizar los conocimientos de la geometr(a, que favorecen la
comprension por el entorno natural. Blanco y Barrantes (2003) afirman que: “la
geometria es considerada una hemramienta para comprender, describir e
interactuar con el espacio en que vivimos, es quiza la parte mas intuitiva, concreta
y unida a la realidad de las matematicas”. (p.5); en este sentido la presente
propuesta tiene como objetivo fundamental ayudar a desarrollar las
potencialidades creativas y cooperativas del estudiante, asi como la adquisiciéon de
habilidades y destrezas en cuanto a la geometrla, de una manera arménica a
través del juego, partiendo de la idea que jugando se aprende, pero ademas
permite conocer y comprender el mundo que le rodea.

El desarrollo de esta propuesta sirve de apoyo al docente, porque contiene
una planificacién estructurada y organizada relacionada con el contenido de
geometria, donde se describen los objetivos de ensefianza, las actividades a
desamollar desde las diversas fases de instruccién, y ademas se establecen los
tiempos de ejecucién, a su vez se plantean las estrategias de evaluacién con sus
respectivos indicadores e instrumentos. Un aporte especial incluye el material
necesario para realizar la actividad.

Por otra parte, para el estudiante ésta propuesta ofrece una alternativa
diferente a la concepcion tradicional, porque representa una manera atractiva y
dinamica de aprender los elementos de la geometria, basandose ademas en la
teorla constructivista de aprender haciendo, donde el estudiante fabrica su propio
aprendizaje. Aunado a esto se proporcionan los materiales necesarios para cada
una de las actividades, facilitando asi su aplicacion.

™\
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Bloque Tematico: Geometria.

Contenido

UNIDAD CURRICULAR

Circunferencia

1.- Clrculo.

2.- Radio.

3.- Diametro.

4 .- Longitud de una circunferencia.
5.-Cuerda.

6.- Arco.

7.- Angulo al centro.

8.- Sector circular.

9.- Secante.

10.- Tangente

11.- Recta exterior circunferencia

Triangulo

1.- Lados

2.- Angulos interiores y exteriores
3.- Bisectrices

4 - Alturas

5.- Medianas

6.- Mediatrices

7 .- Perimetro

Cuadrllatero

1.- Lados

2.- Angulos interiores y exteriores
3.-Diagonales

4.- Perimetro

Fuente: Ministerio de Educacion. (1987).




PLAN DE ACCION 1 )

Objetivo General: Reconocer los elementos de la circunferencia, el triangulo y el
cuadrilatero, a través del uso de juegos didacticos.

Objetlvo Especifico 1: Identificar los elementos de la circunferencia, por medio
del disefio de un relo;j.

ACTIVIDADES INDICADORES
INICIO: o Asocia la circunferencia con objetos del entomo.
I;_IIEUSVERdI:CI)dL?.ag' o ldentifica el cfrculo, didmetro, radio, cuerda y arco
Construccion y ejecucién de una circunfersncia.
del juego » Sefala correctamente los &ngulos interiores y
(El Reloj). exteriores de una circunferencia.

CIERRE: Plenaria sobre
lo aprendido por cada
estudiante

INSTRUMENTOS RECURSOS

Humanos: Docente, estudiantes, tesistas.

Materiales: Hojas, cartulina blanca, colores, lapiz,

oc Lista de Cotejo 4_:(:>mpésI regla

o Lista de Control

Equipos de audio y video: Computadora, Video
beam




PLAN DE ACCION 2 )

Objetivo General: Reconocer los elementos de la circunferencia, el triangulo y el

cuadrilatero, a través del uso de juegos didacticos.

Objetlvo Especifico 2: Sefalar los elementos del triangulo y el cuadrilatero a

través del tangram.

Construccion y ejecucion
del juego (tangram).
CIERRE:
Plenaria sobre lo
aprendido por cada

ACTIVIDADES INDICADORES
« Halla correctamente el perimetro de un triangulo y
INICIO: un cuadrilatero.
Motivacién
DESARROLLO: o Reconoce los angulos intemos de un triangulo y

un cuadrilatero.
o Reconoce las diagonales de un cuadrilatero

o |dentifica la altura de un tridngulo.

estudiante o Halla la mediana, bisectriz y mediatriz de un
tridngulo eficientemente.
INSTRUMENTOS RECURSOS

o Lista de cotejo
o Lista de Control

Humanos: Docente, estudiantes, tesistas.

Materiales: Hojas, cartulina blanca, colores, lapiz,
compas, regla




PLAN DE ACCION 3 )

Objetivo General: Instruir al estudiante en el reconocimiento de los elementos de
la circunferencia, el triangulo y el cuadrilatero, a través del uso de juegos
didéacticos.

Objetivo Especifico 3: Reconocer los componentes de la circunferencia, el
triangulo y el cuadrilatero.

ACTIVIDADES INDICADORES
INICIO:
Instrucciones o Reconoce los elementos de una circunferencia.
DESARROLLO:
Construccién y ejecucién o |dentifica los elementos de un triangulo.
del Ju:gg,g&ss;)_ lanos o Distingue los elementos de un cuadrilatero.
CIERRE:

o Relaciona la circunferencia, el triangulo y el

Plenaria sobre lo cuadrilatero con objetos del ambiente que lo rodea

aprendido por cada
estudiante
INSTRUMENTOS RECURSOS

Humanos: Docente, estudiantes, tesistas.

o Lista de cotejo

© Lista de Control Materiales: Hojas, cartulina blanca, colores, lapiz,

compas, regla




DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES
Clase N°1

o Por medio del video “Formas Geométricas Fundamentales” se ensefiara a
los estudiantes las figuras geométricas presentes en obras realizadas por el
hombre o por la naturaleza.

o A través de una lluvia de ideas los estudiantes opinaran sobre las figuras
geométricas que observan en la localidad, permitiendo asi relacionar el
video con el entomo.

o Se formaran grupos de trabajo (3 estudiantes en cada grupo).

o Se repartiran los materiales en un sobre, para cada grupo para elaborar los

juegos.
o Se dan las instrucciones para consiruir el juego (el reloj).

o Se comienza a explicar los contenidos a medida que se va desarrollando el
juego.

o Se concluye con una plenaria donde los estudiantes expresan lo aprendido.
Clase N° 2

o Se formaran grupos de trabajo (3 estudiantes en cada grupo).

o Se repartirédn los materiales para cada grupo para elaborar los juegos.

o Se dan las instrucciones para construir el juego (tangram).

o Se comienza a explicar los contenidos a medida que se va construyendo el
tangram.
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Clase N° 3

o Con base al juego construido en la clase anterior (tangram), se procede a
realizar el juego (formar figuras de animales o cosas y realizar un cuento).

o Se formaran grupos de trabajo (3 estudiantes en cada grupo).
o Se repartiran los materiales para cada grupo para elaborar los juegos.

oo Se dan las instrucciones para construir el juego (los planos secretos),
haciendo un repaso de los elementos aprendidos en los juegos anteriores
sobre circunferencia, tridngulos y cuadrilateros.

o Se comienza a explicar los contenidos a medida que se va desarrollando el
juego.

o Se concluye con una plenaria donde los estudiantes expresan lo aprendido.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Clase 1 Clase 2 Clase 3
(90min) (90min) (30min)

iempo
Contenido de la clase

Introducclén a la geometrfa

Clrcunferencla

Tridngulo y cuadrllstero

Clrcunferencla, fridngulo y cuadrilitero

Cada una de las clases tiene una duracién de 90 min constituida por 2 bloques de
45 min cada uno.

El color azul representa la 1ra clase que abarca la aplicacion del video sobre
figuras geométricas y el desamollo del 1er juego (el reloj de la circunferencia).

