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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue demostrar como la Elaboracion y Aplicacion
de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica desarrolla la Inteligencia Légico
Matematica de los estudiantes del tercer grado de educacién bésica de la escuela “Nidia
Jaramillo” del barrio La Libertad, parroquia San Luis, canton Riobamba. Se partio de
una investigacion empirica del problema académico donde los nifios y nifias no
desarrollaban el potencial creativo en el proceso de aprendizaje ensefianza. Se planted
como hipétesis general que la Elaboracion y aplicacion de la guia de Estrategias
Ludicas desarrollaré la Inteligencia Légico Matematico, para demostrar o mencionado
se trabaja en la construccién de un marco tedrico en sus dos dimensiones: Guia de
Estrategias Ludicas y desarrollo de la Inteligencia Logico Matematico, valorando sus
leyes y teorias importantes. Dentro del campo metodoldgico se puso énfasis en el
estudio correlacional y un disefio cuasi experimental. EI método que guio toda la
investigacion fue el Método Hipotético- Deductivo. La poblacion estuvo conformada
por 41 unidades de observacion, la técnica elemental fue la observacion, como
instrumento se utilizd la guia de observacion, encaminados al analisis de las dos
variables, este constaba de 20 items de seleccion mdltiple, la misma que se aplico al
inicio y al final del periodo de estudio con una motivacion intermedia. Los
descubrimientos mas relevantes fueron que la Elaboracion y Aplicacion de la guia de
Estrategias Ludicas, mediante actividades de secuencia ldgica de objetos y ndmeros,
técnicas de calculo mental, sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y nameros
triangulares, desarrolla la Inteligencia Logico Matematico. Eso se demostro con la
aplicacion del chi cuadrado como componente de la comprobacién de hipétesis. Para su
analisis e interpretacion de resultados apoyados en programas computarizados como de
Word y Excel que permitieron disefiar cuadros y graficos estadisticos que ponen al
descubierto holisticamente las respuestas significativas. De este analisis se desprende la
necesidad de contar con una guia de Estrategias Ludicas que viabilicen un mejor
aprendizaje el desarrollo de la Inteligencia Logico Matematico, el mismo que se detalla
en las paginas interiores. Finalmente se desprende las siguientes conclusiones y
recomendaciones: La elaboracion y aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas
Calculadora Magica desarrolla la Inteligencia Logica Matematica en los estudiantes del
tercer grado de la escuela Nidia Jaramillo, las actividades de secuencia logica de objetos
y numeros, las técnicas de célculo mental como: conmutatividad, conteo ascendente y
descendente de numeros, sucesiones geométricas, sucesiones aritméticas y numeros
triangulares, ayudan a despertar el interés por el aprendizaje de una manera placentera,
las y los maestros de la institucion no daban la importancia a la Pedagogia Ludica como
parte de las nuevas Pedagogias en sus desempefios profesionales, al contrario
manejaban una Pedagogia y Didactica tradicionalista, lo que permitia que los
estudiantes sean memoristas, repetitivos y poco receptivos, se limitaban a reproducir los
conocimientos y no a producirlos.
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ABSTRACT

ABSTRACT

The objective of this research was to demonstrate how the Development and
Implementation of the strategies guide Magic Calculator develops mathematical logic
intelligence of students of third grade of basic education in "Nidia Jaramillo" School, of
La Libertad neighborhood. San Luis parish, Riobamba canton. We started from an
empirical investigation of the academic problem where children do not developed the
creative potential in the learning teaching process. The general hypothesis was that the
development and implementation of the ludic strategies guide will develop the Logical
Mathematical Intelligence to prove that was mentioned we work building the theoretical
framework in its two dimensions: Ludic Strategy Games and Development of the
Logical Mathematical Intelligence, valuing their laws and important theories. The
methodological field was an even greater emphasis in the correlational study and a
quasi-experimental design. The method that guided throughout the research was the
hypothetical — deductive - inductive method. The population was comprised by 41 units
of observation, the elementary technical was the observation, such as instrument was
used the observation guide, aimed at the analysis of the two variables, this consisted of
20 multiple-choice items. the same that was applied to the beginning and the end of the
period of study with an intermediate motivation. The most relevant discoveries were the
development and implementation of the ludic strategies guide, through logical sequence
of objects and numbers, techniques of mental calculation, arithmetic sequences,
geometric sequences and triangular numbers, develops the logical mathematical
intelligence. That was demonstrated with the application of chi-square as a component
of the test hypotheses. For its analysis and interpretation of results we rely on computer
programs such as Word and Excel that allowed designing statistical tables and charts
reveal the significant responses holistically. This analysis shows the need for a ludic
strategies guide to make viable a better learning the development of the logical
mathematical intelligence. Finally, it leads to the following conclusions and
recommendations: the development and implementation of the ludic strategies guide
Magic Calculator intelligence develops the mathematical logic in the students in the
third grade of Nidia Jaramillo School, the activities of logical sequence of objects and
numbers, the techniques of mental calculation as: commutation, count of ascending and
descending numbers, secessions geometric, arithmetic sequences and triangular
numbers, helps to raise the interest in the learning of a pleasant way, the teachers of the
institution did not give importance to the playful pedagogy as part of the new
pedagogies in her performances professionals, on the contrary they handled a
traditionalist Pedagogy and didactics, which allowed students to be memorizers,
repetitive and not very receptive. limited to replicate the knowledge and not to produce
them.

5. Monica Cadena F.
COORDINADORA DEL CENTRO DE IDIOMAS
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INTRODUCCION

Esta investigacion tiene como propdsito fundamental transformar la préctica educativa
en acciones muy placenteras con la participacion de todos los actores educativos al
interior de la escuela, es un gran reto el desechar las practicas “bancarias” segin Perkins
en la Pedagogia Activa, eliminar de raiz las represiones que inhiben la conciencia de los
estudiantes para hacerlos mas libres, al quedar al descubierto que lo realizado antes en
el aula era un gran desastre por la inadecuada aplicacion de las metodologias, clases
acriticas, relaciones interpersonales estudiante-maestro sin rumbo, carentes de calor

humano, se debe plantear varias estrategias de solucion.

Las actividades ludicas son armas extremadamente eficaces para exterminar el
conductismo, la tesista propone acercarse al razonamiento a través de juego,
comprender qué dinamicas generan en los nifios durante los periodos de clases y qué

otras durante el recreo pues en estos lugares se desarrolla el aprendizaje.

La Guia de Estrategias ludicas Calculadora Mégica es un trabajo verdaderamente
educativo, convierte a los nifios en protagonistas de su aprendizaje, ofrece problemas
para ser resueltos progresivamente desde los mas sencillos hasta los mas complicados e
interesantes a través del juego, despierta la imaginacion maravillosa desbordante de

fantasia y el espiritu de competitividad.

La guia de estrategias ludicas Calculadora Magica, considera a la Inteligencia Ldgica
Matematica como un instrumento potencial del ser humano, valiéndose de métodos de

razonamiento y técnicas argumentativas.

Por todo lo indicado se considera la imperiosa necesidad de incursionar en este
enigmatico pero maravilloso campo de la investigacion educativa, para conocer de
manera real y cierta el proceso de cambio y transformacion de los nifios del tercer grado

de la escuela “Nidia Jaramillo”.

La investigacion en si, estd dividida en cinco capitulos distribuidos de la siguiente

manera:

XVi



Capitulo I: EI Marco Tedrico, detalla conceptualizaciones y teorias que fundamentan: la
Guia, las estrategias metodologicas, las estrategias ludicas, la inteligencia ldgico-

matematica motivo de estudio de la investigacion

Capitulo 1I: Hace referencia a la Metodologia, donde se enuncia: el disefio Cuasi
experimental, el tipo de investigacion, la poblacion donde se aplicé el proceso de
investigacion, los métodos generales, las técnicas e instrumentos utilizados para la

comprobacién de las hipotesis.

Capitulo 111l Se ubican los Lineamientos Alternativos: Tema, presentacion, objetivos,
fundamentacion filosofica,  epistemoldgica, psicopedagdgica, axioldgica, legal,

contenido y operatividad.

Capitulo 1V: Se describe la exposicion y discusion de resultados obtenidos de la
aplicacion de las fichas de observacion a los nifios del tercer grado de educacion basica
de la escuela “Nidia Jaramillo”, la misma que se centr6 en la aplicacion de la propuesta
en dos momentos, un antes de aplicar la Guia de estrategias ltdicas Calculadora Méagica
y un después de aplicar la Guia de estrategias ludicas Calculadora Magica; en donde se
verificaron los resultados mediante su analisis e interpretacion y comprobacion de las
hipétesis , facilitando el desarrollo de la inteligencia Logico- Matematico encaminado a

mejorar la comprension logica.

Capitulo V: Una vez realizada la comprobacion de la hipotesis, se enfoca las
conclusiones y recomendaciones, para verificar el cumplimiento de los objetivos y la

validacion de la Guia propuesta.
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CAPITULO1

1

MARCO TEORICO

11 ANTECEDENTES

Para iniciar el tema de investigacion se consultd en los archivos de la Universidad de

Chimborazo, y se verificd que existen tesis con temas referentes a la Inteligencia Ldgica

Matemética ,en diferentes afios e instituciones educativas, realizados por:

La Ing. Paola Vasquez Monar, su titulo fue La Técnica analiza, comparte y actla para
desarrollar la Inteligencia Ldégico Matematica, cuyo objetivo era “Elaboracion y
aplicacion de la Técnica Analiza, Comparte y Actla, desarrolla la Inteligencia Légico
Matematica los estudiantes de primero de bachillerato, del Colegio “Chillanes”, en la
ciudad de Chillanes, Provincia Bolivar, durante el afio Lectivo 2010 — 2011. Y de esta

forma va a servir de modelo y guia a los futuros investigadores.

Lic. Hilda Dolores Barreno su titulo fue Manual Matemética Bonita, con ejercicios
enfocados heuristicamente, cuyo objetivo era Demostrar, de qué manera el manual
Matematica Bonita, desarrolla la Inteligencia Logica Matematica, de los estudiantes de
Octavo, Noveno y Décimo Afio del Centro de Educacion Basica Chacabamba,
mejorando asi el rendimiento escolar de los adolescentes, durante el afio lectivos 2011 —
2012. Y de esta manera dejar un trabajo investigativo de calidad para las futuras

generaciones.

El tema propuesto esta dirigido al tercer grado de Educacion Basica, con estrategias
Iudicas para desarrollar la inteligencia Logico Matematico y esa es la particularidad de esta
investigacion. Sobre el tema se encontré bibliografia y numerosos documentos en internet

que describen temas sobre la Logica Matematica y estructuracion de Manuales.
12 FUNDAMENTACION CIENTIFICA

“La investigacion cientifica presupone siempre algin modo de exploracién del objeto en

cuestién, busqueda, examen e indagacion de sus particularidades y causas que lo producen,



determinacion de sus tendencias de desarrollo, prevision de sus posibles alternativas de

desenvolvimiento” (Gonzélez, 2009).

La presente investigacion enfoca a la ciencia como un conjunto sistematizado, ordenado de
conocimientos sobre la realidad observada, conocimientos que se obtienen debido a la
aplicacion del método cientifico; por ello el trabajo se basa en los diferentes
razonamientos, relaciones, explicaciones e interpretaciones, desembocando en la

comprobacidon de hipotesis que vendra a contribuir con este camulo de saberes.

Conjunto de saberes compartibles por una comunidad epistémica educativa, que parte de
determinadas premisas filoséficas, axioldgicas y epistemoldgicas que faciliten la tarea con

todos sus riesgos, potencialidades, obstaculos, méritos, logros, etc. (Gadet, 1987)

Por tal razon, El sentido en el cual un enunciado puede ser verdadero o falso no se basa en
las condiciones de objetividad experimentales sino en la posibilidad argumentativa de una

pretension de validez criticable (Habermas, 1982).
1.2.1 Fundamentacion Filosofica

El sustento de esta investigacion esta en la escuela filosofica del Materialismo Dialéctico
que sefiala que todas las acciones de la vida deben ser analizadas a luz de la realidad
porque todo se puede cambiar, todo estd en cambio, nada permanece estético; por ello la
limitada accion ludica que se presenta en la escuela “Nidia Jaramillo” tiene que cambiar,
transformarse en donde se de atencion al verdadero aprendizaje del juego dentro y fuera

del aula.

La actividad ludica ha sido tratada por algunos pensadores a lo largo de la historia de la
filosofia, es posible desprender de su pensamiento un concepto, de manera creativa y
activa, pero fue Heraclito quien postulaba “El conjunto del tiempo es un nifio que juega a
los peones (Gadamer, 1991). jCosa de un nifio es el poder regio” no solamente contradecia

la educacion mitologica sino que lo interpretaba como una educacion de accién, de juego.

Los filésofos como Hegel y Nietzsche, consideraban el desarrollo de una teoria del juego

como antecedentes al enunciarla de la siguiente manera:



“La eminente esencialidad del juego, que el entendimiento comun no reconoce, porque el
juego solo significa para él la falta de seriedad, inautenticidad, irrealidad y ocio, si ha sido
reconocida siempre por la gran filosofia, en su indiferencia y ligereza es la seriedad
sublime y la Unica verdadera; no conozco otro modelo de tratar las grandes tareas que el

juego”.

Esta consideracion inaugurada por ellos ha permanecido a lo largo del desarrollo de la

cultura.
1.2.2 Fundamentacion Epistemologica

Para que la investigacion se constituya en un apoyo, este trabajo basa en constantes
reflexiones, comparaciones logicas que la investigadora realiza sobre las teorias del juego
propuesta por la maestra Maria Montessori; asi también sobre las inteligencias,

particularmente la inteligencia l6gica matematica.

El conocimiento como sefiala Edgar Morin debe estar basado en acciones que pasen por la
descripcidn, la relacidn cognoscitiva entre el hombre (sujeto) y los fenémenos (procesos y

hechos) sociales.
1.2.3 Fundamentacién Psicopedagdgica

Al enfocar el juego como herramienta pedagodgica nos afirmamos en los trabajos
psicoldgicos y pedagdgicos realizados por Sigmund Freud, Jerome Brunner, John Dewey,
Maria Montessori, Jean Piaget, Lie Vygotsky. Todos estos esfuerzos conjugan en la
pedagogia activa, en las teorias de que el nifio es el centro del aprendizaje, que si es posible

inculcar a que realice su propio aprendizaje.
1.2.4 Fundamentacién Axiolégica

El mundo del nifio no puede ser violentado sino penetrado y comprendido, fueron los

suefios de Paulo Freire que decia:

“Perdidos estan los que no suefian apasionadamente, que no son romanticos, suefio con una
sociedad reinventandose donde todos tengan derecho a opinar y no apenas el deber de
escuchar”. (REVISTA PENSAMIENTO EDUCATIVO, 1996)



El amor a la verdad, a la justicia, equidad y al buen vivir deben reflejar todas acciones
educativas; en nuestro trabajo se plasman todos estos valores que hoy no se vienen
aplicando como debe ser. Albert Bandura dio gran importancia a los procesos mentales
para la interaccion del individuo en su entorno social, desechando el conductismo a través
del respeto a la dignidad humana y acercarse al cognitivismo valiéndose de la observacion,
medicion y manipulacion; en la guia de estrategias ludicas calculadora magica para el

desarrollo de la inteligencia I6gico matematica se determinan eficientemente.
1.2.5 Fundamentaciéon Legal
1.2.5.1 Constitucion de la Republica del Ecuador

Art. 26. La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica y
de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27. La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa,

de calidad y calidez.
1.2.5.2 Ley Organica de Educacion Intercultural
Art.1. Ambito

La presente ley garantiza el derecho a la educacion, determina los principios y fines
generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco del Buen Vivir, la

Interculturalidad, y la Plurinacionalidad; asi como las relaciones entre sus actores.

Desarrolla y profundiza sus derechos, obligaciones y garantias constitucionales en el
ambito educativo y establece regulaciones basicas para la estructura, los niveles y
modalidades, modelo de gestion, el financiamiento y la participacion de los actores del
Sistema Nacional de Educacion.



Art. 2. Literal b. Educacion para el cambio.- La educacion constituye instrumento de
transformacion de la sociedad, contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de
vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres
humanos, en particular a las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de
aprendizajes y sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios

constitucionales.

Art. 7. Literal b. Recibir una formacién integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la

valoracion de las diversidades,, la participacion, autonomia y cooperacion.

1.2.5.3 Cddigo de la Nifiez y Adolescencia.

Art. 37. Derecho a la educacidn. Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho a

una educacion de calidad.

Literal. 4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un

ambiente favorable para el aprendizaje.
1.3 FUNDAMENTACION TEORICA

1.3.1 Educacién Bésica

En Ecuador la educacion bésica es un derecho ineludible de todos los nifios a partir de los
5 afios hasta que el adolescente termine el décimo afio de educacién basica (Asamblea
Nacional de Ecuador, 2011). Ademas, la educacion primaria conocida asi en otros paises a
la Educacion Basica en Ecuador “es una etapa obligatoria y gratuita, La jornada escolar
habitual se constituye en sesiones de mafiana y/o tarde” (Comunidad de Madrid, s/a), la

misma fuente de informacién nos dice:



La finalidad de la Educacién Primaria es proporcionar a todos los alumnos una educacién
que permita afianzar su desarrollo personal y su propio bienestar, adquirir las habilidades
culturales basicas relativas a la expresion y comprension oral, a la lectura, a la escritura y
al célculo, asi como desarrollar las habilidades sociales, los habitos de trabajo y estudio, el
sentido artistico, la creatividad y la afectividad.

En concordancia con el parrafo anterior los estudiantes del tercero de bésica estan en una
de las etapas donde necesitan desarrollar solidez en conocimiento para toda a vida. Para
todas de destrezas actualmente existen un gran numero de recursos didacticos para facilitar

el aprendizaje que a su edad puede parecer dificultoso.
1.3.2 Recursos Didacticos para nifios

Un recurso didactico “Es cualquier material que se elabora con la intencién de facilitar al

docente” el proceso de enseflanza y/o aprendizaje con los estudiantes o sus pares

(Pedagogia.es, 2006).
1.3.3 Guia Didactica

Segun (Definicion.de, sn) Etimoldgicamente el término guia se puede traducir como vigilar
u observar, regir u orientar; su significado varia de acuerdo al contexto; para la presente
investigacion la guia es un documento que incluye principios o procedimientos para

alcanzar los objetivos planteados y validar una propuesta especifica.

La guia es un instrumento impreso con orientacion hacia los seres humanos, que incluye
una extensa informacion para el correcto uso y manejo provechosos de la misma para
integrarlo al complejo de actividades de aprendizaje para la practica independiente de los
contenidos de la guia (FUNDAR, 2001).

Afirma que la guia es un documento que describe en forma sistemética y metodoldgica, los
objetivos, técnicas y procedimientos de las diferentes herramientas, para realizar los

estudios, analisis y evaluaciones a las entidades o usuarios (Rojas, 2001).

Los conceptos de estos destacados catedraticos desde el punto de vista pedagdgico,

ensefian qué pasos se debe seguir, para el desarrollo de una determinada actividad que se



quiera realizar, bajo la premisa de que tanto el pensar como el actuar deber estar

estrechamente ligados a un orden y un seguimiento sistematico.
1.3.3.1 Objetivos de la guia.

Una guia determina qué conocimientos deberian desarrollarse; los objetivos buscan lograr

una accion dentro de un marco temporal definido (FUNDAR, 2001).

Los objetivos que persigue la guia son:

= Identificar el contexto y el contenido.

= Presentar lineamientos a seguir para desarrollar el contenido en forma secuencial,
adecuada y logica las actividades.

= Asegurar fundamentaciones consistentes y apropiadas, para facilitar la adquisicion e
intercambio de informacion.

= Procesar informacion especifica.

= Integrar la informacion.

A través de los procesos sistematicos para desarrollar el objetivo, que sugiere la autora, se

conseguira una eficiente informacion integra y actualizada.

Esto permitira la generacion de datos confiables y detallados para la integracion de las

informaciones para tomar las mejores decisiones a nivel de aula
1.3.3.2 Importancia de la guia
Segun Pedreros ( 2013), la guia es importante porque:

= Ayuda al estudiante conocer a detalle la tarea o producto final.

= Proporciona directrices para realizar el trabajo.

= Esaplicable en cualquier area del conocimiento.

= Desarrolla el trabajo colaborativo.

= |nteractlian sus componentes para poder cumplir con los objetivos propuestos.

= Qrienta las actividades a desarrollarse.



1.3.3.3 Elementos de la guia
Los componentes que orientan y describen las actividades que contiene la guia son.

= Estrategias

= Objetivos

= Metas

= Actividades

= Proceso didactico (Metodologia)

= Evaluacion
1.3.3.4 Tipos de Guias

Gonzalez Ricardo, declara que hay dos tipos de guias: las generales y las especificas, las
primeras proporcionan informacion de carécter general sobre el fondo o fondos de uno o

maés archivos, las segundas acerca de una seccion o serie especifica de un fondo.

Las guias generales centran su objetivo en resefiar la historia del archivo o de los archivos
que se trate, las divisiones administrativas con que cuenta, los servicios que presta, la
procedencia de los fondos y sintesis historica de la institucion que los produjo, entre otros

datos.
1.3.3.5 Clasificacion de la guia

La guia debe responder a objetivos distintos los cudles el docente debe tener muy claro al
escoger (FUNDAR, 2001).

a. Guia de Motivacion: Se acostumbran al iniciar un blogue o contenido nuevo o de
dificil asimilacion. Tiene por objetivo que el alumno vaya interesandose por algun

tema nuevo que no conoce.

b. Guia de Anticipacion: Su objetivo es despabilar la imaginacion del alumno, crea

expectativas de lo que aprendera y activar conocimientos previos.



