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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo pretende validar procesos de ensefianza, que
permitan al estudiante desarrollar su conocimiento de la matemética de forma
agradable al incorporar estrategias lGdicas para la ensefianza de esta area. Esta
investigacion nace como necesidad de dotar de herramientas al docente que le
faciliten activar nuevas habilidades y crear nuevos ambientes similares al juego
donde de forma creativa y divertida cambie la concepcion tradicional de la
materia en los nifios, despertando en ellos nuevas formas de mirar a esta ciencia
del conocimiento viendo mas alld de la dificultad y orientarlo a un mundo de
discernimiento creativo, necesario, divertido y apasionante; en este sentido la
investigacién tomo6 una linea metodoldgica mixta cualitativa y cuantitativa no
experimental, la revision bibliografica de las normativas, curriculo, antecedentes
investigativos y tratadistas del tema de estudio realizado mediante encuestas
dirigidas a los estudiantes y docentes de la institucién permitiendo la recoleccién
de informacién y su analisis respectivo, delimitando la situacién problematica. En
funcién de los resultados de campo obtenidos se permitié formular una propuesta
para la implementacion de un modelo de estrategias lidicas para la ensefianza-
aprendizaje de la matematica, el cual consiste primordialmente en la integracion
de la teoria con la ludica. Por ende, todo este estudio conllevé a la obtencion de
resultados centralizados en la siguiente reflexion; este modelo propuesto se basa
en cinco pilares fundamentales: caracteristicas del educando, dominio de la
comprension general basado en el contenido curricular, objetivos trazados,
monitoreo del proceso de ensefianza y el contexto del conocimiento adquirido
hasta el momento.

DESCRIPTORES: estrategias ludicas, teoria, aprendizaje, matematica y
modelo.
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

THEME: “LUDIC STRATEGIES FOR IMPROVING THE LEARNING OF
MATH IN CHILDREN OF FIFTH GRADE OF THE AMERICAS
EDUCATIONAL UNIT”

AUTHOR: Mercedes Elizabeth Chango Valle
TUTOR: Mg. Carlos Alberto Espinosa Pinos

ABSTRACT

The present research aims to validate processes of teaching, enabling the student
to develop their understanding of mathematics in a pleasant way to incorporate
strategies and games for teaching this area. This research was born as a necessity
to provide tools to the teacher that will facilitate him/her to activate new skills and
to create new environments similar to a game where in a creative and fun way, it
may change the traditional conception of the subject in the children, awakening
them new ways of looking at this science of knowledge and also seeing beyond
the difficulty and guiding them to a world of creative, necessary, fun, and exciting
discernment; in this sense, the research took a methodological mixed line,
qualitative and non-experimental quantitative, a literature review of standards,
curriculum, background research, and scholars of the study topic by means of
surveys directed to students and teachers of the institution allowing the collection
of information and its corresponding analysis, delimiting the problematic
situation. According to the field results obtained, it allowed to formulate a
proposal for the implementation of a model of strategies and games for teaching-
learning of mathematics, which consists primarily of the integration of the theory
with the ludic. Thus, all this study led to obtain centralized results in the following
reflection; this proposed model is based on five fundamental pillars:
characteristics of the learner, the domain of the general understanding based on
the curriculum content, objectives, monitoring of the teaching process and the
context of the acquired knowledge up to the moment.

KEYWORDS: ludic strategies, theory, learning, mathematic and model.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La educacion es un proceso dinamico con cambios constantes y acelerados
debido a las exigencias sociales que reclama al educando capacitacion constante,
por otro lado, la ciencia matematica considerada compleja para muchos requiere
de nuevas estrategias de aprendizaje, presentdndose el trabajo de investigacion
titulado “Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica en los
nifios de quinto grado de la Unidad Educativa Las Américas” dando una linea de
investigacion de innovacion y la sub linea de aprendizaje estas dos tematicas estan
en estrecha relacion ya que permiten una participacion directamente a la
problematica ligada a la ensefianza-aprendizaje de la matematica, el cual va
cambiando segun la evolucién de la sociedad, considerando también que la
sociedad ya no es un grupo homogéneo de individuos con referencias culturales
similares y se ha convertido en una sociedad multicultural, asi la ensefianza de la
matematica no puede dejar de constatar esta situacion y debe pasar de una
concepcion cultural Unica a una vision mas ludica, siempre atractiva, entre la

ensefianza-aprendizaje de la matematica en el medio social y cultural.

El trabajo investigativo esta disefiado por tres capitulos, como inicio la
introduccién el cual contiene la linea de investigacion y contextualizacion macro,
meso, micro que hace relacién al origen de la problematica que en este caso se
establece como “estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matemaética
en los niflos de quinto grado”, los mismos que detallan los métodos y técnicas de
la ensefianza de las ciencia exactas para mejorar el deficiente razonamiento de los

estudiantes en la resolucion de ejercicios basicos.

El Capitulo I, denominado “Marco Teodrico”, el cual contiene el desarrollo de
los antecedentes investigativos que corroboraran las variables a ser investigadas,

asi como el sustento cientifico mediante sus teorias y conceptualizacion que en



este caso corresponde a las estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la

matematica.

El Capitulo 1I, sefialado como la metodologia, donde plantea que la
investigacion se efectuara desde el enfoque mixto de caracter cuali-cuantitativo
con tendencia critico propositivo, la modalidad es basica ya que se ocupé la
investigacion bibliografica y de campo el cual sustenta a la investigacion ya que
se apoya desde un marco tedérico y permanece en él. La poblacion estuvo
conformada por 32 estudiantes del quinto grado de educacidn general béasica de la
Unidad Educativa las Américas, mas 10 docentes que laboran en este nivel.

El Capitulo 111, la propuesta, contiene los datos informativos, antecedentes de
la propuesta, justificacion, objetivos, andlisis de factibilidad, fundamentacién
tedrico—cientifica, metodologia, modelo operativo donde se realiza la creacion de

un modelo de estrategias ludicas para la ensefianza 6ptima de la matematica.

Surge asi la importancia de buscar nuevos procesos de ensefianza que
permitan al estudiante desarrollar su conocimiento en esta area de forma
agradable, y estudiar nuevas estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la
matematica en los nifios de quinto grado, generdndose como un tema de
innovacion porque en el proceso se introducird nuevas concepciones filosoficas y
curriculares gue son objeto constante de estudio y combina la actividad Iddica con
las matematicas, dando a los nifios entusiasmo por aprender y creatividad puesto
que es una actividad universal y su naturaleza cambia poco con el tiempo en las
diferentes culturas, por esto, Montoya (2014, p. 11) expresa que “en las fases
primitivas de las culturas, las cuales se desarrollaban en un ambiente similar al
juego, observamos que las respuestas sociales a sus necesidades han hecho que los

juegos constituyesen modelizaciones de situaciones reales”.

La presente investigacion se sustenta en la siguiente base legal:



Segln el Informe de la UNESCO (2015) manifiesta que la matemaética se
perfila como un medio para lograr los objetivos mas transversales como “formar
personas capaces de razonar légicamente y de pensar criticamente, que dominan
ciertos saberes o contenidos propios de esta disciplina, pero que ademas son
capaces de aplicarlos en la vida cotidiana”. Es determinante que la matemaética
escolar se enfoca en privilegiar en el nifio su aspecto formativo, asi que por tal

motivo es una de las 4 disciplinas mas significativas en el aprendizaje educativo.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) que establece en los

siguientes articulos:

Art.26. “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un

deber ineludible e inexcusable del Estado. (...)”.

Art. 27. La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del derechos al respeto humano al medio
ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria,
intercultural, democrética, incluyente y diversa, de calidad; impulsara la
equidad de género, la justicia, la solidaridad la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el
desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. (p. 27)

El Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 (2017-2021 ) menciona que “Con
la conviccién de que la educacién es un derecho de todas las personas y una
obligacion ineludible del Estado, Ecuador acogio las aspiraciones de transformar
el sector y planted6 como objetivo la construccion de un sistema educativo de

acceso universal, de excelente calidad y absolutamente gratuito.