El color amarillo, abarca la 2da clase y comprende la aplicacién del 2do juego
(tangram) y la 3ra clase (30 min) constituye la elaboracién de diferentes figuras
utilizando las formas geométricas realizadas con el tangram.

El color verde comprende la segunda parte de la 3ra clase, donde se elabora el
3er juego (los planos secretos).




DESARROLLO DE LAS CLASES
Clase 1 Tiempo: 45min

Se comienza la clase proyectando un video sobre las figuras geométricas,
titulado: formas geométricas fundamentales (4'18"). Posteriormente se les
pregunta a los jévenes sobre lo observado en el video, a través de una lluvia de
ideas, las cuales se iran plasmando en el pizarron, esto pemitira relacionar las
figuras geométricas con el entorno, luego los estudiantes irdn nombrando las
figuras geométricas presentes en la localidad o en el salén de clases, motivando
asi a los jévenes a la realizacién de la actividad causando asi interés y curiosidad.

Luego se formaran grupos de 4 estudiantes y se distribuirAn un sobre que
contiene los respectivos materiales, tales como: cartulinas, regla, tijeras, goma,
hojas blancas, compas, transportador, 1 serafin y colores. Seguidamente se dan
las instrucciones para comenzar a desarrollar los juegos.

Juego 1

Tiempo: 45 min

1.- Se traza en la cartulina blanca, un segmento de 20 cm con la ayuda de una
regla, en el centro de la hoja.

10 em
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anterior y se traza una circunferencia.

hasta marcar el namero 11.

.

—

2. Utilizando el compas, se abre del tamaiio del segmento creado en el paso

La Circunferencla

Es una linea curva cerrada, cuyos
puntos tienen la misma distancia de
otro punto llamado centro.

3.- Luego se colorea la parte interior de la circunferencia.

Cfrculo

Los puntos de la circunferencia y
los que se encuentran dentro de
ella forman una superficie
llamada circulo.

4.- Se marcan los nimeros concernientes a las agujas del reloj, de la siguiente
forma: con el transportador ubicado en el punto central hecho por el compas, se
ubica el nimero 12, luego una abertura de 30°, el corresponde al numero 1 del
reloj, seguidamente un abertura de 30° para el numero 2 y asl sucesivamente

™\
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4 .- Se recortan las agujas dibujadas en la cartulina azul y roja.
“| La aguja de color rojo
v indicard la hora y la aguja
de color azul los minutos
HORA MINUTOS

Con la ayuda del punto central hecho con el compés se insertan las dos agujas,
colocandole el serafin para sostenerlas al reloj.

12
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5-. Luego de que los estudiantes formen el reloj, se comenzara a explicar los
elementos de la circunferencia, para ello; se les pide que marquen las 3:15

RADIO

Es el segmento que une el punto centro
con cualquier punto de la
circunferencia. El radio permita
nombrar a la circunferencia y lo
identificamos con la letrar.

6.- Seguidamente, se les pide a los estudiantes que se ubiquen cuando el reloj
marca las 9:15

DIAMETRO

Es el segmento que une dos
puntos de la circunferencia,
pasando por el punto centro. El
diametro equivale a la medida
de dos radios.

13



7.- Se le indica a los estudiantes que se ubiquen cuando el reloj marca la 1:20

ARCO

Es una parte o subconjunto de la
circunferencia, limitada por dos puntos
de ella.

8- Se indica que marquen las 2:20 y tracen una linea recta entre las dos agujas
para observar la cuerda, otro elemento de la circunferencia.
CUERDA

Es el seagmento que une dos puntos de
una circunferencia.

El didmetro es la mayor cuerda de una
circunferencia.

.
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8.- Después de haber sefialado los elementos de la circunferencia se procede a
explicar que es un angulo central y rectas con respecto a la circunferencia, para
ello; se les indica que se ubiquen cuando el reloj marca | as 4:10 y con ayuda de
una regla observen primero que es un angulo central:

UN ANGULO CENTRAL

Es aquel que esta formado por dos de
sus radios, cada angulo central
detemina o subtiende una cuerda y un
arco.

9.- Seguidamente se procede a explicar las rectas con respecto a la circunferencia
(Secante y Tangente), para ello; comenzaremos por explicar una recta Secante,

se les pide a los estudiantes que se ubiquen cuando el reloj marca las 9:15

* | Una recta es Secante sl toca dos
puntos de la circunferencia. Toda
secante determina una cuerda en
la circunferencia.

15
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los estudiantes que observen:

Recursos
o Cartulina blanca
o Compas.
o Colores
oo Lapiz
o Regla
o Transportador
o Serafln
o Tijera
Instrumentos
o Observacion directa.

o Lista de cotejo.

10.- Por ultimo se explica que es una recta tangente, para ello; ftomando en
consideracién la hora anterior y determinando ya la recta secante, se les pide a

Una recta es Tangente aquella
recta que toca un solo punto de la
circunferencia. Toda tangente a la
circunferencia es perpendicular al
radio

—

™\
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/Indicadores

o Reconoce l|a diferencia entre un circulo y una circunferencia.
o |dentifica el didAmetro, radio, cuerda y arco de una circunferencia.

o Sehala correctamente el Angulo central de una circunferencia.

17



EVALUACION

-

m Integra ntes: ;

s ) AfRo: __ Seccién: __

CIRCUNFERENCIA

Segun los conocimientos adquiridos en “EL RELOJ DE LA CIRCUNFERENCIA”, responde lo
sigulente:

1.- De acuerdo a la figura mostrada a continuacidn colorea de color azul la circunferencia y de
color rojo el circulo.

2.- Seffala la longitud del didmetro y el radio de la sigulente circunferencia:
] ‘@;\ Diametro cm
W=
= Radio cm

3.- Identifica y define el arco y la cuerda, sefiala el 4ngulo central:

Arco:

Cuerda:

4.- {Qué es la secante y la tangente en una circunferencia? Dibuja

Suerte!!

18




INSTRUMENTOS DE EVALUACION

NOMBRE DE LA MATERIA | ANO: FECHA:
Matemdtica SECCION: DOCENTE:
TEMA: | Geometria
OBJETIVO: Identificar los elementos de la circunferancia, por medio del dise
Seriala
comrectament
Reconoce la Identifica el circulo, e Muestra la
diferencia entre diametro, radio, 8l angulo tangente y la
un girculo y una cuerda y arco de central de una | secantedeuna | m .
circunferencia una circunferencia circunferencia | circunfersncia 2 i
® ] O [] | ¢
© o 92 B2 © g:.’o = c 17 (
R} 3 © o © g =4 c g)ﬂ S n
o = £ Mmoo © o o w b @ o
u ¥ [ o u —_ o r i ] v £
£Eg s | E g v - o & b = i
;‘-:; 5 o tw iy & % e g i) @
sB| & |E8F © & = b= 2 B
N C a2 - ] S n s e .
Nombre de la Institucion b= © 2 £
No | Apellido y Nombre |Si|no(si{no|si|no| si| no | si |no|si|no| si no |si|no|si|no|NA|DI

Instrucciones: A continuacién se te presentan varios aspectos a evaluar:

Marca una x en la casilla correspondiente a "SI" si el indicador esta presente. Marca una x en la casilla correspondiente a "NO" si:

Si el estudiante no asiste marque la columna "NA" que indica no asistio.
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LISTA DE CONTROL (OBSERVACION)

NOMBRE DE LA MATERIA ANO:
Matemética SECCION: |
TEMA: Geometria
OBJETIVO: Identificar los elementos de la circunferencia, por medio d
LOGO DE LA INSTITUCION
OBSERVACIONES GENERALES -E
E 2 Q 1] o 5
S Pw g S P B 7
€58 5 5 = L < 5 a
=82 BE 5 25 ¢ 23 £
™ — O = 0 (1] = M n o -
£oa tE @ T °
h o @ & 5 ‘T B O [ -
LEw s o < 35 g
EQ™ 8 o 3 g 3
Nombre de la Institucion & 3 = v i
No | Apellido y Nombre si no si no |si| no si no |si| no |[NA
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: TANGRAM j

Tiempo: 2 bloques de 45min.

