A~
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 5, Num. 7. (Edicion Especial 2023) Pag 424-441. ISSN: 280655794 '0'

CIENCIAS

El domin6 como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico

EL DOMINO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

DOMINOES AS A DIDACTIC STRATEGY FOR THE DEVELOPMENT OF
LOGICAL-MATHEMATICAL

Zambrano-Mero, Andrea Monserrate *

! Estudiante de la Maestria Académica con trayectoria profesional en Educacion con mencion en Didacticas
para la Educacién Bésica. Universidad Técnica de Manabi, Licenciada en Ciencias de la Educacion
Mencion Educacion Primaria, Portoviejo - Ecuador ORCID: https://orcid.org/0009-0005-9904-885X.
Correo: azambrano5333@utm.edu.ec

Cedefio-Loor, Francisco Omar?

2 Docente de la Facultad de Ciencias Basicas, Universidad Técnica de Manabi. Doctor en Educacién,
Docente de la Universidad Técnica de Manabi. Portoviejo — Ecuador. ORCID: https://orcid.org/0000-0001-
7545-2472. Correo: francisco.cedeno@utm.edu.ec

* Autor para correspondencia: azambrano5333@utm.edu.ec

Resumen

El desarrollo del pensamiento 16gico- matematico es considerado como uno de los procesos mas importantes
en el proceso ensefianza- aprendizaje de los estudiantes, debido a que esta construccion cognitiva permite la
adquisicion de conocimientos éptimos. La presente investigacion tuvo como objetivo proponer una vision
ludica en general y en lo particular el empleo del juego “domind” como estrategia didactica para el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Republica del
Ecuador”. Para cumplir con dicho precepto se ha empleado una metodologia con enfoque mixto, el tipo de
investigacion explicativa y un disefio de tipo no experimental. Los métodos empleados en el nivel tedrico son
el historico- l6gico, el analitico- sintético y el inductivo- deductivo, mientras que en el nivel empirico fueron
laentrevista y la encuesta. Los sujetos de estudio se encuentran compuestos por 38 estudiantes del sexto grado
de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” y 2 docentes que imparten la asignatura de Matematicas. El
diagnostico sobre la ensefianza de matematicas encontrd problemas como la falta de motivacion de los
estudiantes y la escasa utilizacion de juegos en las clases. Esto destaca la necesidad de mejorar la ensefianza.
Al usar el dominé como estrategia didactica, los estudiantes mejoraron sus habilidades l6gico-matematicas,
se interesaron mas en aprender, colaboraron en equipo y se sintieron satisfechos con los resultados. La
implementacion del dominé como estrategia didactica ha logrado que los estudiantes desarrollen sus
capacidades cognitivas, y desarrollar problemas relacionados a la l6gica — matematica.
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Abstract

The development of logical-mathematical thinking is considered one of the most important processes in
students' teaching and learning because this cognitive construction allows for optimal knowledge acquisition.
This research aimed to propose a playful approach, specifically using the game "dominoes," as a didactic
strategy for developing logical-mathematical thinking in sixth-grade students at the "Republica del Ecuador"
Educational Unit. To fulfill this objective, a mixed-method approach with an explanatory research type and
a non-experimental design was employed. The theoretical methods included historical-logical, analytical-
synthetic, and inductive-deductive approaches, while empirical methods involved interviews and surveys. The
study subjects comprised 38 sixth-grade students from the "Republica del Ecuador™ Educational Unit and 2
teachers who teach Mathematics. The diagnosis of mathematics education revealed issues such as students'
lack of motivation and limited use of games in classes, highlighting the need for improvement in teaching. By
using dominoes as a didactic strategy, students enhanced their logical-mathematical skills, became more
engaged in learning, collaborated effectively in teams, and expressed satisfaction with the outcomes. The
implementation of dominoes as a didactic strategy has helped students develop their cognitive abilities and
solve problems related to logical-mathematical thinking.
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Introduccion

Una de las principales ciencias que se estudian en todos los niveles y curriculos de los diversos Sistemas de
Educacién a nivel mundial es precisamente las matematicas, esto por la importancia e influencias que posee
para la vida cotidiana y la realidad de los estudiantes. Sobre todo, en la solucién de problemas, las
estimaciones, la construccion de una nueva vision del mundo, y por supuesto, desde la nueva perspectiva de
un pensamiento l6gico-matematico. En si, se da gran relevancia a los contenidos de dicha asignatura, puesto
que los criterios e indicadores explican que las matematicas influyen de manera esencial en la vida diaria de
los seres humanos por ser una de las que se emplea cotidianamente para la resolucion de planteamientos y
problemas que surgen en el entorno.

Para la comprension de dichos cuestionamientos, asi como para la obtencién de resultados beneficiosos para
los individuos se considera importante la ensefianza que se da en las instituciones educativas, las cuales se
encargan de promocionar una ensefianza Optima, en donde los estudiantes sean capaces de analizar,
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comprender, descifrar, aprehender, entre otros. Estas construcciones se configuran generalmente gracias al
pensamiento l6gico-matematico, el cual se relaciona con las capacidades antes mencionadas, por lo que la
pedagogia tiene que promocionar el desarrollo de dicho pensamiento.