En Ecuador la Constitucion y el Plan Nacional de Desarrollo establecen que la
Educacion es un deber del estado ecuatoriano para con los ciudadanos, asi como
también se reconoce como un derecho ineludible, absolutamente gratuito hasta el
tercer nivel, manteniendo un desarrollo holistico en el marco de los derechos
enunciados en el articulo 27 de la Constitucion el cual se hace referencia

anteriormente. Porque la educacion es probablemente el instrumento mas valioso



y poderoso con el cual se cuenta para transformar la realidad social positivamente,
pues no solo posibilita el crecimiento a nivel personal, sino que genera impacto

social.

El Cddigo de la Nifiez y Adolescencia (2013, p. 45) en los siguientes articulos

establece:

Art. 37.- Derecho a la educacion.-Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacién de calidad. Este derecho demanda de un sistema

educativo que:

1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion

bésica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente.

2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar.

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion. La educacion bésica y
media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del
nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno lddico y

afectivo.

f) Fortalecer el respeto a sus progenitores y maestros, a su propia identidad
cultural, su idioma, sus valores, a los valores nacionales y a los de otros
pueblos y culturas.

g) Desarrollar un pensamiento autbnomo, critico y creativo.

Basandose en estos articulos se puede manifestar el compromiso del Estado y
la sociedad con los nifios y adolescentes en el tema de educacion puesto que
menciona que es un derecho de todos los nifios tener una educacién de calidad

basada en el respeto, cultura, religion y lugar, asi mismo determina los objetivos



que deben tener los programas educativos como conocimientos, valores y
actitudes, destacando que se debe realizar en un entorno ludico y afectivo para
convivir y participar activamente en una sociedad intercultural y plurinacional,
creando un pensamiento logico, critico y creativo en el analisis y resolucion eficaz
de los problemas de la realidad social como se menciona en la Ley Orgénica de

Educacién Intercultural.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2017, p. 10) expresa en el Art. 2.-
Que la actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes principios
generales, filosoficos, conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y
rigen las decisiones y actividades en el ambito educativo, acogiendo y

mencionando los que van acorde a la investigacion:

e Desarrollo de procesos.- los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de
vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz,

capacidades, &mbito cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais

(..).

e Aprendizaje permanente.- que se desarrolla a lo largo de toda la vida.

e Investigacion, construcciéon y desarrollo permanente de conocimientos.-
como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la

innovacion educativa y la formacién cientifica.

Se puede observar que la actividad educativa esta enfocada a crear ciudadanos
alfabetizados en investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos desde la infancia mediante el desarrollo cognitivo, afectivo y
psicomotriz, capacidades, ambito cultural y linglistico, puesto que es lo que
demanda la nueva sociedad del conocimiento, personas con informacion veraz y
oportuna con la capacidad de tomar decisiones y resolver problemas sociales

cotidianos, dicha formacién comienza en la escuela dando a los nifios en la



actualidad un nuevo pensamiento de aprendizaje basado en la teoria
constructivista que sostiene que el alumno va construyendo el conocimiento a

partir de su propia forma de ser, pensar e interpretar la informacion.

Justificacion

A nivel mundial es importante el estudio de nuevas estrategias de aprendizaje
como “el “juego” el cual, es un elemento que la pedagogia debe utilizar, porque
le va a permitir adquirir mejor comprension y tener mas interés hacia el area de
Matematica. (Bejarano, 2012, p. 13), mas si estas son aplicadas al area del
conocimiento de la matematica, considerada una ciencia compleja para muchos y
de dificil entendimiento, haciendo que los nifios tengan fastidio en clase. Y otros
aspectos a tomar en cuenta en los paises europeos y EE.UU es la aplicacién de
los nuevos modelos autoestructurantes de ensefianza que consideran que “la
construccion del conocimiento nace desde el interior de cada estudiante,
considerado como el centro sobre el que debe girar la actividad pedagogica,
privilegia las estrategias por descubrimiento e invencion, quedando el docente

como un guia o acompanante”. (Solorzano, Goméz, & Otros, 2014).

En América Latina y el Caribe se presenta desde una mirada disciplinar, la
ensefianza de la matemaética con enfoques generales como: “la resolucion de
problemas, la aplicacion de los conocimientos matematicos a situaciones
cotidianas y el desarrollo de la capacidad de argumentar y comunicar los
resultados obtenidos” (UNESCO, 2015). Estos enfoques se relacionan
constantemente con la concepcién de la matematica en un contexto social y con
relacion en otras areas del conocimiento humano, por tal motivo, es necesario que
esta se introduzca en el aprendizaje de manera creativa y divertida quitando de la

mente de los nifios que la matematica es otro problema para toda la vida.

El interés de la investigacion se basa en los cambios acelerados de la sociedad
que exige a la educacién innovacion constante como se ha visto en los ultimos

20 afios en Ecuador, la educacién dio un giro relevante en infraestructura externa



e interna, mas aun sigue existiendo la necesidad de capacitar a los docentes con
nuevas estrategias y técnicas metodoldgicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para lograr un desarrollo intelectual e integral en los nifios y por
ende mejorar la calidad de la educacion, especialmente en una materia tan

compleja como es la matematica.

En la ciudad de Ambato, en la Unidad Educativa las Américas en los nifios de
quinto grado de Educacion Basica, se evidencia la monotonia por la materia de
matematicas y la necesidad del docente por adquirir nuevas metodologias de
aprendizaje en esta area mediante la utilizacion de estrategias ludicas, por tanto,
nace la factibilidad de realizar esta investigacion porque se cuenta con el apoyo de
las autoridades, docentes y estudiantes que buscan mejorar el proceso académico
y la forma de recepcion de los conocimientos de modo dindmico, creativo e
involucrativo. Los beneficiarios directos seran los estudiantes que adquiriran
nuevos conocimientos y aprenderan a construir el conocimiento de forma personal
con innovacion y creatividad, se cuentan también con beneficiarios indirectos
como son los docentes que aprenderdn nuevas estrategias ludicas para la
imparticion de la catedra.

Planteamiento del problema

En Ecuador, el sistema educativo ha sido objeto de cambios constantes para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en todas las areas de la educacion,
sin embargo, pese a este esfuerzo se han logrado pocos avances para mejorar el
razonamiento matematico de los estudiantes, “el problema radica en la deficiencia
del manejo de estrategias metodoldgicas y didacticas, lo que a su vez dificulta
alcanzar un aprendizaje significativo y conducir al fortalecimiento de actividades,

desde el planteamiento hasta el analisis de las soluciones” (Alban, 2018, p. 17).

Se evidencia también la falta de interés y motivacion por parte de los alumnos
que se resisten a involucrarse en el proceso de aprendizaje para la formacion

integral personal, debido al uso de los métodos de aprendizaje tradicionalista y la



limitada preparacion del profesor en las estrategias de aprendizaje

constructivistas.

Siendo limitadas para el maestro las estrategias de aprendizaje para la
ensefianza constructivista de la matematica que motive al estudiante a construir el
aprendizaje es necesario el estudio y aplicacion de las estrategias ludicas que se
basan en el juego. De acuerdo a la doctrina de Vygotsky (1971) y citado por
Quintanilla (2016, p. 38) las habilidades internas o patrones de pensamiento, que
una persona muestra “no son determinadas en forma primaria por factores innatos,
sino producto de las actividades practicadas en las instituciones sociales en donde

el individuo crece.