1.- Se traza en la cartulina con la ayuda de la regla y un transportador, un
cuadrado de 16cm de ancho por 16 cm de largo.
Cuadrllatero

Es un poligono que tiene cuatro
lados y cuatro angulos.

i) Angulo

N

Un Poligono es una figura geométrica
que estd formada por segmentos
consecutivos no alienados, que
reciben el nombre de lados.

=== 1 La suma de sus angulos interiores
suman 360°

=00° + 90° + 90°+ 90°= 360°

Perimetro: es la suma de las longitudes de
sus lados.

2cm

3com 3cm

2cm

Perimetro=2+3+2+3= 10cm

21



Con respecto a este punto se les pide que con la ayuda del transportador midan
los angulos del cuadrilatero y los sumen. Cada angulo debe medir 90°. Luego se
les pide sumen cada de los lados del cuadrildtero y que digan el resultado
obtenido, en base a esto se les dice que el resultado hallado es el perimetro del
cuadrilatero.

2.- Se traza una diagonal. Se les explica que:

=== Una Diagonal es todo segmento que
une dos extremos no consecutivos de
un pollgono

Se les pide a los estudiantes que observen la figura y mencionen qué figura se
formd, y cuantas, posterior a las respuestas dadas, el docente expondra:;

Tridngulo

Es un poligono que tiene tres lados y tres
angulos internos.

Un tridngulo se compone de angulos interiores y
angulos exteriores

B Exteriores

Interiores

Se les pide a los estudiantes que dibujen los &ngulos interiores y exteriores con
ayuda de un marcador, asimismo se le pide que sumen los lados de los tridngulos

\_ frazados y expresen los resultados, en base a esto se explica: J
22




Perimetro de un tridngulo

El perimetro de un triangulo es Vértice

la suma de sus lados Es el punto donde concurren

semAaem dos o méas semimrectas que
conforman un angulo.
7cm

Perimetro = 5+6+7 =18 cm

3.- Se divide el triangulo inferior en dos partes iguales.

/ ALTURA DE UN TRIANGULO
Altura es el segmento perpendicular trazado

desde un vértice al lado opuesto a su

prolongacién

Utilizando uno de los triangulos hallados, se determina la altura

4 - Se traza otra diagonal a 8 cm de la esquina superior derecha hacia la
izquierda y 8 cm desde esa esquina hacia abajo.

Bisectriz de un Tridngulo

La bisectriz de un Angulo es la recta que
pasando por el vértice del angulo lo
divide en dos angulos iguales.

23




Utilizando uno de los triangulos hallados, se les pide a los estudiantes que hallen

elvalordesuangulo | _gqpe | posteriormente se les pide que hallen la

mitad de ese angulo | _450 | . yque fracen una linea.

El docente explica que asi se determina la bisectriz de un triangulo.

5.- Siguiendo la linea diagonal central se completa la linea hasta llegar a la

segunda diagonal.

6.- Se traza una linea en la parte superior a 8 cm de la diagonal central

Medianas de un tridngulo
Mediana es cada una de las rectas que une el punto
medio de un lado con el vértice opuesto.

A

SA

Mediatrices de un trl4ngulo
Mediatriz es cada una de las rectas perpendiculares
trazadas a un lado por su punto medio.

En base al triangulo obtenido se les pide que midan el lado mas largo y busquen la

mitad, ahf tracen una Ifnea recta, hallando asf la mediana y mediatriz, que por ser
\_ un triangulo recto, sera la mediana igual que la mediatriz. J
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N
7.- Se traza la ultima linea contando a partir del centro de la diagonal principal 5

cm hacia abajo y se marca la linea desde ese punto hacia arriba llegando a la
diagonal dos ya trazada.

/ Un paralelogramo es un cuadrildtero que
tienen los cuatro lados paralelos dos a dos

~ -
~ -
~ -
~ -
.~ L
o
- ~
P =
~
- ~
A ~

Luego de trazada la linea se les dice que observen el poligono que se formé al

lado del triangulo, se les pide que mencionen el nombre. Finalmente con las
respuestas dadas se afirma que es un paralelogramo
Recursos
o Material de reciclaje.
o Tijeras
o Pega
o Cartulina
o Hojas blancas.
Instrumentos
o Observacion directa.
o Lista de cotejo.
Indicadores
o |dentifica la altura de un triangulo.
o Halla correctamente el permetro de un triangulo y un cuadrilatero.

o Reconoce los angulos de un triangulo y un cuadrilatero.

\_ =« Ubica eficazmente la bisectriz, mediana y mediatriz de un tridngulo. J
25




oo Halla la altura, mediana, bisectriz y mediatriz de un tridngulo eficientemente.

o Reconoce las diagonales de un cuadrilatero.

~
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Clase N° 3

En base a las 7 figuras construidas con el tangram se les pide a los jévenes que
elijan 1 figura del grupo mostrado a continuacion y lo construyan en 1 hoja blanca.
Posteriormente se leera un cuento que contiene distintas figuras del tangram
(tiempo: 30 min),

27






DISFRUTEMOS DE UN CUENTO.

AS!

ql
En una bella = vivia un k unn su W | este nifoem

>"

muy alegre y la gustaba mucho 4 : para clerto dla su permo sa

perdld, y el nifio eataba muy triste v"“‘!’ Hizo dibujos de su irm y

23

&0 los enseiio a todos sus conocidos 44 , alguien le dijo ' que

. PN LIS _
heblavistoasu » Y cenca del muelle, el muchacho comid hasta el

AT h
mualle &7 ", el ' 'Y al vera suduefic cun'ld hacla 4| 4 L

&
y los dos felices decidieron realizar una paseo en '
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EVALUACION

Integrantes:

, Afio: Seccién:

TRIANGULO Y CUADRILATERO
Seglin los canacimientos adquiridos en el “TANGRAM”, responde |o siguiente:

1.- Define cuadrildtero

2.- Del slguiente cuadrildtero halla su perfmetro, suma sus d@ngulos y traza una diagonal, con
la ayuda de la regla.

3.- Con la ayuda de una regla traza un tridngulo con las siguientes medidas: dos lados de 2
cm cada uno y el otro lado de 3|cm. Halla su perimetro

Parimetro=

Dibuja ahi HE)

4- Sefiala la altura del siguiente tridngulo

o

Ky

5.- {Qué entiendes por bisectriz, gnediana y mediatriz?. Explica a través de los siguientes




INSTRUMENTO DE EVALUACION

T

NOMBRE DE LA MATERIA ANO: FECHA: | |
Matematica SECCION: | DOCENTE: |
TEMA:
Geometria
OBIETIVO: Capacitar al estudiante en el reconocimiento y utilizacion de los elementos
del tridngulo y el cuadrilatero a través del tangram
Halla correctamente Reconoce los R"";‘;g""a Identifica la| Halla la mediana, bisectriz
ol pgnmetro de un éng_ulos diagonales altura de Y .
tridngulo y un de un tridngulo y deun un mediatriz de un triangulo
cuadrildtero. un cuadrilitero. | cuadrildtero | tridngulo. eficientemente
] [} c [} c [}
g S ] @ ] 5 ::] 5 &
E o 2o ) g o 3o 3 E ] H
- = - o = -l o =
18 £3 B3 22 22 fo 33 Ee g3
Ls T @ c i~ 0T S ® Eg| o 1=
@5 aRgl & w B T B as| 2L B & T
a = 3 S5 2 5 o 3 =22 L B2 =5
“‘_j =1 [ o e o O o O [~ s c m S g c
s 8 c 8>3 = £ m £ 2 E 2 = & 3
§°| £° & 5 - £ 15 |2 £
Nombre de la Institucién = 3 s “ 3 s | 2 3 £
No jApellido y Nombre | Si no (si| no [si|jno(si| no si| no | si |no [sijnojsiino| si |no