Uno de los problemas existentes radica en las formas de ensefianza, en la escasa aplicacion de la didactica
dentro de la asignatura de matemaéticas, siendo una de las barreras que impide a los estudiantes obtener
resultados favorables en torno al promedio que se obtiene en dicha ciencia del saber (Nieves, et al., 2019).

En el mundo entero, en los diversos sistemas educativos y cada docente buscan conocer estrategias didacticas
que aporten en el aprendizaje de las matematicas, especialmente en el desarrollo del pensamiento légico-
matematico (Celi, et al., 2022). Puesto que se requiere la centralizacion de competencias, habilidades y
procesos que ofrezcan a los educandos el acceso abierto a los conocimientos a partir de la motivacion y de lo
ludico. De esa forma, se puede comprender, criticar y transformar la realidad, en la que el pensamiento l6gico—
matematico juega un papel importante.

Vargas (2021) comenta que existen paises con un nivel alto en lo que respecta a la aplicacion de estrategias
didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico- matematico, tal como lo son Hungria y Estados Unidos,
quienes ofrecen métodos en su sistema educativo que inducen a la resolucién de planteamientos educativos a
través de procesos dinamicos que activan la memoria, la comprension y la inteligencia.

Sin embargo, existen otros paises que, por el contrario, no cuentan con una metodologia didactica activa para
la ensefianza de los contenidos de las matematicas. Mufioz y Mendoza (2022) exponen a paises
latinoamericanos como dentro de un rango de comprension bajo, esto debido a los resultados obtenidos en
pruebas internacionales. Entre los paises latinoamericanos con los puntajes mas bajos se encuentran Panama
y Republica Dominicana.

En el sistema Educativo del Ecuador en particular, el pensamiento 16gico matematico se configura como una
de las principales habilidades tenidas en cuenta y de mayor relevancia, ya que, ha venido adquiriendo interés
en relacion con el crecimiento exponencial del uso de las tecnologias por citar un ejemplo a colacion.

Otro de los puntos relevantes, es el que toma al Ecuador dentro del programa Pruebas Internacionales de
alumnos (PISA), en donde en los Gltimos afios se han obtenido como resultados a estudiantes con un nivel de
desempefio basico, es decir, con baja capacidad en la resolucion de problemas de logica- matematica
(Conforme y Mendoza, 2022). Sin embargo, se considera por los investigadores del estudio realizado que
entre uno de los problemas que se presentan en el sistema educativo, es en referencia con la relacién que se
establece entre el pensamiento l6gico-matematico como sustento de un proceso cognitivo fortalecido, y la
atencion y motivacion para lograr mejores aprendizajes por parte de los docentes y los estudiantes en su
actividad. (Franco y Sanchez, 2019).

Por consiguiente, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es clave para lograr las mejoras necesarias
en funcion de la inteligencia matematica y el aprendizaje de los contenidos de esta ciencia, que sobrepasa la
barrera de las capacidades numeéricas y realiza aportaciones considerables y de beneficios importantes, para
la comprension de conceptos en otras areas del conocimiento, basicas y complementarias. Asi como, a partir
del establecimiento de relaciones significativas entre los saberes y el articulado con las diversas experiencias
de la vida diaria.
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En una observacion previa realizada en la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” de Manta sobre como
los docentes tratan en sus clases el pensamiento I6gico-matematico y el quehacer de los estudiantes para con
este proceso de aprendizaje, se detectaron algunas insuficiencias significativas, las que se sintetizan a
continuacion:

e Los estudiantes no demuestran gran nivel de solucion a las probleméticas relacionados con la
aplicacion de un pensamiento I6gico matematico.

e Se consideran insuficientes los aspectos relacionados con la motivacion para el estudio de la
matematica en clases por parte de los estudiantes.

e Los docentes no hacen suficientemente el énfasis requerido para el desarrollo del pensamiento ldgico
en los estudiantes.

En este contexto, surge la necesidad de explorar estrategias didacticas innovadoras que no solo ensefien
conceptos matematicos, sino que también fomenten un pensamiento I6gico sélido y habilidades de resolucion
de problemas en los estudiantes. EI presente articulo se centra en una de estas estrategias: el juego del domind.
El domind, un juego de origen antiguo que utiliza fichas con puntos numeéricos, se ha convertido en una
herramienta pedagogica valiosa para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en el entorno
educativo. A través de sus reglas simples y su naturaleza altamente interactiva, ofrece un escenario propicio
para que los estudiantes exploren conceptos, practiquen el razonamiento 16gico y mejoren sus habilidades de
toma de decisiones.

Este articulo abordara como la implementacion del domind como estrategia didactica puede contribuir al
fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes. A partir de lo mencionado, es
necesario expresar que el objetivo general del estudio realizado fue proponer una vision ludica en general y
en lo particular el empleo del juego “domind” como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” de
Manta.

Materiales y métodos

El estudio se desarroll6 con un enfoque mixto, ya que se utilizaron métodos, técnicas e instrumentos que
formaron parte del procesamiento de la informacion desde una perspectiva cualitativa y cuantitativa
(Hernandez y Mendoza, 2020). El tipo de investigacion fue explicativa, por lo que se pudo profundizar en los
principales elementos tanto tedricos como procesales, en todo lo relacionado con el pensamiento I6gico-
matematico y el uso del domin6 para lograr mayor motivacién, y desarrollo de dicho pensamiento
(Concepcidn et al., 2019).