En Tungurahua, se evidencia en el area de matematica la falta de aplicacion de
estrategias innovadoras Yy participativas en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
como la ludica, lo cual perjudica el desarrollo de las habilidades y conocimientos.
“Los estudiantes no pueden analizar, razonar, pensar y reflexionar, estas
capacidades estan todavia pasivas en los estudiantes que no logran interiorizar los

procesos que promueven el desarrollo cognitivo” (Delgado, 2019, p.4).

Involucrando de esta forma el aprendizaje socio-cultural.

Segun Avristizabal y Alvarez (2011, p. 2) “El juego como estrategia didactica y
como actividad ludica en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el
aprendizaje de las matematicas, pues puede actuar como mediador entre un
problema concreto y la matematica abstracta dependiendo de la intencionalidad y

el tipo de actividad”.

La nueva sociedad del conocimiento requiere formar individuos con capacidad
critica, analitica, reflexiva y esto se logra a través del desarrollo del pensamiento
que proporcionan las estrategias de aprendizaje constructivistas, un individuo con
desarrollo intelectual capacitado para interpretar, argumentar, proponer, plantear

y resolver problemas en el contexto académico, laboral y social, es aqui necesario



la implementacion de estrategias ludicas para la adquisicion del conocimiento en
los nifios a través del juego, situaciones ricas en creatividad, variadas y

significativas que estimulen la inteligencia e imaginacion.

En la Unidad Educativa las Ameéricas en los nifios de quinto grado de
Educacion Bésica se evidencia que el aprendizaje de la matematica se basa en la
retencion mecanica de informacion, es decir, en la teoria tradicional del
aprendizaje que segun Flérez (1994) y citado por Hernan (2016, p. 120), en el
modelo tradicional “el método basico del aprendizaje es el academicista,
verbalista, que dicta sus clases bajo un régimen de disciplina a unos estudiantes
receptores”, que no permite al alumno estimular la curiosidad e investigacion en
la solucion de problemas, detienen el desarrollo de la competencia logica y la

participacion activa de los estudiantes.

El aprendizaje escolar de la matematica debe estar sustentado en la concepcién
constructivista que segun Coll, C (1988) y citado por Agama y Crespo (2016,
pag. 110) establecen:

La concepcidn constructivista del aprendizaje escolar encuentra sustento
en la idea de que la finalidad de la educacion que se imparte en las
instituciones educativas es promover los procesos de crecimiento personal
del alumno. Estos aprendizajes no se produciran de manera satisfactoria si
no se proporciona una ayuda especifica, a través de la participaciéon del
alumno en actividades intencionales, planificadas y sistematicas, que logren
propiciar una actividad mental constructivista.

Formulacion del Problema

¢ Es la desactualizacion docente en estrategias ludicas, la que provoca aprendizajes
memoristicos marcados en los estudiantes, lo que conlleva al deficiente

razonamiento del estudiante en la resolucion de ejercicios matematicos?



Delimitacion del Objeto de Investigacion:

Objeto: Aprendizaje de la Matematica

Campo: Estrategias ludicas

Objetivos General

Analizar las estrategias ludicas en el aprendizaje de la matematica para mejorar
el deficiente razonamiento de los estudiantes en la resolucion de ejercicios

matematicos en los nifios de quinto grado de la Unidad Educativa las Américas.

Objetivos Especificos

e Diagnosticar el uso de estrategias ludicas en el aprendizaje de la
matematica, en los nifios de quinto grado en la Unidad Educativa Las

Américas

e Fundamentar tedricamente las estrategias ladicas para mejorar el
aprendizaje de la matematica, en los nifios de quinto grado en la Unidad

Educativa Las Américas.

e Disefiar una guia de estrategias ludicas para los docentes de quinto grado
de la Unidad Educativa Las Américas.

Idea a defender

Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica en los nifios

de quinto grado, dirigida a los docentes de la Unidad Educativa Las Américas.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes Investigativos

La presente investigacion se sustenta en trabajos anteriores que han estudiado

las variables estrategias ludicas y el aprendizaje de la matematica:

El trabajo investigativo de Marin y Mejia (2015) “Estrategias ludicas para la
ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la Institucion Educativa la
Piedad” donde se plantea como objetivo “Disefiar y estructurar una propuesta
ludica que brinde a los docentes de grado quinto estrategias metodoldgicas que les
permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas”, el
método de investigacion fue de tipo descriptivo en el que se busc6 describir de
manera ordenada las caracteristicas de la poblacion de interés, llegando a
concluir que las actividades ludicas tienen un efecto positivo en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de las matematicas, consiguiendo resultados optimos en
la aplicacion de ejercicios y talleres dindmicos porque logré motivar la
participacion de los nifios, generando una interaccion maestro-alumno mas

cercana y relajada.

En tal sentido los autores demuestran que las estrategias ludicas favorecen el
desarrollo intelectual del alumno porque refuerzan vy afianzan lo aprendido y
permiten aumentar el proceso de socializacion entre maestro-alumno al aprender a
compartir y trabajar en equipo, otro aspecto que mencionan es que fortalece el
aprendizaje significativo. Permite al docente impartir la clase de forma mas
didactica y divertida motivando al alumno a participar en el aprendizaje,

memorizando la atendencia del aprendizaje mecanico.
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El trabajo investigativo de Quintanilla (2016) con el tema “Estrategias ladicas
dirigidas a la ensefianza de la matematica a nivel de educacion primaria” realizado
en la Universidad de Carabobo, donde se plantea como objetivo “Proponer
estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la matematica a nivel del primer
grado”, se observo que la investigacion se enmarco en el método no experimental
de campo, en el nivel descriptivo bajo la modalidad de un proyecto factible. El
trabajo investigativo concluyd que existe carencia de un proceso de aprendizaje
con la aplicacion de estrategias ludicas a fin de lograr los objetivos curriculares
planificados, siendo destacado que los maestros reconocen que la matematica
debe ser orientada de forma préctica y mediante el uso del juego, asi mismo,
reconocen no tener la capacitacion necesaria para la aplicacion de estrategias
ludicas, por tanto, el trabajo propone una serie de estrategias ludicas, divertidas y
pertinentes para brindar un aprendizaje significativo en el proceso de aprendizaje

de las matematicas.

El resultado de la aplicacion de estrategias ludicas muestra que los alumnos
consiguen el aprendizaje significativo, induciéndolos al descubrimiento de la
importancia de la matematica y su facil aprendizaje a través de dichas estrategias
que se basan en juegos. Infunde en el personal docente la necesidad de
capacitacion y la motivacion para ser creativos e innovadores en la ensefianza de

la matematica.

Por altimo se consider6 el articulo cientifico de Rodriguez (2017) titulado
“El cuerpo y la ludica: herramientas promisorias para la ensefianza y aprendizaje
de las matematicas” publicado en la Revista Sophia, en el cual se plante6 como
objetivo “andlisis de la importancia que tiene la ludica como instrumento de
aprendizaje de las matematicas”, en la investigacion la metodologia utilizada fue
la aplicacién de entrevistas a estudiantes, padres de familia y docentes, asi como
también se busco las experiencias en el aula de clase mediante la investigacion de
campo. Llegando a la conclusion que ain persiste la ensefianza tradicional y
monotona que detienen al progreso de los estudiantes en la materia de

matematicas. Concluyendo que el docente debe implementar estrategias ludicas y
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el uso del cuerpo para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo cual
permite mejorar los procesos de comprension y reflexion, facilitando la solucion

de problemas préacticos académicos e incluso problematicas sociales.

Los resultados de la aplicacion de estrategias ludicas se observo en la
dinamizacion de la clase de matemética que motivo a los estudiantes a participar
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas, indicd que el cuerpo cumple un
papel importante, este puede ser usado como una herramienta que posibilite un

aprendizaje significativo, mediante la motricidad.