Instrucciones: A continuacion se te presentan varios aspectos a evaluar:
Marca una x en la casilla correspondiente a "SI" si el indicador estd presente . Marca una x en la casilla correspondiente a "NO" sies

Si el estudiante no asiste marque la columna "NA" que indica no asistié.
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LISTA DE CONTROL (OBSERVACION)

NOMBRE DE LA MATERIA ARO:
Matemética SECCION: |
TEMA: Geometria
OBIJETIVO: Capacitar al estudiante en el reconocimiento y utilizaci
del tridngulo y el cuadrilatero a través del i
LOGO DE LA INSTITUCION
OBSERVACIONES GENERALES %
=2 9 @ & G
2ET 2 = o T © £
E: ° & =3 2T 3 § b2
BRI 2 2t - U C g v i
o 2% 2 7 224 2w =
-0 m £ 3 o Q 5
Fos S5 = = 9 v 3.0
St S o <3 g8
EE™ o o x o &
Nombre de la Institucién 2 3 = v i
No |Apellido y Nombre si no si no |si| no si no |si| no |NA
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Clase N° 3

! Juego N° 3 LOS PLANOS SECRETOS /

Tiempo: 60 min

Se les explica a los estudiantes que utilizando cartulinas de colores van a trazar
las siguientes figuras:

Una circunferencia con un radio de 4cm.

4¢cm

Un cuadrilatero de 8 cm de por 6 cm de ancho.

6cm

8cm

33




o e

Trazar dos triangulos con las siguientes medidas:

3cm

7cm

8,6cm

Luego se trazan dos triangulos con las siguientes medidas:

3,5cm

3cm

Trazar dos cuadrilateros

Scm

lcm

34



1cm
Dos cuadrados

lem

Dos cuac 1¢m 's
2,5cm

Finalmente con las figuras obtenidas, crear alguna imagen.

Recursos
o Material de reciclaje.
o Tijeras
« Pega
o Cartulina
Instrumentos
o Observacion directa.
o Lista de cotejo.
Indicadores
o Reconoce los elementos de una circunferencia.
o |dentifica los elementos de un tridngulo.
o Distingue los elementos de un cuadrilatero.

o Relaciona la circunferencia, el triangulo y el cuadrildtero con objetos del
ambiente que lo rodea.

J
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EVALUACION

m Integrantes:

CIRCUNFERENCIA, TRIANGULO Y CUADRILATERO

, Afo: ___ Seccibn: ___

Seglin los conacimientos adquiridos en “LOS PLANOS SECRETOS”, responde lo sigulente:

1.- Describe los conocimientos adquiridos sobre circunferencia. Puedes utilizar ejemplos.

/\/\

2.- Define lo que aprendiste sobre triangulo.

o)

3.- Seiiala lo aprendido sobre cuadrilatero

36




4.- Nombra los objetos que conoces o observas en tu entorno que se relacionen con
Circunferencias, tridngulos o cuadrildteros.

Suertelll
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION

NOMBRE DE LA MATERIA | ARO: FECHA:
Matematica SECCION: | DOCENTE:
TEMA: | Geometria
OBJETIVO: Reconocer los componentes de |a circunferencia, el tridngulc
Relaciona la
circunferencia, sl
triangulo y
Reconoce los Distingue los cuadrilatero con
elementos de la Identifica los elementos elementos de objetos del o |
circunferencia de tridngulo cuadrilatero ambiente 2|
& @ | i
o T £t "
838 58 580 sg-83 | %
88 583 2832 peeek | E
828 3gs 2t T °838s |
ECcE S5 8.5 = 15 g oW g
8853 SET ZE@ SESE
ZEP £s 263 3588
X85 2w 09 ° e 2B
. . [#] =
Nombre de |a Institucion 3
No | Apellido y Nombre Si no si no si no si no |[NA|D

Instrucciones: A continuacion se te presentan varios aspectos a evaluar:
Marca una x en la casilla correspondiente a "SI" si el indicador esta presente. Marca una x en la casilla correspondiente a "NO" si:

Si el estudiante no asiste marque la columna "NA" que indica no asistio.
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LISTA DE CONTROL (OBSERVACION})

NOMBRE DE LA MATERIA ANO:
Matemtica SECCION: |
TEMA: Geometria
OBIJETIVO: Reconocer los componentes de la circunferencia, el triang
LOGO DE LA INSTITUCION
OBSERVACIONES GENERALES 3
© o n c
EES = 2 =3 2E ‘@A
U v = & @ Bd a
=82 5 E c 859 g = g
ET ® £ 2 § £ g 8 > =
h o m &S ‘o s 8 Y a2
S Ew c o <= g3
ERT o o X o n
Nombre de la Institucién 2 3 = o B
No |Apellido y Nombre si na si no |si| no si no |si| no [NA
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CAPITULO V

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

La investigacion en estudio se basé en un enfoque cualitativo, bajo la
modalidad de investigaciéon accién, debido a que estudia el uso de juegos
didacticos para la ensefianza de la matematica por medio de la ejecucién de
una propuesta, ésta fue analizada a través de un estudio descriptivo que
permitid detallar la realidad existente y posteriormente a su aplicacién se
evaluaron los resultados obtenidos, para verificar si se cumplié o no con los
objetivos y asi establecer las conclusiones obtenidas con la propuesta. El
analisis e interpretacion de los resultados se realizé en base a las cuatro

fases de la investigacion accion:

Diagnéstico

Para esta investigacion se utilizé la observacién por parte de las
investigadoras tomando en cuenta el diario actividades de la docente del
area, en los estudiantes de primer afio de la Unidad Educativa del Municipio
Rivas Davila del estado Mérida, cabe destacar que no se utilizd ningdn
instrumento de recoleccion de datos en esta fase, puesto que la entrevista
semi-estructurada fue sélo para indagar sobre las estrategias utilizadas
clases por la docente y el desarrollo de sus clases. La seccién cuenta con 30
estudiantes, durante esta observacién se conocié la falta de interés que
tienen en cuanto al aprendizaje de la matematica, puesto que los estudiantes
se observan distraidos y sin falta de interés por participar en la clase, lo que
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no permite que se logre un aprendizaje significativo, se observé ademas el
empleo de clases tradicionales, es decir la docente menciona los conceptos
basicos del tema a estudiar, luego explica en el pizarron varios ejercicios y
posteriormente procede a dictarle a los estudiantes varios problemas para
que ellos los resuelvan, para finalizar la clase, selecciona a varios
estudiantes para que los resuelvan en la pizarra.

Asimismo se realizé una entrevista semi- estructurada a la docente de
la asignatura basada en su diario de clases, en donde expresé la falta de
aplicacion de estrategias nuevas que motiven a los estudiantes al
aprendizaje de la matematica, de igual manera manifesté la deficiencia de los
estudiantes en cuanto a la resolucién de problemas con las operaciones
basicas (suma, resta, multiplicaciéon y divisién), lo cual dificulta aiun mas la
ensefianza, puesto que la docente debe repasar esos temas con los
estudiantes que presentan dificultades.

Planificacion

Para solventar la problematica observada en cuanto a la ensefianza
de la matematica, especificamente en el area de la Geometria, se disefié la
propuesta (Construyendo con CIATRIACU, se aprende) donde se incorpora
los juegos como estrategias didactica que motive a los estudiantes al
aprendizaje de este contenido y su aplicacién en la vida diaria.