Se utilizé un disefio de tipo no experimental, ya que no se establece la instrumentacion en la practica educativa
de la alternativa mencionada sobre el uso del juego de “Domind” para favorecer el pensamiento 16gico-
matematico en los aprendizajes de los estudiantes.

La poblacion total determinada para el estudio fue de 1457 estudiantes, tomando como muestra no probabilista
intencional a 38 estudiantes correspondiente al sexto grado de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”
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de Manta y 2 docentes que imparten la asignatura de Matematicas en dicha institucién. De acuerdo con
Hernandez (2021) desde esta perspectiva, todos los individuos que forman parte de la poblacion a pesar de
que pudieran tener la oportunidad de ser incluidos en la muestra, fueron seleccionados directamente.

Dentro de los principales métodos utilizados, del nivel tedrico fueron: el histérico — l6gico para establecer los
estudios actuales sobre el empleo de juegos y el desarrollo del pensamiento l6gico — matemaético, y, en ese
sentido, se contribuyo a la construccion de la sistematizacion conceptual y referencial de la investigacion. El
analitico — sintético, relacién con la profundizacion y descomposicion de los aspectos esenciales que
conforman el objeto de estudio, asi como teorias y enfoques abordados relacionados con los mismos y, en la
interpretacion de los principales resultados del diagnostico. El inductivo — deductivo contribuyé también a
que se estimen los fundamentos tedricos y metodoldgicos necesarios.

Los métodos del nivel empirico utilizados en la investigacion fueron: la entrevista dirigida a los docentes que
imparten la asignatura Matematica en la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”, la cual tuvo como
principal objetivo la recoleccion de informacién especifica sobre la motivacién, el empleo de juegos en las
clases, el desarrollo del aprendizaje significativo y el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes.

La encuesta, se aplicd a los estudiantes para la obtencion de datos los cuales se analizaron para hacer el
diagnostico del pensamiento I6gico-matematico, la aplicacion en situaciones cotidianas por parte de los
estudiantes, entre otros elementos. Se seleccionaron los indicadores y se redactaron los items para cada
dimension utilizada, a garantizarse que los items fueron claros, concisos y especificos para los estudiantes,
ademads, se evitd incluir preguntas ambiguas. Los instrumentos elaborados antes de ser utilizados se
sometieron a un proceso de validacion por expertos (doctores en pedagogia matematica, educacion
matema@tica, psicologia), los cuales, pudieron ofrecer una retroalimentacion sobre su calidad.

Luego de haber aplicado el cuestionario diagnéstico y verificada la situacién actual de los estudiantes, se
Ilevaron a cabo cinco sesiones de aprendizaje, cada una de 45 minutos, durante un periodo de dos semanas
basadas en el doming, sin seguir un plan de estudio tradicional. Las fichas de domind fueron utilizadas durante
estas sesiones, cuya metodologia proporciona un marco sélido para la investigacion sobre el impacto del
domind como estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en estudiantes de sexto
grado.

También se llevo a cabo un célculo de fiabilidad, a partir del establecimiento de un cuestionario final; en el
cual, se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach, el cual mide la consistencia interna del cuestionario utilizado,
por tanto, reflejan en mayor medida si las interrogantes llegan a medir los mismos elementos, y si los
resultados son consistentes a lo largo del tiempo. En este caso, la interpretacion estadistica expresa que si el
valor resultante es cercano a 1 pues se indica una alta fiabilidad. En consecuencia, la fiabilidad del
cuestionario fue de .981, lo que sugiere que el cuestionario es altamente confiable.

El método estadistico-matematico utilizado fue el método Delphi en dos rondas, utilizado para determinar el
nivel de consenso en funcion de las valoraciones realizadas, por expertos, en relacion con la determinacion
de la pertinencia y la factibilidad de la propuesta (Diaz et al., 2020). Posteriormente a la elaboracion de la
propuesta y su explicacion, lo expresado fue sometido a criterio de 5 especialistas (magister en pedagogia
matematica, educacion en matematicas y ciencias sociales). Se les envio todo lo referente a lo realizado, y se
les solicitd una evaluacion de las fases y contenidos de uso del juego de “Domind

L9

para el desarrollo del
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pensamiento l6gico-matematico en las clases de matematica. En consecuencia, se sometieron a consideracion
cinco aspectos (A1, A2, A3, Ady A5):

Al: Referentes tedricos. (Adecuados y pertinentes).
A2: Diagnostico. (Carécter integrador y el desarrollo del aprendizaje con el enfoque lGdico).

A3: Formas de uso del juego “Dominé”. (Pertinencia del juego, para el desarrollo de los contenidos de
matematica).

A4: Funcionamiento del juego para potenciar el pensamiento l6gico-matematica (Relacidn con los contenidos
de matematicas, nivel de motivacion, trabajo colaborativo y aplicacion de contenidos en la préctica, el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la matematica).

Ab: La Instrumentacion en la préctica. (Pertinencia de las actividades desde el uso del juego).

Cada especialista ofrece una categoria de acuerdo con sus criterios y andlisis realizado de la propuesta, con
una escala que establece a: Muy Adecuado (MA), Bastante Adecuado (BA), Adecuado (A), Poco Adecuado
(PA) e Inadecuado (1).