Guia de Aprendizaje: Se realizan en el momento en que se esta trabajando contenidos
o competencias. EI alumno mediante la guia va adquiriendo nuevos conocimientos y

habilidades; y el profesor lo utiliza como un buen complemento de la clase.

Guia de Comprobacion: Tiene como principal funcion verificar el logro de ciertos
contenidos o habilidades; al profesor le sirve para ratificar y reorientar su plan de

trabajo y al alumno para demostrarse a si mismo que ha aprendido.

Guia de aplicacion: La utilidad mas cercana es matizar un contenido dificil que
requiere ser contextualizado. Cumple la funcion de activar potencialidades del alumno,

trabajar empiricamente y también para asimilar a su realidad lo trabajado en la clase.

Guia de Sintesis: El objetivo es asimilar la totalidad y discriminar lo mas importante,
son muy Utiles para el alumno al finalizar un contenido complejo y también al terminar

un bloque pues logra comprenderlo con facilidad.

Guia de Estudio: Tiene como objetivo preparar una prueba, generalmente se realiza
antes de cualquier evaluacién o al finalizar un bloque. Al alumno le sirve para repasar
los contenidos y al profesor para fijar aprendizajes; también se emplea para
complementar los apuntes y para aquellos alumnos que necesitan mas tiempo en el

trabajo de un contenido.

Guia de Lectura: El objetivo es orientar la lectura de un texto o libro, usando alguna
técnica de comprensién lectora; se puede realizar preguntas en el nivel explicito o
inferencial para que el alumno las vaya respondiendo a medida que va leyendo, o a
través de un cuadro sindptico de la lectura, donde se indique titulo, autor, ambientes,

motivos y argumento.

Guia de Visitas: Es dirigir una visita hacia lo mas importante, puesto que el alumno al
salir del aula tiende a dispersarse cuando hay muchos estimulos. Se usan al asistir a un

museo, empresa etc. Al maestro le ayuda a focalizar la atencion del alumno.

Guia de Observacion: Es agudizar la observacion, generalmente para describir hechos

o fenémenos, es muy utilizada como parte del método cientifico, al alumno le ayuda en
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su discriminacion visual y al profesor le facilita que sus alumnos tengan un modelo de

observacion.

k. Guia de Refuerzo: Tiene como objetivo apoyar aquellos alumnos con necesidades
educativas especiales 0 mas lentos. Los contenidos se trabajan con multiples
actividades. Al alumno le sirve para seguir el ritmo de la clase y al profesor para

igualar el nivel del curso en cuanto a exigencia.

I. Guia de Nivelacion: Su objetivo es uniformar los conocimientos y destrezas en
alumnos que estan atrasados con respecto al curso. Al alumno le sirve para comprender
los contenidos sobre todo aquellos que son conductas de entrada para otros, al profesor

le ayuda tener una base comdn con sus alumnos.

Es un conjunto estructurado de principios, técnicas y normas de accion concreta de
aplicacion inmediata a la clase, resultado del compromiso del equipo de profesores y de los

departamentos.

Segun Vanegas (1999) La Guia Didactica es un instrumento impreso con orientacién
técnica para el estudiante, que incluye toda la informacidn necesaria para el correcto uso y
manejo provechoso del libro de texto, para integrarlo al complejo de actividades de
aprendizaje para el estudio independiente de los contenidos de un curso.

1.3.3.6 Funciones de la Guia Didactica

Para Vanegas ( 1999) las funciones de la Guia Didéactica son:

= Concreta las formas de ensefianza y criterios de evaluacion.

= Ofrece instrumentos valiosos a los estudiantes con elementos informativos suficientes
para determinar: Qué es lo que ha de aprender, Como se hara, Cuando lo habra
aprendido, Como sera evaluado.

= Facilita las tareas del trabajo docente: Planificacion, Ejecucion, Evaluacion.

= Motiva y acompafa al estudiante a través de una conversacion didactica guiada.
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1.3.4 La Ludica o Juego

Segun Vélez ( 2005), la ludica o Juego es una accion y ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va
acompafada de un sentimiento de tension y alegria, y de la conciencia de ser de otro modo

que en la vida corriente.

El juego es una accidn, se observa al jugador realizar acciones propias del juego, es visible
mirar un cuerpo en movimiento; estos movimientos, el sentido del juego, su fuente de
emocion y su caracter son los componentes que lo van a definir en su forma interna y

apariencia externa (Fulleda, 2011).

El concepto de la ludica es poco manejado en el contexto de la sociedad. Generalmente se
le limita a la interpretacion de los juegos infantiles. Se ignora que en esta categoria define

uno de los procesos mas abarcadores y omnipresentes de la cultura.
1.3.4.1 LaLdudicaen el Aprendizaje

Fulleda (2011), afirma que los aspectos tedricos y metodologicos deben tener relacion con
la ludica, existen estrategias que combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del
alumno, dirigidas por el docente para elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante,
mejorar su sociabilidad y creatividad y propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y

social.

Ademas sostiene que con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dindmico y
virtual, el elemento principal es el juego, recurso educativo que se ha aprovechado muy

bien en todos los niveles de la educacion:
a. Ensefar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas reales.

b. Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del trabajo

colectivo y el analisis de las actividades organizativas de los estudiantes.

c. Contribuir a la asimilacién de los conocimientos tedricos de las diferentes asignaturas,

partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje creativo.
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d. Preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de la vida y la sociedad.
1.3.4.2 Principios Didacticos de la Ludica

Segun Fulleda (2011), Estos principios son la base para seleccionar los medios de
ensefianza, asignar tareas y evaluar aprendizajes y los lineamientos rectores de toda la

planeacion de cualquier bloque de aprendizaje.
a. Caracter cientifico: Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico y real.

b. Sistematizacion: En el proceso educativo, la sistematizacion de la ensefianza quiere
decir formacion sistematica en el alumno, a partir de los contenidos curriculares, se
deben aportar conocimientos previamente planeados y estructurados de manera que el

estudiante, los integre como parte de un todo.

c. Relacién entre la teoriay la practica: La teoria son los contenidos curriculares que se
deben transmitir a los estudiantes, pero para que se logre la asimilacion el docente
estructura actividades practicas.

d. Relacién entre lo concreto y abstracto: Para este principio los alumnos pueden llegar
hacer abstracciones mediante la observacion directa o indirecta de la realidad, a partir
de la explicacion magistral del docente, por medio de procedimientos que incluyan las
explicaciones del docente, la observacion del alumno y preguntas en la interaccién o la

retroalimentacion.

e. Comprensién o asequibilidad: La ensefianza debe ser comprensible y posible de

acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.
1.3.5 Pedagogia

A la Pedagogia algunos autores la definen como ciencia, arte, saber o disciplina, en otras
palabras es la educacién a través de un conjunto de normas, leyes o principios que se

encarga de regular este proceso educativo (Definicion de, 2008).
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Etimoldgicamente la palabra Pedagogia viene del griego paidos, que significa nifio y agein
que significa conducir, guiar, orientar; se concluye que un pedagogo se encarga de guiar,

conducir u orientar la educacion de las personas.

“La Pedagogia busca ocuparse del proceso educativo, bajo dos aspectos; la primera,
concebirla como un cuerpo de doctrinas 0 normas capaces de explicar el término educacion
en su realidad; y la segunda, la manera de conducir el proceso mediante actividades”
(Ricardo, 2009).

Ortega y Gasset definen a la Pedagogia como una corriente filosofica, porque llega a la
aplicacion de los problemas con la manera de sentir y pensar sobre el mundo, y como
ciencia porque se empodera de conocimientos cientificos adquiridos en fuentes examinadas

con rigor critico y exponerlos del modo més perfecto posible.

Segun Lemus ( 1969), La Pedagogia tiene por objeto el estudio de la educacion, esta si
puede tener las caracteristicas de una obra de arte. La educacidn es eminentemente activa y

practica, se ajusta a normas y reglas que constituyen los métodos y procedimientos.
1.3.5.1 Pedagogia Ludica

“Los pueblos, lo mismo que los nifios, necesitan de tiempo en tiempo algo asi como correr
mucho, reirse mucho y dar gritos y saltos. Es que en la vida no se puede hacer todo lo que
se quiere y lo que se va quedando sin hacer sale asi, de tiempo en tiempo, como una
locura” (Menéndez, 2013)

Las Pedagogias activas de este siglo, descubren que el nifio no es un adulto en miniatura, ni
un objeto pasivo. Vuelven a considerar a Rousseau, para el que ensefiar es justamente, no

ensefar, sino dejar al nifio que se forme a si mismo.

Las escuelas de Montessori, Decroly, Couinet o de Freinet tienen, a pesar de sus
diferencias, un mismo propdsito, basar los aprendizajes en la actividad del nifio, dando
importancia al juego en los diversos estadios de su maduracion. La nueva pedagogia es

global en la medida que atiende integralmente al nifio (Fulleda, 2011):

“La nueva Pedagogia no va de lo sencillo a lo complejo, sino de lo ejecutado a lo

reflexionado, de lo global a lo analitico, con la clara conciencia de una necesidad previsora
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de una inevitable temporalizacion en el respeto al funcionamiento del espiritu al nivel de
adaptacion cualitativa con que se encuentre, con el sentimiento de que la educacién
intelectual, no sabria desarrollarse sin el contexto fisico, afectivo y social de la que ella

solo forma parte y de la que se nutre”

Un primer equivoco que debe evitarse es el de confundir la Iudica con el juego, pese a que
semanticamente los diccionarios tratan estas expresiones como sinénimos. Al parecer todo
juego es ladico pero no todo lo ludico es juego. Se trata de empezar por reconocer que la
Iudica no se reduce a los juegos, que va mas alla, con una connotacion general, mientras

que el juego es mas particular.

La Pedagogia ludica o Ludo pedagogia, es una propuesta de aprendizaje a partir de
vivencias ludicas de aprender a transformarse y desarrollarse personal y socialmente a
través del juego. Se expresa en la practica con una metodologia que implica aprendizajes a
partir de vivencias ludicas que lleven a la reflexion profunda y a la accién transformadora,
(Fulleda, 2011) .

Se elabora como una respuesta a esta realidad y como un horizonte hacia nuevas
posibilidades educativas. A partir de este marco, se sostiene la necesidad de repensar con
profundidad la importancia del juego y del clima ludico, como ambito de encuentro

pedagdgico e interaccion didactica.

La filosofia contemporanea otorga al juego y a la actividad ladica un lugar destacado que

responde a la valoracion cada vez mas alta y necesaria de la creatividad.

Para la Pedagogia lludica, el juego, actividad creadora, se convierte en una funcion
educativa plena de sentido y significacion. Dota de una singular ductilidad al
educando/jugador que se juega, se implica, en una experiencia libre y creadora. Le permite

apelar, imaginariamente a su entorno y responder con nuevas acciones (Romero, 2014)
1.3.6 La Inteligencia

Es la capacidad de entender, asimilar, elaborar informacion y utilizarla para resolver

problemas, se encuentra ligada con varias funciones mentales entre ellas la percepcion.
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Romero (2014), La define como la capacidad mental muy general que, entre otras cosas,
implica la habilidad de razonar, planear, resolver problemas pensar de manera abstracta.
Comprender ideas complejas, aprender rapidamente y aprender de la experiencia. No es un
mero aprendizaje de libros, ni una habilidad estrictamente académica, ni un talento para

superar pruebas. Mas bien, el concepto se refiere a la capacidad de comprender su entorno.

Segin Milan (2014) La palabra inteligencia hizo su primera aparicion en los textos
cientificos, por Francis Galton (1822-1911), es preciso mencionar que fue primo hermano
de Charles Darwin. Galton, en su obra Genio Hereditario mantiene que la inteligencia es

fruto de la herencia donde la influencia del ambiente y de la educacion es despreciable.

Para Piaget la inteligencia resulta de un proceso de adaptacion que se verifica
permanentemente entre el individuo y su &mbito sociocultural. Implica dos procesos
inseparables y simultaneos. La asimilacién que consiste en interiorizar la experiencia de
un objeto o un evento incorporandola a la estructura comportamental y mental ya existente.
La acomodacion, que consiste en la modificacion de las estructuras cognitivas o del
esquema comportamental para asimilar nuevos objetos y eventos que hasta el momento

eran desconocidos para el nifio.
1.3.6.1 Inteligencias Multiples

(Gardner, 1999), psicologo norteamericano de la Universidad de Harvard, escribio las
estructuras de la mente, un trabajo en el que consideraba el concepto de inteligencia como
potencial que cada ser humano posee en mayor o menor grado, planteando que esta no
podia ser medida por instrumentos normalizados en test de CI* y ofrecid criterios, no para

medirla, sino para observarla y desarrollarla.

Segun Gardner (1999) creador de la Teoria de las Inteligencias multiples, “La inteligencia
es la capacidad para resolver problemas o elaborar productos que puedan ser valorados en

una determinada cultura”
Propuso varios tipos de inteligencia, igual de importantes:

Inteligencia linglistica. Capacidad de usar las palabras de manera adecuada, caracteriza a

escritores y poetas, implica la utilizacion de ambos hemisferios cerebrales.
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Inteligencia musical: Capacidad relacionada con artes musicales. Es talento de los musicos,

cantantes y bailarines, es conocida comdnmente como buen oido.

Inteligencia espacial: La capacidad de distinguir aspectos como: color linea forma, figura
espacio; esta inteligencia atafie a campos tan diversos como el disefio, la arquitectura, la

geografia, la ingenieria, la escultura, la cirugia o la marina.

Inteligencia corporal- kinestésica: Capacidad de controlar y coordinar los movimientos del
cuerpo y expresar sentimientos con él es talento de los actores, mimos, o bailarines,

implica a deportistas o cirujanos.

Inteligencia intrapersonal o emocional, esta relacionada con las emociones y permite

entenderse a si mismo, relacionada con las ciencias sicologicas.

Inteligencia interpersonal o social, Capacidad para entender a las demas personas con
empatia, esté relacionada con las emociones, es tipica de los buenos vendedores, politicos,

profesores o terapeutas.

Inteligencia ldgico-matematico: capacidad que permite resolver problemas de logica-
matematica, es fundamental en cientificos y filésofos. Este tipo de inteligencia se hace uso

del hemisferio 16gico, era predominante en la antigua concepcion unitaria de inteligencia.

Inteligencia naturalista: se utiliza al observar y estudiar la naturaleza para organizar y

clasificar, los bi6logos y naturalistas son quienes més la desarrollan.

Inteligencia existencial o filosofica: La capacidad para situarse en si mismo con respecto al
cosmos Yy auto sugestionarse, requiere de un estudio mas profundo para ser caracterizada
como inteligencia; la critica mas comun es que la inteligencia musical y la kinestésica no

muestran inteligencia sino talento.

En otras palabras el juego que espontaneamente practican los nifios, despierta y desarrolla
las inteligencias, porque producen movimientos naturales, experimentando una serie de

emociones, produciendo aprendizajes por la capacidad perceptiva y cognitiva que adquirid.
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1.3.7 La Lobgica

El sentido ordinario de la palabra Ldgica, se refiere a lo que es congruente, ordenado, bien
estructurado, partiendo de que corresponde a Aristoteles haber sido el primero en tratar con

todo detalle la 16gica, se le considera ser du fundador.

En un principio se llam6 Analitica, en virtud del titulo de las obras en que traté los
problemas l6gicos. Mas tarde los escritos de Aristdteles relativos a estos eventos fueron
recopilados por sus discipulos con el titulo de Organdn, por considerar que la l6gica era un

instrumento para el conocimiento de la verdad.

La palabra I6gico nos indica en su origen etimologico Logos que es el sentido basico de
nuestra existencia, que se eleva hasta el espiritu y el pensamiento, la razon y la inteligencia

por lo tanto la l6gica es la ciencia del pensamiento y la razén, (Morente, 2002)

Ademaés considera como una ciencia formal que estudia los principios de la demostracion e
inferencia valida. Entendiéndose como ciencia formal al analisis de teorias con base en
proposiciones, definiciones, axiomas y reglas de inferencia, a diferencia de las ciencias
sociales y las ciencias naturales que las comprueban de manera empirica, es decir

observando el mundo real.

Seglin el famoso tratado "La légica o arte de pensar”, la define como una disciplina
practica, didactica, una verdadera técnica porque aspira suministrarnos ciertas técnicas para

llevar a cabo resultados seguros.

Segun Husserl (1999), opina que no es preciso discutir de que si la l6gica es un arte 0 una
ciencia, puesto que cada disciplina normativa supone como fundamento una o varias
disciplinas tematicas o especulativas, esto quiere decir que la légica ha de tener un
contenido tematico independiente de todas las normativas.

Algunos filésofos, como Reeder (1995) han definido a la l6gica como “La ciencia que
estudia los principios formales del conocimiento, es decir, aquellas condiciones que deben
cumplirse para que un conocimiento cualquiera que sea su contenido, pueda considerarse
como verdadero y bien fundado y no como una mera ocurrencia 0 como una hip6tesis sin

base ninguna”.
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1.3.7.1 Principios Légicos

Estos Principios, constituyen verdades primeras, evidentes por si mismas (Wolff Christian,

2000) distingui6 axiomas para entender los principios como:

a. Principio de la coherencia: Que debe existir en los pensamientos, una condicion para
que haya coherencia es que la consecuencia sea establecida por una conciencia

inteligente y que esta consecuencia sea establecida por pensamientos.

b. Principio de identidad: Expresada con la formula A es A, significa que un concepto

es igual a el mismo y no cambia cuando se piensa.

c. Principio de la razon suficiente: Este es el principio mas discutido, pues no todos los
I6gicos clasicos lo aceptan, su formulacion fue muy posterior a la de los otros, pues los
primeros se atribuyen a la Piramides de Enea que vivio en el siglo V antes de nuestra
era, este principio fue formulado por Gottfried Wilhelm Leibniz aproximadamente en
1666 en plena edad moderna y se enuncia: Nada es sin una razon suficiente

1.3.7.2 Relaciones de la logica con otras ciencias

La Idgica esta relacionada con todas las ciencias, porque como dijo M. Cohen (2004), es el

aspecto formal de todo cuanto existe. En forma general diriamos:

Desde el punto formal todas las ciencias estan integradas por conceptos, juicios y
razonamientos, los cuales son la parte fundamental del objeto de la l6gica. Asi mismo, les
proporciona a todas las ciencias la teoria para demostraciones cientificas, no se puede

hablar de ciencia si esta no esta organizada conforme a las leyes de la logica.

La metodologia es ldgica aplicada, inferida de numerosos casos cientificos, dichos

procesos logicos se deben observar si se desea obtener el conocimiento cientifico.

De manera especial, esta vinculada con la matematica, la psicologia, la linguistica, la

filosofia, computacion, ciencia, gramatica y con la teoria del conocimiento.

19



1.3.8 La Matematica

Es una ciencia formal, que partiendo de axiomas o proposiciones evidentes y siguiendo el
razonamiento logico, estudia las propiedades y relaciones entre entes abstractos como

numeros, figuras geométricas o simbolos.

Se emplean para estudiar relaciones cuantitativas, estructuras, relaciones geométricas o
funcion distancia y las magnitudes variables o célculo, los mateméticos buscan patrones
para formular nuevas conjeturas e intentar alcanzar la verdad mediante rigurosas
deducciones mismas que les permiten establecer los axiomas y las definiciones apropiados

para el dicho.
1.3.8.1 Importancia de la matemética

Para Sandin (1992), su importancia reside en su insustituible utilidad para la definicién de
las relaciones que vinculan objetos de razon como los nimeros y los puntos, su aplicacion
a la informatica en los tiempos actuales es responsable de los avances técnicos que

deslumbran al mundo entero.

Indica que es una herramienta esencial en campos tan versatiles como las ciencias de la
Tierra y la naturaleza, la medicina y sus disciplinas conexas, los conocimientos cardinales
en matematica no requieren de demostracion mediante la experimentacion cientifica y
reproducible, sino mediante demostraciones logicas basadas en ideas que, a su vez, no

necesitan demostrarse (axiomas).

Que se incluye la tradicional aritmética, dedicada al estudio de los nimeros y propiedades,
la teoria de conjuntos aplicada en forma dindmica a la informética, se percibe en la
totalidad de los actos humanos, incluso desde los primeros meses de la vida, hace hincapié

en la trascendencia de su ensefianza simplificada en todos los niveles educativos.
1.3.8.2 Facetas de la matematica

“Necesitamos un verdadero entendimiento generalizado del papel que la matematica ha
jugado y juega en la sociedad en que vivimos. Tratamos de reivindicar el contenido
cultural de la matematica y la presentacion de la matematica como la profunda historia y

creacion humana que en realidad es” (Massera, 2010)

20



Segun Markarian (2008), los profesores de todos los niveles deberiamos saber aprovechar
las muchas facetas de la disciplina no solo para entusiasmar a nuestros estudiantes sino

para darle sus auténticas dimensiones.

Permite el enlace entre sus distintas partes y teorias, o0 entre proposiciones aparentemente
desligadas, asi como la elegancia y limpidez de sus razonamientos, la brevedad y
elocuencia y a veces, la sorpresa de sus resultados son gratos al espiritu y muchas veces

satisfacen nuestro sentido estético.

Es un lenguaje preciso y eficaz, en realidad una de las razones principales para la
existencia y uso de la matematica es la elaboracion de un lenguaje que permita resumir la
presentacion de otras ciencias y disciplinas. Méas adn, el analisis sistematico u ordenado de
muchos problemas técnicos o practicos es frecuentemente imposible sin una buena

presentacion matematica, sin hacer un modelo formal.