La propuesta “Construyendo con Citriacu se aprende”, esta basada en
el uso del juego como estrategia de ensefianza de los elementos de
circunferencia, triangulo y cuadrilatero, en estudiantes de primer afio de
Educacién Media General. Esta conformada por una presentacién de la
propuesta, que consta de objetivos generales y especificos, el enfoque que
esta basado en la teoria constructivista, donde cada estudiante construye su
propio conocimiento y la justificacion donde se argumenta la importancia de
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la utilizacion de estrategias adecuadas para la ensefianza de la geometria y
la ventajas que tiene para el docente la aplicacion de la propuesta.
Seguidamente la unidad didactica que muestra los contenidos establecidos
para este nivel de estudios. Ademas se muestra el plan de accién en donde
se visualiza los objetivos por cada juego, actividades, indicadores,
instrumentos y recursos.

El desarrollo de las actividades, detalla los pasos a seguir durante
cada clase, se establece un cronograma de actividades en donde se observa
de forma grafica el tiempo de ejecuciéon de cada juego. Posteriormente se
muestra el desarrollo de la clase en donde se detalla cémo sera cada una de
las clases, cabe destacar que cada juego muestra las instrucciones a seguir
por los estudiantes, ademas de la explicaciébn que debe dar el docente. Al
finalizar cada uno de los juegos se muestra la evaluacién disefiada para que
los estudiantes respondan, y de esta manera verificar los conocimientos
adquiridos. Finalmente, se disefiaron los instrumentos de evaluacion, los
cuales constan de: una (1) lista de cotejo, que presenta el objetivo con sus
respectivos indicadores y la escala para evaluar; una (1) lista de control, que
representa el instrumento utilizado para medir la observacién directa

realizada a los estudiantes.

Ejecucién

En el desarrollo de la propuesta se establecieron tres planes de
accién, cada uno corresponde a un juego, durante la ejecucién se lograron
en un gran porcentaje de los estudiantes el objetivo general y especifico que
se pretendian lograr con la propuesta, las actividades planificadas se
cumplieron y se obtuvieron resultados satisfactorios, ademas los recursos
fueron suficientes, cabe destacar que las investigadores proporcionaron a los
jévenes un sobre que contenia los materiales que se utilizarian en los tres
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juegos, seria importante estudiar la factibilidad econdémica, en caso de que
se aplicase la propuesta sin facilitarle los materiales a los estudiantes.

El cronograma de actividades, se cumplié a cabalidad, aunque se
comprobd que el tiempo no era suficiente en algunos juegos, puesto que
para la parte de evaluacion el tiempo fue limitado y los estudiantes dieron
tiempo de su descanso para culminar con la actividad.

El desarrollo de las clases fue efectivo y muy atil al momento de la
ejecucion, debido a que muestra paso a paso las instrucciones que se le
deben dar a los estudiantes y a su vez sefiala por medio de un simbolo de
llamadas la explicaciéon que debe dar el docente en cada parte del juego, lo
que facilité el desarrollo de la clase, puesto que se estructuro de manera
organizada y grafica los pasos a seguir durante la ejecucion de los juegos.

Los instrumentos de evaluaciéon y sus indicadores fueron efectivos,
puesto que primero se realizé una lista de cotejo que el objetivo general del
juego junto a los indicadores de evaluacidon y su respectiva escala, este
instrumento se evalud por grupos de trabajo, a su vez se elabord una lista de
control para registrar la observacién, en donde se evalla a cada estudiante
por su participacion y motivacién durante la ejecuciéon de los juegos. Cabe
destacar que aunque el disefio se planificd para realizarlo en grupos de
trabajo, seria conveniente ejecutar la evaluaciéon (lista de cotejo)
individualmente, puesto que eso permite determinar lo que cada nifio en

particular aprendié durante el desarrollo de los juegos.

Validacién y Evaluacién

Para la validacion de la propuesta se sometio al juicio de tres expertos
en el area de la matematica, a través de un instrumento de validacién de la
propuesta, que consta de tres partes, la primera consta de 10 criterios junto
con 3 rangos de evaluacién (Bueno, Regular y Deficiente), la segunda parte
corresponde a siete preguntas abiertas, donde los expertos deben describir
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la factibilidad de la propuesta, y por ultimo la tercera parte que contiene una
hoja donde se realizan diferentes sugerencias que se le pueden hacer a la
propuesta. La propuesta fue revisada por los expertos antes de aplicarla, por
lo que las observaciones realizadas sirvieron para modificar la propuesta y
adecuarla a los estudiantes de primer afio de educacion media general.

La evaluaciéon consistid en las pruebas aplicadas a los estudiantes,
luego de ejecutada la propuesta (Construyendo con CITRIACU, se aprende),
para lo cual se disefiaron ademas 2 instrumentos de evaluacién para cada

juego.

Cuadro 1. Datos Académicos de los expertos

DATOS ACADEMICOS DE LOS EXPERTOS (Area de Matemética)

Ne° Profesién Ocupacion

1 | Licdo. Educacién, mencién Matematica | Docente Educacién Superior

2 | Licdo. Educacién, mencion Matematica | Docente Educaciéon Superior

3 | Licdo. Educacion Matematica Docente Educacion Basica

Fuente: Rangel y Rangel (2012)
A continuacibn se muestran los resultados obtenidos con este

instrumento de validacién de la propuesta, tomando los siguientes rangos: B=
bueno, R=regular, D= deficiente.

Cuadro 2. Validacién de la Propuesta por los expertos

Expertos y Rangos | Experto 1 Experto 2 Experto 3

Criterios R | D R| D | B R | D

1.Presentacidn de la propuesta

2.Justificacién de la propuesta

3. Presentacion de la unidad
curricular

X| X| X| @
X| X| X| @

X
X
X
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4. Plan de accion X X X
5. Desarrollo procedimental de las | X X X
actividades

6. Cronograma de actividades X X X
7. Desarrollo de la clase X X X
8 Instrumentos de evaluacién. X X X
9. Adecuacion de la propuesta X X X
10. Continuidad de los objetivos | X X X
programaticos

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

Los 3 expertos coinciden en el rango de evaluaciéon Bueno, para la
evaluacion de los criterios de la propuesta, a excepciéon del criterio
instrumento de evaluaciéon, donde el experto N° 1 considera que son
regulares.

La segunda parte de la validacién se basé en preguntas abiertas para
que los expertos sefialaran algunas sugerencias a la propuesta, los
resultados se muestran en el siguiente orden: A= experto 1, B= experto 2, C=
experto 3.

1. ¢Considera usted factible la aplicacién de la propuesta ¢ Por qué?
A: Si, porque motiva el aprendizaje de una forma mas dinamica.

B: Si, porque ayuda a los estudiantes a entender los contenidos de una forma
mas entretenida.

C: Si es factible, se dispone del tiempo y los recursos (humanos y materiales)
para su aplicacion.

2. ¢Considera usted adecuados los ejemplos propuestos para desarrollar el tema?
A: Si pero seria importante agregar mas ejemplos cotidianos.
B: Si porque estan acordes al nivel.

C: Si estan adecuados y se corresponden con el nivel de conocimientos de los
estudiantes.
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¢Considera usted que esta propuesta facilita o incide positivamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la geometria?

A: Si.
B: Si, porque motiva el aprendizaje de los estudiantes.
C: Si efectivamente facilita el proceso de ensefianza aprendizaje.

¢ Qué ventajas y posibles desventajas traeria la aplicacién de la propuesta?
A: Despertar el interés en los estudiantes, fomentar el trabajo en equipo.
B: Ayudar a los estudiantes a entender mas facilmente los contenidos.

C: Ofrece la posibilidad de utilizar el juego como estrategia de ensefianza —
aprendizaje.

¢, Considera usted necesario agregar algun(os) aspecto(s) a la propuesta? En
caso afirmativo 4 Cuales?