Los resultados de la evaluacion realizada por los especialistas a cada uno de los aspectos propuestos fueron
evaluados en mayor medida en la categoria de Muy Adecuados (MA) y Bastante Adecuado (BA), lo que
resulta de mucha importancia para la autora de la investigacion.

Luego de estas sesiones se aplico una ficha de observacion de la participacion de los estudiantes durante las
sesiones de domind. Los datos se procesaron mediante analisis descriptivos. Se compararon los resultados
hallados en la encuesta con la respuesta de los estudiantes al hacer uso del dominé en el rendimiento basado
en el pensamiento 16gico-matematico. Para aplicar estas sesiones se verifico el consentimiento informado de
los estudiantes y de sus padres o tutores antes de la participacién. Se garantizo la confidencialidad de los datos
y se seguiran los procedimientos éticos de investigacion.

Una posible limitacién del estudio es el tamafio de la muestra, que podria no ser representativo de todas las
poblaciones de estudiantes de sexto grado. Ademas, la duracién del estudio podria limitar la observacion a
largo plazo de los efectos de la estrategia didactica del domino.

Resultados y discusion

Sapatanga y Cérdenas (2021) definen las estrategias didacticas como un conjunto de procedimientos
planificados que incluyen métodos, técnicas y actividades, utilizadas tanto por los docentes como por los
estudiantes con el proposito de organizar acciones que conduzcan a metas predefinidas, y en ocasiones, a
metas inesperadas en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Fajardo y Jara (2022) subrayan que las estrategias
didacticas disefiadas por los docentes deben centrarse principalmente en lograr una comprension integral por
parte de los estudiantes.
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En el contexto de estas estrategias, se incorporan actividades que impulsan el desarrollo de la clase para
alcanzar objetivos. Segun Fernandez Sanchez (2020), estas actividades son acciones estructuradas y
planificadas para el aprendizaje. Chalco y Sinchi (2019) sefialan que las estrategias innovadoras promueven
creatividad en su ensefianza. La estrategia matematica orientada al pensamiento l16gico matematico tiene los
siguientes fundamentos:

1. Fundamentos de la Ensefianza de las Matematicas: Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel
y la teoria del aprendizaje constructivista de Jean Piaget.

2. Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico: Teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner
y la teoria del pensamiento ldégico-matematico de George Polya.

3. Aprendizaje Activo y Participativo: Destaca teorias relacionadas con el constructivismo social, como la
teoria del aprendizaje situado de Jean Lave y Etienne Wenger.

4. Rol de los Juegos en la Educacion: teoria del juego de Lev Vygotsky o la teoria del flujo de Mihély
Csikszentmihalyi, relacionadas con la experiencia de inmersion y aprendizaje éptimo durante las actividades
ludicas.

5. Motivacion y Aprendizaje: teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan, que explora como la motivacion
intrinseca y la percepcion de autonomia influyen en el aprendizaje.

El juego es uno de los recursos de mayor importancia para desarrollar habilidades cognitivas, en areas como
matematicas y la docencia (Frias y Panta, 2021), acompafiado de la constante intervencion del maestro
(Carvajal y Carvajal, 2019). Uno de los juegos con mayor aceptacion es el domind, que ayuda a desarrollar
el pensamiento, la imaginacion, la creatividad de buscar alternativas para solucionar problemas, favorece el
intercambio grupal y proporciona enriquecimiento del vocabulario (Alfaro et al., 2019). Se relaciona con la
capacidad de ver una cantidad de elementos e identificarlos, sin necesidad de contarlos uno por uno (Vasquez
y Constain, 2022) y asociar dos cantidades (Moreno, et al., 2020).

La perspectiva de propuesta elaborada estuvo enfocada en lo ludico de forma general, y en particular, el
empleo del juego del “Domind”, para favorecer el pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes. La
inteligencia l6gico matematica contribuye desde la propuesta mediante el uso del domino a:

Desarrollo de la inteligencia y el pensamiento.

Desarrollo de la capacidad de solucionar problemas en diversos ambitos cotidianos.

Promueve la capacidad de razonamiento.

Favorece mayores niveles de relacionar los conceptos y la comprension de estos.

Favorece el nivel de ordenamiento de las actividades y acciones a realizar, asi como las decisiones
correspondientes.

YVVYVYY

Por otro lado, desde Pitagoras hasta Stephen Hawking, la existencia de las matematicas se relaciona con la
ayuda de los seres humanos y la interpretacion de los fendbmenos del mundo. Piaget menciona dividio el
pensamiento 16gico en cuatro fases: sensomotriz: inicia en el nacimiento hasta los dos primeros afios, el nifio
aprende a través de los sentidos (el tacto y el gusto). Preoperacional: ocurre entre los 3 y 6 afios, donde
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interviene activamente el lenguaje. Pensamiento concreto: entre los 7 y 10 afios incrementa su capacidad de
comprension. Etapa de operaciones formales: desde los 12 afios hasta la vida adulta (capacidad ldgica). La
comprension de estas fases llega a permitir la identificacion de cuales pudieran ser las mejores estrategias a
tener en cuenta por parte del docente.

