JUEGOS LOGICOS COMO RECURSO DIDACTICO EN EL
LOGRO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS

Ivan Roberth Rojas Marticorena
I.E.P. Salesiano “Santa Rosa”. Huancayo (Per()
irojasm5@hotmail.com, ivanrojasmarticorena@gmail.com

RESUMEN

El presente trabajo consiste en la aplicacion y andlisis de dos juegos logicos conexiones de
productos, anulando digitos como recurso didactico en el logro de competencias matematicas —
procesos cognitivos haciendo uso de habilidades del pensamiento l6gico (ldentificar, analizar,
relacionar, planificar, ejecutar y evaluar) usando los signos matematicos de operaciones basicas
segln los niveles de complejidad, reproduccién, conexion y reflexion.

Palabras clave: juegos l6gicos, competencias matematicas

INTRODUCCION

En este trabajo vamos a analizar 2 juegos: red de productos, anulando digitos desde un punto de
vista matematico. Remarcando asi una parte ladica de las matematicas, la teoria de juegos y
haciendo uso de habilidades y estrategias para el desarrollo del Pensamiento Ldgico (Identificar,
analizar, relacionar, planificar, ejecutar y evaluar).

La ensefianza de la matematica sigue siendo un valioso tema de investigacion, en la medida que
podamos conocer o descubrir nuevas estrategias para lograr en los estudiantes un mejor
aprendizaje. Por ello proponemos la utilizacion de juegos légicos como estrategia para la
ensefianza de la matematica en los alumnos del cuarto grado del nivel primaria de educacién del
Colegio Salesiano “Santa Rosa”.

OBJETIVO
Este proyecto pretende contribuir a:
Incrementar la cultura matematica.
Crear un clima ludico de aprendizaje de las Matematicas.
Generar actitudes positivas hacia esta ciencia.
La atencion a la diversidad.
Desarrollar destrezas a través de juegos.
Con todo ello queremos llevar a cabo nuestros principios pedagdégicos:
e El aprendizaje y la ensefianza es un viaje y el maestro sélo es el guia.
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¢ Las Matematicas se ensefian en un lugar, en un tiempo y en unas condiciones que
hay que tener en cuenta.

e Laensefianza de las Matematicas debe ser adecuada y partir de la experimentacion.
o Las Matematicas deben (o0 deberian) provocar sentimientos positivos.

o Ensefiar Matematicas es compartir un trabajo abierto y una inquietud por descubrir.

JUSTIFICACION

Se pretende dar a conocer la importancia de los juegos légicos como recurso didactico en el logro
de competencias matematicas, con los que se puede trabajar la mayoria de los contenidos
correspondientes a los diferentes ambitos de la matematica para alumnos en edades comprendidas
entre 9 a mas afios. Estos materiales se han elaborado teniendo en cuenta de como los alumnos
hacen uso de los procesos mentales al resolverlos cada uno de los ejercicios. Se proponen unos
modelos de actividades a desarrollar con estos materiales, que pueden servir de ejemplo para crear
otras similares. Y para solucionar este problema, el presente estudio, tiene como propdsito
alcanzar a los alumnos del nivel primario una propuesta de cdmo los juegos l6gicos aplicados van
influir en el logro de competencias matematicas de los alumnos del colegio mediante el juego.

MARCO TEORICO

Las nuevas orientaciones educativas a nivel mundial establecen el aprendizaje por competencias
como el centro de la planificacién y el desarrollo didacticos. El planteamiento no es nuevo, sino
gue viene siendo analizado desde hace algunos afios.

Pero... ¢Por qué hablamos del aprendizaje por competencias? (Noguera, 2004). Los motivos los
podemos agrupar en tres grandes categorias interrelacionadas: cambios, hechos y exigencias.

CAMBIOS: Especie de revolucion cultural caracterizada por:

- aumento del nivel de exigencia social que requiere un aumento del nivel de formacién;

- crisis de la vigencia de los contenidos formativos rigidos y de la acumulaciéon de
conocimientos separados / independientes;

- formacion orientada a la vida y a una multiplicidad de situaciones complejas;

- la necesidad de mejorar el equilibrio entre los métodos de gestion y la evaluacion de los
resultados

- cambios cientificos y de orientacién de la relevancia y el interés de los temas en virtud de
cambios reales

- el cambio de paradigma educativo centrado ya en el alumno y menos en el docente y la
escuela.