Es un eficaz instrumento para resolver cuestiones de la vida cotidiana o de la mas
sofisticada tecnologia. Debidamente formalizado un problema es resoluble, utilizando
herramientas matematicas que van de la simple suma si se trata de saber las deudas que
tenemos, hasta dificiles procesos del célculo numérico si se quiere saber cuan cerca pasara

un cometa.

Por altimo, relacionado directamente con el primer aspecto tratado en esta numeracion,
estan los temas vinculados con la investigacion matematica. En la ensefianza primaria y
secundaria esto lleva a destacar los aspectos ldicos, a ver los objetos matematicos en

juegos, que son tan importantes en la formacion general de los individuos y su intelecto.
1.3.8.3 Consideraciones para la ensefianza de las matematicas

Antes de detallar algunas de las muchas actividades matematicas que deben ponerse en
practica con los nifios y nifias, no debe obviarse a la hora de programar y realizar las

actividades matematicas las siguientes consideraciones (Sandin, 1992).

Las propuestas seran globalizadas con los diferentes ejes de aprendizaje.

21



La adquisicion de las nociones estara en consonancia con el desarrollo y maduracion de los
estudiantes y se fundamentara en las experiencias y conocimientos previos que éstos

tengan, sin los cuales seria dificil acceder a la comprension de los mismos.

La actuacion del nifio y la nifia debera ser activa, funcional y préctica. Presentando

materiales y actividades realistas y, conectados con la vida cotidiana.
Las actividades deben responder a los intereses y necesidades de 1os nifios y nifias.

La educadora creara conflictos cognitivos para que el nifio y la nifia, a través de su

superacion, avancen en el desarrollo del pensamiento.

Todas las actividades matematicas deben tener las 3 grandes fases: Manipulacion,

representacion grafica y abstraccion.
1.3.9 Ldgica Matematica

La l6gica matematica es una disciplina que trata de métodos de razonamiento. En un nivel
elemental la légica proporciona reglas y técnicas para determinar si es 0 no valido un

argumento dado.

Se puede argumentar que la l6gica matematica se ocupa del anélisis de las proposiciones y
demostraciones del razonamiento ldgico, proporciona ideas claras y precisas sobre la
naturaleza de la conclusion deductiva, desarrolla el pensamiento funcional y hace una
contribucion esencial al desarrollo del pensamiento cientifico y creador. Esto se manifiesta,
por ejemplo, en la correcta comprension de las estructuras logicas y las tareas formales, en
el reconocimiento de las semejanzas de los diferentes fendmenos l6gicos, en la aplicacion
de las leyes y reglas logicas y la pretension de claridad, sencillez y economia en la

expresion linguistica.

George Boole (1968), inicid la construccion sistematica de la l6gica matematica, él fue el
primero en aplicar el algebra a la I6gica, dando origen a una logica de clases y una logica
sentencial. A partir de este momento la légica matematica se ird construyendo a imagen y

semejanza de las lenguas naturales.
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La légica matematica dispone de unas herramientas superiores a la que utiliza la l6gica
clasica. Pero concebir la l6gica ya sea un arte de calcular o de pensar tiene unas
consecuencias importantes en vista de la actividad desempefiada por los sujetos, por la
manera como se van a relacionar con los objetos, por los instrumentos que van a utilizar y

por las relaciones Opticas sobre las cuales se van a trabajar.

Al analizar didacticamente, los nifios no aprenden ciencias exactas sin estimulos, porque
no saben relacionar los conocimientos que se proporcionan en la escuela como leyes,
teoremas, formulas para relacionarlos con los problemas que se le presentan en la vida real
de una manera directa, fria, sin una motivacién para que encuentre su l6gica, si es parte de

la busqueda de la raz6n y manipula todos los materiales, facilmente hallara su Idgica.

Se considera que si el alumno sabe ldgica matematica puede relacionar estos
conocimientos con los de otras areas para de esta manera crear conocimientos, no tendra
problemas para aprender ciencias exactas y sera capaz de programar computadoras, ya que
un programa de computadoras no es otra cosa que una secuencia de pasos logicos, que la

persona establece para resolver un problema determinado.

“Dios cred los nimeros naturales; todo |0 demas es obra del hombre” (Markarian, 2008)
ciertamente que el hombre para lograr todas sus obras usé en forma constante el

razonamiento légico.
1.3.9.1 Razonamiento L6gico

“Es aquella actividad que tiene un objetivo preciso pero no suele usar procedimientos
rutinarios” (Laird, 2000).

Es la capacidad de partir de ciertas ideas previamente conocidas y llegar a alguna nueva
conclusion previamente no conocida de modo explicito, se considera que en la habilidad
de argumentar, razonar y rebatir intervienen igualmente la imaginacion, las percepciones,

los pensamientos y los sentimientos.

El razonamiento logico nos permite ampliar nuestros conocimientos sin tener que apelar a

la experiencia, justifica o aporta razones en favor de lo que conocemos o0 creemos conocer;
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en algunos casos, como en las matematicas, el razonamiento nos permite demostrar lo que

sabemos es que aqui hace falta razonamiento cuantitativo.

Algunos autores sefialan que el término razonamiento es el punto de separacion entre el
instinto y el pensamiento, el instinto es la reaccion de cualquier ser vivo, por otro lado el

razonar nos hace analizar y desarrollar un criterio propio.
1.3.9.2 Ventajas del Razonamiento logico.

Las personas utilizamos el razonamiento l6gico en nuestro dia a dia, incluso a veces sin

darnos cuenta.
Existen distintas ventajas que se obtienen de usar el razonamiento légico, como:

= La habilidad de pensar y solucionar problemas con mayor rapidez y eficiencia.

= Desarrollar y enriquecer intelectual asi como fisicamente nuestro cerebro.

= Habilidad de poder encontrar la respuesta o solucion a los tantos problemas y preguntas
desde las mas pequefias hasta las mas complejas que la vida nos presenta a lo largo de
esta misma.

= Se agudiza la intuicion al observar distintas actuaciones de las personas.
1.3.10 Pensamiento Légico

“A medida que el ser humano se desarrolla, utiliza esquemas cada vez mas complejos para
organizar la informacién que recibe del mundo externo y que conformara su inteligencia y

pensamiento”, (Piaget, 1975)

Es aquel que se desprende de las relaciones entre los objetos y procede de la propia
elaboracion del individuo, es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas
entre los objetos sélo existen en la mente de aquel que pueda crearlas. Por eso el
conocimiento l6gico no puede ensefiarse de forma directa, en cambio se desarrolla

mientras el sujeto interactta con el medio ambiente.

La pedagogia sefiala que los maestros deben propiciar experiencias, actividades, juegos y
proyectos que permitan a los nifios desarrollar su pensamiento l6gico mediante la

observacion, la exploracion, la comparacion y la clasificacion de los objetos.
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Luego la logica- matematica es un proceso que se destaca en la construccion del

conocimiento en el nifio, es decir, el nifio construye el conocimiento I6gico- matematico

coordinando las relaciones simples que previamente han creado entre los objetos.

1.3.10.1 Caracteristicas del Pensamiento Logico

Percibe los objetos y su funcion en el entorno:

Domina los conceptos de cantidad, tiempo y causa y efecto.

Utiliza simbolos abstractos para representar objetos y conceptos concretos.

Demuestra habilidad para encontrar soluciones logicas a los problemas. Crea nuevos
modelos o percibe nuevas facetas en ciencia 0 matematicas.

Desarrolla la actividad intelectual interna:

Entiende y comprende lo que se le presenta.

Identifica, examina, reflexiona un problema de la vida cotidiana.

Dota de significado a lo que le rodea.

Relaciona ideas o conceptos.

Toma decisiones y emite juicios de eficacia.

Permite encontrar respuestas ante situaciones de resolucion de problemas.

1.3.10.2 Actividades para estimular el pensamiento l6gico- matematico.

Utilizar diversas estrategias de interrogacion.

Plantear problemas con final abierto para que los estudiantes los resuelvan.
Construir modelos para los conceptos claves.

Estimular a los alumnos para construir significados a partir de su objeto de estudio.

Vincular los conceptos o procesos matematicos con otras areas de contenido y con

aspectos de la vida cotidiana.

1.3.11 Inteligencia Logico- Matematico.

“Rechazo la idea de que los seres humanos tenemos una Unica inteligencia. Lo que

popularmente se conoce como inteligencia, se deberia poner mas atencion y desarrollar las

25



capacidades linguisticas y légicas valoradas en ciertas clases de la escuela y necesarias

para ciertas tareas escolares” (Pineda, 2009)

Es la capacidad para utilizar los nUmeros de manera efectiva y de razonar adecuadamente
empleando el pensamiento logico. Es un tipo de inteligencia formal segun la clasificacion
de Howard Gardner, creador de la teoria de las inteligencias multiples, esta inteligencia
comunmente se manifiesta cuando se trabaja con conceptos abstractos 0 argumentaciones

de caracter complejos.

Capacidad que permite resolver problemas de l6gica y matematica, es fundamental en
cientificos y fil6sofos, al utilizar este tipo de inteligencia se hace uso del hemisferio logico.

Era predominante en la antigua concepcion unitaria de Inteligencia

Gardner, afirma que las personas dotadas con esta inteligencia, afrontan el proceso de
solucion de problemas de forma notablemente rapida y eficaz, muchas veces la solucion

del problema puede aparecer en la mente, antes de articularlo verbalmente.

En general, las personas con este tipo de inteligencia entienden y disfrutan las
matematicas, les encanta descubrir como funcionan las cosas, tienen estrategias personales
para resolver problemas, les gusta clasificar, pueden describir las distintas etapas de un
acontecimiento y disfrutan de las computadoras. Desde temprana edad, dan indicios de

habilidades de analisis, asociacion, sintesis, deduccion, comparacion. Etc.

Las personas que no tienen dominio de la inteligencia ldgico- matematico, no estan
privados de acceder a sus conceptos y contenidos; por rutas alternas una persona cuya
habilidad dominante se encuentre en otra area, puede llegar a entender las matematicas, la
l6gica, a desarrollar la deduccién y la induccidn, la misma puede ser estimulada desde el

hogar, que va desde el nacimiento hasta los ocho afios de edad. (Antunes, 2006)
1.3.12 Estimulacion de la Inteligencia Logico-Matematica en la escuela

Segun Serrano (2005), Es importante recordar que la estimulacion adecuada debe estar
acorde a la edad del nifio y nifia, respetando su ritmo madurativo propio, debe ser divertida
(Componente ludico), significativa (Tener una utilidad o aplicabilidad) y gratificante

(Favorece su autoestima fomentando la percepcion de logro). El objetivo es promover un
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ambiente enriquecido, agradable y afectuoso en el que los estudiantes puedan desplegar su

potencial, (Blogs inteligencia I6gico-matematico).

La estimulacion adecuada a temprana edad favorecera el desarrollo facil y sin esfuerzo de

la inteligencia l6gico-matematico para introducir estas habilidades en su vida cotidiana.

En el siguiente cuadro se puede visualizar algunas posibilidades de estimulacion de la

inteligencia l6gico-matematico en la escuela.
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TABLA 1.1. Estimulacion de la inteligencia légico-matematica en la escuela

Ed. Infantil

Estimulo para
acciones del nifio
sobre el mundo
estudiando
cuerpos  solidos
geométricos \
describiéndolos.

Alfabetizacion
matematica

Ed. Primaria

1° ciclo

Continuacion
progresiva de
las actividades
de la
Educacion
Infantil.

Sustitucion del
recuento
mecéanico por
el recuento
significativo.

Precepcion de
los conjuntos.

Naciones  de

escala 'y su
utilizacion.
Juegos

Matematicos.

Ed. Primaria

2° ciclo

Continuacion
progresiva de las
actividades  del
ciclo 1°.

Comparacién de
conjuntos.

Formalizacion de
las  operaciones
matematicas.

Excursiones por
las escuelas para
la
matematizacion
del paisaje visual.

Juegos de tipo
“hexagono”

Jugos
matematicos.

Ed. Primaria

3° ciclo

Continuacion
progresiva de
las actividades
del ciclo 2°.

Exploracion en
ambientes mas
amplios de la
habilidad  de
matematizar

el medio fisico
y social.

Uso del
lenguaje
matematico
como medio
de expresion
de ideas.

Juego
operatorios de
grupo, de tipo
“juegos de
numeros”.

Juegos
matematicos

Ed.
Secundaria

1° ciclo

Continuacion
progresiva de
las actividades
del ciclo
anterior.

Exploracion de
diferentes
habilidades
operatorias de
la
interpretacion
matematica.

Uso de
tangram.

Exploracion
progresiva de
los conceptos
de cantidad.

Juegos de tipo
“mensajes
cifrados”.

Juegos
matematicos.

Ed. Secundaria

2° ciclo

Continuacion
progresiva de las
actividades  del
ciclo anterior.

Exploracion mas
amplia de
actividades  de
matematizacion
de otras
disciplinas
curriculares.

Juegos de los
cubos y otros de
Edgar de Bono.

Juegos
operatorios  del
tipo  Cuchicheo,
autodromo,
torneo, bingo y
expertos €
interrogadores
aplicados a las
matematicas.

Concurso de
redacciones
creativas.

FUENTE: Serrano Ana Maria (2003), Inteligencias multiples y estimulacion temprana.

1.3.13 La Inteligencia Logica Matematica y los Estilos de Aprendizajes.

Ed. Superior

Razonar de
medio ldgico y
emplear ese
razonamiento
en relaciones
espaciales y
operaciones
numeéricas.

Estimulo de la
creatividad en
la interpretacion
gréfica y
numérica.

Estimulo de la
interpretacion

del lenguaje
gréfico.

Estudio de la
l6gica.

La inteligencia l6gico-matematico implica una gran capacidad de visualizacion abstracta,

cuando pensamos en imagenes podemos traer a la mente mucha informacién a la vez, por

eso la gente que utiliza el sistema de representacion visual tiene mas facilidad para

absorber grandes cantidades de informacion con rapidez.

Favorece el modo de pensamiento del hemisferio izquierdo y una preferencia por la fase

teodrica de la rueda de aprendizaje de Kolb, de una experiencia directa y concreta alumno
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activo; o bien de una experiencia abstracta, que es la que tenemos cuando leemos acerca de

algo o cuando alguien nos lo cuenta alumno teorico.

Las experiencias que tengamos, concretas o0 abstractas, se transforman en conocimiento

cuando las elaboramos de alguna de estas formas:
a. Reflexionando o pensando sobre ellas: alumno reflexivo.
b. Experimentando de forma activa con la informacién recibida: alumno pragmatico.
1.3.14 Areas del cerebro que funcionan
GRAFICO 1.2

Hemisferios Cerebrales

Hemisf. Cerebral Hemisf. Cerebral
Izquierdo Derecho

FUENTE: Universidad de Birmingham, Reino Unido (Revista cientifica Nature Neuroscience),

“El hemisferio izquierdo compite o coopera con el derecho y se desarrolla segun factores

innatos y otros adquiridos en la educacion y en el entrenamiento”, (Horacio Krell, 2013)

En el cerebro humano, el hemisferio izquierdo se ocupa de la aritmética, la logica y el
habla, atiende a las entidades discretas. El cerebro analdgico es el derecho, se conecta con
entidades de variacion continua, como la imagen donde interviene la semejanza con la
cosa. El hemisferio izquierdo es digital, su codigo es la palabra y la palabra no se parece a

la cosa, la relacion es arbitraria.

El hemisferio izquierdo usa palabras como casa, la relacion es indirecta, la informacion

circula de un hemisferio al otro mediante un manojo de fibras nerviosas denominadas
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cuerpo calloso. El hemisferio derecho captura la semejanza, la imagen de mi casa se parece

a mi casa.

Con el tiempo, uno de los hemisferios se torna dominante. En nuestra cultura predomina el
hemisferio izquierdo y sus derivados: la I6gica y el calculo. El hemisferio derecho controla
la parte izquierda del cuerpo, asi como el izquierdo dirige la derecha y andar por la derecha
es lo correcto (Horacio Krell, 2013)

El hemisferio derecho se conecta con lo real sensible, con el movimiento y con el tacto.
Uniendo las fortalezas de ambos hemisferios, aumentamos nuestra capacidad. Veamos un

ejemplo donde no existe la cooperacion sino rivalidad. No lea la palabra, repita el color:
NEGRO ROJO VERDE AZUL MARRON ROJO VERDE

En este caso los hemisferios compiten, mientras el hemisferio izquierdo quiere leer la
palabra, el hemisferio derecho se concentra en el color. El hemisferio izquierdo es légico,
procesa secuencial y linealmente, forma el todo a partir de las partes, se ocupa de analizar
los detalles, piensa en palabras y en nimeros. El hemisferio derecho es holistico, procesa

globalmente, va del todo a las partes, es intuitivo, piensan en imagenes.
1.3.15 Materiales y recursos l6gicos matematicos

Debemos diferenciar los términos de recurso didactico, o medios didacticos y materiales

16gicos:

El recurso didactico es cualquier material de apoyo que el maestro utiliza para facilitar el

desarrollo de las actividades de su tema a tratar dentro del salon de clases.

Los medios didacticos son aquellos recursos elaborados para facilitar los procesos de
ensefianza como videos, imagenes voces mdasica etc. (Lic. Fernando Pacheco Oleas.

Material didactico y tecnologia educativa).

En los recursos logicos el nimero es la base del conocimiento, que son transformados en
sucesiones el 0 al 1 y calculados paso a paso, el proceso sera aplicable en otros ejercicios

analogos.
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Son muy numerosos los recursos y materiales que podemos emplear en la escuela infantil
para contribuir a la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. En todo momento debe

tratarse de material manipulativo, (Bassedas, 2012)

1.3.15.1 Materiales para el aprendizaje l6gico-matematico

Los materiales de aprendizaje 16gico-matematica, son clasificados de la siguiente manera:
1.3.15.2 Materiales no estructurados

Son materiales de uso cotidiano adecuados para tomar un contacto inicial con las nociones
I6gico-matematico. Estos incluyen los materiales separados: bolas para ensartar, aros,
cubos, juegos de encaje, juegos de, piezas de construcciones... apropiados para trabajar el
concepto de numero en sus diferentes contextos, la clasificacion, el orden, la
correspondencia. Y los materiales continuos: plastilina, harina, agua, pliegos de papel, que

se aplican en experiencias de medida, transformacion de la forma, manipulaciones.
1.3.15.3 Materiales estructurados

Son aquellos que han sido disefiados primordialmente para el aprendizaje de un contenido

matematico concreto. Los mas frecuentes son:

Regletas de Cuissenaire, formadas por 10 barras de madera, plastico, fomix; de 10 tamafios
y colores diferentes, que representan los nimeros del uno al 10 asociandolo a la idea de
longitud. Permite trabajar aritmética basica, son Utiles para ordenar longitudes, para la
descomposicion aditiva de los 10 primeros numeros, operaciones de suma Yy resta entre

ndmeros sencillos.

FIGURA 1.1 Regletas de Cuissenaire

| .
—l ¢
@/
/=1
/ &
FUENTE: Carbo, L. y Gracia, V. El mundo a través de los nimeros. 2004.
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= Puzzles. Permiten a los nifios y nifias indagar en el establecimiento de relaciones para
conocer donde hay que colocar cada pieza. Son utiles para trabajar las relaciones
espaciales: a la derecha, a la izquierda, encima, abajo; las transformaciones geométricas

en el movimiento de las piezas, girarlas, trasladarlas.

FIGURA 1.2 Puzzles

FUENTE: www.hukleuren.nl. Puzzle maja de bij.

Balanza, permite determinar el peso de algunos objetos, comparar dos objetos
comprobando cual pesé mas y cuél pesé menos.

-Abaco, formado por un soporte de madera generalmente y una serie de varillas,
que representa un orden de unidades. Las bolitas de cada varilla, suelen ser de

diferente color. Sirve para iniciar al calculo, realizar agrupamientos de 2 en 2, de 3
en3... etc.

FIGURA 1.3 Abaco
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FUENTE: El dbaco Il. Aprendiendo matematica

= Tira numérica, incluye de manera ordenada la representacion de cantidades y nimeros
de la serie numérica.
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= Tan Gram, se trata de un juego de origen chino formado por 7 elementos: 5 triangulos de
tres tamafios diferentes, un cuadrado y un paralelogramo. Todas estas figuras unidas
forman un cuadrado. Este juego es util para la ensefianza de la geometria, consiste en

componer diferentes figuras a partir de las piezas que lo componen

FIGURA 1.4. Tangram

FUENTE: Zoreidy. Blogspot. Jugando me divierto y aprendo matematica,

= Juegos de numero y cantidad, hay numerosos juegos que llevan asociados nimeros a
representaciones de grupos. Sirve para facilitar el conocimiento de los numeros del 1 al
10, mediante la asociacion de los numeros, a las representaciones simbolicas o a
conjuntos. Permiten reconocer las relaciones de orden entre nimeros. Dentro de estos
existen los numeros de lija del material Montessori, nimeros de plastico tablillas con

numeros... etc.
1.3.16 Actividades constructivas l6gico- matematica

Son numerosas las actividades que podemos llevar a cabo diariamente en la escuela para
ayudar a desarrollar el razonamiento logico (lbafiez Sandi), A continuacion se sefala
algunas de ellas, destacando su importancia que tienen para el nifio y la nifia porque se

trata de actividades con sentido para ellos.
1.3.16.1 Actividades de secuencia légica de objetos y nUmeros.

La secuencia ldgica es una sucesion ordenada de cosas que guardan alguna relacion entre

si, una continuidad, o sucesion ordenada. ( Montafiéz, 2009)

Los objetos deben tener algunas propiedades que el nifio y la nifia iran descubriendo a
través de la manipulacién y de la verbalizacién del docente de las acciones que se realizan,
para facilitar esta experiencia es imprescindible poner a su alcance objetos y materiales

muy variados en forma, color, tamafio, peso, textura, sonido.
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Las agrupaciones que el nifio y la nifia realizan son las que constituyen a los conjuntos, se

forman con objetos que tienen en comun algun atributo.