Teorias del objeto de la investigacion

Las Estrategias Ludicas en base a la teoria constructivista de Jean Piaget y
cognitiva de Vygotsky

Segun Piaget (1981) citado por Tariguano (2010, p. 2) Las estrategias ladicas
se basan en el juego que permiten una orientacion constructivista y significativa,
el juego es una palanca de aprendizaje y sobre ello sehala: “siempre se ha
conseguido transformar con el juego, la iniciacion a la lectura, al célculo
matematico y la ortografia, se ha visto a los nifios y nifias aficionarse por estas

ocupaciones que ordinariamente se prestan como desagradables”.

Para Vygotsky (2003) y citado por Agama y Crespo (2016, p. 110) La
concepcidn constructivista se organiza en torno a tres ideas fundamentales: 1.- El
alumno es el responsable ultimo de su propio proceso de aprendizaje. 2.- La
actividad mental constructivista del alumno se aplica a contenidos que poseen ya
un grado considerable de elaboracion. 3.- La funcién del docente es engarzar 1os
procesos de construccion del alumno con el saber colectivo culturalmente

organizado.

Para Solérzano (2010) Piaget demuestra que existen diferencias cualitativas

entre el pensar infantil y el pensar adulto, més adn: “Existen diferencias
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cualitativas en diferentes momentos o etapas de la infancia (lo cual no implica que
no haya en la sociedad humana actual una multitud de adultos cronolégicos que

mantienen una edad mental pueril, explicable por el efecto del medio social)”.

Piaget hace notar que la capacidad cognitiva y la inteligencia se hallan
apretadamente ligadas al medio social y fisico. Asi reflexiona Piaget que los dos
procesos que identifican a la evolucion y adaptacion del psiquismo humano son
los de la asimilaciéon y adaptacion. Ambas son capacidades naturales que por
factores hereditarios se van extendiendo ante determinados estimulos en muy

determinadas fases o estadios del progreso en determinadas edades continuadas.

Vygotsky (1879) expresod...el juego funciona como una zona de
desarrollo proximo que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona
bajo la direccion de los adultos y también en colaboracion con discipulos
inteligentes. El nifio y la nifia juegan, hace ensayos de conductas mas
complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las actividades
cotidianas, la cual le permite enfrentarse a problemas que no esta preparado
todavia en su vida y a solucionarlos de manera méas idonea posible, sin el
apremio de sufrir las consecuencias que se podrian derivar de una solucion
errénea (2010, p. 23).

Para el autor las actividades ludicas se conciben como una extension del
desarrollo humano siendo parte constitutiva del ser humano, como elemento
categdrico para lograr, enriquecer los procesos. La ludica se refiere a la necesidad
del ser humano de participar, sentir, expresarse y provocar emociones
encaminadas hacia la distraccién la diversion y el esparcimiento que lleva a
deleitarse, reir, gritar o inclusive llorar en una auténtica expresion encaminada
apropiadamente por el facilitador del proceso. Decroly... sefialaba que “los
juegos, esencialmente debian dar al nifio ocasiones de registrar sus impresiones y
clasificarlas para combinarlas y asociarlas con otras” (Soldrzano & Tariguano,
2010, p. 2). Los juegos de sociedad y de ordenamiento combinados que Decroly
mostraba, lo ubican en una representacion moderna de la educacion intelectual,
especialmente la educacion mediante el juego y resumio la riqueza del material

educativo, ayudado por el método global.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Estrategias Ludicas en la ensefianza de la Matematica

consideran que las

Para Diaz y Hernandez (2002) y citado por Ortiz y Diaz (2015, p. 27)

actividades de aprendizaje y solucionan problemas”.

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se
refiere a la finalidad educativa. La matematica dota a los humanos de un
conjunto de materiales que fomentan y enriquecen sus estructuras mentales,
y los viabilizan para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a
los estudiantes a dar los primeros pasos en el progreso de técnicas
intelectuales, amplian el pensamiento légico, despliegan practicas de
razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico; los juegos, por la
actividad mental que generan, son un buen punto de partida para la
ensefianza de la matemética, y crean la base para una posterior
formalizacidn del pensamiento matematico (Garcia, 2013, p. 27).

Segun Ontario, Gomez y Molina, (2000); y citado por Garcia (2013)

presentan algunas clasificaciones de juegos utilizados en matematica:

Juegos Pre instruccidn, co-instruccion y post instruccion

Juegos de conocimiento y de estrategia

Juegos con lapiz y papel, calculadoras, fichas (ajedrez), y juegos por

hacer entre otros.

Juegos de numeracion, calculo, cuentas, operaciones, criptogramas,

series, adivinanza de nameros, con el sistema métrico y la divisibilidad.

Juegos  aritméticos,  algebraicos, = geométricos,  topoldgicos,

manipulativos y l6gicos. Garcia (p. 32-33).
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La ladica como componente del juego

Por su parte, Vygotsky (1971) y citado por Quintanilla (2016, p. 37) afirma:

El juego es un lugar de edificacion de una semiotica y hace viable el
progreso del pensamiento conceptual y teorico, fundamento que el nifio a
partir de sus practicas va constituyendo conceptos, con un caracter
descriptivo y referencial en cuanto se hallan limitados a las caracteristicas
fisicas de los objetos (p. 38).

Segun Piaget (1966) y citado por Cruz (2013) el juego esta presente en todo
momento de la vida de un nifio y se lo identifica de tres maneras sucesivas,

estas son:

» Juegos practicos: corresponde la etapa senso-motora. Comprende desde

los 6 a los 18 meses.

« Juegos simbolicos: concierne a la etapa pre-operacional. Comprende

desde los 2 afios.

« Juego de reglas: pertenece a la etapa de operaciones concretas.

Comprende desde los 6 a 11 afios.

Para efectos de la investigacion se profundiza en los juegos de reglas que
corresponde a nifios de 6 a 11 afos, porque marca la transicion hacia las
actividades ludicas del nifio que le permite desarrollar el area social, el
pensamiento critico positivo y la solucion de problemas acorde a la edad, por
tanto se considera importante la incorporacion de la ludica como componente

del juego en el espacio educativo.

Para Groos (1902) y citado por Cruz (2013) los juegos se clasifican en dos
grandes grupos:

Experimentacion o funciones generales:
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 Juegos sensoriales: auditivos, visuales, tactiles, silbidos.

* Juegos motores: carreras, saltos.

» Juegos intelectuales: imaginacion, resolucion de problemas vy

curiosidad.

Afectivos y ejercitacion de la voluntad:

* Los juegos de funciones especiales: comprenden los juegos de
persecucion, de lucha, de ocultamiento, de caza, imitacion, actividades

familiares y sociales.

Segun Loya (2012) presenta las razones para considerar los juegos en la
ensefianza en la matematica:

e Desarrollar y motivar en los estudiantes el aprendizaje, con situaciones
atractivas y recreativas.

e Desarrollar habilidades y destrezas de los estudiantes.

e Incentivar e inspirar a los estudiantes en la busqueda de nuevos caminos.

e Romper con la ensefianza tradicional mecanica.

e Rever algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras
situaciones.

e Incluir en el proceso de ensefianza- aprendizaje a estudiantes con

capacidades diferentes.

La matematica asi concebida es un juego que enriquece porque presenta el
mismo tipo de creatividad, innovacion, estimulos y actividad que se da en el resto
de los juegos intelectuales. Uno asimila las reglas, estudia las jugadas esenciales,

experimentando en partidas sencillas, observa a fondo las partidas de los grandes
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jugadores, sus excelentes afirmaciones, tratando de asemejar sus instrucciones

para utilizarlos en condiciones semejantes y solucionar problemas.