HECHOS:
- las nuevas orientaciones psicoldgicas y pedagdgicas (nuevos datos, experiencias, etc.)
- la cultura de la eficacia, importada de la economia, etc.;
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- el éxito del modelo de formacién empresarial en competencias;

EXIGENCIAS:
- la inflacién y complejidad del curriculum que desbordan a los educadores;
- la necesidad de paliar el fracaso escolar y procurar un bagaje minimo de formacion a la
totalidad de la poblacién escolar
- la preocupacion de todos por la calidad de la educacion

El término competencia se viene utilizando con frecuencia en el mundo laboral y profesional para
hacer referencia a las cualidades individuales relacionadas con el desempefio de un trabajo o una
profesion. Ser competente se relaciona con ser: capacitado, cualificado, apto, idéneo, entendido,
experto, diestro, capaz, eficiente, eficaz, habil, preparado.

Recientemente se ha trasladado al &mbito educativo, en el que el término competencia enfatiza los
resultados del aprendizaje centrando la atencion en el alumno y considerando lo que este es capaz
de hacer al término del proceso educativo y en los procedimientos que le permitiran continuar
aprendiendo de forma auténoma a lo largo de su vida. Hace referencia a la capacidad o potencial
para actuar de modo eficaz en un contexto. Méas que los conocimientos, implica su uso eficaz.

Niveles de complejidad por grupos de competencias — proceso cognitivo (Rico, 2005)

REPRODUCCION CONEXION REFLEXION

- Aplicacion de algoritmos - Contextos menos familiares - Tareas que requieren

estandar - Interpretar y explicar comprension y reflexion

- Contextos familiares - Manejar y relacionar diferentes - Creatividad

- Conocimientos practicados sistemas de representacion - Ejemplificacién y uso de

- Realizacion de operaciones - Seleccionar y usar estrategias de conceptos

sencillas resolucién de problemas no - Relacionar conocimientos para

- Uso de féormulas elementales rutinarios resolver problemas complejos
- Generalizar y justificar resultados
obtenidos

Mapa de habilidades y estrategias para el desarrollo del pensamiento l6gico

H DESCRIPCION ESTRATEGIAS
Se refiere que al abordar una situacion | -Seleccion de datos (técnica de subrayado, reescritura de
5 | problema, el sujeto sea capaz de: datos).
.E -Identificar datos -Conversién del enunciado en preguntas.
‘= | -ldentificar la o las preguntas, y -Uso de esquemas para replantear el problema.
S | ‘Reconocer el contexto -Seleccion de la meta del problema (subrayar o reescribir
= (visualizacion de la situaciéon problemética | la pregunta, marcar la palabra clave)
en su conjunto)
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Este es un proceso que
descomponer las situaciones en las
partes que la constituyen, esto permitiria:

implica

- Formulacidn de preguntas que apunten al analisis.
-Uso modelos con material concreto (maquetas) o grafico
(ilustraciones, dibujos, mapas, redes) para representar la

-Seleccionar una respuesta de entre varias
respuestas factibles.