El nifio debe comparar los objetos por sus cualidades, reconocer que no pertenece a una

coleccion y buscar otros iguales.

La primera relacion que el nifio y la nifia establece es la comparacion/ asociacion de
objetos de una o dos colecciones, buscando en que se parecen o diferencian buscando
correspondencia por medio de asociaciones y emparejamientos.

Clasifica la relacion entre objetos de una misma coleccién comparando objetos segun una
variable (Ej. Por el color: rojo, amarillo, verde, rojo, amarillo, verde) y agrupar los que son

iguales.

Realizan una seriacion, a través de la organizacion de elementos de acuerdo a las
diferencias que existe entre ellos segin algunas variables (Ej. Por el tamafio: pequefio,
grande, mediano), dando lugar a las relaciones de orden. Transfiere su conocimiento en

operaciones, que es un paso superior a las relaciones.

Algunas actividades que se sugieren para desarrollar las secuencias logicas de objetos y

numeros son los siguientes:

= Meter la misma cantidad de objetos en una caja.
= Hacer collares con la misma cantidad de piezas.
= Expresar la cantidad de un grupo de objetos.

= Comparar conjuntos que tengan elementos con otros que no tengan.

Entre varios materiales que el docente puede utilizar para facilitar el conocimiento Idgico,

se sugiere los siguientes:

= Objetos del entorno: cajas, botes, tapones...

= Contenedores: bolsas, cajas...

= Encajables.

= Pegatinas de diversas formas, colores y tamafos.
= Juegos de asociacion.
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Los nifios y las nifias alcanzan la nocion del nimero; podian identificar las cifras antes de
adquirir el concepto de ndmero que le corresponde, lo hacia por imitacion, conteo de
memoria, sin darle significado numérico, por ello el docente debe diferenciar entre contar,

escribir una cifra y llegar al concepto numérico.

Los materiales deben ser de facil manipulacion, de discriminacion adecuada, que sean
conocidos, para facilitar el entendimiento como los nimeros de madera o pléstico, abacos,

lotos de nimeros, etc.
1.3.16.2 Actividades de percepcion logica — Los Absurdos logicos.

Ejercita la interpretacion de iméagenes, estableciendo relacion entre ellas. Facilita la
comprensién de secuencias de imagenes de una historia. Desarrolla nociones temporales:
primero, antes y despues. Favorece a la creatividad literaria y el desarrollo de la lectura

comprensiva.

Los nifios y las nifias necesitan desarrollar las competencias comunicativas que requieren
para interactuar en los diferentes ambitos de relacion en los que intervienen la familia,

instituciones educativas, sociales, etc.

Estas competencias comunicativas deben ser enriquecidas especialmente por los centros
educativos, se deben promover variadas experiencias comunicativas, en las que los nifios y

nifias sean capaces de comprender y expresar mensajes, escritos y audiovisuales.

Segun Claudio Guillén, en la medida en que aparece el absurdo es un concepto relacionado
a lo disonante, lo disparatado, el sin sentido y lo ilégico por lo que es muy necesario tomar

en cuenta un arquetipo formal del absurdo en entendimiento y procedimiento.

Los absurdos se presentan como pretexto para que los nifios y las nifias estimulen su

expresion oral, junto con desarrollar el sentido critico y el humor
1.3.16.3 Actividades para desarrollar habilidades motoras finas.

e Los Laberintos.
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Son actividades interesantes para promover habilidades motoras finas, son juegos antiguos
que consiste en encontrar una ruta a través del laberinto de principio a fin, evitar los falsos

pasajes y callejones sin salida, son conocidos como rompecabezas mentales.

Algunos estan disefiados para caminar a traves de ellos, a menudo en un hermoso jardin. El
concepto de los laberintos ahora se incluye una gama de actividades que pueden utilizarse
para inspirar a los nifios y nifias a resolver problemas y practicar sus habilidades

matematicas.

El término laberinto fue introducido para hacer referencia a un juego con un solo trazado.
Tradicionalmente, un laberinto era una construccion caotica y confusa, y la gente a

menudo perdia en ellos, para escapar de un laberinto, vuelve a recorrer el camino.

Los nifios y nifias deben aprender a decir las secuencias de nameros, los laberintos se
utiliza para animarlos a contar, a menudo estan alterados y los estudiantes pueden dibujar
un trazado de principio a fin de uno en uno, de 10, incluso de 100. Con estas actividades

son una forma atractiva de reforzar las habilidades de conteo.
1.3.16.4 Actividades para desarrollar el lenguaje simbdlico y abstracto.
a. Sopa de letras

Es una actividad que ayuda a los estudiantes a construir conocimientos a través de la
intuicion y el lenguaje simbolico y abstracto de las matematicas, para que aprendan otras

formas de pensar sobre determinadas ideas y clarifique su pensamiento.

Aparecié como un pasatiempo, que fue incluida en los materiales de reforma y trabajada

durante la etapa de experimentacion, obteniéndose buenos resultados en la clase.
Como recurso didactico tiene importantes ventajas:
= Propicia la introduccion al bloque de geometria;

= En las evaluaciones diagnosticas son muy Utiles para conocer las ideas previas de los

estudiantes, tanto en conceptos como en vocabulario.

= Por ser una actividad ludica, motiva a los estudiantes a trabajar el bloque.
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= Es adecuada para trabajar la diversidad en clase, pues todos llegan a realizar al menos

una parte de la actividad.

= Es considerada como una técnica de aprendizaje que desarrolla su percepcion de

busqueda de palabras o frases en forma horizontal, vertical, diagonal e inversa.
1.3.16.5 Actividades para desarrollar las capacidades linguisticas.
a. Los Crucigramas

Puede considerarse como un juego, pero en educacion es un recurso didactico muy
interesante y completo, para aprender a leer, escribir, descifrar enigmas y adivinar

preguntas.

Con esta actividad se busca que el estudiante adquiera habilidad para organizar su
informacion con base en unas técnicas didacticas que incluyen juegos. El objetivo es que el
estudiante sea un agente activo en una clase y no pasivo, en un ambiente dindmico, cuya

caracteristica es despertar su interés con el material didactico.

Pone en funcionamiento la agilidad mental cuando se propicia competencia entre los
estudiantes, cabe resaltar que por obtener excelentes resultados, el crucigrama forma parte

de una gama extensa de materiales didacticos y de apoyo en los procesos pedagogicos.

Como es un juego de escrituras de palabras que consiste en responder a cierta pregunta o

acertijo sobre un tema determinado; se debe seguir ciertas reglas e instrucciones:

a. Se proporcionara un cuestionario con igual nimero de preguntas que de lineas

horizontales y verticales.
b. Cada respuesta es Unica y le corresponde un lugar en participar dentro del crucigrama.

c. Las palabras deben colocarse letra por letra y en orden en que se indique en el

cuestionario, vertical u horizontal.
d. El sentido para escribirlas sera de izquierda a derecha o arriba a abajo.

1.3.16.6 Secuencias Temporales
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Son muy Utiles para desarrollar diversos aspectos del lenguaje oral, se potencia el uso de la
le estructura de la frase, completa el quién hace quién y donde; se trabaja la secuencia
temporal de acciones, es decir orden l6gico en que ocurre las acciones, ;Qué pasa

primero? ;Qué pasa después? ;Qué pasa al final?

Se desarrolla la narracién oral siguiendo la estructura de la secuencia, identificando
personajes, acciones y lugares al observar las imagenes, es interesante que el nifio responda
preguntas concretas y especificas sobre una accion, al mismo tiempo sea capaz de realizar
preguntas al interlocutor, siguiendo la estructura de la interrogacion, si al principio las

preguntas son absurdas o carentes de l6gica, se trata de que se acostumbre a preguntar.

La caracteristica principal de esta actividad es manipular las imagenes y ordenar la

secuencia temporal mientras narra lo que pasa, e inventa un final alternativo.
1.3.17 Calculo mental

El célculo mental consiste en realizar calculos matematicos utilizando solo el cerebro, sin
ayudas de otros instrumentos como calculadoras o incluso lapiz y papel o dedos para

contar facilmente.

También se puede considerar céalculo mental al uso del cerebro y cuerpo. Algunos
calculistas pueden realizar operaciones matematicas muy complejas (como productos de
nimeros de 4 o mas cifras), mediante el calculo mental, sin embargo los mejores

matematicos muchas veces no coinciden con los mejores calculistas.

Igualmente los amantes del calculo no son los de mejor memoria, pues las técnicas de

calculo mental y las de potenciacion de la materia son diferentes.

La practica del calculo mental ayuda al estudiante para que ponga en juego diversas
estrategias. Es la actividad matematica més cotidiana y la menos utilizada en el aula. Entre
sus beneficios se encuentra: desarrollo del sentido numérico y de habilidades intelectuales

como la atencién y la concentracion, ademas de gusto por las matematicas.

Los procedimientos a emplear son flexibles, es decir, que cada persona puede utilizar el
procedimiento que le resulte mas facil, de acuerdo con sus conocimientos y habilidades, se

apoya en las propiedades de los nimeros y de las operaciones aritméticas, para conseguir
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buenos resultados en el calculo mental es muy importante el interés y la concentracion, que
facilitard desarrollar ciertas habilidades con los numeros (orden de actuacion,

descomposicidn, recolocacion, etc.), que mejoraran sensiblemente con la practica diaria.

Cuando se propone una operacion aritmética de calculo mental no hay, generalmente, una
Unica manera de hacerla, se puede llegar al mismo resultado siguiendo distintos caminos en
funcion del procedimiento que se utilice. Estos caminos no son fijos, dependen de las
decisiones que vamos tomando durante la resolucion de la operacién. Analizar todas las
posibilidades, optar por una de ellas, elegir el orden de actuacion y estudiar las

transformaciones mas apropiadas, convierten al calculo normal al calculo mental.

En principio, resolver una operacion aritmética con célculo mental puede parecer méas
dificil hacerlo por el procedimiento tradicional pero a medida que se vaya realizando mas
operaciones de calculo mental, observara que resulta mas facil y que habrd mejorado la

agilidad mental y la actitud frente a las operaciones aritméticas
1.3.17.1 Conmutatividad

La conmutatividad solo quiere decir que se puede intercambiar los nimeros en las sumas o
multiplicacion y la respuesta es la misma. Con frecuencia se les llama ley conmutativa de
la multiplicacién y ley conmutativa de la suma, esto puede ilustrarse con un ejemplo: el
resultado de sumar 1+2 es el mismo resultado que el de sumar 2+1; de igual manera, el
resultado de 2x3 es el mismo que el de 3x2. Sin embargo la resta y la division no son

operaciones conmutativas. (Smarcktick, s.f.)
1.3.17.2 Conteo ascendente y descendente de nimeros.

Contar es un proceso de abstraccion que nos lleva a otorgar un ndmero cardinal como
representativo de un conjunto, Gelman y Gallistel, fueron los primeros en enunciar en 1978
cinco principios en que el nifio y la nifia desarrollara para ir descubriendo y asimilando

hasta que aprenda a contar correctamente.

Los numeros tienen un orden, asi el dos esta entre el uno y el tres, los nUmeros que van

después de ellos se los denomina ascendente, que quiere decir, haciéndose mas grande el
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valor y descendente cuando su valor se hace pequefio, este acto de contar esta vinculado

con las matematicas, que organiza y ordena su informacién cardinal.

Esta actividad siempre se realiza a partir del uso de colores, juguetes y diferentes

elementos que hacen mas facil la abstraccion mental del nifio y la nifia.
1.3.18 Seriacion mateméatica

Seriacion es segun Sadovsky (1997), la organizacion de elementos a partir de las
diferencias que hay entre ellos segin una variable, se considera también como un conjunto
ordenado de objetos matematicos generalmente nimeros, cada uno de ellos denominado

elementos ordenados (posiblemente infinitos).

Indica que las seriaciones denominadas como secuencias numéricas, trata de que el nifio
descubra como continuar una sucesion de ndmeros enteros de las que tiene algunos

términos o se indica la regla de informacion.

Con esta estrategia los nifios y nifias abstraen que los nimeros digitos son del 1 al 9, al
combinarlos pueden formar cualquier ndmero. EXxisten dos clases de secuencias:

Aritméticas y Geométricas.
1.3.18.1 Sucesiones Aritméticas.

Segun Violant (2011), La sucesion aritmética es aquella en la cual la diferencia entre dos
términos consecutivos es una constante. Se forma por suma o por resta, cuando se forma

por suma o por resta se los denomina creciente o ascendente y decreciente o descendente.
Ejemplo: 1,4, 7,13, 16, 19,22,25......

Esta sucesion tiene una diferencia de 3 entre cada dos términos.

1.3.18.2 Sucesiones Geometricas.

Las sucesiones geométricas se forman por multiplicacion o division. Cuando se forma por
multiplicacion con nimeros naturales se los denomina creciente o ascendente, y cuando se

forma por division es decreciente o descendente.
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En una sucesion geométrica cada término se calcula multiplicando el anterior por un

numero fijo.

Ejemplo: 2, 4, 16, 32, 64, 128, 256,.....

Esta sucesion tiene un factor 2 entre cada dos términos.
1.3.19 Numeros Triangulares.

Esta sucesion se genera a partir de una pauta de puntos en un triangulo, afiadiendo otra fila

de puntos y contando el total encontramos el siguiente nimero de la sucesion.

FIGURA 1.5. Numeros Triangulares
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FUENTE: “El enigma de Fermat”, de Albert Violant.

“Un numero triangular es aquel que puede recomponerse en la forma de un triangulo

equilatero, por convencién, el primer nimero triangular es el 1 (Hensensberger, 2013)”.

Los nameros triangulares junto con otros nimeros figurados, fueron objeto de estudio por
Pitagoras y los pitagoricos quienes consideraban sagrado el 10 escrito en forma triangular

al que llamaban tetraktys.

En 1796, el matematico cientifico aleman Carl Friedrich Gauss descubrié que todo entero
positivo puede representarse como la suma de un maximo de tres nimeros triangulares,
hecho que descubrié en su diario con la misma palabra que usard Arquimedes en su

famoso descubrimiento.

Pascal trabajo con numeros enteros, infinitos y simétricos. Se empieza con un 1 en la
primera fila, y en las filas siguientes se van colocando numeros de tal forma que cada uno
de ellos sea la suma de los dos numeros que tienen encima. Se supone que los lugares fuera
del triangulo contienen ceros, de manera que los bordes del triangulo estan formados por

unos. Aqui solo se ve una parte; el triangulo continta por debajo y es infinito.
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FIGURA 1.6. Triangulo de Pascal

FUENTE: “TRIANGUL S”, de la Prof. Joannas Melina Marysol.

1.3.20 Cuerpos Geométricos

Se denomina cuerpos geométricos a aquellos elementos que, ya sean reales (existen en la
realidad) o ideales (pueden concebirse mentalmente), ocupan un volumen en el espacio
desarrollandose por lo tanto en las tres dimensiones de alto, ancho, y largo; y estan
compuestos por figuras geométricas.

Las lineas que corresponden a los lados comunes de los diversos planos que componen los
cuerpos geomeétricos, se denominan aristas, Se clasifican en: Poliedros y cuerpos redondos.

1.3.20.1 Poliedros

Llamados también cuerpos planos compuestos exclusivamente por figuras geométricas

planas, por ejemplo el cubo. Los poliedros pueden ser:

a. Poliedros regulares, cuando tienen todas sus caras iguales; son cinco los cuerpos que

pertenecen a este grupo:

b. EIl cubo, que estd compuesto de por seis caras cuadradas, conocida también como

exaedro= 6 caras.

c. El tetraedro regular, compuesto por cuatro caras con forma de triangulo equilatero.
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d. EIl octaedro regular, compuesto por ocho caras con forma de tridngulos equiléateros,

tiene la forma de dos piramides unidas por su base.

e. El icosaedro regular, compuesto por veinte caras con forma de tridngulos equilateros

que tiene un eje plano hexagonal.
f. El dodecaedro regular, compuesto por doce caras con forma de pentagono.

g. Poliedros irregulares, no se trata de que sus caras sean distintas, sino que tienen caras
que comprenden mas de un tipo de figuras planas por ejemplo, una piedra tallada, o los

caireles de una ld&mpara.
Los principales poliedros irregulares son:

a. El prisma, Estd compuesto por caras laterales rectangulares (Pueden ser cuadrados), y
bases con formas de tridngulos, cuadrados (salvo cuando las caras también lo son, en

cuyo caso es un cubo), pentagono, hexagono u otro poligono regular.

b. El prisma oblicuo, que es similar, pero con dos lados de forma romboidal, por lo cual

solamente puede tener bases cuadradas.

c. La pirdmide recta, compuesto por una base con forma de poligono regular, y lados
triangulares cuya base son los lados del poligono, y unen todos sus veértices en un
mismo punto, también llamado vértice de la piramide; el cual se encuentra sobre la

perpendicular a la base que pasa por su centro.

d. La piramide inclinada, similar a la anterior pero cuyo vértice se encuentra sobre una

perpendicular a la base que no pasa por su centro.
1.3.20.2 Cuerpos redondos
Los principales poliedros redondos son:

a. El cilindro, que estd compuesto por dos bases circulares y una superficie curva

continua, equivalente a un rectangulo.
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b. EI cono, compuesto por una base circular y una superficie curva que la rodea y se une

en un vértice que se encuentra sobre la perpendicular a la base que pasa por su centro.
c. Laesfera, que es circular en todos sus planos centrales, (la escuela digital, geometria).
1.3.21 Los dieces

Segun Wolman (2004), Los dieces son secuencias numerales del 1 al 10, formando el todo,
la intuicidn juega un papel importante para que los estudiantes lleguen a la comprension de
que existen numeros de dos cifras, la formacion de conjuntos de 10 elementos a través de

la manipulacién de material concreto creara en la conciencia del nifio el diez y solo el diez.

Por tal razon se propone que los nifios y nifias resuelvan situaciones problematicas sin
haberles mostrado previamente algin método de resolucion. Los procedimientos
numéricos que los nifios utilizan para resolverlas ponen en juego el conocimiento que ellos
estan construyendo acerca de la numeracion, facilitando de esta manera el establecimiento

de los vinculos que existe entre éste y sus procedimientos de resolucion.

Todo calculo se rige por reglas que dependen de la organizacion de los nimeros. Por
ejemplo, cuando un nifio, para sumar 25 + 36 hace 10 + 10 + 5+ 10 + 10 + 10 + 6,
notamos que sumamos los dieces, el 5y el 6 se convierten en el componente de cada
namero involucrado. La abstraccion es un paso fundamental porque en nifio comprende a

través del juego la descomposicion de cantidades (Wolman, 2004)

“La numeracion escrita es un objeto social con el que ellos estan en contacto antes y fuera
de la escuela y acerca del cual elaboran desde temprano conceptualizaciones propias tal
como lo han mostrado diversas investigaciones...Considerar lo que los nifios ya saben
acerca del objeto de conocimiento, disefiar situaciones didacticas que les permitan poner en
juego sus conceptualizaciones y les planteen desafios que los inciten a producir nuevos
conocimientos son condiciones esenciales para un proyecto didactico que aspira a engarzar

los conocimientos infantiles con los saberes culturalmente producidos” (Sadovsky, 1997)

Basandose en la naturaleza polindmica del sistema, Los nifios y las nifias elaboran
estrategias tanto para escribir nimeros, como para operar con ellos, Lerner y Sadovsky,

detectaron su importancia en el proceso de aprendizaje, demostrando que aparece
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tempranamente y proponen algunas pautas de trabajo. Cobran especialmente importancia
los criterios para ordenar numeros denominados leyes como: los dieces van con dos
numeros, después del 9 viene el 0 y el otro numero pasa al siguiente, enfatizamos que hay

diez nimeros con dos cifras y empiezan con uno.

Con la potenciacién de los dieces es necesario trabajar con series mayores, tomando en

cuenta gue son los nifios y nifias los que deben ir construyéndolas.

Una de las técnicas para profundizar el conocimiento de los dieces es la utilizacién de
grillas, para que los nifios y nifias vayan completando, apoyandose en las irregularidades

que van descubriendo.

Las irregularidades permiten solucionar de manera eficiente los nudos en la numeracion, es
decir, después del treinta... viene los cuarenta, asi como al tres le sigue el cuatro, esto

ayudara a la memorizacion de la serie, centrandose en la dificultad de cambio de decena.
1.3.22 Resolucion de problemas de suma y resta.

La construccién de problemas de suma o resta estan basadas en el conteo evolucionado, en
el célculo con preferencia a obtener resultados disponibles en memoria. Esta construccion
estd lejos de ser un producto de memorizacion mecanica a la obtencion de resultados, al
contrario genera espacios para la reflexion, deduccion y aplicacion en torno a su realidad,

(matematicas y las rutas).

Con la adecuada motivaciéon los nifios y las nifias combinan y descubren cantidades
distintas que no estaban alli, poco a poco entienden, ordenan y relacionan en blsqueda de
las respuestas. Tales respuestas las expresan en unidades, decenas, de acuerdo al caso, para
lograr el éxito deseado es conveniente seguir el procedimiento I6gico. Aparentemente
existen problemas dificiles de solucionar, pero el docente lo transforma en problemas

interesantes, de desafios y retos.

En el ambito educativo, los problemas de suma y resta deben considerarse como el vinculo
entre el calculo mental y el desarrollo cognitivo, conviene ser reforzados para que asimilen

los conceptos, mismos que fueron desarrollados dentro de ambientes familiares. Los nifios
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y nifias operaran cantidades del mismo tipo y lo relacionaran con la descomposicion dentro

del marco de la comprension.