A: No.
B: No.
C: No.

¢, Considera usted necesario eliminar algin(os) aspecto(s) a la propuesta? En
caso afirmativo 4 Cuales?

A: No
B: No
C: No

¢ Considera usted que los objetivos descritos en esta propuesta permitirian
lograr los objetivos y mejorar la ensefianza actual de la geometria?

A: Si.
B: Si.
C: Si permitirian alcanzar los objetivos.

Con los resultados obtenidos en esta parte, los expertos coinciden que

la propuesta es factible porque facilita el aprendizaje de los contenidos a los

estudiantes, haciéndola mas dinamica y entretenida, en tal sentido capta la

atencién del estudiante motivandolo a adquirir ese aprendizaje.
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La tercera parte de la validacién consta de una hoja de observaciones,

los resultados fueron los siguientes:

Experto 1: Agregar referencias bibliograficas, las agujas del reloj en la punta
de la flecha deberian ser de otra forma, para evitar confusiones con los
conceptos, mencionar que el diametro es la mayor cuerda de la
circunferencia, mejorar el ejemplo de la recta secante, pues debe cortar la
circunferencia y las agujas del reloj no lo hacen, para las evaluaciones se
deberia agregar una pregunta donde el estudiante pueda dibujar o mencionar
varios ejemplos de la vida cotidiana donde estén presentes los contenidos
aprendidos, para el juego 2 falté definir poligono y vértice, usar un mejor
ejemplo para denotar la altura de un triangulo, agregar la desigualdad
triangular (criterio basico para saber si es posible construir un triangulo con

ciertas medidas).

Experto 2: Cambiar las agujas del reloj, porque la figura disefiada no es
continua y ocasionaria confusiones; revisar las evaluaciones para ver si se
cumple con todos los contenidos vistos, explicar mejor la secante y la
tangente de la circunferencia, con mejores ejemplos que permitan que los
estudiantes capten mas facilmente ese contenido.

Experto 3: no realizé observaciones.
Luego de analizadas las observaciones de los expertos se realizaron

las respectivas sugerencias en la propuesta, para facilitar de esta manera el
aprendizaje de los estudiantes con respecto a los contenidos.
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Por otra parte después de aplicados los juegos, los estudiantes
procedieron a responder las respectivas evaluaciones, de las cuales se

obtuvieron los siguientes resultados:

ANALISIS DE LOS RESULTADOS
1er juego: El Reloj de la Circunferencia. (7 grupos)

Cuadro 3. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 1

Pregunta Respuestas

Correcta
Incorrecta
No
respondi6
%

%
%

1.- De acuerdo a la figura mostrada colorea de
color azul la circunferencia y de color rojo el

circulo.
a. Circunferencia 6 |86% |1 |14% |0 0%

6 |86% |1 [14% |0 0%

b. Circulo

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

El 86% de los estudiantes diferencia el circulo de una circunferencia,

mientras que el 14% de estos no reconocié la diferencia entre estos dos

términos.
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Cuadro 4. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 2

Pregunta Respuestas
k] o 2 5
£ S g
8| £ = g =
2.- Sefiala el diametro y el radio de la siguiente
circunferencia
a.- Diametro 5 |71% [2 |2%% |0 |0%
b.- Radio 5171% |2 [29% |0 0%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

Con respecto a la identificacién del diametro y el radio el 71% de los

estudiantes sefialo correctamente estos elementos mientras que el 29%

presenté ciertas dificultades para identificarlas.

Cuadro 5. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 3

Pregunta Respuestas
Q o 2 o
£ S g
8| £ = N
3.- Identifica el arco, la cuerda y el angulo
central
a.- arco 86% |1 (14% |0 0%
b.- cuerda 72% 14% 14%
c.- angulo central 86% |0 | 0% |1 14%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)
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En la tercera interrogante los estudiantes debian identificar el arco, la
cuerda y el angulo central. En lo que respecta al Arco el 86% de los
estudiantes lo sefalaron correctamente, mientras que el 18% lo hizo de
forma incorrecta. En el aspecto de la cuerda el 71% respondié
correctamente, el 14% respondié de forma incorrecta y el 14% restante no
respondié. En cuanto al angulo central el 86% lo identificd de forma correcta

mientras que el 14% no respondié.

Cuadro 6. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 4

Pregunta Respuestas

correcta
Incorrecta
No
respondi6
%

%
%

4.- ;Qué es la secante y la tangente en una
circunferencia? Dibuja
a.- Secante 6 [86% [0 (0% |1 14%

b.- Tangente 6 [86% [0 (0% |1 14%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

El 86% de los estudiantes sefialo correctamente la secante y la tangente,

mientras el 14% no respondié
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2do Juego: El Tangram (8 grupos)

Cuadro 7. El Tangram: Pregunta 1

Pregunta Respuestas
= 0
£ 3 =
o 5 g
3 | = Ele |28 =
1.- Define cuadrilatero 51 63% |1|12% | 2 | 25%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)
En cuanto a la definicién de cuadrilatero, el 63% de los estudiantes expresé

correctamente el concepto, el 12% respondié incorrectamente y el 25%

restante no respondié.

Cuadro 8. El Tangram: Pregunta 2

Pregunta Respuestas
he)
g 8 2
8 5 g
i 7]
8 | = Elx |28=

2.- Del siguiente cuadrilatero halla su

perimetro, suma sus angulos y traza una

diagonal
a.- Perimetro 5| 63% |2|25% | 1 | 12%
b.- Angulo 8[100% [0| 0% | 0 | 0%
c.- Diagonal 6| 75% | 0| 0% | 2 | 25%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)
Con respecto al Perimetro el 63% de los estudiantes respondieron
correctamente, el 25% lo hizo de forma incorrecta, el 12% restante no

respondié. En relaciéon con el Angulo el 100% de los estudiantes sefial6
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correctamente el angulo de un cuadrilatero. En el aspecto relacionado con la

diagonal el 75% respondié de forma correcta y el 25% no respondié.

Cuadro 9. El Tangram: Pregunta 2

Pregunta Respuestas
= 0
£ 3 =
2 5 2
3 | = Ele |28 =
3.- Con la ayuda de una regla traza un
triangulo con las siguientes medidas: dos
lados de 2cm cada uno y el otro lado de
3cm. Halle su perimetro.
0, 0, 0,
a.- Trazado del triangulo 6| 76% 12% 12%
. y 6| 75% |2 |25% | 0 | 0%
b.- Perimetro del triangulo

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

En cuanto al trazado del tridngulo, el 63% lo realizé correctamente, el 12% lo

trazé incorrectamente y el otro 12% no lo realizé. Por su parte, en la parte de

hallar el perimetro el 75% lo hizo correctamente, mientras que el 25% lo

realizé de forma incorrecta.

Cuadro 10. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 4

Pregunta Respuestas
E (<]
£ S o &
8= £ | ® z90|
4 - Sefala la altura del siguiente triangulo. | 7 | 88% |1 |12% | 0 | 0%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

En cuanto a sefialar la altura de un triangulo el 88% de los estudiantes lo

realizé de forma correcta y el 12% de forma incorrecta
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Cuadro 11. El Tangram: Pregunta 5

Pregunta Respuestas
g 8 2
8 5 g
g | = Elx |28 =

5.- ¢Qué entiendes por bisectriz, mediana
y mediatriz? Explica a través de los

siguientes triangulos.
76% |1 |12% | 1 12%

a.- Bisectriz
b.- Mediana 63% |2 [25% | 1 | 12%
c.- Mediatriz 6| 75%% | 0| 0% | 2 | 25%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

En los elementos de la bisectriz, mediana y mediatriz, los resultados fueron:
bisectriz, el 76% lo dibujé correctamente, el 12% incorrectamente y el otro
12% no respondié; en cuanto a la mediana, el 63% respondié
acertadamente, el 25% de forma incorrecta y el 12% restante no respondié, a
su vez en el elemento de la mediatriz el 75% respondié correctamente,

mientras que el 25% no respondié.