5 | ‘Discriminar los datos pertinentes de los que | informacion.
X | no lo son para la realizacién del problema. -Uso de registros orales o escritos para los requerimientos
& | -Determinar las variables que intervienen en | del problema (técnicas: hacer una lista por ej. De
< | el problema y - Establecer las necesidades | materiales, de herramientas, de informacion que necesito,
de informacion cuando ésta no es completa. | etc.; grabacion en audio de los pasos del problema).
-Asignacion de simbolos a objetos y eventos para reducir
su expresion.
Es establecer una conexion mental entre | -Construccion y uso de tablas, cuadros, graficos y mapas
objetos, sucesos y entre ambos. conceptuales para resaltar las relaciones existentes.
En una situacion problema implicaria: -Ordenamiento de los objetos y situaciones en esquemas
o | -Relacionar los datos con los conocimientos | de clasificacion
& | previos acerca de la situacion. -Busqueda de un patron numérico o geométrico
.© | ‘Establecer la concordancia entre los datos y | -Ordenamiento temporal de los sucesos
c_os la pregunta (que los datos se relacionen con | -Ordenamiento de objetos segun la variacion de una de
& la pregunta). sus propiedades
-Combinar todas las variables del problema
en forma simultanea o sucesiva. y/o
-Determinar los nexos y relaciones entre los
objetos que intervienen en el problema.
Es la etapa donde se planea la forma en que | -Uso de una operacion matematica (o secuencia de ellas).
se solucionara el problema. -Uso de una férmula, regla de tres, ecuaciones, teoremas
Esto implica : etc.
e -Plantear las estrategias posibles de solucion | -Uso de lenguaje grafico: simulaciones, dibujos,
© | -Decidir qué estrategia es la mas adecuada | diagramas de flujos, etc.( para representar la solucion,
’é para solucionar el problema. como un modelo a escala de la solucion real).
© ‘Blsqueda de ejemplos conocidos como base para la
o resolucion.
-Reduccion de problemas numéricos mas complejos a
otros més sencillos
-Ordenamiento de los pasos para la ejecucion de la tarea.
Es la etapa en que se: ‘Resoluciéon de una férmula, regla de tres, ecuacion,
S | ‘Lleva a cabo el plan seleccionado y | teorema, etc.
S | comunica la solucién de manera coherente | -Ejecucion de operaciones matematicas.
& | con lainterrogante -Confeccién de modelos bidimensionales
(m) -Construccion de objetos tridimensionales.
- Uso del ensayo y error sistematico
Consiste en dar un juicio valorativo al: ‘Revision de la concordancia entre la respuesta y la
-Comprobar si el objetivo se ha logrado de | situacion planteada.
% | manera optima. -Revision del proceso de solucion
3 | ‘Verificar las causas de las posibles | -Emision de juicios de valor respecto de la calidad del
S | deficiencias del proceso que impiden el | producto o de la calidad de la informacion.
L | logro del objetivo. -Revision de las variables que inciden en la seleccion de

una solucion (cuando hay mas de una solucién al
problema).
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APLICACION DE LOS JUEGOS EN EL AULA:

a) Red de productos
La tarea consiste en colocar correctamente un digito en los circulos y un digito en cada
cuadrado. Los productos de cada par deben conectar los digitos con los cuadrados
intermedios:

Red de productos Red de productos resusto

b) Anulando digitos

El objetivo es:

1. Cada ejercicio planteado debe de tener tres respuestas diferentes siguiendo los siguientes
pasos.
a. Anular dos cifras y hallar una igualdad.
b. Anular tres cifras y hallar una correcta ecuacion.
¢. Anular cuatro cifras y hallar la ecuacion haciendo uso de la multiplicacion, division,

adicién y resta.

[l2]-T I4T- W [=T51x[7]-T¢]
[l2[-[iT2]4]-T7I2[=[51xI71-T6] [+I-WMzTa[-T7[2]=[sH7]-T¢]
[lz]-Tn 4 T-T7 I =T51<]7

Anulando digitos Anulando digitos resuelto

METODOLOGIA EMPLEADA
El trabajo se fundamenta en la elaboracion, aplicacion y evaluacion de juegos légicos
sistematizados a la vez interpretacion de los mismos. Se tomo en cuenta algunos activadores:
1. Actitud ante los problemas:
e Lograr que los problemas a los que se enfrenta el alumno tengan un sentido para él;
e Motivar a los alumnos a que usen su potencial creativo;
e Estimular su curiosidad e invitarlos a analizar los problemas desde diferentes
perspectivas, asi como redefinirlos de una manera méas adecuada.
2. La forma de usar la informacion:
e Estimular la participacion de los alumnos a descubrir nuevas relaciones entre los
problemas y las situaciones planteadas;
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e Evaluar las consecuencias de sus acciones y las ideas de otros, asi como presentar una
actitud abierta en relacién con dichas ideas y propiciar la blsqueda y deteccion de los
factores clave de un problema.

3. Uso de materiales:

e Usar apoyos y materiales novedosos que estimulen el interés.
4. Clima de trabajo:

e Generar un clima sereno, amistoso y relajado en el aula.