Todo aprendizaje ira orientado al juego, en donde los nifios y las nifias son los principales
actores, el hecho de aumentar o quitar refuerza los conceptos que en un futuro no se

olvidara y utilizara.

Segin la revista educativa (Cambiemos la educacion cambiemos todos), los
planteamientos de los problemas escolares deben estar enfocados bajo las siguientes

consideraciones:

Observar aspectos cuantitativos de su entorno rescatando su valor cultural y recoger los

aprendizajes previos que traen consigo los nifios.

= Vivenciar los aspectos cuantitativos a través de movimientos y desplazamientos con su

propio cuerpo.

= Manipular, experimentar y favorecer la accion sobre los objetos para ayudar al nifio a

conocer el campo numérico y las operaciones.

= Relacionar (comparar, clasificar, ordenar, etc.) cantidades diferentes de objetos o

personas para que paulatinamente puedan ir ampliando su campo numérico.

= Jugar, porque fortalece sus aprendizajes en el proceso de construccion de la nocion del

namero, al interactuar con objetos o en situaciones que le permitan cuantificar.
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CAPITULO IT

2 METODOLOGIA

21 DISENO DE INVESTIGACION

El disefio de la investigacion estipula que la presente investigacion alcance altos niveles de
coherencia interna e integra, combinados con componentes tacticos y estratégicos,
determinaron los pasos a seguir del estudio, sus técnicas y métodos que se empleo en el

mismo.

Es Cuasi experimental, porque se manej0 una serie de mediciones periddicas a la

poblacion en estudio, antes y después que se ha introducido la variable experimental
2.2 TIPO DE INVESTIGACION

a. Explicativa, los datos obtenidos, permitieron relacionar las causas y efectos del
problema y buscar las respectivas soluciones de los mismos y realizar una explicacion
de los hechos y fendmenos; pero para llegar a ella se tuvo que emplear las

investigaciones: exploratoria y descriptiva.

b. Exploratoria, existié el primer acercamiento al fendmeno u objeto desconocido que se
investigo, recogiendo e identificando los antecedentes generales del problema, por lo
que sus resultados constituyd una vision aproximada a dicho objeto; documentando las

experiencias a un nivel superficial del hecho o fenémeno.

c. Descriptiva, permitieron describir el problema motivo de la investigacién, recoger y
procesar la informacion con el objeto de comprender la importancia de elevar el
aprendizaje de las operaciones elementales con nimeros naturales de los estudiantes de

una manera efectiva.
2.3 METODOS DE INVESTIGACION

Para la presente investigacion se utilizo el siguiente método:
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a. Hipotético — Deductivo: Se utilizé el método Hipotético — Deductivo, mediante las
observaciones manipulativas y analisis del problema, los mismos que se plantearon
sobre los hechos generales y particulares, a partir de los cuales se formularon las
hipdtesis que fueron comprobadas y modificadas a partir de inducciones para elaborar

la teoria..

24 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE
DATOS

2.4.1 Técnica

En la recoleccion de datos durante el proceso de investigacion, se utilizd las siguientes

técnicas:

OBSERVACION: Esta técnica se aplicd para observar el comportamiento del grupo
investigado, los nifios y las nifias del tercer grado de educacion basica, antes y después de
la aplicacion de la Guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica, con la finalidad de

determinar el impacto, incidencia y valoracion.
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25 POBLACION Y MUESTRA

2.5.1 Poblacién

Para realizar el presente trabajo investigativo, se selecciond una poblacion definida, para

dar mayor confiabilidad, tal como consta en el siguiente cuadro.
CUADRO 2.1 Poblacion para la investigacion

ESTDIANTES NUMERO %
Nifios 21 51
Nifias 20 49

TOTAL 41 100

FUENTE: Archivo de la institucion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Patricia Tubén Leén.

2.5.2 Muestra

Debido a que la poblacion antes mencionada es pequefia y manejable se trabajo con el

total de la poblacion.
2.6  PROCEDIMIENTO PARA ELANALISIS E INTERPRETACION

Luego de recoger la informacion, esta fue ordenada, procesada, tabulada, analizada e
interpretada, para ello nos apoyamos en los programas de Word y Excel, mismos que nos
permitieron presentar cuadros y graficos estadisticos que pusieron en evidencia los

resultados finales.

El trabajo de investigacion se desarrollé a través de las siguientes etapas:
a. ldentificacion del problema.

b. Revisién bibliogréfica.

c. Seleccion y disefio de técnicas e instrumentos de la investigacion.

d. Definicion de la poblacién y seleccion de la muestra.

e. Recoleccién de la informacion.
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f. Comprobacion de la hipotesis — andlisis de resultados.

g. Conclusiones y recomendaciones.
2.7 HIPOTESIS

2.7.1 Hipotesis General

La Elaboracion y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica
desarrolla la Inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacién
basica de la escuela Nidia Jaramillo del barrio La Libertad, parroquia San Luis, canton

Riobamba, provincia de Chimborazo en el periodo 2012-2013.
2.7.2 Hipotesis Especificas

La Elaboracion y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica,
mediante actividades de secuencia l6gica de objetos y nimeros desarrolla la Inteligencia
I6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacidn bésica de la escuela Nidia
Jaramillo del barrio La Libertad, parroquia San Luis, cantdon Riobamba, provincia de
Chimborazo en el periodo 2012-2013. Que les permitiran el reconocimiento de patrones y

la habilidad de razonamiento deductivo.

La Elaboraciéon y Aplicaciéon de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica, a
través de técnicas de calculo mental como; conmutatividad, conteo ascendente vy
descendente desarrolla la Inteligencia 16gico-matematica de los estudiantes de tercer afio
de educacion basica de la escuela Nidia Jaramillo del barrio La Libertad, parroguia San
Luis, cantén Riobamba, provincia de Chimborazo en el periodo 2012-2013, que les
ayudaran a comprender y dominar ejercicios operatorios matematicos de manera oral y

escrita.

La Elaboraciéon y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica, a
través de seriaciones como; sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y numeros
triangulares desarrolla la Inteligencia I6gico-matemaética de los estudiantes de tercer afio de
educacion basica de la escuela Nidia Jaramillo del barrio La Libertad, parroquia San Luis,

canton Riobamba, provincia de Chimborazo en el periodo 2012-2013, que les permitiran
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desarrollar partiendo del interés la deduccion, la identificacion, y la aplicacion con

precision los problemas matematicos.

2.7.3 Variables

2.7.4 Independiente

Guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica,
2.7.5 Dependiente

Desarrollo de la inteligencia Légico Matematica.
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2.8

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

2.8.1 Operacionalizacion de la hipotesis especifica 1

La Elaboracién y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, mediante actividades de secuencia logica de objetos y

numeros desarrolla la Inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacion basica de la escuela Nidia Jaramillo.
CUADRO 2.2 Datos de proyecto de tesis.

forma constante su aplicacion en la vida.

por elaboracién

VARIABLE . TECNICAS E
INDEPENDIENTE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR INSTRUMENTOS
Metodologia Eleccion de un método pertinente TECNICA
Guia de Estrategias Ludicas, | Es un manual de metodologias de ensefianza de | Participativa Expresa opiniones Observacion
Calculadora Magica mediante | carcter participativa impulsada por el uso | Creativo Genera ideas _ INSTRUMENTO
actividades de secuencia l6gica de | creativo y pedagégicamente consistente, de | Tecnicas Dominio de herramientas. Ficha de observacion
objetos y niimeros. técnicas, ejercicios y juegos de sucesion | Sucesion Ascendente
ordenada de objetos y nimeros que guardan | OPjetos Descendente o
relacion entre si, para el aprendizaje de los | NUmero Material concreto y manipulativo
alumnos con mayor o menor capacidad NUmeros naturales
intelectual. Nl]merOS raC|0na|es
VARIABLE DEPENDIENTE TECNICAS E
_ INSTRUMENTOS
CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR
La Légica Matematica es la disciplina que trata | Disciplina Campo de estudio determinado TECNICA
Inteligencia Légico de metodo§ d_e razonz_almlento, proporcpnando Métodos Procedimifentos précticqs Observacion
reglas y tecnicas activas para determinar la | oo L Comprension y resolucion de problemas |\ 0 v 1en7
Matematica validaciéon de un argumento y demostrar en . Aprendizaje instruccional por ensayo, ) .
Tecnicas Ficha de observacion

FUENTE: M6nica Tub6n
ELABORADO POR: Ménica Tubén
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2.8.2 Operacionalizacion de la hipotesis especifica 2:

La Elaboraciéon y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, a través de técnicas de calculo mental como;

conmutatividad, conteo ascendente y dieces desarrolla la Inteligencia 16gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacion basica

de la escuela Nidia Jaramillo.

CUADRO 2.3 Operacionalizacion de la hipdtesis especifica Il

VARIABLE P TECNICAS E
INDEPENDIENTE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR INSTRUMENTOS
Metodologia Eleccion de un método pertinente TENICA
Guia de Estrategias Ludicas, | Es un manual de metodologias de | Participativa Expresa opiniones Observacion
Calculadora Mégica, a través de | ensefianza de cardcter participativa | Creativo Genera ideas ) INSTRUMENTO
técnicas de calculo mental | impulsada por el uso creativo y | Tecnica Dominio de herramientas. Ficha de observacion
conmutatividad, conteo | pedagbgicamente  consistente,  de | Conmutatividad Sumar el nimero mayor con el menor

ascendente y dieces.

técnicas, ejercicios y juegos para realizar
calculos matematicos utilizando sélo el
cerebro, sin ayuda de otros instrumentos
como calculadoras.

Conteo ascendente
Dieces
Juegos didacticos

Facilidad de contar de dos en dos.Para sumar 10
a un namero de una cifra, afiadimos un 1 a la
izquierda de dicho nimero

Juegos de Rolles

VARIABLE DEPENDIENTE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICAS
Campo de estudio determinado TECNICA
Inteligencia Logico Matematica | La Logica Matematica es la disciplina | Disciplina Procedimientos practicos Observacion
g?gpgﬁ:ti%nien drgért_ggl(fs Sié::arfizggrgl?vt;s: I\R/Iaeztgr?;)rsni ento Comprension y resolucion de problemas INSTRUMENTO
Técnicas Aprendizaje Instruccional por ensayo, por | Ficha de observacién

para determinar la validacion de un
argumento 'y demostrar en forma
constante su aplicacion en la vida.

elaboracion.

FUENTE: Ménica Tub6n

ELABORADO POR: Moénica Tubdn
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2.8.3 Operacionalizacion de la hipdtesis especifica 3:

La Elaboracion y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica, a través de seriaciones como; sucesiones aritméticas,

sucesiones geométricas y nameros triangulares desarrolla la Inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacion

béasica de la escuela Nidia Jaramillo.

CUADRO 2.4 Operacionalizacion de la hipétesis 111

‘ TECNICASE
VARIABLE INDEPENDIENTE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR INSTRUMENTOS
Es un manual de metodologias de ensefianza de | Metodologias Eleccion de un método pertinente | TECNICA
Guia de  Estrategias  Ludicas, | Caracter participativo impulsada por el uso | Participativa Expresa opiniones Observacion
Calculadora Maégica, a través de | creativo y pedagogicamente consistente, de | Creativo Genera ideas INSTRUMENTO
seriaciones como: sucesiones | técnicas, ejercicios y juegos didacticos a través | Técnica Dominio de herramientas. Ficha de observacion

aritméticas, sucesiones, geométricas y
nUmeros triangulares.

de sucesiones aritméticas en la cual la diferencia
entre dos términos consecutivos es una constante

Sucesién aritmética
Sucesién

Calcular valores de términos.
Calcular el producto de

y las sucesiones geométricas y de ndmeros | geométrica términos de una progresion.

cuando el cociente (0 larazén) entre dos | NUmeros Escribir la cantidad de puntos por

términos consecutivos es siempre igual. triangulares fila, para cada nimero cuadrado

VARIABLE DEPENDIENTE CONCEPTO DIMENSION INDICADOR TECNICAS

Disciplina Campo de estudio determinado TECN|CA,

La Logica Matematica es la disciplina que trata | Metodos Procedimientos practicos Observacion

de métodos de razonamiento, proporcionando | Razonamiento Comprension y resolucion de | INSTRUMENTO
Técnicas Ficha de observacion

Inteligencia L6égico Matematica

reglas y técnicas activas para determinar la
validacion de un argumento y demostrar en
forma constante su aplicacion en la vida.

problemas
Aprendizaje Instruccional por
ensayo, por elaboracion.

FUENTE: Ménica Tubo6n
ELABORADO POR: Ménica Tubén
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ALTERNATIVOS
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CAPITULO III

3 LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

3.1 TEMA
Guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica para el tercer grado.
32 PRESENTACION

La Ludica siempre debe estar presente en nuestras actividades escolares, que no significa
solamente jugar por recreacion, sino por el contrario desarrollar actividades muy profundas
de aprehension dentro del proceso de aprendizaje, 1o que se busca en los estudiantes es que
se apropien de los temas impartidos a través del juego.

En esta guia se desarrollara la Inteligencia Légico Matematica a través de estrategias
Iudicas que promoveran la imaginacion y posteriormente juegos competitivos, todas ellas

acompafadas de secuencias fotograficas, ilustraciones y explicaciones simples y claras.

Los docentes sabemos que una persona con una inteligencia bien desarrollada son capaces
de utilizar el pensamiento abstracto utilizando la Idgica y los numeros para establecer
relaciones para finalmente llegar a la resolucion de problemas cotidianos por medio de

calculos matematicos complejos y de razonamiento logico.

Las actividades de esta guia son variadas, reunidas a través del tiempo en la practica
pedagdgica de algunos maestros. Cada estrategia se plantea un juego creativo para

estimular el autoestima y encontrara soluciones novedosas.

La presente guia estd conformada por cuatro bloques l6gicos o estrategias; cada bloque
l6gico integrado por capitulos que contienen actividades de razonamiento que va de lo

simple a lo complejo, sin olvidarnos del acompafiamiento de la Iudica.

Cada capitulo sugiere actividades sencillas y divertidas con la finalidad de crear en el nifio

y nifia el espiritu de aventura para convertirlo en un explorador de nuevas soluciones.
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Comparieros docentes esta guia constituird indudablemente una fuente de alternativas en su
labor pedagogica, con este documento y su creatividad lograra aprendizajes significativos;
asi habra logrado resultados gratificantes en el ambito educativo. En sus manos esta el

saber utilizarlo.
3.3 JUSTIFICACION

Fue importante la realizacion de la presente investigacion dado que la matematica es una
materia de suma relevancia en el proceso de aprendizaje de los y las estudiantes, por
tanto fue necesario comprender las diversas dificultades que ellos y ellas presentaron en
torno al aprendizaje de esta materia y las consecuencias que se derivaron de este, en el

desempefio académico y en la interaccion social de la vida cotidiana.

Fue fundamental este trabajo investigativo dado que en mi labor docente se observo
algunas dificultades en el aprendizaje de la secuencia légica; por lo que se decidié abordar
la problematica con el fin de crear estrategias que contribuyan a un mejor resolucion de

problemas en la asignatura.

Fue pertinente, pues permitié estudiar las caracteristicas y el aporte de la guia de
estrategias ludicas en el aprendizaje de las operaciones elementales, lo cual permitio contar
con la suficiente informacion para proponer alternativas de solucién a dicho problema en

los estudiantes.

Fue original dado que este tipo de estrategia metodoldgica no ha sido estudiada en la

institucion.

Fue de interés tanto para el personal docente, estudiantes y padres de familia de la escuela
Nidia Jaramillo dado que pretendié mejorar el aprendizaje de los estudiantes, los mismos
que se encontraron dispuestos a prestar todas las facilidades para la ejecucion de dicho

trabajo.

La novedad cientifica de la presente investigacion fue el desarrollo de una propuesta la
cual contendra estrategias metodologicas que permitiran mejorar el aprendizaje de las
operaciones elementales en los estudiantes de tercer afio basico, escuela Nidia Jaramillo de

la ciudad de Riobamba.
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La factibilidad de este trabajo investigativo, estuvo en que se cuenta con la predisposicion
de las autoridades y maestros/as de la escuela Nidia Jaramillo, que prestaron las facilidades
en la consecucion del objetivo, también se dispuso de los recursos, humanos, tecnologicos,

bibliograficos, y los recursos econémicos que fueron aportados por mi parte.

Por lo expuesto se justifica la ejecucion de este trabajo investigativo.

34 OBJETIVOS

3.4.1 Objetivo general

Desarrollar la inteligencia l6gico matematica, con la aplicacion de la Guia Calculadora
Magica para la adquisicion del razonamiento Idgico y calculos mentales

3.4.2 Objetivos especificos

Ayudar al desarrollo de la Inteligencia Légico Matematico a traves de la resolucion de

actividades de secuencia logica de objetos y nimeros.

Utilizar el calculo mental como; conmutatividad, conteo ascendente y dieces para ayudar a

la agilidad de la inteligencia l6gico matematica.

Mejorar la Inteligencia Logica Matematica a través de aplicacion y analisis de seriaciones

como; sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y nimeros triangulares
3.4.3 Fundamentacion

La inteligencia légico-matematico es una actividad mental que pone en juego todas sus
capacidades dindmicas, por medio de actividades motrices, permite a los nifios y nifias la

manipulacion de objetos para descubrir y apreciar semejanzas y diferencias.

La educacidn exige que sea el propio estudiante quien construya las estructuras del objeto
manipulado, la logica-tematica, permite viabilizar la construccion para analizar las
caracteristicas de los elementos, luego asociarlas con los saberes previos y la matematica
informal, esto conlleva a la elaboracion de sus propias concepciones de esta manera el

docente se convierte en el mediador para la asimilacion del lenguaje matematico formal.
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El aula se convierte en un ambiente especial, de ensefianza multidireccional en el area de
matematica, donde el namero, el simbolo y el problema se comunican, los estudiantes

trabajan en equipos para obtener logros y crear un contexto comunicacional.

La ensefianza de la matematica se basa en el célculo estructural formal como ciencia, la
I6gica dirige y controla el pensamiento del nifio, creando andamiaje y construyendo
columnas de soporte para la l6gica- matematica que permite desarrollar sus capacidades y
fortalecer su autonomia, en un ambiente armdnico, respetuoso de sus individualidades y

colmado de afectividad.

La guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, es un conjunto de numerosas
estrategias que profundizan la creatividad, potencializan secuencias légicas de objetos y
numeros. Compila técnicas recogidas e innovadas a través de la practica pedagogica.

Cada ejercicio esta planteado ladicamente para estimular el pensamiento y razonamiento
l6gico de los nifios y nifias de tercer grado en busqueda de soluciones, favorece la

autoestima, fortalece aspectos linguisticos y la comprension de conceptos.

3.5 CONTENIDOS

Estrategias de secuencia logica de objetos y numeros

= Estrategias de técnicas de calculo mental como: conmutatividad, conteo ascendente y
dieces

= Estrategias de seriaciones como: sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y

numeros triangulares

Estrategias de inteligencia I6gico matematica

3.5.1.1 Actividades para ejercitar secuencia logica

Meter la misma cantidad de objetos en una caja.

Hacer collares con la misma cantidad de piezas.

Expresar la cantidad de un grupo de objetos.

= Comparar conjuntos que tengan elementos con otros que no tengan.
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3.5.1.2 Materiales para facilitar el conocimiento l6gico

Objetos del entorno: cajas, botellas, tapillas, semillas.

= Contenedores: bolsas, cajas, fundas, tarrinas, galones, etc.
= Encajables: rompecabezas

= Figura de gomaeva de diversas formas, colores y tamafios.
= Juegos de asociacion.

3.5.1.3 Tecnicas para desarrollar la secuencia logica

Las siguientes actividades ayudan a desarrollar de una manera ludica y divertida la
secuencia ldgica de objetos y nimeros, reflejando en el aprendizaje la lectura y escritura de
numeros, con estas técnicas los nifios y nifias construyen sus conocimientos al manejar,

organizar, estructurar y comprender la informacion.

Las técnicas sugeridas son las siguientes:

= Percepcién Visual: como los absurdos l6gicos, diferencias y semejanzas de elementos.
= Habilidades motoras: como los laberintos.

= Habilidades linguisticas: como la sopa de letras y crucigramas.

= Discriminacion logica y lateralidad: como las secuencias temporales.

3.5.2 Calculo mental conmutatividad, conteos

Los nifios y nifias realizan varios calculos mentales para aplicar la conmutatividad en la
suma y la multiplicacion, los procedimientos a emplear son flexibles, es decir cada nifio sin

ayuda de calculadoras encontrara los resultados.

Esta actividad es excelente para realizar el aire libre y brindarles a los nifios y las nifias la

oportunidad de trabajar en un espacio abierto; para lograr el interés y la concentracion de
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esta manera se desarrollard habilidades con los numeros (orden de actuacion,

descomposicion, recolocacion, etc.), que mejorara notablemente con la préactica diaria.

La intuicién juega un papel importante para que los nifios y nifias lleguen a la comprension
de cifras numéricas, como la formacion de conjuntos de 10 elementos a través de la
manipulacion de material concreto y asimilar el diez y solo diez como base para la

conformacion de cifras mayores.

3.5.2.1 Materiales para facilitar los calculos mentales.

= Abacos

= Fichas numéricas

= Materiales del medio: semillas, tapillas, piedras, hojas, etc.

= Tarjetas numéricas

= Carteles

3.5.2.2 Actividades para desarrollar los calculos mentales

Encontrar los resultados de problemas de suma y resta de manera creativa como:

= Encontrar las respuestas, ordenarlos de manera correcta y armar rompecabezas.
= Pintar las respuestas correctas de acuerdo al color sugerido para descubrir figuras.
= Seguir pistas para encontrar las respuestas y descubrir formas.