Estrategias Didacticas para la Utilizacion de las Actividades Ludicas

Las estrategias ludicas aplicadas por el docente corresponden realizarse sobre
las bases de una metodologia que de caracter general se estructure a partir de la
elaboracion, ejecucion y conclusion. “Es necesario que provoque sorpresa,
motivacion y entretenimiento a fin de garantizar la estabilidad emocional y de
nivel de participacion en su desarrollo para impulsar asi el perfeccionamiento de
las capacidades y destrezas dentro de un enfoque lddico” (Solérzano & Tariguano,
2010). La actividad ludica debe ser considerada como metodologia general basica
para desarrollar las capacidades de comprender conceptos, conocer procesos y

solucionar problemas.

Tal como manifiesta el autor al exteriorizar los juegos didacticos como recursos
a los estudiantes, es recomendable informarles de igual forma el propésito
educativo que estos tienen. Es decir hacerlos participes de que van hacer y por
qué hacen esto, que esperan de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan
determinadas cosas, que colaboren con los comparfieros, y asi se levante
entusiasmo al desarrollo fisico y socio-afectivo para beneficiar su proceso de

sociabilidad.

Estrategias Ludicas

Las estrategias ludicas se considera como un componente de la pedagogia, la
cultura, el juego y el desarrollo humano que fomenta el desarrollo psico-social,
conformacién de la personalidad, valores y saberes que se pueden desarrollar

mediante el placer, diversién, alegriay creatividad.

La ludica es parte esencial del desarrollo humano, no es una ciencia, ni
una disciplina ni mucho menos una nueva moda. La Ludica como practica
cultural es una extension transversal que cruza una manera holistica la vida
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del ser humano; en otras palabras, es un proceso inherente al progreso
humano en toda su dimension psiquica, social, cultural y bioldgica (Cérdoba
& Lara, 2017).

Para Quintanilla (2016) las estrategias ludicas son consideradas como un
importante “instrumento en la resolucion de problemas, contribuyen a activar
procesos mentales entre las misma se puede mencionar el juego, éste hace
desarrollar una amplia variedad de objetivos y contenidos”. Existen diversos tipos
de juegos, los que implican la mente, otros demandaran de parte de quienes los
despliegan un uso fisico y los ladicos que propician una ensefianza. En este
sentido, Piaget (1980) afirma:

El juego forma parte de la comprension del nifio, porque simboliza la
asimilacién funcional o reproductiva del entorno segin cada etapa evolutiva
del individuo. Las capacidades sensorio motrices, figuradas o de
razonamiento, como aspectos fundamentales del desarrollo del individuo,
son las que condicionan el origen y la evolucion del juego (Quintanilla,
2016).

Es evidente la importancia del juego en el nifio, ya sea como medio de
participar, aprender o simplemente divertirse, por ser parte de su formacion, de su
desarrollo como persona. De igual forma, el juego es una actividad necesaria en
los seres humanos obteniendo suma importancia en la esfera social, puesto que
admite probar ciertas conductas sociales; a su vez es instrumento ventajoso para
adquirir, desarrollar capacidades intelectuales, motoras, o afectivas. Este muestra

numerosas caracteristicas especificas, destacando las siguientes:

-Produce placer.

-El juego contiene y debe contener un marco normativo.
-Es una actividad espontanea.

-El juego es accion y participacion activa.

-Permite la autoexpresion.
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Proceso del aprendizaje

El proceso del aprendizaje responde a la forma de comprender la correlacion
que se mantiene entre el aprendiz y el objeto de conocimiento, mediante los
métodos tradicionales o los métodos modernos, “para un buen aprendizaje, se
requiere utilizar estrategias especificas para disefiar y promover situaciones de
aprendizaje potentes y contextos enriquecidos, que mas alla de la intuicion o la
experiencia muchas veces consciente, pero otras de forma inconsciente” (Morales
& Higueras, 2017).

En los iniciales esta vigente la idea de ensefiar, moldear, dirigir desde lo
superficial, la educacién involucra una especie de injerto en el alumno de
elaboraciones externas a él, consignadas a formarlo. Entre los métodos que se
corresponden con esta vision se hallan el de traspaso magistral, los que se apoyan
en la organizacion de los contenidos. Los métodos actuales parten del supuesto de

que al nifio o el joven trae consigo los medios para favorecer su desarrollo.

Desde el punto de vista del autor la distincién entre métodos tradicionales y
antiguos esta fuera de lugar, pues los componentes precisos para favorecer el
aprendizaje estan tanto en el sujeto como en el objeto de conocimiento en un
proceso de interaccion constante. Por otra parte es viable constituir las ventajas de
ambos tipos de métodos destacando su contraposicion. .Los conocimientos
vigentes sobre el aprendizaje y los adelantos en los procedimientos didacticos
obligan a manejar procedimientos diferentes que tienen mucho mas en cuenta a la

diversidad presente en los alumnos.

Tipos de aprendizaje

Para Tariguano (2010, p. 24) los tipos de aprendizaje mas comunes citados por

la literatura de pedagogia son:

20



Aprendizaje receptivo: “En este tipo de aprendizaje el sujeto sélo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no
descubre nada. Ejemplo el estudiante recibe el contenido que ha de
internalizar sobre todo la explicacion del profesor, el material impreso, la

informacion audiovisual” (p. 27).

Aprendizaje por descubrimiento: “El sujeto no toma los contenidos de
forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para
adaptarlos a su esquema cognitivo” (p. 32). Ejemplo el estudiante debe
descubrir el material por si mismo, antes de incorporarlo a su estructura
cognitiva. Esta ensefianza por descubrimiento puede ser guiado o tutorado

por el profesor.

Aprendizaje memoristico: Se produce cuando “el alumno memoriza
contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos
previos, no encuentra significado a los contenidos. Ejemplo surge cuando
la tarea del aprendizaje consta de asociaciones puramente arbitrarias o
cuando el sujeto lo hace arbitrariamente” (p. 36). Supone una
memorizacion de datos, hechos o conceptos con escasa 0 nula

interrelacion entre ellos.

Aprendizaje significativo: Es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona
sus conocimientos anteriores con los nuevos dotandolos asi de adaptacion
respecto a sus estructuras cognitivas. Ejemplo el estudiante es el propio

mentor de su conocimiento concerniente con los conceptos a aprender.

Aprendizaje Observacional: “Tipo de aprendizaje que se da al observar
el comportamiento de otra persona, llamada modelo. Ejemplo, la nifia ve a
su mama que es profesora, ir todos los dias al trabajo con su uniforme y
libros e imita el modelo con la forma de vestir y lo que lleva para su
trabajo” (p. 41).
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e Aprendizaje Mecanico: “Adquisicion memoristica de conocimientos
(opuesto a la memorizacién comprensiva), sin ningan significado e
inaplicable en situaciones y contextos diferentes. Resulta de la repeticion

de cosas y hasta que sea capaz de repetirlo de prisa y son error” (p. 57).

Estrategias de Ensefianza

Segn Orellana (2018), menciona tres estrategias de ensefianza, estas se

clasifican segn el momento de uso y presentacion en:

Estrategias Preinstruccional: Ponen en alerta al estudiante en relacién con

qué y como va a aprender, fomentando a que recuerden la clase anterior.

e Estrategias Coinstruccionales: Afirman los contenidos curriculares durante

el proceso de ensefianza con la vida cotidiana.

e Resolucién de problemas: Usan las propiedades de los nUmeros

e Estrategias Postinstruccionales: Se muestran al término del desarrollo de la
sesion pedagdgica, permiten al alumno ejercitar constantemente y repasar
los temas no comprendidos. Dentro de las estrategias postinstruccionales
tenemos los resimenes finales, organizadores graficos o cuadros

sindpticos, mapas conceptuales, redes y juegos (Ludica).
Dificultad en el aprendizaje de las matematicas
La mayoria de los docentes se intranquilizan por el aprendizaje de la
matematica en los nifios de educacion primaria; debido al desconocido lenguaje

simbolico, al uso de las reglas que producen problemas para el aprendizaje,

similar al aprendizaje del lenguaje maternal.
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Algunos nifios son considerados como entes que tienen problemas para el
aprendizaje de la matematica, porque no logran aplicarlo como lo supuso el
docente, pero éstos dentro del contexto en el cual se desenvuelven, consiguen
resolver situaciones problematicas, como compras y ventas sin necesidad de

recurrir a pasos sistematizados.