ESTRATEGIAS PARA LA APLICACION, RECOLECCION Y PROCESAMIENTO DE LOS DATOS
OBTENIDOS

- Evaluacion de entrada a los alumnos.

- Clasificacion y disefio de los alumnos en grupos homogeéneos y heterogéneos.

- Aplicacion de los juegos légicos haciendo uso de los digitos del 1 al 9.

- Evaluacion después del experimento.

Indicadores:
Identifica los nimeros y los caracteriza.
Planificar el o los criterios de ordenamiento (légicos, cronolégicos, etc).
Relacionar y ordenar estos rasgos.
Analizar los objetivos de la observacion.
Operar y resolver ejercicios mentalmente.
Ejecutar y evaluar las habilidades y competencia del pensamiento durante el juego.

ALGUNOS EJEMPLOS Y ANALISIS DE RESULTADOS.

B Solucian

[<]

[sIx[8[-[8[s]=[2[6]-[a]+[2]7]2]

Solucidn
BEOHE BBB0EOBEE |
GxTel-Te l=T2[< I - 21l 2]

(5[5]2[x][2]a]=[o]8o]3]~[1][1]=]2[0[0]8]

Solucidn

[s[5[2]x[2]gy [ e[9[3[+]1]1]=]2[0]0]8]

Figura 1. Modelos de juegos planteados
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Figura 2. Alumnos re{E)ajando en equipo los juegos légicos.  Figura 3. Estudiante resolviendo los juegos ldgicos.

ENCUESTA (Dr. Elizardo Urizar Leal Salama, Baja Verapaz)
Encuesta a alumnos, que recibieron la orientacion de los juegos logicos para la ensefianza de la
matematica, y para maestros y autoridades que validaron la guia didactica.

En la casilla en blanco responda la interrogante que se plantea segln sea el caso de si 0 no
1. ¢;Cree usted que es necesario una guia de juegos légicos para la ensefianza de la matematica?

Sl NO

Porque:
2. ¢Sera adecuado utilizar una guia de juegos logicos para que el alumno obtenga un pensamiento
reflexivo?

Sl NO

Porque:
3. ¢Es adecuado, como esta establecida la estructura de la guia de los juegos l6gicos para la ensefianza de
la matematica en el nivel primario?

Sl NO
Porque:
4. ;Se favorece la participacion de los alumnos, en la aplicacion de la guia de los juegos légicos?
Sl NO
Porque:
5. ¢Son actualizados y estan acordes al nivel primario los juegos l6gicos que se presentan en la guia?
Sl NO
Porque:
6. ¢Cree usted que los juegos légicos incentivan a los alumnos a aprender matematica?
Sl NO
Porque:
7. ¢Esta estructurada la guia en forma sistematica y ordenada, con un orden l6gico?
Sl NO
Porque:

8. ;Considera usted, necesario que el tema los juegos l6gicos en la ensefianza de la matematica, sea una
unidad en los contenidos programaticos del curso didactica de matematica de la carrera de magisterio?

Sl NO

Porque:
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La aplicacion de los juegos logicos como recurso didactico en el logro de competencias
matematicas en los alumnos del cuarto grado de primaria se orientd al cambio de ejercicios
convencionales por ejercicios orientados por niveles de complejidad por grupos de competencias
— proceso cognitivo que conducen al desarrollo de capacidades (destrezas — habilidades). Nos
proyectamos aplicar los juegos logicos en aula en las relaciones de ensefianza — investigaciéon, y
en los criterios de validacién de resultados una vez aplicados.

CONCLUSIONES

Al concluir la experimentacion de los juegos légicos como recurso didactico en el logro de
competencias matematicas en los alumnos del cuarto grado de primaria de la I.E.P Salesiano
“Santa Rosa”:
a.En forma general los juegos Idgicos sistematicamente disefiados y aplicados, influyen en
contribuir a la solucién de problema de ecuaciones en forma de juegos desarrollando la
habilidad del pensamiento légico identifica, analizar, relacionar, planificar, ejecutar y
evaluar.
b. En forma particular, la aplicacion de los juegos I6gicos en todos los resultados finales han
influido significativamente en el logro de competencias en los alumnos del cuarto grado
“C” a comparacioén del cuarto grado “B” con notas aprobatorias de “A”, con mas de un
87%.
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