3er Juego: Los planos secretos (8 grupos)

Cuadro 12. Los Planos Secretos: Pregunta 1

Pregunta Respuestas

incorrecta
respondié

correcta
%

%
%
No

1.- Describe los conocimientos adquiridos

sobre circunferencia. Puedes utilizar 8 | 100% | 0 | 0% 0 0%

ejemplos.

Fuente: Rangel y Rangel (2012)
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En cuanto a los conocimientos adquiridos en la circunferencia el 100% de los
estudiantes los senalé correctamente, entre sus respuestas se encontraron:
radio, circulo, circunferencia, angulo central, diametro, arco, cuerda, secante.

Cuadro 13. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 2

Pregunta Respuestas
o )
£ 3 2
o 5 g
3 | = Elx |28 =
2.- Define lo que aprendiste sobre| 8 | 100% |0 | 0% | 0 | 0%
triangulo

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

Con respecto al triangulo, el 100% respondié correctamente, las respuestas

dadas fueron: altura, perimetro, mediana, bisectriz.

Cuadro 14. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 3

Pregunta Respuestas
5 0
£ 3 =
2 5 2
3 | = Ele |28 =
3.- Seiiala lo aprendido sobre cuadrilatero | 8 | 100% | 0 | 0% | 0 | 0%

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

En lo que respecta al cuadrilatero el 100% respondié acertadamente, entre

las respuestas se mencionaron: perimetro, diagonal y angulos.
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Cuadro 15. El Reloj de la circunferencia: Pregunta 4

Pregunta Respuestas
g 8 2
8 5 g
g | = Elx |28 =

4.- Nombra los objetos que conoces o
observas en tu entorno que se relacionen

9 8|100% | 0| 0% | 0 | 0%
con circunferencias, triangulos o

cuadrilateros.

Fuente: Rangel y Rangel (2012)

Con respecto a esta interrogante el 100% de los estudiantes relaciond los
conocimientos adquiridos con el entorno, entre las respuestas presentadas
estan: pizarrén, cuadros, ventilador, carteleras, triangulo de seguridad,
ruedas, borde de la papelera, piramides, la luna, torres de luz.

DISCUSION DE LOS RESULTADOS.

La investigacion realizada se considera un gran aporte para las
investigadoras, puesto que se comprobd que el uso de los juegos para la
ensefianza, es de gran utilidad, porque ayuda a los estudiantes a sentirse
motivados y entusiasmados por realizar la actividad, por ende facilita el
aprendizaje significativo. La realizacion de la propuesta dio resultados
positivos debido a que representa un material Gtil para los docentes, muestra
una planificacion detallada de cada clase y su desarrollo muestra de forma
grafica la explicacion de los contenidos de los elementos la geometria
(circunferencia, triangulo y cuadrilatero).

Con los resultados del 1er juego se pudo evidenciar que la mayoria de los

estudiantes conoce la diferencia entre circulo y circunferencia, asi como
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puede senalar el diametro y el radio de una circunferencia, los estudiantes
son capaces de identificar el arco, la cuerda y el angulo central de una
circunferencia, y pueden dibujar la secante y la tangente en cualquier
circunferencia. En el 2do Juego, los estudiantes en gran porcentaje define
con sus propias palabras un cuadrilatero, asimismo es capaz de sefialar su
perimetro, angulo y diagonal, por otra parte halla el perimetro y altura de un
triangulo, identifica la bisectriz, mediana y mediatriz de una tridngulo. En el
3er juego, los estudiantes en su totalidad pudieron relacionar los
conocimientos adquiridos con objetos del entorno y explicar con sus propias
palabras lo aprendido sobre circunferencia, triangulo y cuadrilatero.

Con los resultados obtenidos se pudo demostrar que un gran
porcentaje de los estudiantes adquirié el conocimiento, aunque en algunos
elementos de la circunferencia, triangulo y cuadrilatero no se logré el 100%
de aprendizajes adquiridos, los resultados arrojaron que mas del 63% de los
estudiantes lograron apropiarse del contenido planificado, en este aspecto
habria que analizar aspectos externos que pudieron influir en el aprendizaje
de esos estudiantes, tales como: tiempo, factores afectivos, alimentacion,
entre otros; en este sentido se pudo comprobar que el uso de juegos
didacticos para la ensefianza de la geometria, mejora el rendimiento escolar

en los estudiantes.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Las conclusiones se elaboraron de acuerdo a los objetivos planteados
en el estudio, asi como de los resultados obtenidos con el disefio e
implementaciéon de juegos didacticos como estrategia de ensefianza para la
geometria en estudiantes de primer afio de educacién media general.

El diagnéstico realizado antes de aplicar la propuesta, permitié una
visidbn clara de la deficiencia en cuanto al reconocimiento de figuras
geomeétricas, asi como la ausencia de material didactico para el aprendizaje
de contenidos matematicos en los estudiantes que fueron objetos de estudio.
El analisis se obtuvo a través de la informacion obtenida en la entrevista al

docente y la observacion realizada al aula por las investigadoras.

El disefio de la propuesta, permitié planificar de acuerdo a los
contenidos establecidos en el Sistema Educativo Bolivariano, con respecto a
los contenidos asignados para primer afio de educaciéon media en, en lo que
concierne a los elementos de la geometria. La propuesta contiene los juegos
didacticos a aplicar en esta area, dentro de la propuesta se plantearon los
objetivos general y especificos que se pretendian con cada juego, asi como
su respectivo plan de accién, y el desarrollo de las clases que muestra
detalladamente el proceso de la clase con sus respectivos modelos de

evaluacién y sus propios instrumentos.
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La ejecucion de las actividades, se orientd hacia la aplicacién de la
propuesta en una Unidad Educativa del Municipio Rivas Davila, de donde se
obtuvieron resultados satisfactorios, puesto que un gran porcentaje de los
estudiantes lograron adquirir ese conocimiento, asimismo se pudo evidenciar
que el tiempo fue limitado para el desarrollo de las clases, por lo que se
hace necesario modificar este aspecto para una nueva aplicacién de la

propuesta.

El proceso de evaluacién se realizdé de manera cuali-cuantitativa,
favoreciendo el logro de aprendizajes significativos. El andlisis de resultados
obtenidos permitié sefalar que los educandos adquirieron dominio luego de
las investigadoras haber aplicado la propuesta CITRIACU, donde
determinaban los contenidos de la geometria para primer afio de educacién
media general, expresados en el Sistema Educativo Bolivariano en cuanto a:
identificacion de figuras geométricas, a través de videos y relacién con el
medio ambiente, elementos de la circunferencia, triangulo y cuadrilatero.
Estos resultados condujeron a deducir que el uso de juegos didactico motiva
a los estudiantes y permite adquirir el conocimiento en estudiantes de primer
afo de educacién media general, logrando con ello un aprendizaje

significativo para la vida.

La orientacion oportuna del docente en el aprendizaje de los
estudiantes, es fundamental; por cuanto facilita la interacciébn y la

comprension del aprendizaje de una manera cooperativa.

La aplicacion de los juegos propone diversas situaciones que
conducen a los estudiantes a descubrir, construir y buscar vias para
solucionar problemas. Es un medio idéneo para favorecer en el estudiante su

potencial, como guia para la construccién de su propio aprendizaje.
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RECOMENDACIONES AL DOCENTE
Con base a lo anteriormente expuesto, se recomienda:

» Fomentar el uso de material didactico variado, que estimule y motive a
los estudiantes al razonamiento l6gico de sus conocimientos.