3.5.2.3 Teécnicas para desarrollar los calculos mentales.

Existe una serie de técnicas dirigidos a nifios y nifias de basica elemental que ayuda a
desarrollar el calculo mental; en la guia se plantea algunas técnicas dinamicas orientadas a
lograr la comprension de conceptos, reglas y procesos, la ludica es la esencia del

aprendizaje para crear conocimientos significativos.

Las técnicas propuestas en la guia son los siguientes:
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Resolucion de problemas cotidianos de adicion.

Resolucién de problemas sencillos de sustraccion.

3.5.3 Seriaciones

Légicamente la seriacion es una secuencia ordenada de nudmeros, tales nimeros estan

dispuestos para ser operados de acuerdo a una ley de formacién de suma o resta, entra en

juego la habilidad de observar y relacionar nimeros. Las seriaciones pueden ser:

sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y nimeros triangulares

3.5.3.1 Materiales para facilitar las seriaciones

Tableros del sudoku.
Cinta métrica.
Fichas numéricas.
Abacos

Tarjetas numeéricas.
Carteles didacticos.

Cuerpos geométricos y objetos relacionados a los cuerpos geometricos.

3.56.3.2 Actividades para realizar las seriaciones.

Jugar con el sudoku.
Jugar en el patio formando pelotones de 2, 3, 4...... de nifios y nifias.
Completar tableros numéricos de acuerdo a comandos establecidos.

Competencias de equipos para encontrar nUmeros pares, resultados de multiplicaciones

sencillas o formar nimeros triangulares.
Armar cuerpos geométricos y crear formas y figuras

Colorear, encerrar, encontrar cuerpos geométricos.

3.5.3.3 Técnicas para desarrollar las seriaciones.
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= Trabajar con nimeros pares.

= Formacion de secuencias ascendentes de centenas.

= Clasificacién y ordenacion de cuerpos geométricos.

= Elaboraciéon de pirdmides utilizando ndmeros triangulares.
3.5.4 Inteligencia l6gico- matematico

Los nifios y nifias utilizan su pensamiento abstracto cuando su inteligencia ldgica-
matematica esta bien desarrollada, se destaca en la resolucion de problemas porque utiliza
la l6gica en los numeros. Ademas, desarrolla la creatividad, imaginacion y el arte en los

nifos.

3.5.4.1 Materiales

= Regletas de Cuissenaire.

= Dados grandes.

= Dibujos para colorear.

= Para medidas no convencionales de longitud: lapiz, clips, palos palillos, etc.

= Para medidas no convencionales de capacidad: recipientes de diferentes tamafios.

= Para medidas no convencionales de peso: balanzas tradicionales, basculas, balanzas

disefiados por los estudiantes.

3.5.4.2 Actividades

Relacionar la capacidad con su medida no convencional.

Jugar a las balanzas humanas para cotejar pesos.

Completar dibujos.

Imitacion de dibujos de acuerdo a patrones dados
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= Uso de la cuadricula para disefiar caminos y llegar a un punto final.
= Rellenar cuadros de una cuadricula y crear dibujos.

= Crear figuras utilizando triangulos.

= Creacidn de figuras utilizando el tangram.

3.5.4.3 Técnicas para desarrollar la inteligencia l6gico-matematico.

Calcular perimetros utilizando medidas no convencionales de longitud.

= Calcular peso de objetos utilizando medidas no convencionales de peso.

= Calcular capacidad utilizando medidas no convencionales de capacidad.

= Uso de cuadriculas para completar, crear, rellenar, descubrir dibujos.
= Conocimiento y aplicacion de los triangulos en sus creaciones.

= Proceso para utilizar el tangram y disefiar figuras.
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3.6 OPERATIVIDAD

CUADRO 3.1 Operatividad

crucigramas.

crucigrama

lingliisticos por medio del
analisis de la situacion para
completar crucigramas.

Conversa con tus compafieros de las personas
que posan en la fotografia

Recuerda los nombres de los maestros de tu
escuela.

.- Completa el crucigrama con los nombres
correctos de tus maestros.

Tubdn

BLOQUE TEMAS OBJETIVOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS FECHA RESPONSABLE BENEFICIARIOS
CURRICULAR
Reconozco objetos | Desarrollar la percepcion | Evocacion de experiencias previas. 2013-10-08 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
que no | visual, por medio de la | Animar a la participacion. Tubdn tercer grado de la
corresponden a este | fijacion y comprension de | Destacar caracteristicas relevantes. escuela “Nidia
lugar. imagenes, para establecer | .Entrega del material individual para que Jaramillo”.
relaciones. sefialen los absurdos

Los absurdos.
Encuentro el | Utilizar la intuicién a través | .- Recorrido por el entorno inmediato de la | 2013-10-09 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
camino mas corto | de objetos, graficos, etc. | escuela. Tubo6n tercer grado de la
para llegar a mi | para desarrollar la | .- Delimitacion del lugar y puntos escuela “Nidia
objetivo. motricidad. estratégicos. Jaramillo”.

.- Distinguir caminos correctos a la escuela.

.- Observacion del cartel didactico.

.- Relacionarlo con la actividad anterior.

.- Identificacion de la solucién.

.- Sefializacién del camino correcto.
Identifico en la sopa | Utilizar las matematicas | .- Participacion de un viaje imaginario por los | 2013-10-15 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
de letras aspectos de | como herramienta de apoyo | lugares del barrio. Tubo6n tercer grado de la
mi  barrio La | para otras areas del | Delimitacion de los lugares que corresponde escuela “Nidia
Libertad. conocimiento. al barrio Jaramillo”.

Andlisis de la utilidad de los lugares para la

gente del barrio.
Sopa de letras Observacion del cartel didactico.

Lectura de las palabras que se van a buscar.

Guiar la busqueda con recomendaciones y

reglas.
Puedo  completar | Comprender signos | Observa atentamente la fotografia. 2013-10-16 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del

tercer grado de la
escuela “Nidia
Jaramillo”.
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¢En qué momento | Relacionar nociones | -Observacion las iméagenes del cartel | 2013-10-18 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
hago mis | témporo-espaciales entre si, | didactico Tubo6n tercer grado de la
actividades? con juegos dinamicos, para | -Discriminacion del contenido escuela “Nidia
Secuencias desarrollar la lateralidad | -Inferir de lo que se trata Jaramillo”.
temporales logica. -Creacion de preguntas y respuestas sobre las
acciones
-Manipulacion de las imagenes y ordenacion
de la secuencia.
Mmm... ;En qué se | Discriminar y disfrutar de | .- Elegir dos objetos del aula. 2013-10-22 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
parecen y en qué | imigenes a través de | .- Distinguir formas, tamafios, colores, Tubdn tercer grado de la
no? lenguajes no verbales para | utilidad, etc. escuela “Nidia
potencializar la | .- Sefialar caracteristicas esenciales de cada Jaramillo”.
interpretacion logica. elemento.
-Diferencias y .- Clasificacion en semejanzas y diferencias.
semejanzas de .- Anotacion de las ideas en el pizarron
objetos.
No necesito la | Utilizar los conocimientos y | .- Iniciacion de una aventura de ataque y de | 2013-10-23 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
calculadora para | procesos matematicos que | defensa Tubo6n tercer grado de la
resolver problemas. | involucren la lidica y la | .- Invitacidon a participar en el juego a los escuela “Nidia
realidad del entorno, para la | nifios. Jaramillo”.
formulacion, analisis vy | .- Interiorizacion del personaje.
- A jugar en el solucion de problemas. Escuchar atentamente las instrucciones del
tablero. juego
Jugar activamente.
Correccion oportuna de errores
iYa puedo contar en | Desarrollar las destrezas | Manipulacion y operacién de materiales | 2013-10-25 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del

forma ascendente

- El lugar exacto de
los nimeros.

correspondientes a la
comprension, explicacion y
aplicacion de los conceptos
y enunciados matematicos
por medio del juego para
emparejar nimeros.

concretos: piedras, semillas, paletas etc.
Formacion de cantidades

Confrontacion de resultados.
Simbolizacion de las relaciones numéricas.
Formulacién de juicios de valor.
Demostracion de sus aprendizajes.

Tubdn

tercer grado de la
escuela “Nidia
Jaramillo”.
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iMe gusta contar | Asociar el ndmero con su | .- Manipulacion y operacion de los materiales | 2013-10-29 Lic. Médnica Patricia | Nifios y nifias del
nimeros en forma | valor, con la manipulacion | (lectura de nimeros) Tubo6n tercer grado de la
descendente! de material didactico para | .- Comparacion de cantidades. escuela “Nidia
completar series numéricas | .- Establecimiento de relaciones. Jaramillo”.
- Conteo ,de .- Demostracion en la colocacion de
numeros para atras. cantidades.
.- Establecimiento del valor posicional de los
nameros.
Debo encontrar | Identificar el valor | .- Jugar en el patio a Encontrar el par de mi | 2013-10-30 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
nUmeros pares. posicional de los numeros | zapato. Tubdn tercer grado de la
con el apareamiento de | .- Todos los nifios se quitaran los zapatos y escuela “Nidia
objetos para establecer | lanzaran al centro de la cancha. Jaramillo”.
relaciones. .- Revolverlos y enviar a buscar sus zapatos
) deen2, de4en4, etc.
- Numeros pares - Parear otros objetos que estan en la escuela.
iQué facil es formar | Estructurar cantidades de | .- Presentacion y observacion del material. 2013-11-01 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
secuencias tres cifras con la | .- Manipulacion y operacion del material. Tubo6n tercer grado de la
ascendentes de | elaboracidn y utilizacion de | .- Elaboracidn de cantidades; centenas puras. escuela “Nidia
centenas! regletas para completar | .- Escritura en letra de las cantidades. Jaramillo”.
. series  ascendentes  de | .- Relacionar las letras con los simbolos.
- Secuencias
centenas.
ascendentes de
centenas.
Encontré  cuerpos | Representar y construir | .- Presentacion y observacion del material. 2013-11-05 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
geométricos y los | objetos, formas y figuras | .- Manipulacion y operacion del material. Tubo6n tercer grado de la
voy a ordenar. con material concreto para | .- Elaboracion de cantidades; centenas puras. escuela “Nidia
e desarrollar la creatividad. .- Escritura en letra de las cantidades. Jaramillo”.
- Clasificacion de .- Relacionar las letras con los simbolos.
cuerpos
geométricos.
Ahora trabajo con | Construir con materiales | .- Observacion y descripcion del material. 2013-11-06 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
nlmeros diversos: piramides | .- Colocacion de una fila de ndmeros, no Tubo6n tercer grado de la
triangulares. numeéricos, utilizando | necesariamente en secuencia. escuela “Nidia

- Los numeros
triangulares.

nameros triangulares.

.- Resolver operaciones de suma de los
nGmeros expuestos en el pizarrén.

.- Combinar los nimeros base para obtener
resultados y formar la segunda fila que iba de
abajo para arriba.

.- Graficar la figura que se va formando.

Jaramillo”.




.- Organizar y resolver las siguientes
operaciones hasta formar la piramide.
.- Analisis del procedimiento.

Con mis amigos | Utilizar el pensamiento | .- Interpretacion del problema. 2013-11-08 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
resuelvo problemas. | reflexivo por medio de la | .- Identificacion de datos para resolver el Tubdn tercer grado de la
identificacion de datos para | problema (pintar el elefante). escuela “Nidia
buscar soluciones a | .- Proposicion de posibles soluciones. Jaramillo”.
- Resoluciones de | problemas sencillos. (realizar la suma)
adicién y .- Analisis de las posibles soluciones.
sustraccion. .- Relacionar el problema en casos de la vida
real.
.- Efectuar las operaciones.
iYa sé multiplicar! Expresar matematicamente | .- Presentar operaciones matematicas en un | 2013-11-12 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
la relacién entre la suma y | cartel didactico. Tubo6n tercer grado de la
la multiplicacion, con la | .- Relacionar el material con la actividad escuela “Nidia
- Operador | identificacion de elementos | anterior. Jaramillo”.
multiplicativo. para aplicarlos en otros | .-Sefialar caracteristicas relevantes.
ejercicios. .- Entrega del material individual.
.- Manipular y operar el material.
.- Proponer alternativas de solucion.
Comparo mi | Utilizar medidas no | .- Establecer procedimientos para la | 2013-11-13 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
espacio. convencionales, con la | utilizacién de las medidas no convencionales. Tubén tercer grado de la
, manipulacion de directa de | .- Sefalar caracteristicas esenciales 'y escuela “Nidia
- _Calculos con objetos para comprender su | comunes. Jaramillo”.
medldas_ | no espacio. .- Simbolizar las relaciones.
convencionales. .- Formulacién de juicios de valor.
Debo pensar para | Dominar las operaciones | .- Presentacién y observacion de materiales. 2013-11-15 Lic. Monica Patricia | Nifios y n#~~ ~~!
hacer las cosas que | mentales bésicas, a través | .- Descripcion de las caracteristicas de las Tubdn tercer grad
me encantan. de armar y desarmar | iméagenes. escuela “Nidia
rompecabezas para | .- Dirigir su atencion a la reproduccién de la Jaramillo”.
comprender y  expresar | imagen.
- La légica en clase. | procedimientos. Andlisis y fijacion de detalles.
Preparacion motriz con ejercicios sencillos.
Demostracion en el proceso del trabajo.
Mmm... ;En qué se | ldentificar elementos | .- Destacar el término patrén o modelo. 2013-11-19 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del

parecen y en qué
no?

comunes a través de la
fijacion y descripcion para
relacionar  objetos  de
acuerdo con sus

.- Presentacién y observacién del material
didactico.
.- Distinguir elementos relevantes.

.- Relacionar el contenido del cartel con la

Tubdn

tercer grado de la
escuela “Nidia
Jaramillo”.
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- Diferencias 'y
semejanzas.

caracteristicas.

actividad anterior.

Seflalar semejanzas y diferencias de objetos
indicados de acuerdo al patron. Participacion
activa y amena de los nifios.

solito.

El tangram

por medio del trabajo
creativo para desarrollar
inteligencia l6gica-
matematica

Comparacién de todos los elementos.

Inferir en la actividad a realizar.

Presentacion del cartel didactico,

Sefialar caracteristicas esenciales.

Relacionar el material con lo observado.
Cortar, armar, desarmar, crear, pegar las
piezas.

Tubdn

iCuantos triangulos! | Desarrollar la  agilidad | .- Presentar y observar el material didactico. 2013-11-20 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del
...Los voy a | mental, utilizando la | Describir las caracteristicas de los materiales. Tubdn tercer grado de la
ordenar. expresion  artistica para | Proporcionar materiales individuales. escuela “Nidia
crear formas y figuras. Aparear triangulos y cuadrilateros. Jaramillo”.
Manipulacion y operacional los materiales.
- Rompecabezas de Proponer actividades y ordenarlas.
triangulos. Armar y desarmar para encontrar las
respuestas.
Armé el tangram yo | Construir formas y figuras | Manipulacién del material. 2013-11-22 Lic. Monica Patricia | Nifios y nifias del

tercer grado de la
escuela “Nidia
Jaramillo”.

FUENTE: Mbnica Tubdn
ELABORADO POR: Ménica Tubén

70




CAPITULO 1V
EXPOSICION Y DISCUSION

DE RESULTADOS

r 4
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CAPITULO IV
4 EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS

41 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

a. Reconoce objetos que estan en un lugar que no corresponde.

CUADRO 4.1 Secuencia légica de objetos y nimeros.

MANIFESTACIONES DE SECUENCIA LOGICA DE OBJETOS ¥ NUMEROS
Antes Después

VAL ORACION FRECUENCLA %o FEECUENCILA Yo

Siempre 12 29 % 38 88 %
Casi siem; 17 41 % 3 7%
A weces 3 20 % 2 5%
MNunca 4 10 % 0 0.00 %
TOTAL 41 100 %22 100,00

41 %0

UENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubén

GRAFICO 4.1 Secuencia logica de objetos y niimeros
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FUENTE: CUADRO 4.1
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tub6n

a. Andlisis: Antes de aplicada la guia, el 41% indica casi siempre, el 29% siempre, el
20% a veces y el 10% que nunca. Luego de aplicada la guia, indica que el 88% es

siempre, el 7% casi siempre, el 5% a veces.

b. Interpretacion: Se puede manifestar que antes de aplicada la guia los estudiantes no

reconocian, después de aplicada los estudiantes reconocian.
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b. Encuentra el camino més corto para llegar al objetivo
CUADRO 4.2 Reconocimiento de distancias

VALORACION Antes Después
Frecuencia % Frecuencia %
Siempre 14 34 % 35 85 %
Casi siempre 18 44 % 6 15 %
A veces 5 12 % 0 0%
Nunca 4 10 % 0 0%
TOTAL 41 100 % 41| 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

GRAFICO 4.2. Reconocimiento de distancias

100,00

85,37

80,00
60,00
40,00

20,00

0,00

% %
B Siempre M Casi siempre [EAveces MENunca

FUENTE: Cuadro 4.2
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubo6n

a. Andlisis: Segun los datos antes de la aplicacion de la guia, el 44% que equivale a 18
estudiantes registran casi siempre, el 34% que equivale a 14 estudiantes registra
siempre, el 12% que equivale a 5 estudiantes registran a veces, y el 10% que son 4
estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el 85% que equivale a
35 estudiantes registran siempre, el 15% que equivale a 6 estudiantes muestran casi

siempre.

b. Interpretacion: Se puede notar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no
habian desarrollado la percepcion visual, después de aplicada la guia los estudiantes
lograron adquirir habilidad para realizar tares de percepcion visual sin tener
dificultad.
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c. ldentifica en la sopa de letras los lugares que tiene el barrio La Libertad.

CUADRO 4.3 Sopa de letras

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 12 29 % 34 83 %
Casi siempre 19 47 % 7 17%
A veces 3 7% 0 0%
Nunca 7 17 % 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %
FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. M6nica Tub6n
GRAFICO 4.3. Sopa de letras
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FUENTE: Cuadro 4.3
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 47% que
equivale a 19 estudiantes registran casi siempre, el 29% que equivale a 12
estudiantes registra siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran a veces, y
el 7% que son 3 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el
83% que equivale a 34 estudiantes registran siempre, el 17% que equivale a 7

estudiantes muestran casi siempre.

b. Interpretacion: Se puede indicar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no
habian desarrollado la observacion y la lectura de cddigos sencillos, después de
aplicada la guia los estudiantes lograron adquirir habilidad para leer, entender el

codigo alfabético.
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d. Completa crucigramas con los nombres de figuras geométricas.

CUADRO 4.4 Crucigramas de figuras geométricas

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 10 24 % 38 93 %
Casi siempre 7 17% 3 7%
A veces 18 44 % 0 0%
Nunca 6 15% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

GRAFICO 4.4. Crucigramas de figuras geométricas
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FUENTE: Cuadro 4.4
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 44% que
equivale a 18 estudiantes registran casi siempre, el 24% que equivale a 10
estudiantes registra siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran a veces, y
el 15% que son 6 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el
93% que equivale a 38 estudiantes registran siempre, el 7% que equivale a 3

estudiantes con casi siempre.

b. Interpretacion: Segun los datos, los estudiantes tuvieron una deficiente percepcion
I6gica de palabras estructura, después de la aplicacion de la guia se logré comprender
el codigo alfabético a través de las habilidades linguisticas para dejarse entender sus

opiniones.
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e. Ordena las secuencias temporales.

CUADRO 4.5 Ordenamiento de secuencias

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 9 22% 37 90 %
Casi siempre 19 46 % 4 10 %
A veces 7 17 % 0 0%
Nunca 6 15% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %
FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Mdnica Tub6n
GRAFICO 4.5. Ordenamiento de secuencias
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FUENTE: Lic. Cuadro 4.5
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

a.

Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 46% que
equivale a 19 estudiantes registran casi siempre, el 22% que equivale a 9 estudiantes
registra siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran a veces, y el 15% que
son 6 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el 90% que
equivale a 37 estudiantes registran siempre, el 10% que equivale a 4 estudiantes

muestran casi siempre.

. Interpretacion: Se puede observar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no

habian desarrollado con eficiencia las nociones témporo- espaciales, despues de
aplicada la guia los estudiantes se desenvolvieron con libertad y &nimo en las
actividades de secuencias para mejorar la lateralidad, ubicaciones témporo -

espaciales como funcién basica.
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f. Discierne diferencias y semejanzas de elementos.

CUADRO 4.6 Discernimiento de diferencias y semejanzas

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 2 5% 31 76 %
Casi siempre 13 32 % 8 19 %
A veces 17 41 % 2 5%
Nunca 9 22% 0 0%
Total 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

GRAFICO 4.6. Discernimiento de diferencias y semejanzas
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FUENTE: Cuadro 4.6
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubo6n

a. Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 41% que
equivale a 17 estudiantes registran casi siempre, el 32% que equivale a 13
estudiantes registra siempre, el 22% que equivale a 9 estudiantes registran a veces, y
el 5% que son 2 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el
76% que equivale a 31 estudiantes registran siempre, el 5% que equivale a 2

estudiantes muestran casi siempre.

b. Interpretacion: Lo graficos indican que los estudiantes no discierne aceptablemente
caracteristicas de elementos matematicos, imagenes, etc. Después de aplicada la guia
los estudiantes adquirieron la capacidad de discriminacion de imagenes y objetos

para diferenciar sus caracteristicas.
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g. Resuelve problemas sin utilizacion de calculadora.

CUADRO 4.7 Técnicas de Calculo mental

Resuelve problemas sin utilizacion de calculadora.