Los logros o principales resultados seran cuando las estructuras cognitivas se llegan a optimizar a partir de la
I6gica del pensamiento. Desde esta perspectiva, se sefializa que:

“Se entiende por pensamiento 16gico el pensamiento que es correcto, es decir, el pensamiento que
garantiza que el conocimiento mediato que proporciona se ajuste a lo real. El pensamiento l16gico
se tiene como un conjunto de métodos de pensar, involucrados en cambiar conceptos y percepcion,
para incrementar la creatividad.” (Carmenates y Tarrio, 2019, p. 366).

En correspondencia con ello (Rojas, 2015), en la Reforma Curricular Ecuatoriana (2010), se expresa que:

[...] el proceso de construccion de conocimiento se orienta al desarrollo de un pensamiento y modo
de actuar légico, critico y creativo, en la concrecion de los objetivos educativos con su sistema de
destrezas y conocimientos, a través del enfrentamiento a situaciones y problemas reales de la vida
y de métodos participativos de aprendizaje, para conducir al estudiantado a alcanzar los logros de
desempefio que demanda el perfil de salida de la Educacion Basica.

Sobre la base de lo mencionado, las principales normativas planteadas ayudan al educando a potencializar el
desarrollo del pensamiento l6gico, abstracto, critico y creativo. En este sentido, el propdsito es articular en
mayor medida los objetivos educativos que a futuro se expresaran en los resultados de aprendizaje, para
beneficio de la calidad de la educacion.

Los resultados obtenidos han revelado hallazgos significativos, incluyendo: la falta de aplicacion de
estrategias ludicas por parte de algunos docentes para promover el desarrollo del pensamiento légico-
matematico. En algunos casos, los docentes que utilizan estrategias ludicas no las adectan a los contenidos
curriculares, la desmotivacion de los estudiantes debido a la limitada incorporacion de estrategias didacticas
en la ensefianza de matematicas.

Tabla 1: Resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa Republica del
Ecuador.

Elaboracion de actividades y acciones

. 6 2 4 21 5 38
ludicas
Estructuracién de los juegos 3 5 4 18 8 38
Empleo de la evaluacion y procedimientos 6 5 8 18 1 38
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P,Ia_nlflcauon del uso de juegos y recursos 3 7 3 15 10 38
ludicos en clase

Construccidn colectiva de conocimientos 11 5 7 10 5 38
Proposicion de alternativas de solucién 16 9 8 3 2 38
Desarrollo de acciones y juegos 6 9 7 11 5 38
!\Ilv_el_ de participacion (Colectiva o 12 8 10 7 1 38
individual)

Cognitiva 4 6 10 13 5 38
Social 6 4 8 12 8 38
Comunicativa 7 10 8 8 5 38

Fuente: Estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Republica del Ecuador.

A partir del analisis de los datos principales recopilados y los resultados obtenidos del procesamiento de estos
datos, a través del cuestionario aplicado a los estudiantes, se pudo realizar una evaluacion en tres dimensiones:
Didactica, Transmisién de conocimientos y Aplicacion Integral. A continuacion, se proporciona una
interpretacion de estos resultados:

La Dimensién Didactica abarca cuatro indicadores clave: la creacion de actividades y acciones lldicas, la
estructuracion de los juegos, el uso de evaluacion y procedimientos, y la planificacion del empleo de juegos
y recursos ludicos en el aula. Es notable que en las respuestas, existe una tendencia marcada hacia la categoria
"Poco adecuado” en los cuatro indicadores, con aproximadamente un rango que va desde el 39.47 % al
55.26 % de las respuestas. Estos resultados indican la necesidad de una transformacion significativa en los
aspectos didacticos relacionados con la incorporacién de actividades ludicas en el entorno educativo. Por otro
lado, las categorias “Muy adecuadas”, “Bastante adecuadas” y "Adecuado” recibieron un porcentaje muy bajo
de respuestas, por debajo del 39 % en todos los indicadores.

En relacion con la Dimension "Transmision de conocimientos y uso en la préctica”, esta se compone de cuatro
indicadores clave: construccion colectiva de conocimientos, propuesta de alternativas de solucion, desarrollo
de acciones y juegos, y nivel de participacion (colectiva o individual). Sin embargo, los resultados revelan
que en términos de la categoria "Muy adecuado”, las respuestas oscilaron entre el 28.94 % y el 42.10 %, con
la excepcion del indicador "Desarrollo de acciones y juegos", que recibid solo un 15.78 % de respuestas en
esta categoria. Esto indica una falta significativa en el desarrollo de actividades ludicas en las clases de
matematicas, y sugiere la necesidad de enfocarse en este aspecto.

En la Dimension "Integral”, que abarca aspectos cognitivos, sociales y comunicativos, los resultados tienden
a ubicarse entre las categorias "adecuado" y "poco adecuado". En el primer caso, las respuestas oscilaron

432



mailto:alema.pentaciencias@gmail.com

A~
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 5, Num. 7. (Edicion Especial 2023) Pag 424-441. ISSN: 280655794 '0'

CIENCIAS

El domin6 como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico

entre el 21.05 % y el 26.31 %, mientras que en el segundo caso, se situaron entre el 21.05 % y el 34.21 %.
Esto sugiere que la influencia de las lecciones de matematicas en términos de impacto social, cognitivo y
comunicativo es generalmente limitada.