Pero, ¢En realidad son ellos los que tienen conflictos? Cuando se trabaja con
matematica casi continuamente se le hace de manera acostumbrada y autoritaria,
limitandole al nifio hacer muchas cosas que puede experimentar claramente, esto

le resultara dificultoso de aprender debido a que no reconoce a sus intereses.

Para Soldrzano (2010) los nifios son el reflejo de lo que los maestros
somos en el aula, el nifio tiene desconocimiento del numero, sabe como se
escribe en forma de signo, pero eso no da cuenta de lo que puede manejar en
su contexto, porque le faltd pasar por un proceso para su adquisicion; no
solamente debe darsele de manera verbal y repetitiva. El nifio no posee
conflictos, sino que éstas se muestra cuando tiene que solucionar contextos
que involucra el uso de suma o resta, porque para solucionarlas tiene que
seguir pasos de forma sistematica, que le fueron ensefiados de manera
verbal, no permitiéndole hacer maniobras, aplicando su curiosidad; porque
la matematica es saber hacer, resolviendo problemas.

El pensamiento l6gico matematico en la educacion bésica

La ocupacion de la educacion en la actualidad no es sélo la de almacenar y
transmitir el saber acumulado y las formas de pensamiento que han brotado a lo
largo del transcurso histérico cultural de la sociedad, sino también el de constituir
hombres competentes de solucionar sus necesidades, comprenderse en armonia

con el medio ambiente y ayudar con el desarrollo enddgeno de sus comunidad.

La educacién bésica proyecta la formacién de un individuo proactivo y
competente para la vida en sociedad, siendo la educacion matematica de
gran provecho en esta categoria, ya que se considera como una de las ramas
mas significativas para el progreso de la vida del individuo,
proporcionandole conocimientos basicos, como contar, agrupar, clasificar,
proveyendo la base necesaria para la valoracion de la misma, dentro de la
cultura de su comunidad, de su region y de su pais (Balla & Cepeda, 2017).
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Por otra parte, el aprendizaje cognitivo radica en procesos a través de los
cuales el nifio conoce, aprende y piensa, Por lo tanto dentro del régimen curricular
estd determinada la ensefianza de las operaciones del pensamiento ldgico-
matematico como una via mediante la cual el nifio conformara su estructura

intelectual.

La matematica como parte de la formacion integral del nifio

Para Tariguano (2010, p. 12) “la matematica como actividad humana, permiten
al sujeto organizar los objetos y los acontecimientos de su mundo. A través de
ellas se pueden establecer relaciones, clasificar, seriar, contar, medir, ordenar.
Estos procesos los aplica diariamente el nifio cuando selecciona sus juguetes, los
cuenta, los organiza”. A través de estas interacciones, el niflo de preescolar
asimila las operaciones l6gico-matematicas del pensamiento que el curriculum

instituye como preferencia cognitiva del nivel.

Este estudio conjetura la idea de Piaget que para la ensefianza y el aprendizaje
de la matematica se deben tomar en cuenta las discrepancias que existen en el
pensamiento del nifio a diferentes niveles de edad. Es preciso que el docente
conozca el ambiente del progreso del pensamiento del nifio, desde la actividad
sensoria motora y operaciones especificas hasta el pensamiento abstracto. El
docente precisa conocer, ademas, el nivel de pensamiento en el cual esta

desempefiando cada nifio.

Por tanto, es necesario observar continuamente a los nifios cuando estén en
escenarios donde tengan que hacer uso de conceptos fisicos y logicos. En el
constructivismo piagetiano “la educacion debe tener un caracter global, partir de
situaciones reales y significativas, basadas en los propios intereses del alumno y
sus vivencias previas, en las cuales los nifios propongan, decidan, manifiesten sus
sentimientos, investiguen las respuestas y jueguen como meétodo de aprendizaje”
(Castilla, 2015). Los procesos culturales de la ensefianza de las matematicas,

ayuda a interpretar los aprendizajes que ocurren dentro del aula.
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Aprendizaje de la Matematica

Matematica

Se establece un concepto acerca de la matematica por los autores Courant y
Robbins (1967) y citado por Messina, Revelli y otros (2018) quienes expresan:

La matematica, como una expresion de la mente humana, refleja la
voluntad activa, la razén contemplativa y el deseo de perfeccion estética.
Sus elementos basicos son: légica e intuicion, analisis y construccion,
generalidad y particularidad. Aunque diversas tradiciones han destacado
aspectos diferentes, es Unicamente el juego de estas fuerzas opuestas y la
lucha por su sintesis lo que constituye la vida, la utilidad y el supremo valor
de la ciencia matematica.

Este concepto le da un valor més acertado a la matemaética, pues esta ciencia se
encuentra presente en todos los ambitos del ser humano, como en el dmbito
educativo, social y laboral, siendo necesaria para el crecimiento personal y social,
a través de la logica e intuicion, analisis y construccion, generalidad y
particularidad, permitiendo tomar decisiones y resolver problemas desde los méas
simples hasta los mas complejos.

Otros conceptos establecen a la matematica, como una ciencia que describe y
analiza las cantidades, el espacio y las formas, los cambios y relaciones,

considerandola como matematica pura.
Segun Soto (2011) las matematicas se dividen en:

Matematicas aplicadas.- Es el estudio de las técnicas y métodos para la
resolucion de problemas que se presentan en la sociedad y en el estudio de la
naturaleza, economia, industria, ecologia y otros.

Matematicas puras.- Contempla su teoria, estructura, métodos Yy

procedimientos, con el fin de incrementar el conocimiento matematico utilizado

en otras ramas de la ciencia como la fisica.
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Por tal motivo, debido a la presencia de la matematica y su aplicacion en la vida
cotidiana, se hace necesaria una correcta ensefianza desde la nifiez, con el fin de
crear el incentivo correcto, para que los nifios aprendan de forma dinamica y

divertida.

La matematica se presenta en muchas ramas, entre las mas conocidas tenemos:

e Teoria de conjuntos
e Aritmética

e Algebra

e Geometria

e Analisis matematico

e Topologia

Ensefianza-aprendizaje de la Matematica

La ensefianza es la construccién del conocimiento.

Desde el punto de vista piagetiano el conocimiento resulta de la
interaccion entre sujeto y objeto, es decir que el conocimiento no radica en
los objetos, ni en el sujeto sino en la interaccion entre ambos. De esta
manera el aprendizaje esta determinado por las etapas de desarrollo por las
que atraviesa la formacion del conocimiento. Estas ideas representan una
importante base de criterios para la organizacién de los curriculos escolares
(Zambrano & Bravo, 2016).

En tal sentido Ibafiez y Ponce (2011) y citado por Quintanilla (2016)

En la ensefianza y el aprendizaje de la matematica se deben tomar en
cuenta las diferencias existentes en el pensamiento del nifio en los diferentes
niveles de edad. Es indispensable que el docente conozca la naturaleza del
desarrollo del pensamiento del nifio, desde la actividad sensoriomotora y
operaciones concretas hasta el pensamiento abstracto (p. 40)

El aprendizaje de las matematicas adaptado a las etapas y estadios de Piaget.
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Segun Ibéafiez y Ponce (2011) hace referencia a los Estadios de Piaget en el
que: los nifios evolucionan en una secuencia ordenada de estadios para la
adquisicion del conocimiento y desarrollo personal en las siguientes etapas:
Periodo sensoriomotor de 0-2 afios, periodo preoperacional de 2-7 afios,
periodo de las operaciones concretas de 7-12 afios, y periodo de operaciones
formales de 12-15 afios, siendo que la investigacion se realiza en nifios de
quinto afio de educacion bésica general se toma en cuenta la adquisicion del
conocimiento matematico en el estadio de 7-12 afios donde se adquiere

conocimiento de operaciones concretas simples y elementales.