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %

Siempre 6 14 % 21 51 %
Casi siempre 4 10 % 13 32 %
A veces 20 49 % 7 17%
Nunca 11 21% 0 0%
TOTAL 41 100% 41 100 %
FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén
GRAFICO 4.7. Técnicas de Célculo mental
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FUENTE: Cuadro 4.7
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

a. Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 49% que
equivale a 20 estudiantes registran a veces, el 27% que equivale a 11 estudiantes
registra nunca, el 14% que equivale a 6 estudiantes registran siempre, y el 10% que
son 4 estudiantes registran casi siempre. Después de la guia se muestra que el 51%
que equivale a 21 estudiantes registran siempre, el 32% que equivale a 13 estudiantes

muestran casi siempre, 17% equivale a 7 % muestran a veces.

b. Interpretacion: De acuerdo a los datos se indica que, los estudiantes necesitan de
variadas actividades para calcular sin utilizar la calculadora. Con la aplicacién de la
guia los estudiantes observaron, manipularon aplicaron célculos matematicos

sencillos, desarrollaron la percepcion.
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h. Cuenta en forma ascendente.

CUADRO 4.8 Conteo ascendente

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 5 12 % 30 3%
Casi siempre 20 49 % 9 22%
A veces 12 29% 2 5%
Nunca 4 10 % 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

GRAFICO 4.8. Conteo ascendente

80,00 73,17
60,00 48,78
40,00
21,95
20,00
488 oo
0,00
% %

B Siempre M Casi siempre [ Aveces MENunca

FUENTE: Cuadro 4.8
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 49% que
equivale a 20 estudiantes registran casi siempre, el 29% que equivale a 12
estudiantes registra siempre, el 12% que equivale a 5 estudiantes registran a veces
siempre, y el 10% que son 4 estudiantes registran nunca. Despues de la guia se
muestra que el 73% que equivale a 30 estudiantes registran siempre, el 22% que

equivale a 9 estudiantes muestran casi siempre, el 5% que equivale a 2 estudiante

b. Interpretacion: De acuerdo a los datos obtenidos se observa que los estudiantes no
alcanzaron a ubicar nimeros de manera ascendente eficientemente, después de la
aplicacion de la guia los estudiantes conectaron eficientemente los aprendizajes

previos con los nuevos para comprender el aumento del valor de los nimeros.
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i. Contabiliza nimeros en forma descendente.

CUADRO 4.9 Conteo Descendente

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 25 61 %
Casi siempre 7 17% 10 24 %
A veces 27 66 % 4 10%
Nunca 7 17% 2 5%
TOTAL 41 100 % 41 100 %
FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén
GRAFICO 4.9. Conteo Descendente
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FUENTE: Cuadro 4.9
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 66% que
equivale a 27 estudiantes registran casi siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes
registra siempre, el 12% que equivale a 5 estudiantes registran a veces, y el 10% que
son 4 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el 61 % que
equivale a 25 estudiantes registran siempre, el 24 que equivale a 10 estudiantes
muestran casi siempre, el 10% que equivale a 4 personas registran a veces, el 5%

que equivale a 2 estudiantes registran nunca.

b. Interpretacién: Se puede observar que no reconocen valores y posiciones de
numeros, con la aplicacion de la guia los resultados mejoraron aceptablemente sobre
posiciones numerales, trabajo y juegos con la posicion de nimeros. Los estudiantes

participan activamente de los juegos.
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j. Pinta espacios que tienen numeros pares.

CUADRO 4.10 Reconocimiento de nimeros pares

Pinta espacios que tienen nimeros pares.

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 32 78 %
Casi siempre 9 22% 7 17%
A veces 23 56 % 2 5%
Nunca 9 22% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

GRAFICO 4.10. Reconocimiento de nimeros pares
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FUENTE: Cuadro 4.12
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 44% que
equivale a 18 estudiantes registran casi siempre, el 34% que equivale a 14
estudiantes registra siempre, el 12% que equivale a 5 estudiantes registran a veces, y
el 10% que son 4 estudiantes registran nunca. Después de la guia se muestra que el
85% que equivale a 35 estudiantes registran siempre, el 15% que equivale a 6

estudiantes muestran casi siempre.

b. Interpretacion: Se puede notar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no
reconocian valores y posiciones de ndmeros, después de aplicada la guia los
estudiantes lograron adquirir habilidad identificar, reconocer, aplicar los aprendizajes

en tareas de percepcion visual sin tener dificultad.
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k. Forma secuencias ascendentes de centenas.

CUADRO 4.11 Secuencias ascendentes de centenas

Forma secuencias ascendentes de centenas.

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 1 2% 26 63 %
Casi siempre 20 49 % 14 34 %
A veces 13 32% 1 3%
Nunca 7 17% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubon

GRAFICO 4.11. Secuencias ascendentes de centenas
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FUENTE: Cuadro 4.11
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 49% que
equivale a 20 estudiantes registran casi siempre, el 32% que equivale a 13
estudiantes registra siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran a veces, y
el 2% que es 1 estudiante registra nunca. Después de la guia se muestra que el 63%
que equivale a 26 estudiantes registran siempre, el 34% que equivale a 14 estudiantes

muestran casi siempre .el 3% que equivale a 1 estudiante muestra a veces.

b. Interpretacién: Los datos indican que los estudiantes necesitan desarrollar la l6gica
para continuar secuencias, la aplicacion de la guia permitié que los estudiantes
desarrollen su conocimiento con técnicas activas de reflexion y continuidad de

ndmeros.
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Reconoce la clasificacion de cuerpos geométricos.

CUADRO 4.12 Cuerpos Geométricos

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 1 3% 23 56 %
Casi siempre 7 17% 11 27%
A veces 21 51 % 7 17%
Nunca 12 29 % 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacién
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tub6n

GRAFICO 4.12. Cuerpos Geométricos
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FUENTE: Cuadro 4.12
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tub6n

a.

Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 51% que
equivale a 21 estudiantes registran a veces, el 29% que equivale a 12 estudiantes
registra nunca, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran casi siempre, y el 3%
que son 1 estudiante registra siempre. Después de la guia se muestra que el 56% que
equivale a 23 estudiantes registran siempre, el 27% que equivale a 11 estudiantes

muestran casi siempre, 17% que equivale a 7 estudiantes registran a veces.

. Interpretacion: Se puede indicar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no

reconocian aceptablemente, después de aplicada la guia los estudiantes lograron
adquirir habilidad para identificar, clasificar, .comparar jerarquizar elementos en

varias actividades sin tener dificultad.
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m. Relaciona los nimeros triangulares con patrones de sumandos.

CUADRO 4.13 NUmeros Triangulares

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 35 85 %
Casi siempre 0 0% 5 12%
A veces 11 27 % 0 0%
Nunca 30 73 % 1 3%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubo6n

GRAFICO 4.13. Nameros Triangulares
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FUENTE: Cuadro 4.13
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 73% que
equivale a 30 estudiantes registran nunca, el 27% que equivale a 11 estudiantes
registra a veces,. Después de la guia se muestra que el 85% que equivale a 35
estudiantes registran siempre, el 12% que equivale a 5 estudiantes muestran casi

siempre, el 3% que equivale a 1 estudiante registra nunca.

b. Interpretacion: Los datos indican un bajo porcentaje de estudiantes que no trabaja
con nameros triangulares, la guia permitio a la mayor cantidad de estudiantes
conocer, manipular y trabajar con nimeros triangulares, a través de la préctica y la

l0dica.
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Nn. Resuelve problemas de adicion y sustraccion facilmente en equipo.

CUADRO 4.14 Adicion y Sustraccion

VALORACION Antes Después

FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 38 93
Casi siempre 11 27 % 3 7%
A veces 15 36 % 0 0%
Nunca 15 36 % 0 0%
TOTAL 41 99 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

GRAFICO 4.14 Adicion y Sustraccion
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FUENTE: Cuadro 4.14
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 36% que
equivale a 15 estudiantes registran a veces, el 36% que equivale a 15 estudiantes
registra nunca, el 27% que equivale a 11 estudiantes registran casi siempre. Después
de la guia se muestra que el 93% que equivale a 38 estudiantes registran siempre, el

7% que equivale a 3 estudiantes muestran casi siempre.

b. Interpretacién: De acuerdo a los resultados, los estudiantes no desarrollaron la
I6gica para resolver problemas, aplicada la guia se trabajo con varias estrategias
ludicas para alcanzar la comprension Idgica en la resolucion de problemas con datos

conocidos.
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0. Realiza tareas con operador multiplicativo individualmente.

CUADRO 4.15 Operador multiplicativo

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %

Siempre 0 0% 19 46 %
Casi siempre 0 0% 19 46 %
A veces 7 17% 2 5%
Nunca 34 83 % 1 3%
TOTAL 41 100 % 41 100 %
FUENTE: Ficha de observacién
ELABORADO POR: Lic. Monica Tubo6n
GRAFICO 4.15. Operador multiplicativo
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FUENTE: Cuadro 4.15
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubo6n

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 83% que

equivale a 34 estudiantes registran nunca, el 17% que equivale a 7 estudiantes
registra a veces, Después de la guia se muestra que el 46% que equivale a 19
estudiantes registran siempre, el 46% que equivale a 19 estudiantes muestran casi
siempre, el 5% que equivale a 2 estudiantes registran a veces, el 3% que equivale a 1

estudiante registra nunca.

. Interpretacion: Los graficos indican que los estudiantes no alcanzaron

aceptablemente el proceso matematico para conocer el operador multiplicativo. Con
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la aplicacién de la guia se tratd de llegar a la comprension de las fases de la

matematica a través del juego, buscando la l6gica a las operaciones establecidas.

p. Es habil en sus calculos para comparar pesos con medidas no convencionales.

CUADRO 4.16 Medidas de peso no convencionales

Es habil en sus calculos para comparar pesos con medidas no convencionales.

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 32 78 %
Casi siempre 11 27% 9 22%
A veces 14 34% 0 0%
Nunca 16 39% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

GRAFICO 4.16. Medidas de peso no convencionales
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FUENTE: Lic. Cuadro 4.16
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n

a.

Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacién de la guia, el 39% que
equivale a 16 estudiantes registran nunca, el 34% que equivale a 14 estudiantes
registra a veces, el 27% que equivale a 11 estudiantes registran casi siempre.
Después de la guia se muestra que el 78% que equivale a 32 estudiantes registran

siempre, el 22% que equivale a 9 estudiantes muestran casi siempre.

Interpretacion: los resultados evidencia que los aprendizajes no fueron practicos,

después de utilizada la guia los estudiantes manipularon varios materiales, jugaron
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con elementos del medio y aplicaron sus conocimientos a través de la lddica en
problemas sencillos de calculos de medida, para que alcancen aprendizajes

significativos.

g. Desarrolla la logica en clase

CUADRO 4. Ejercicios de Logica

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 29 71 %
Casi siempre 7 17% 9 22%
A veces 11 271% 3 7%
Nunca 23 56 % 0 0%
TOTAL 41 100% 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubon

GRAFICO 4.17. Ejercicios de Ldgica

80

70,73

70
60
50
40
30
20
10

%

ANTES DESPUES

@ Siempre M Casisiempre EAveces BENunca

FUENTE: Cuadro 4.17
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tub6n

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 56% que
equivale a 23 estudiantes registran nunca, el 27% que equivale a 11 estudiantes
registra a veces, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran casi siempre. Después
de la aplicacion de la guia se muestra que el 71% que equivale a 29 estudiantes
registran siempre, el 22% que equivale a 9 estudiantes muestran casi siempre, el 7%

que equivale a 3 estudiantes registran a veces.
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. Interpretacion: Se puede notar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no habian
desarrollado la logica en las actividades multidisciplinares de la escuela para facilitar
su aprendizaje, después de aplicada la guia los estudiantes se convirtieron en critico de

las cosas, reflexivo al opinar y practico.

r. Encuentra facilmente patrones de diferencias y semejanzas.

CUADRO 4.17 Diferencias y Semejanzas

Encuentra facilmente patrones de diferencias y semejanzas.

VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 2 5% 35 85 %
Casi siempre 11 27T % 6 15%
A veces 21 51 % 0 0%
Nunca 7 17% 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Mdnica Tubon
GRAFICO 4.18. Diferencias y Semejanzas
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FUENTE: Cuadro 4.18
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a. Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 51% que
equivale a 21 estudiantes registran a veces, el 27% que equivale a 11 estudiantes
registra casi siempre, el 17% que equivale a 7 estudiantes registran nunca, y el 5%
que son 2 estudiantes registran siempre. Despues de la guia se muestra que el 85%
que equivale a 35 estudiantes registran siempre, el 15% que equivale a 6 estudiantes

muestran casi siempre.
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S.

Interpretacion: Los resultados nos indica que no se trabajé adecuadamente en
actividades en que se utilice patrones o modelos como paso para mejorar la
motricidad fina; Despues de aplicar la guia los estudiantes desarrollaron la
comprensién para alcanzar la abstraccion y comparacion de objetos a través de

patrones.

Arman rompecabezas de triangulos.

CUADRO 4.18 Rompecabezas de tridngulos

Arma rompecabezas de tridngulos.
VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %
Siempre 0 0% 19 46 %
Casi siempre 0 0% 11 27 %
A veces 5 12 % 9 22%
Nunca 36 88 % 2 5%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Mdnica Tubon
GRAFICO 4.19. Rompecabezas de triangulos
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ELABORADO POR: Ménica Tubén

a.

Andlisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 88% que
equivale a 36 estudiantes registran nunca, el 12% que equivale a 5 estudiantes
registran a veces. Después de la guia se muestra que el 46% que equivale a 19
estudiantes registran siempre, el 27% que equivale a 11 estudiantes muestran casi
siempre, 22% que equivale a 9 estudiantes registran a veces, el 5% que equivale a 2

estudiantes registran nunca.
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Interpretacion: Se puede notar que antes de aplicar la guia, los estudiantes no
asimilaron adecuadamente las nociones generales del tridngulo y su clasificacion,
por ello no podian recrear imagenes utilizando rompecabezas de triangulos; pero
después de aplicada la guia los estudiantes jugaron con los triangulos lograron

adquirir habilidad para trazar, cortar, crear sin tener dificultad.

Arma el tangram.

CUADRO 4.19 EI Tangram
VALORACION Antes Después
FRECUENCIA % Frecuencia %

Siempre 0 0% 33 80 %

Casi siempre 0 0% 6 15%

A veces 3 7% 2 5%

Nunca 38 93 % 0 0%
TOTAL 41 100 % 41 100 %

FUENTE: Ficha de observacion
ELABORADO POR: Lic. Moénica Tubo6n

GRAFICO 4.20. El Tangram
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FUENTE: Cuadro 4.20
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

a.

Analisis: Segun los datos obtenidos antes de la aplicacion de la guia, el 93% que
equivale a 38 estudiantes registran nunca, el 7% que equivale a 3 estudiantes
registra a veces. Después de la aplicacion de la guia se muestra que el 80% que
equivale a 30 estudiantes registran siempre, el 15% que equivale a 6 estudiantes

muestran casi siempre, el 5% que equivale a 2 estudiantes registran a veces.
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b. Interpretacion: El grafico indica que antes de aplicar la guia, los estudiantes nunca
manejaron el tangram, su habilidad creadora fue limitada porque no se trabaj6 con
la I6gica; aplicando la guia la diferencia de resultados fue notable, desarrollaron su
pensamiento 14gico a través de la praxis, despertd su habilidad creadora, no se

perdio el interés por aprender.
42 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

4.2.1 Comprobacion de la hipotesis especifica 1.

Hi: La Elaboracion y Aplicacién de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica,
mediante actividades de secuencia ldgica de objetos y nimeros desarrolla la Inteligencia
I6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacion basica de la escuela

Nidia Jaramillo.

Ho: La Elaboracién y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica,
mediante actividades de secuencia logica de objetos y numeros no desarrolla la
Inteligencia I6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de educacién basica de

la escuela Nidia Jaramillo.

El test de hipotesis para comprobar la hipotesis es chi-cuadrado con tabla de

contingencia. Como se muestra a continuacion.
Se aplica la formula Chi-cuadrado
X*=Y (O-E)% E

Dénde:
O = Frecuencia observada en cada celda

E = Frecuencia esperada en cada celda

Es decir:
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Se calcula la diferencia entre la Frecuencia observada y la esperada, esta diferencia se
eleva al cuadrado y se divide entre la frecuencia esperada. Finalmente se suman estos

resultados y la sumatoria es el valor de X? obtenida.

Célculo del X? t el cual se obtiene de una tabla especifica, en donde se busca la

interseccion entre los grados de libertad y el nivel de significacion a es de 0,10 que es el
10%

gl = (r-1)*(c-1)

Donde:
r =n°de filas de la tabla de contingencia

¢=n° de columnas

Aplicando tenemos:
gl = (24-1)*(4-1)
gl =23*3
gl =69

Con un nivel de confianza de 0,1 y con los grados de libertad nos dirigimos a la tabla
para obtener el valor de X?t= 85,5270

El valor de X*t es mayor que el valor calculado X?c , es decir estan relacionadas.

4.2.1.1 Decision Estadistica.
X?c< X2 t: Hi
13,38327948 < 85,5270 Se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hip6tesis alternativa.

Con la comprobacion de la hipétesis podemos decir que con la Elaboracion y
Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, mediante actividades

de secuencia logica de objetos y numeros se desarrolla la Inteligencia légico-
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matematica de los estudiantes de tercer afio de educacion basica de la escuela Nidia

Jaramillo.
4.2.2 Comprobacion de la hipotesis especifica 2.

Hi: La Elaboracion y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica,
a través de técnicas de calculo mental como; conmutatividad, conteo ascendente y
dieces desarrolla la Inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio de

educacion bésica de la escuela Nidia Jaramillo.

Ho: La Elaboracion y Aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica,
a través de técnicas de calculo mental como; conmutatividad, conteo ascendente y
dieces no desarrolla la Inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de tercer afio

de educacion basica de la escuela Nidia Jaramillo.

43 CUADRO COMPARATIVO DE LA HIPOTESIS 1

CUADRO 4.20 Cuadro comparativo de la hipdtesis 1

INDICADOR RESULTADOS

De  secuencia ANTES DESPUES

l6gica de

objetos Y [ SIEMPRE | CASI A NUNCA | SIEMPRE | CASI A NUNCA
numeros SIEMPRE | VECES SIEMPRE | VECES

TOTAL 59 93 58 36 211 31 4 0
PORCENTAJE | 23,98% 37,80% 2358% | 14,63% | 85,77% 12,60% 1,63% | 0,00%

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 1
ELABORADO POR: Lic. Mo6nica Tub6n

z

GRAFICO 4.21 Frecuencias observadas del indicador 1

FRECUENCIAS OBSERVADAS

Antes 59 93 |58 |36 246

Después 211 31 |4 |0 246
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Total 270 124 | 62 | 36 492
Fuente: Cuadro comparativo de la hipotesis 1
Elaborado por: Lic. Ménica Tubon
CUADRO 4.21 Frecuencias esperadas del indicador 1
FRECUENCIAS ESPERADAS
Antes 135 62 31 18
Después 135 62 31 18
FUENTE: Cuadro comparativo de la hipétesis 1
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubdn
CUADRO 4.22 Cuadro general de Operaciones
Fo Fe fo-fe (fo-fe)’ (fo-fe)*/fe
59 135,00 -76,00 5776,00 42,79
93 62,00 31,00 961,00 15,50
58 31,00 27,00 729,00 23,52
36 18,00 18,00 324,00 18,00
211 135,00 76,00 5776,00 42,79
31 62,00 -31,00 961,00 15,50
4 31,00 -27,00 729,00 23,52
0 18,00 -18,00 324,00 18,00
492 246 99,80

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipotesis 1
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

Modelo Ldgico
Férmula: Chi-cuadrado X* =Y (O-E)% E

Regla de
decisién
x2¢ >x2t H,
X2¢ =<x2t Ho

Modelo Estadi

FIGURA 4.1 Chi cuadrado de la hipotesis 1
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FUENTE: Lic. Ménica Patricia Tub6n Ledn

X%¢ > X%t Hi

99.80 >7,82

Decision: Como el Chi cuadrado Calculado es mayor que el Chi cuadrado de la tabla,

se acepta la hipétesis alterna.

44 CUADRO COMPARATIVO DE LA HIPOTESIS 2

CUADRO 4.23 Cuadro comparativo de la hipétesis 2

INDICADOR RESULTADOS
Técnicas  de ANTES DESPUES
calculo mental:
conmutatividad,
conteo
dente SIEMPRE | CASI A NUNCA | SIEMPRE | CASI A NUNCA
ascen y SIEMPRE | VECES SIEMPRE | VECES
dieces
TOTAL 11 31 59 22 76 32 13 2
PORCENTAIJE 8,94% 25,20% 47,97% | 17,89% | 61,79% 26,02% 10,57% | 1,63%
FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 2
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubo6n
CUADRO 4.24 Frecuencias observadas hipotesis 1
FRECUENCIAS OBSERVADAS
Antes 11({31(59|22|123
Después 763213 | 2|123
87|63|72|24|246

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 2
ELABORADO POR: Lic. Monica Tubo6n

FRECUENCIAS ESPERADAS

Antes

43,5

31,5

3612

Después

43,5

31,5

36|12

96




Fo Fe fo-fe (fo-fe)? (fo-fe)*/fe

11 43,50 -32,50 1056,25 24,28

31 31,50 -0,50 0,25 0,01

59 36,00 23,00 529,00 14,69

22 12,00 10,00 100,00 8,33

76 43,50 32,50 1056,25 24,28

32 31,50 0,50 0,25 0,01

13 36,00 -23,00 529,00 14,69

2 12,00 -10,00 100,00 8,33

246 123 47,32

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipétesis 2
ELABORADO POR: Lic. Mdnica Tub6n

Modelo Ldgico

Férmula: Chi-cuadrado: X* =Y (O-E)?%/ E

Regla de
decisién
x2¢ >x2t H,
X2c =<x2t H,

Modelo Estadistico.