El juego del "Domind™ se considera un recurso didactico que puede contribuir al desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en los estudiantes. Se recomienda su uso debido a su capacidad para mejorar el célculo, la
I6gica y otras habilidades. Es un juego clasico ampliamente utilizado en todo el mundo, especialmente en
América y Europa, que fomenta el aprendizaje y estimula diversas capacidades en los estudiantes. Se puede
adaptar para reforzar conceptos especificos, como el "Domind algebraico”, que incorpora operaciones
algebraicas para mejorar el aprendizaje de estos contenidos. En resumen, el "Doming" se considera una
herramienta versatil y eficaz para el aprendizaje de las matematicas y otras areas, promoviendo el desarrollo
de habilidades y conocimientos valiosos para los estudiantes.

Luego de llevar a cabo el diagnostico de los estudiantes utilizando los instrumentos seleccionados, se destacan
diversas ventajas del uso del domin6 que no fueron desarrolladas por completo como estrategia ludica para
fomentar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico. Estos aspectos importantes son los siguientes:

Secuencia de Juego Estructurada: el domind permite implementar una secuencia de juego que comienza con
secuencias numeéricas simples y progresa hacia niveles de mayor complejidad. Los estudiantes pueden trabajar
en la creacién de secuencias y resolver operaciones matematicas a medida que avanzan en el juego. Esto
estimula su pensamiento 16gico y sus habilidades matematicas.

Estimulacion de la Clasificacion Légica: a través del juego, se fomenta la capacidad de los estudiantes para
clasificar y organizar las fichas de dominé de manera légica. Los desafios de ordenar y establecer estrategias
con fichas aleatorias contribuyen al desarrollo del razonamiento I6gico y la capacidad de trabajar con
conjuntos.

Integracion Creativa de Recursos: el juego de dominé ofrece la oportunidad de crear un entorno educativo
creativo y motivador. Los docentes pueden incorporar reglas o enfoques que involucren operaciones
matematicas, calculos y la aplicacién de conceptos previos. Esto enriquece la experiencia de aprendizaje y
motiva a los estudiantes.

En el proceso de ejecucién del juego, se consideran varios principios pedagdgicos importantes:
secuencialidad: el aprendizaje se planifica de manera secuencial, comenzando con ejercicios de comprension
basica que aumentan gradualmente en complejidad. Las operaciones matematicas pertinentes pueden
integrarse en el juego, proporcionando desafios progresivos que mantienen a los estudiantes motivados.

Respeto por los Ritmos Individuales: se reconoce que la comprension matematica puede variar segun el nivel
de abstraccion de cada estudiante. Por lo tanto, se evitan las comparaciones y competencias entre estudiantes,
adaptandose a las capacidades individuales de cada uno.

Eliminacion de la Sensacion de "Obligacion: debido a que se trata de un juego, la nocidn de obligacion se
disipa, y el enfoque se desplaza hacia la diversion y el interés. La transformacion de tareas obligatorias en
desafios interesantes y entretenidos motiva a los estudiantes a participar con entusiasmo.
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Desarrollo de Multiples Habilidades: ademés del pensamiento l6gico matematico, se reconocen y desarrollan
otras habilidades, como la memoria, a través de actividades como la identificacion de pares y la reconstruccién
de informacion. Estas actividades complementarias enriquecen la experiencia de aprendizaje.

Antes de la implementacion de la estrategia didactica del dominé como metodologia, se evidencio que los
resultados iniciales mostraron deficiencias en el rendimiento estudiantil en el &rea de las matematicas.
Después de la implementacion de la estrategia didactica, se administré una ficha de observacion. Para el
desarrollo de esta estrategia se siguieron los siguientes pasos:

1. Introduccién al Uso de Fichas de Domind:

- Se introdujo el proposito de utilizar fichas de domind en el proceso de aprendizaje de matematicas. Se
explico que las fichas de domind no solo se utilizan para juegos, sino que también pueden ser una herramienta
poderosa para desarrollar habilidades de pensamiento l6gico y resolucion de problemas.

2. Mostrar las Fichas de Dominé:

- Se mostraron fisicamente algunas fichas de domino a los estudiantes para que puedan ver como son y
cémo se utilizan. Se explicé que cada ficha tiene dos partes, cada una con un nimero de puntos (o "0jos") y
que estas partes se pueden combinar de diferentes maneras.

3. Ejemplificar con un Juego de Domind:

- Se realiz6 una breve demostracion de como se juega al domind de manera tradicional. Se mostré como los
estudiantes pueden combinar las fichas de acuerdo con las reglas del juego. Esto ayudé a los estudiantes a
familiarizarse con las fichas y a entender que se pueden usar para crear patrones y secuencias.

4. Explicar el Uso Educativo de las Fichas de Dominé:

- Luego, se les ensefid como utilizar las fichas de domind en el contexto de las matematicas. Se destacé que
no se trata solo de jugar, sino de resolver problemas matematicos y crear patrones numéricos utilizando las
fichas.

5. Proporcionar Ejemplos de Actividades:

- Se presentaron ejemplos de las actividades que realizaran con las fichas de domind. Por ejemplo, que los
estudiantes resolveran problemas de secuencias numéricas, encontraran patrones matematicos, o realizaran
operaciones matematicas utilizando las fichas como herramientas visuales.