» Realizar intercambios entre los demas docentes con relacién a los
materiales didacticos utilizados en el aula especificando los logros
obtenidos.

» Hacer un diagnéstico centrado en el conocimiento, actitud y
necesidades de aprendizaje de los estudiantes, a fin de que la
planificacién tenga un propdésito definido.

» Incorporar en la planificaciéon estrategias y materiales didacticos que
dinamicen el proceso de aprendizaje.
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ANEXO N° 1
INSTRUMENTO DE VALIDACION
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE

UNIVERSIDAD
DE LOS ANDES

Instrumento para establecer la validez propuesta para la ensefianza de la geometria
(Circunferencia, fridAngulo y cuadrilatero) a través del juego “Construyendo con
Citriacu se aprende” en el primer afio de educacién media general.

OBJETIVO GENERAL

Validar la propuesta para la ensefianza de la geometria (Circunferencia, triangulo y
cuadrilatero) a través del juego “Construyendo con Citriacu se aprende” en el primer
afno de educacion media general, a través de un Juicio de Expertos.

INSTRUCCIONES

En la siguiente planilla de validacién de la propuesta se presentan cuatro (4)
columnas. La primera, muestra los criterios de la propuesta que seran evaluados.
La segunda columna, titulada Bueno, se refiere a los criterios de validacién de la
propuesta que se consideran 6ptimos. La tercera columna, titulada Regular, se
refiere a los criterios de validacion de la propuesta que sin dejar de ser adecuados,
deben ser parcialmente reformados. La cuarta columna, titulada Deflclente, se
refiere a los criterios de validacién del manual que seran designados como no
adecuados y se sugiere que sean modificados en la propuesta.

La validacion de la propuesta consiste en asignar a cada uno de los criterios, una de
las categorias descritas marcando con una equis en el recuadro correspondiente.

Luego se presentan una serie de preguntas referentes a la propuesta, las cuales
debe responder en los espacios correspondientes o si es necesario, en hojas
adicionales.

Cualquier idea que se considere pertinente puede hacerse en la parte de las
observaciones o0 a través de material anexo, tomando en cuenta los siguientes
criterios de evaluacion:

1.- Disefio de la propuesta: consiste en valorar el disefio y estructura de la misma.



2- Presentacion de la propuesta: referida a que se establezca de manera clara los
objetivos, el enfoque y la importancia que presenta la propuesta para la ensefianza
de la geometria en estudiantes de 1er afio de educacién media general.

3- Presentacion de la unidad curricular: se presenta claramente la clasificacion de
los contenidos de geometria para los estudiantes de 1er afio de Educacion Media
General.

4- Plan de accion: consiste en determinar si la propuesta define el objetivo general,
los especificos, actividades, indicadores, instrumentos y recursos, relacionado con
los contenidos de circunferencias, tridngulos y cuadrilateros a través del juego,
dirigido a estudiantes de primer afio de Educacién Media General.

5- Desarrollo procedimental de las actividades: en este criterio se determinara de
manera clara y precisa la relacién entre el conocimiento matematico y el grado de
compresion presentado en la propuesta.

6- Cronograma de actividades: se refiere a la correspondencia entre el tiempo y el
desarrollo de las actividades.

7- Desarrollo de la clase: consiste en la explicacion del desarrollo de la clase, la
misma debe estar bien definida, clara y detallada.

8- Instrumentos de evaluacién: son los instrumentos ermpleados para evaluar a los
estudiantes, tienen relacién con los contenidos explicados en los juegos, en

correspondencia con las competencias y sus indicadores.

9- Adecuacion de la propuesta: en el programa de estudio oficial de primer afio de
educacién media general, los objetivos propuestos respecto al contenido de
geometria: sobre circunferencia, triangulo y cuadrilatero, corresponden con los

objetivos planteados en la propuesta.

10- Continuidad de los objetivos programaticos: se refiere a que los objetivos
planteados vayan en orden conceptual y procedimental, de acuerdo con el programa
de estudio del primer afio de educaciébn media general y las exigencias de la
propuesta.

iGracias por su apreciable colaboracién!



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

untversioan  PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE

DE LOS ANDES

PLANILLA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA PARA LA ENSENANZA DE
LOS ELEMENTOS DE LA CIRCUNFERENCIA, EL TRIANGULO Y EL
CUADRILATERO (CITRIACU) 1ER ANO DE EDUCACION MEDIA GENERAL

APRECIACION CUALITATIVA DE LA PROPUESTA

CRITERIOS RANGOS DE VALORACION DEL JUEZ

Bueno Regular Deficiente

1.Presentacion de la propuesta

2.Justificacién de la propuesta

3. Presentacion de la unidad curricular

4. Plan de accion

5. Desarrollo procedimental de las actividades

6. Cronograma de actividades

7. Desarrollo de la clase

8 Instrumentos de evaluacion.

9. Adecuacion de la propuesta

10. Continuidad de los objetivos programaticos

Apreciacién Cualitativa:
1. ¢Considera usted factible la aplicacién de la propuesta? jPor qué?

2. ;Considera usted adecuados los ejemplos propuestos para desarrollar el tema?

3. ¢Considera usted que esta propuesta facilita o incide positivamente en el proceso




de ensefianza-aprendizaje de la geometria?

4. ;Qué ventajas y posibles desventajas traeria la aplicacién de la propuesta?

5. ¢Considera usted necesario agregar algun(os) aspecto(s) a la propuesta? En

caso afirmativo ¢ Cuales?

6. ¢Considera usted necesario eliminar algun(os) aspecto(s) a la propuesta? En

caso afirmativo ¢ Cuales?

7. ¢Considera usted que los objetivos descritos en esta propuesta permitirian lograr
los objetivos y mejorar la ensefianza actual de la geometria?

Validado por:

C.l:

Profesion:

Cargo que Desempeiia:

Lugar de Trabajo:

Anos de Experiencia:

Firma:




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE

OBSERVACIONES




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, C.l.
de profesion ,en mi

condicion de

por medio de |la presente hago constar que he revisado con fines de validacion, la
“Propuesta para la ensefianza de los elementos de la circunferencia, triangulo y
cuadrilatero (Construyendo con CITRIACU se aprende)’ en estudiantes de primer
afio de educacion media general. Desarrolladas por: Rangel C. Eleana C, Rangel C.
Eleida J., y asesoradas por el profesor. Ramén Devia y luego de hacer las
observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Firma

Ver adjunto: planilla de validacién de la Propuesta para la ensefianza de los
elementos de la circunferencia, triAngulo y cuadrilatero, en estudiantes de primer
ano de educacién media.



ANEXO N° 2
VALIDACION DE LOS EXPERTOS
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ANEXO N° 3
FOTOGRAFIAS
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Fotografia N2 1 Presentacidn a los estudiantes

Fotografia N2 3 Lluvia de Ideas sobre el video



Fotografia N2 4 Muestra del contenido del sobre

Fotografia N 5. Explicacién del primer juego

Fotografia N2 6. Realizacidn de |a actividad



Fotografia N2 7. Realizacion de la actividad

Fotografia N2 9. Realizacion de la actividad.



Fotografia N2 10. Muestra del reloj de la circunferencia

Fotografia N2 12 Explicacién de la clase



Fotografia N2 13 Explicacién de la clase

Fotografia N2 14. Realizacién de la actividad

Fotografia N2 15. Realizacidn de la actividad



Fotografia N2 14. Realizacién de la actividad
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Fotografia N2 16. Realizacion de la actividad



Fotografia N2 18. Realizacidn de la actividad
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Fotografia N2 19. Realizacidn de la actividad



ANEXO N° 4
TRABAJOS DE LOS ESTUDIANTES

66



ANEXO N° §
EVALUACIONES DE LOS ESTUDIANTES
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ANEXO N° 6
CD- ROM
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