Tabla N° 1. Adquisicién del Conocimiento Matematico segun los Estadios de
Piaget

e Aparicion de operaciones reversibles
con la adquisicion de principios de
conservacion  por este  orden:
cantidad, peso y volumen.

Representa  situaciones  fisicas,
compara Yy mide mediante la
geometria el sistema métrico decimal

PERIODO DE Operaciones y personaliza datos graficamente.
OPERACIONE concretas 7-10 e Agrupa los objetos en oficio de
S CONCRETAS simples y afios propiedades aditivas 0

(7-12 ANOS) elementales multiplicativas.

Ordena elementos en funcion de la
cualidad que varia. Soluciona
dificultades primero por comparacion
y al final del periodo por abstraccion.
Logra la nocion de método de
numeracion y de operacion con
numeros obteniendo la madurez hacia
los 10 afios

Fuente: El aprendizaje de las matematicas segun las etapas y estadios de Piaget.

Autor: Ibafiez y Ponce (2011):

Ensefianza de juegos en el proceso de aprendizaje de la matematica

No hay una unica técnica para su uso, hallamos experiencias, desde la mas
elaborada tipo taller, hasta las méas precisas en las que se usa un solo juego como
recurso para mostrar, reforzar o consolidar un contenido concreto del curriculo.
De todas formas, existen una sucesion de recomendaciones metodoldgicas Utiles

para cualquier disefio; entre ellas conseguimos destacar: “Al escoger los juegos
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hacerlo en funcion de: el contenido matematico que se quiera priorizar; que no
sean puramente de azar, que tengan reglas sencillas y desarrollo corto los
materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos; la procedencia,
mejor si son juegos populares que existen fuera de la escuela” (Solérzano &

Tariguano, 2010).

1. Una vez seleccionado el juego se deberia hacer un andlisis minucioso de los
contenidos matematicos del mismo y se convendria concretar qué objetivos de

aprendizaje se esperan para unos estudiantes concretos.

2. Al exteriorizar los juegos a los estudiantes, es recomendable informarles de
igual forma el propdsito educativo que se tiene. Es decir, hacerlos coparticipes de
qué van a hacer y por qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen

bien, que aprendan determinadas cosas, que colaboren con los compafieros, etc.

3. En el disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de permitir jugar
varias veces a un mismo juego (si son en distintas sesiones mejor), para viabilizar
que los estudiantes desplieguen estrategias de juego. Pero al mismo tiempo se
corresponderia ofrecer la posibilidad a los alumnos de dejar o cambiar el juego
planteado al cabo de una serie de rondas o jugadas, ya que si los nifios viven la

tarea como obligacion puede perder su sentido ludico.

Impacto de los juegos en la historia de la matematica

Para Tariguano (2010) “en la Edad Moderna Gerénimo Cardan (1501-1576), el
mejor matematico de su tiempo, escribié el Liber de ludo Aleae, un libro sobre
juegos de azar, con el que se anticipd en mas de un siglo a Pascal y Fermat en el
tratamiento matematico de la probabilidad”. En su tiempo, como tomando parte
en este espiritu ludico, los duelos antiguos a base de lanza y escudo facilitaron
paso a los duelos intelectuales permanentes en resolver ecuaciones algebraicas

cada vez mas dificultosos, con la contribucién masiva, y mas o menos deportiva,
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de la poblacion estudiantil, de Cardano mismo y otros contendientes famosos

como Tartaglia y Ferrari.

En la Edad Media “Leonardo de Pisa (ca.1170-ca.1250), mejor conocido hoy y
entonces como Fibonacci, cultivd una matematica numérica con sabor a juego con
la que, gracias a las técnicas aprendidas de los arabes, asombré poderosamente a
sus contemporaneos hasta el punto de ser proclamado oficialmente por el

emperador Federico 1l como Stupor Mundi” (Sol6rzano & Tariguano, 2010).
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion

Este proyecto estd basado en el paradigma critico propositivo, critico por que
analiza un contexto existente y propositivo por dar una alternativa de solucion, el
cual permite percibir y explicar ciertos aspectos; tiene como proposito expresar,
analizar, explicar y proponer soluciones al problema en estudio, asi como los
significados de las acciones de las personas, sus ideas, intenciones y acciones pues

varias son las necesidades en cuanto al aprendizaje de la matematica en los nifios.

La investigacion, se encuentra enmarcada dentro del enfoque mixto;
cualitativo- cuantitativo, dando un cierto predominio al enfoque cualitativo. Segun
informacion presentada por Baptista (2016, p. 5), el cual expone que “la
investigacién cualitativa da profundidad a los datos, el esparcimiento, la riqueza
explicativa, la contextualizacion del ambiente o entorno, los detalles y las
practicas Unicas, mientras que para Rodriguez (2012, p. 41) la investigacion
cuantitativa sostiene que "desde el punto de vista metodol6gico se designa
cuantitativa a la investigacion que preponderantemente, tiende a usar instrumento
de medicidn y comparacion que suministran datos cuyo estudio demanda el uso de

modelos matematicos” informacion que sera sometida a anélisis estadistico.
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Modalidad de la investigacion

Su modalidad es basica “ya que parte de un marco teérico y permanece en él; el
propdsito radica en expresar nuevas teorias o modificar las existentes, en
aumentar los conocimientos cientificos o filoséficos” (Mora, 2016, p. 34).
Ademaés, involucra crear nuevas estrategias 0 métodos para generar una

innovacion o alternativa en el tema de investigacion.

Tipo de Investigacion

Investigacion de Campo

La investigacion fue de campo, ya que dicho proyecto tuvo contacto directo con
el lugar en que se originaron los hechos o fendmenos a informar, con el fin de
observar si las estrategias ludicas son oportunas y a su vez lograr recolectar la

informacién del universo requerido.

Investigacion de Documental

El presente proyecto tiene como objeto la ampliacion de la eficacia de las
estrategias ludicas dentro del proceso del aprendizaje. A través de libros, revistas,
publicaciones, paginas web. Asi como en fuentes de investigacion primarias

conseguidas en documentos permitidos de alta confiabilidad.

Investigacion Exploratoria

En este punto de investigacion tiene como eje principal el responder a una
metodologia mas ductil en la que se puede conseguir una mayor profundidad y
diversidad del objeto de estudio. Este conjunto de caracteristicas 0 ejes estan
enfocados a desplegar nuevas técnicas e hipdtesis para reconocer variables de

interés, destacando la importancia y el reconocimiento del problema de la
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ensefianza de la matematica, enfocandose en explorar estrategias ludicas para

mejorar el aprendizaje.

Investigacion Descriptiva

El nivel descriptivo del problema de investigacion busca hacer cotejos entre dos
0 méas fendmenos o contextos puntualizando las particularidades del problema, y
observando como las estrategias ludicas inciden en el aprendizaje de las
matematicas, caracterizando cada una de las variables para poderlas estudiarlas a

profundidad en el desarrollo de la investigacion.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacion

La poblacion, segun los autores Herndndez, Fernandez y Baptista (2012, p.4)
establecen que: es el conjunto de elementos o fines de una o mas caracteristicas
tomadas como una totalidad y sobre las cuales se generaliza las condiciones de la
investigacion, en base a lo expuesto, la poblacién estara conformada por 32
estudiantes del quinto grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa

Las Américas, mas 10 docentes que laboran en este nivel.
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Operacionalizacién de variables

Tabla N° 1: Operacionalizacion: Estrategias Ludicas

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Basicos Técnicas Instrumentos
Encuesta Cuestionario
e (/Se hace uso de juegos
auditivos y visuales para el
J. Sensoriales aprendizaje de la
matematica?
e (/Se incorpora juegos que
Estrategias Ludicas o Juego J. Motores contemplen actividad fisica
para aprendizaje de la
. - matematica?
Consisten en utilizar atematica
el juego como técnica J. Intelectuales
de ensefianza para e (Se utiliza juegos que
desarrollar las involucre la imaginacion y
capacidades y curiosidad?
habilidades de los
alumnos. Encuesta Cuestionario

(Quintanilla, 2016)

o Capacidades

Sensorio
motrices

Simbdlicas

Razonamiento

¢En clase se utiliza estrategias

como juegos para desarrollar tus

capacidades?