6. Enfatizar el Pensamiento Légico:

- Se destac6 que el objetivo principal es desarrollar el pensamiento 16gico-matematico. Se enfatiz6 en que
al trabajar con las fichas de domino, los estudiantes aprenderan a analizar patrones, tomar decisiones
estratégicas y aplicar conceptos matematicos de una manera practica.

7. Fomentar la Colaboracién y la Comunicacion:
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- Se animo a los estudiantes a colaborar y comunicarse entre ellos durante las actividades con las fichas de
domind. Se les explicd que discutiran sus procesos de pensamiento y resolveran problemas en grupo, lo que
les ayudard a desarrollar habilidades de comunicacion y pensamiento critico.

8. Establecer Expectativas y Reglas:

- Se promovid que los estudiantes comprendan las expectativas y las reglas para el uso de las fichas de
domind en el aula. Esto incluyo el manejo de las fichas, como se registran las respuestas y como se lleva a
cabo la colaboracion.

9. Practica Guiada:

- Se comenzd con actividades guiadas en las que los estudiantes practicaron el uso de las fichas de domind
bajo supervision. A medida que adquirieron méas confianza, abordaron problemas mas desafiantes de manera
independiente o en grupos.

10. Retroalimentacién y Evaluacién Continua:

- Se proporciond retroalimentacion constante a medida que los estudiantes trabajaron con las fichas de
domind. Esto les ayudd a mejorar sus habilidades y comprensién. También se evalud su progreso para medir
el impacto de esta estrategia en su desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.

El cuestionario de Evaluacion de Pensamiento Logico-Matematico utilizado como metodologia didactica
contiene una serie de preguntas de opcion multiple y problemas matematicos disefiados para evaluar las
habilidades de pensamiento légico-matematico de los estudiantes. Algunas preguntas pueden involucrar la
resolucion de problemas ldgicos, patrones numeéricos y habilidades de razonamiento matematico. Las
puntuaciones se calificaron en una escala de 0 a 100, donde una puntuacion mas alta indica un mayor nivel
de habilidad en el pensamiento l6gico-matematico. La estructura de este fue la siguiente:

1. Problema de Secuencia Numérica:

- Completa la siguiente secuencia numérica: 2, 4, 6,8, , , . ¢Cudles son los tres nimeros que faltan?
Explique su razonamiento.

2. Razonamiento Logico:

- Un agricultor tiene tres campos de maiz. Cada campo tiene 1000 plantas de maiz. Si el agricultor cosecha
la mitad de las plantas de un campo, ¢cuantas plantas de maiz le quedan en ese campo? Responda y explique
su respuesta.

3. Resolucion de Problemas:

- Se tienen tres cajas con diferentes nimeros de manzanas: Caja A tiene 12 manzanas, Caja B tiene 8
manzanas y Caja C tiene 5 manzanas. Si puedes tomar una sola manzana de una caja y ponerla en otra, ;,cOmo
harias para que todas las cajas tengan el mismo nimero de manzanas? Mencione los pasos necesarios.

4. Patrones y Series:
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- Identifique el proximo namero en la siguiente serie: 3, 6, 12, 24, . Proporcione el nimero que sigue y
explique el patrén que sigue esta serie.

5. Problema de Geometria:

- En la figura adjunta, encuentre el area del triangulo ABC. Dado que AB =6 cm y AC = 8 cm. Muestre su
proceso de célculo.

A
N
/\
I\
B C
Se emplearon los siguientes criterios de calificacion:

1. Respuesta Correcta: Si la respuesta del estudiante es totalmente correcta, se asigno el puntaje maximo, que
seria 100.

2. Respuesta Parcialmente Correcta: Si la respuesta tiene algunos errores, pero muestra un esfuerzo y
comprension parcial del problema, se les asigno un puntaje intermedio de 70 u 80, dependiendo de la gravedad
de los errores.

3. Respuesta Incorrecta: Si la respuesta es incorrecta 0 no muestra comprension del problema, se asignoé un
puntaje bajo o incluso 0.

4. Explicacion del Razonamiento: Ademas de la respuesta final, se considerd la calidad de la explicacién del
razonamiento detras de la respuesta. Si un estudiante proporciona una explicacion clara y légica, incluso si la
respuesta es incorrecta, se pueden otorgar algunos puntos adicionales.

5. Evaluacion de Pasos Intermedios: Si la pregunta implica varios pasos o calculos intermedios, se asignan
puntos parciales por pasos correctos, incluso si la respuesta final es incorrecta.

6. Seguimiento de Instrucciones: Asegurate de que los estudiantes sigan las instrucciones de la pregunta. Si
se les pide explicar su razonamiento y no lo hacen, podrias deducir puntos por no seguir las instrucciones.

Durante las sesiones de aprendizaje con el doming, se realiz6 una observacion sistematica de la participacion
y el compromiso de los estudiantes. La observadora anoto los comportamientos como la interaccion entre los
estudiantes, la resolucion de problemas, el entusiasmo y la cooperacion en actividades de grupo. Estos datos
cualitativos proporcionaron informacion sobre el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
Los resultados post-intervencion evidenciaron mejorias globales en las dimensiones evaluadas, los cuales se
detallan a continuacion:
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El pensamiento 16gico-matematico es esencial en la formacion de estudiantes en todas las edades. No solo es
fundamental para el éxito en matematicas, sino que también es una habilidad que se traslada a otras disciplinas
y a la vida cotidiana. Esta habilidad implica la capacidad de razonar de manera Idgica, resolver problemas,
identificar patrones y aplicar conceptos matematicos en situaciones diversas. Por lo tanto, su desarrollo
temprano es esencial para el éxito académico y profesional de los estudiantes.