FIGURA 4.2 Chi cuadrado de la hipdtesis 2

pdf f(x)

X%c > X2t Hi

47.32 >7,82

Decision: Como el Chi cuadrado Calculado es mayor que el Chi cuadrado de la tabla, se

acepta la hipotesis alterna.
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45 CUADRO COMPARATIVO DE LA HIPOTESIS 3

CUADRO 4.25 Cuadro comparativo de la hipétesis 3

INDICADOR RESULTADOS

De seriaciones ANTES DESPUES

como:

sucesiones

aritmeticas, SIEMPRE | CASI A VECES | NUNCA | SIEMPRE | CASI A NUNCA
geometricas y SIEMPRE SIEMPRE | VECES

ndmeros

triangulares

TOTAL 2 36 68 58 116 37 10 1
PORCENTAJE | 1,22% 21,95% 41,46% 35,37% | 70,73% 22,56% 6,10% 0,61%

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 3
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubon

FRECUENCIAS OBSERVADAS
Antes 2|36|68| 58|164
Después 116 37|10 1|164
118 |73|78| 59328
FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 3
ELABORADO POR: Lic. M6nica Tub6n
FRECUENCIAS ESPERADAS
Antes 59136,5(39]29,5
Después 59(36,5(/39|29,5
Fo Fe fo-fe (fo-fe)? (fo-fe)’/fe
2 59,00 -57,00 3249,00 55,07
36 36,50 -0,50 0,25 0,01
68 39,00 29,00 841,00 21,56
58 29,50 28,50 812,25 27,53
116 59,00 57,00 3249,00 55,07
37 36,50 0,50 0,25 0,01
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10 39,00 -29,00 841,00 21,56
1 29,50 -28,50 812,25 27,53
328 164 104,17

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 3
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubén

Modelo Ldgico

Férmula: Chi-cuadrado X? =Y (O-E)% E

Regla de
decisién
x2¢ >x2t H,
X2¢ =<x2t Ho

FUENTE: Cuadro comparativo de la hipdtesis 3
ELABORADO POR: Lic. Ménica Tubon

Modelo Estadistico.

FIGURA 4.3 Chi cuadrado de la hipdtesis 3

X%¢ > X%t Hi

,/2

104.17 >7,82

Decision: Como el Chi cuadrado Calculado es mayor que el Chi cuadrado de la tabla, se

acepta la hipotesis alterna.
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46 DECISION DE LA HIPOTESIS GENERAL

Al utilizar el test Chi-cuadrado y constatar los valores de Chi-cuadrado calculado: 99.80,
47.32, 104.17; con los valores de la tabla 7.82 respectivamente. Se rechaza la hipdtesis

nula y se acepta la hipétesis alterna.
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CAPITULOV

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

51 CONCLUSIONES

La guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, mediante actividades de secuencia
l6gica de objetos y numeros permitio a los estudiantes manejar nameros, descubrir la
relacion logica que guardan entre si ciertas secuencias de figuras, mejorar su capacidad de
observacion en el plano y en el espacio asi como la precision y rapidez mental; tal como lo

demuestra los resultados obtenidos en la comprobacion de la hip6tesis chi cuadrado.

Con la aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Mégica, a través de
técnicas de calculo mental como; conmutatividad, conteo ascendente y dieces; se evidencio
el desarrollo en los estudiantes la comprension de ejercicios de razonamiento verbal y
numérico que implicd el establecer relaciones l6gicas y analisis de una serie de datos

concretos para resolver problemas de tipo mecénico y la agudeza perceptiva

La aplicacion de la guia de Estrategias Ludicas Calculadora Magica, a través de
seriaciones como; sucesiones aritméticas, sucesiones geométricas y nimeros triangulares,
mejoro en los estudiantes la capacidad de manejar nimeros y resolver rapidamente y en
forma correcta problemas cuantitativos, es decir, la relacion entre elementos que pueden

ser de distinta naturaleza: verbal, numérico y gréafico
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52 RECOMENDACIONES.

Se sugiere a la Comision Técnico Pedagdgico de la escuela de educacion basica “Nidia
Jaramillo” realizar talleres de actualizacion profesional con el tema Actividades Ludicas
para mejorar secuencias numeéricas, con la utilizacion de recursos didacticos practicos y la

aplicacion de una metodologia adecuada al contenido tematico

Dentro de un proyecto tan interesante como lo fue la Elaboracion y Aplicacién de la guia
de Estrategias Ludicas Calculadora Magica para el desarrollo de la Inteligencia légico-
matematica de los estudiantes de tercer grado de educacién basica, siempre se desea que
haya una mejora continua del mismo complementando con mas estrategias acumuladas

dentro de su acervo practico pedagogico.

Propender alcanzar la calidad de educacion a través de conocimientos significativos, es
uno de los principios para llegar a la excelencia educativa, por lo que se sugiere mejorar
los aspectos cognoscitivos de nuestros estudiantes en todas las disciplinas a través de la
concordancia logica de contenidos con la ludica y el material didactico utilizado, evitando

encerrarse completamente en el aula.
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7 ANEXOS

ANEXOS



Anexo 1: Instrumento de recoleccidon de datos.

INSTITUTO DE POSGRADO E INVESTIGACION
MAESTRIA EN DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA Y EDUCACION
GUIA DE OBSERVACION

NOMBRE DE LA ESCUELA.- ESCUELA DE EDUCACION BASICA “NIDIA
JARAMILLO?”

NOMBRE DEL
ESTUDIANT E . ..o

FECHA DE
AP LIC A CION . .

OBJETIVO: Observar las actividades realizadas por los nifios del Tercer grado, a través
de la aplicacién de la guia de observacion, para obtener la informacion sobre el desarrollo

de la inteligencia l6gico-matematico
TERCER GRADO

APLICADOR: Lcda. MONICA TUBON
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MANIFESTACIONES

INDICADORES

VALORACION

SIEMPRE

CASI A
SIEMPRE | VECES

NUNCA

De

I6gica de objetos

secuencia

y nimeros

Reconoce objetos que estdn en
un lugar que no corresponde

Encuentra el camino mas corto
para llegar al objetivo

Identifica en la sopa de letras los
lugares que tiene el barrio la
Libertad.

Completa crucigramas con los
nombres de figuras geométricas.

Ordena las secuencias

temporales.

Discierne diferencias y
semejanzas de elementos.

Técnicas de
calculo mental
como;
conmutatividad,
conteo

ascendente y

Resuelve problemas sin
utilizacion de calculadoras.

Cuenta en forma ascendente.

Contabiliza nimeros en forma
descendente.

dieces
Pinta espacios que tienen
De seriaciones | NUMErOS pares.
como; Forma secuencias ascendentes
. de centenas.
sucesiones

aritméticas,
sucesiones
geométricas Yy

ndmeros

Reconoce la clasificacion de
cuerpos geométricos.

Relaciona los numeros
triangulares con patrones de
sumandos.
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triangulares

Inteligencia
l6gica

matematica

Resuelve problemas de adicién
y sustraccion facilmente en
equipo.

Realiza tareas con operador
multiplicativo individualmente.

Es habil en sus calculos para
comparar pesos con medidas no
convencionales.

Desarrolla la logica en clase

Encuentra facilmente patrones
de diferencias y semejanzas.

Arman rompecabezas de
triangulos.

Arma el tangram.
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ANEXO No. 2 Cuadro comparativo completo

VALORACION
ANTES DESPUES
MANIFESTACIONES INDICADORES CASI A CAS] A
SIEMPRE SIEMPRE |VECES NUNCA | SIEMPRE SIEMPRE |VECES NUNCA
Reconoce objetos que estdn en
un lugar que no corresponde
12 17 8 4 36 3 2 0
Encuentre el camino més corto
para llegar al objetivo
14 18 5 4 35 6 0 0
De secuencia logica de | |gentifica en la sopa de letras los
objetos y nimeros lugares que tiene el barrio "La
Libertad"
12 19 3 7 34 7 0 0
Completa crucigramas con los
nombres de figuras geométricas
10 7 18 6 38 3 0 0
Ordena las secuencias temporales 9 19 7 6 37 4 0 0

111




Discierne diferencias y
semejanzas de elementos

13 17 9 31 8
Resuelve problemas sin
utilizacién de calculadoras
4 20 11 21 13
Técnicas de  célculo
mental: conmutatividad, | Cuenta en forma ascendente
conteo  ascendente y
dieces. 20 12 4 30 9
Contabiliza ndmeros en forma
descendente
7 27 7 25 10
Pinta espacios que tienen
nameros pares
De seriaciones como: 9 23 9 32 7
sucesiones  aritméticas, ]
geométricas y numeros | FOrma secuencias ascendentes de
triangulares. centenas.
20 13 7 26 14
Reconoce la clasificacion de
cuerpos geométricos. 7 21 12 23 11
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Relaciona los ndmeros
triangulares con patrones de
sumandos.

0 11 30 35 5
Resuelve problemas de adicion y
sustraccién facilmente en equipo
11 15 15 38 3
realiza tareas con operador
multiplicativo individualmente
0 7 34 19 19
Es héabil en sus calculos para
comparar pesos con medidas no
Inteligencia I6gica | convencionales.
matematica 11 14 16 32 9
Desarrolla la Idgica en clase
7 11 23 29 9
Encuentra facilmente patrones de
diferencias y semejanzas.
11 21 8 35 6
Arman rompecabezas de
triangulos 0 5 36 19 11
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Arma en tangram

0 0 3 38 33 6 2 0
TOTAL 74 200 261 286 608 163 43 6
PORCENTAIJE 9% 24% 32% 35% 74% 20% 5% 1%
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ANEXO 3: Poblacion de la investigacion
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Anexo 4: Tabla de distribucién de Chi-Cuadrado

TABLA 3-Distribucion Chi Cuadrado

P = Probabilidad de encontrar un valor mayor o igual que el chi cuadrado tabulado, v = Grados de Libertad

vip| 0,001 | 0,0025 | 0,005 | 0,01 | 0,025 | 0,05 0,1 0,15 0,2 0,25 0.3 0,35 0.4 045 0,5
1 10,8274 | 9,1404 78794 6,6349 50239 38415 21,7055 2,0712 1,6424 1,3233 1,0742 08735 0,7083 0,5707 04549
1 138150 | 119827 | 10,5965 | 92104 13778 59915 4.6052 3.7942 32189 2,7726 24079 10996 18326 1,5970 13863
3 16,2660 | 143202 | 12,8381 | 113449 | 93484 T.8147 6.2514 53170 4.6416 4,1083 3.6649 3,2831 29462 2,6430 12,3660
4 18,4662 | 164238 | 148602 | 13.2767 | 11,1433 94877 1.7794 6,7449 5.9886 53853 4.8784 44377 4,0446 36871 3,3567
5 20,5147 | 183854 | 16,7496 | 150863 | 128325 | 11,0705 | 19,2363 8,1152 7,2803 6,6257 6,0644 5574 51319 4,7278 43515
b 224575 | 20,2491 | 18,5475 | 168119 | 144494 | 12,5916 | 10,6446 | 94461 8,5581 7.8408 72311 6,6948 6,2108 5,7652 53481
7 243213 | 22,0402 | 202777 | 184753 | 160128 | 14,0671 | 120170 | 10,7479 | 9.8032 90371 8,383 7.8061 7,2832 6,8000 6,3458
8 26,1239 | 237742 | 219549 | 20,0902 | 17.5345 | 155073 | 133616 | 12,0271 | 11.0301 10,2189 | 9.5245 8.9094 8.3505 7.8325 13441
9 27,8767 | 254625 | 13,5893 | 20,6660 | 19,0228 | 169190 | 14,6837 | 132880 | 12,2421 | 113887 | 10,6564 | 10,0060 | 94136 8.8632 83428
10 | 205879 | 270119 | 251881 | 232093 | 204832 | 183070 | 159872 | 145339 | 134420 | 125489 | 117807 | 1L0971 | 104732 9,8922 93418
11 | 312635 | 287291 | 26,7569 | 247250 | 219200 | 19.6752 | 172750 | 157671 | 14,6314 | 137007 12,8987 | 12,1836 | 11,5298 | 109199 | 103410
12 329092 | 303182 | 282997 | 262170 | 233367 | 21,0261 | 18,5493 | 169893 | 158120 | 148454 | 140111 | 132661 | 12,5838 | 11,9463 | 113403
13 ] 345274 | 318830 | 208193 | 27,6882 247356 | 12,3620 | 198119 | 182020 | 169848 | 159839 | 151187 | 143451 | 13,6356 | 129717 | 12,3398
14 | 361239 | 334262 | 313194 | 29,1412 261189 | 23,6848 | 210641 | 194062 | 181508 | 17,1169 | 162221 | 154209 | 14,6853 | 13,9961 | 133393
15 | 376078 | 349404 | 328015 | 305780 | 274884 | 249958 | 223071 | 20,6030 | 193107 | 182451 | 1 T32T | 164940 | 157332 | 150197 | 143389
16 | 392518 | 364555 | 342671 | 319999 | 288453 | 26,2962 | 235418 | 207931 | 204651 | 193689 | 184179 | 175646 | 167795 | 16,0425 | 153385
17 ] 407911 | 379462 | 357184 | 334087 | 30,1910 | 275871 | 247690 | 229770 | 216146 | 204887 195110 | 18,6330 | 178244 | 17.0646 | 163382
18 | 423119 | 394220 | 37,1564 | 348052 | 315264 | 288693 | 250804 | 24,1555 | 227595 | 216049 20,6014 | 196993 | 18,8679 | 18,0860 | 17,3379
19 | 438194 | 408847 | 385821 | 36,1908 32,8513 | 30,1435 | 272036 | 253289 | 239004 | 227178 | 21.6891 | 20,7638 | 199102 | 19,1069 | 183376
20 | 453142 | 423358 | 399969 | 37,5663 3,169 | 314104 | 284120 | 264976 | 250375 | 138277 | 22,7745 | 21,8265 | 20,9514 | 20,1272 | 193374
21 | 467963 | 437749 | 414009 | 389322 | 354789 | 326706 | 20.6151 | 27.6620 | 261711 | 249348 23,8578 | 228876 | 21,9915 | 201470 | 203372
22 | 482676 | 452041 | 427957 | 40,2894 36,7807 | 339245 | 30,8133 | 288224 | 273015 | 260393 | 249390 | 239473 | 230307 | 22,1663 | 213370
23 | 99727 | 46631 | 441814 | 416383 380756 | 351725 | 32,0069 | 299792 | 284288 | 17,0413 | 26,0184 | 250055 | 24,0689 | 23,1852 | 223369
24 | 511790 | 480336 | 455584 | 429798 393641 | 364150 | 33,1962 | 311325 | 295533 | 282411 | 27.0960 | 260625 | 251064 | 242037 | 233367
25 | 526187 | 494351 | 469280 | 443140 | 40.6465 | 37.6525 | 343816 | 322825 | 306751 | 293388 281719 | 27,1183 | 26,1430 | 252218 | 24.3366
26 | 540511 | 508291 | 482808 | 456416 | 419231 | 388851 | 355632 | 334205 | 31,7946 | 304346 292463 | 28,1730 | 27,1789 | 26,2395 | 253365
27 | ssa751 | 522152 | 49,6450 | 469628 43,1945 | 40,1133 | 36,7412 | 34,5736 | 319117 | 31,5284 | 303193 | 292266 | 182141 | 27,2569 | 16,3363
28 | s68918 | 535939 | 509936 | 482782 | 444608 | 413372 | 379159 | 357150 | 340266 | 326205 | 3 13909 | 30,2791 | 29.2486 | 282740 | 273362
29 | 583006 | 549662 | 523355 | 405878 | 457223 | 425569 | 30.0875 36,8538 | 351394 | 337109 | 324612 | 313308 | 302825 | 292908 | 28.3361
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TABLA 3-Distribuciéon Chi Cuadrado xz (Continuacion)

v/ip] 0,001 | 0,0025 | 0,005 0,01 0,025 0,05 0,1 0,15 0,2 0,25 0.3 0,35 0.4 0.45 0,5

30 59,7022 | 56,3315 53,6719 50,8922 46,9792 43,7730 40,2560 37.9902 36,2502 34,7997 33,5302 323815 31,3159 30,3073 29,3360
31 61,0980 | 57.6921 55,0025 51,1914 48.2319 44,9853 41,4217 39.1244 373591 35 B8T1 345981 334314 32,3486 31,3235 30,3359
32 624873 | 590461 56,3280 53,4857 49,4804 46,1942 41,5847 40,2563 IBA663 36,9730 356649 | 344804 33,3809 32,3394 313359
33 63,8694 | 603953 57,6483 54,7754 50,7251 47,3999 43,7452 41,3861 39,5718 380575 36,7307 | 35,5287 344126 33,3551 323358
34 65,2471 61,7382 58,9637 56,0609 51.9660 48,6024 44,9032 425140 40,6756 39.1408 377954 | 36,5763 354438 34,3706 333357
35 66,6192 | 630760 60,2746 57,3420 53,2033 49,5018 46,0588 43.6399 41.7780 40,2228 388591 37,6231 3647406 35,3858 343356
36 679850 | 644097 61,5811 58,6192 54,4373 50,9985 47,2122 44,7641 428788 41,3036 399220 | 38,6693 37.5049 36,4008 353356
37 69,3476 | 657384 62,8832 59,8926 55,6680 51,1923 48,3634 45,8864 43,9782 42,3833 40,9839 | 397148 38,5348 374156 36,3355
38 70,7039 | 67.0628 64,1812 61,1620 56,8955 53,3835 49,5126 47.0072 45,0763 434619 420450 | 40,7597 39.5643 38,4302 373354
39 720550 | 683830 654753 62,4281 58.1201 54,5722 50,6598 48.1263 46,1730 44.5395 43.1053 41.8040 40,5935 39,4446 383354
40 734029 | 69.6987 66,7660 63,6908 59,3417 55,7585 51.8050 49.2438 472685 456160 441649 | 428477 41,6222 40,4589 393353
45 80,0776 | 762229 73,1660 69,9569 654101 61,6562 57,5053 54.8105 51,7188 50,9849 494517 | 48,0584 46,7607 45,5274 44,3351
50 86,6603 | B2.6637 79,4898 76,1538 714202 67,5048 63,1671 60,3460 58,1638 56.3336 547228 53,2576 51,8916 50,5923 493349
55 93,1671 890344 85,7491 82,2920 773804 73,3115 68,7962 65,8550 63,5772 61,6650 59.9804 584469 57.0160 55,6539 543348
60 99,6078 | 953443 91,9518 BB.3794 83,2977 79,0820 74,3970 713411 68,9721 66,9815 652265 | 63,6277 62,1348 60,7128 593347
70 | 1123167 107.8079 | 104.2148 | 1004251 | 950231 90,5313 85,5270 82,2553 79,7147 77.5766 75,6893 739677 72,3583 70,8236 69,3345
80 | 1248389 | 1201018 | 1163209 | 112,3288 106.6285 | 101.8795 | 96,5782 93.1058 90,4053 38.1303 86,1197 | 84,2840 %2.5663 80,9266 79.3343
90 | 137.2082 | 132.2554 | 1282987 | 124.1162 118.1359 | 113.1452 | 107.5650 | 103.9040 | 1010537 | 98.6499 96,5238 | 94.5809 92,7614 91,0234 893342
100 | 149.4488 1442925 | 140,1697 | 1358069 | 129.5613 | 1243421 | 1184980 | 114.6588 | 11L6667 ( 1090412 | 1069058 | 1048615 | 1029459 | 101,1149 | 993341
120 ] 173.6184 168.0814 | 163.6485 | 1589500 | 1522113 | 1465673 | 140,2326 | 1360620 | 1328063 | 1300546 | 127,6159 | 1253833 | 1232890 | 1212850 | 1193340
140 ] 197.4498 | 1915653 | 186.8465 | 1818405 | 174.6478 | 168.6130 | 1618270 | 157.3517 153.8537 | 1508941 | 1482686 | 1458629 | 143.6043 | 1414413 | 1393339
160 | 221,097 | 2 14.8081 | 2098238 | 2045300 | 1969152 | 1905164 | 1833106 | 1785517 | 1748283 | 171,6752 | 168.8759 | 1663092 | 163.8977 | 161,5868 | 1593338
180 ] 2443723 | 23 T.8548 | 232.6198 | 227.0563 | 219.0442 | 2123039 | 204.7036 | 199.6786 | 195.7434 | 1924086 | 1894462 | 1867282 | 1841732 | 181.7234 | 179.3338
200 267.5388 | 260.7350 | 2552638 | 249.4452 | 241.0578 | 233,9942 | 2260210 | 2207441 | 2 16.6088 | 213.1022 | 2099854 | 207.1244 | 2044337 | 2018526 | 199.3337
250 3248306 | 31 73609 | 3113460 | 3049393 | 2956885 | 2RT.BK1S | 2790504 | 273,1944 | 2685987 | 264.6970 | 261.2253 | 2580355 | 2550327 | 252,1497 | 2493337
300 ] 3814239 3733509 | 3668439 | 3599064 | 3498745 | 341.3951 | 3317885 | 3254090 | 3203971 | 316.1383 | 3123460 | 3088589 | 3055741 | 3024182 | 299.3336
500 6034438 5933580 | 5852060 | 576.4931 | 563.8514 | 553.1269 | 5409303 | 532.8028 | 5264014 | 520.9505 | 516.0874 | 511.6081 | 5073816 | 503.3147 | 499.3335
600 ] 7127726 T01.8322 | 692.9809 | 683.5155 | 669.7690 | 658.0936 | 644.8004 | 6359329 | 628.8157 | 622.9876 | 617.6713 | 612.7718 | 608.1468 | 603.6942 | 599.3335
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