La gamificacion, o el uso de elementos de juego en el proceso de aprendizaje, se ha convertido en una
estrategia eficaz para abordar los desafios en la ensefianza de las matematicas. Los juegos proporcionan un
entorno de aprendizaje mas interactivo y atractivo, lo que puede aumentar la motivacion de los estudiantes.
Cuando los estudiantes estdn emocionalmente comprometidos con el contenido, tienen mas probabilidades de
dedicar tiempo y esfuerzo a comprenderlo y aplicarlo (Kathiuska, 2021).

Ademas, los juegos ofrecen la oportunidad de aplicar los conceptos matematicos en contextos reales y
significativos. Esto no solo hace que el aprendizaje sea mas relevante, sino que también ayuda a los
estudiantes a comprender como utilizar las matematicas en su vida diaria. Por ejemplo, un juego que involucra
la resolucion de problemas matematicos puede mostrar a los estudiantes como aplicar esas habilidades para
tomar decisiones en situaciones précticas (Guaman, 2019).

Sin embargo, la brecha entre la teoria y la practica en la ensefianza de las matematicas es un problema comun
tal como se ha probado con los resultados de este estudio. A menudo, los docentes enfrentan desafios en la
implementacién de enfoques pedagdgicos innovadores debido a la falta de recursos, capacitacion o apoyo
adecuados. Para abordar esta brecha, es esencial que las instituciones educativas proporcionen a los docentes
la formacion y los recursos necesarios para integrar la gamificacion de manera efectiva en sus clases de
matematicas.

En conclusion, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico y la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas son &reas cruciales en la educacion. Los estudios muestran que la gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para mejorar la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental que se brinde un apoyo adecuado a los docentes para que puedan implementar estas estrategias
de manera efectiva y, de esta manera, mejorar la calidad de la educacion matematica y el desarrollo de
habilidades l6gico-matematicas en los estudiantes Algunos de esos estudios se demuestran a continuacion.

Varios investigadores han destacado el potencial del dominé como juego didactico y estrategia educativa
versatil en diversos niveles y modalidades de ensefianza. Sin embargo, segun Espinosa (2019), muchos
docentes raramente lo utilizan debido a su desconocimiento de sus beneficios. El diagndstico de este estudio
también reveld esta falta de utilizacion del dominé en entornos de ensefianza.

Espinosa (2019) argumenta que el domind tiene un proposito educativo y se basa en reglas especificas que
involucran acciones pre-reflexivas y de simbolizacion, lo que contribuye a la comprensién de conceptos
matematicos y estimula la creatividad. Esto coincide con los objetivos de la investigacion actual, que busca
resultados similares.

Ademas, Vieira (2020) examino actividades ludicas, incluyendo el domind, como experiencias de aprendizaje
en matematicas. Su estudio se centré en juegos de "estructura adaptable” que se integran con contenidos
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matematicos para fortalecer habilidades y destrezas en calculos. Aunque el estudio actual difiere en términos
de enfoque, se inspira en la orientacion de Vieira y adopta el domin6é como estrategia en el aula.

Otros estudios, como el de Torres, et al. (2021), han utilizado el domind para mejorar habilidades linguisticas
y comunicativas de los estudiantes. Aunque el estudio actual no profundiza en este aspecto, reconoce que el
juego de domino6 fomenta relaciones interpersonales positivas debido a su naturaleza participativa.

Conclusiones
La revision de la literatura revel6 que se han realizado numerosos estudios sobre el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en diversos contextos educativos. En este contexto, se profundizoé en los elementos
fundamentales que contribuyen a este proceso. Ademas, se destacd la tendencia creciente hacia la ludificacion
o gamificacion, donde el uso de juegos se ha convertido en una estrategia eficaz para aumentar la motivacion
de los estudiantes, fomentar la aplicacién de los contenidos y promover relaciones interpersonales en el
proceso de aprendizaje.

El diagnostico realizado en relacion con el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
matematicas, especificamente en lo que respecta al uso de juegos y al desarrollo del pensamiento légico,
reveld varios hallazgos significativos. Estos hallazgos incluyen la baja motivacién de los estudiantes para
estudiar y aprender los contenidos, la escasa utilizacion de juegos en las clases, la falta de estrategias y
procedimientos por parte de los docentes para fomentar el desarrollo del pensamiento légico y su aplicacion
en situaciones cotidianas, entre otros aspectos. Estos resultados sefialan la necesidad de mejorar y abordar
ciertos elementos por parte de los docentes de matematicas para mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje en esta asignatura.

Con el desarrollo de una estrategia didactica con el uso del domind los estudiantes mejoraron sus habilidades
y destrezas relacionadas con el aprendizaje l6gico matematico, se interesaron mas por aprender y demostrar
colaboracion en la ejecucion de procesos, pudieron hacer una autoevaluacion reflexiva y se mostraron
satisfechos de los resultados logrados por medio de esta estrategia.
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