¢El material de trabajo contiene

imagenes, pictogramas o
simbolos?
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o (El profesor (ra) prepara

material didactico que te
incentiven a razonar?

Habilidades

Atencion

Pensamiento
Abstracto

Trabajo en
equipo

¢La técnica que utiliza el
profesor (ra) te  permite
mantener la atencién durante la
clase?

o Las estrategias que utiliza

permite desarrollar el
Pensamiento Abstracto de los
estudiantes?

e (El profesor realiza trabajos

grupales dentro del aula?

Encuesta

Cuestionario

Elaborado por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Investigacion
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Tabla N° 2: Operacionalizacion: Aprendizaje de la Matematica

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Basicos Técnicas Instrumentos
e Metodologia ¢Cudl cree usted que es la
metodologia mas adecuada para el | Encuesta
aprendizaje de la matematica? Cuestionario
e Constructivista
¢El maestro incentiva a investigar
e Formacion y resolver problemas matematicos
¢ Significativa por tu cuenta?
¢Ayuda a que el alumno relacione
Aprendizaje de la los conocimientos adquiridos con
matematica los conocimientos previos?
¢Utiliza juegos o dinamicas para| Encuesta Cuestionario
Responde a la formacion Conocimiento representar realidades fisicas, de
del conocimiento y Concreto la geometria?
desarrollo del
pensamiento logico ¢Hace uso de mapas conceptuales,
matematico. e Conocimiento Conocimiento pictogramas y otros instrumentos
Simple que ayuden a entender y
(Messina, Revelli, & comprender  los ejercicios
otros, 2018) matematicos?
¢Logra la nocién del sistema de
Conocimiento numeracion y de operacion con
Elemental nameros llegando adquirir la
madurez hacia los 10 afios?
¢Cree usted que el uso de la| Encuesta Cuestionario
e Desarrollo del e Ldgico lidica en el aprendizaje de
Pensamiento Matematico matematica pueda contribuir al

desarrollo l16gico matematico?

Elaborado por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Investigacion
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Procedimiento de recoleccion de la informacion

En este punto de la recoleccién de la informacion involucra elaborar un plan
minucioso de procedimientos que nos trasladara a recopilar datos con un
proposito preciso, en el cual consta de preguntas, asi como la planificacion de un
instrumento de medicidén que cumpla con los requisitos técnicos necesarios. Con
el propdsito de extender y profundizar la investigacion, a continuacion se

puntualizan los métodos de investigacién utilizados:

El método inductivo-deductivo: que para Pefia (2015, p. 67) “el inductivo es
aquel que parte desde los hechos especificos hasta llegar a las conclusiones
generales, y el deductivo parte de datos habituales hasta llegar a la conclusion de
caracter individual”, para llegar a las generalizaciones hizo falta reunir datos
individuales mediante la observacion directa desde el campo de la investigacion
de lo empirico que se lo ejecuto en la institucion, conformandose asi lo inductivo.
Mientras que, en lo deductivo se instituyeron hechos conocidos para extraer
conclusiones, pasando de un conocimiento comdn y deducir conclusiones de
antecedentes investigativos relacionados al tema. Las dos se complementan y
sirven como método de la construccion del conocimiento de primer nivel,

partiendo del objeto de investigacion.

Método analitico — sintético: Este método favorece por un lado, a estudiar los
fendmenos educativos ensefianza-aprendizaje de las estrategias lidicas en partes
distintas para su analisis y, por otro lado, a entender sus partes constitutivas como
enfoques, métodos, estrategias utilizadas en la ensefianza de la matematica. Del
mismo modo se utilizo en la elaboracion del marco tedrico los ordenamientos de
estudio y sintesis de investigaciones anteriores para instituir los resultados,
conjuntamente, la explicacion analitica de la investigacion permitira resumir y
establecer las estrategias que aportaran al desarrollo del aprendizaje de la

matematica.
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Técnicas

La encuesta: que para Reyes (2015) es una técnica cuantitativa que radica en
una investigacion perfilada sobre una muestra de personas, concreta de un
colectivo més amplio que se lleva a cabo en el contexto de la vida diaria,
utilizando instrucciones estandarizados de preguntas con el fin de alcanzar
mediciones cuantitativas sobre una gran cantidad de caracteristicas objetivas y

subjetivas de la poblacion.

La encuesta aplicada para este estudio tiene el interés de seleccionar datos
informativos importantes sobre las estrategias lGdicas para mejorar el aprendizaje

de la matematica, que permitan analizar posteriormente y sacar conclusiones.

Instrumento

Cuestionario: Que para Osorio (2016, p. 48) “se utiliza, de un modo
preponderante, en el desarrollo de una investigacion: es una técnica ampliamente
aprovechada en la investigacion de caracter cualitativa”, en tal virtud el
cuestionario viene a constituir un medio ventajoso y eficaz dentro de esta
investigacion ya que acumula informacion en un tiempo relativamente breve, para

su respectivo analisis. En su construccion se consideraron preguntas cerradas.

Para el procesamiento de la informacion de esta investigacion se utiliz6 una
poblacién de 32 estudiantes del quinto grado de educacion general béasica de la
Unidad Educativa las Américas, mas 10 docentes que laboran en este nivel.,

donde se aplico la técnica del cuestionario en el que respondieron 8 preguntas.
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Para realizar el diagndstico inicial de la problemaética, se recurrié al uso de

tabulacion de datos, disefio de Tablas y gréficos porcentuales, en donde se

establecio el analisis e interpretacion de resultados mediante el programa

estadistico spss. De la poblacién detallada anteriormente se evidencia que existen

falencias en cuanto al aprendizaje de la matematica, donde es recurrente la

realizacion de estrategias ltdicas para el aprendizaje del mismo.

Tabla N° 3: Recoleccion de la informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

Alcanzar los objetivos de la investigacion para

¢Para qué? determinar el problema presente y plantear una alternativa
de solucién
¢A quiénes? A los estudiantes de la Unidad Educativa Las Américas

¢Sobre qué aspectos?

Estrategias Ludicas

Aprendizaje de la Matematica

¢Quién va a recolectar?

Investigador

¢Cuando?

Abril/2018.

¢Dénde?

Unidad Educativa Las Américas

¢Cuantas veces?

Una sola vez, se desarrollara una encuesta dirigida a los
estudiantes y una encuesta a los docentes de la Unidad

Educativa Las Américas

¢Con que técnicas de recoleccion?

Encuesta: Estudiantes
Encuesta: Docentes

¢Con que instrumentos?

Guia de encuesta con preguntas cerradas con escala
de seleccion.

Elaborado por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Investigacion
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Andlisis e interpretacion de los resultados

Encuesta Dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

1.- ¢Se hace uso de juegos auditivos y visuales para el aprendizaje de la
matematica?

Tabla No 4: Juegos auditivos y visuales

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 9,4 9,4
Poco 19 59,4 68,8
Vélido
Nada 10 31,3 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

B Mucho
M roco
[CONada

Grafico No 1: Juegos auditivos y visuales

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la grafica que el 59,4% de los estudiantes encuestados a
veces hace uso de juegos auditivos y visuales para el aprendizaje de la

matematica; mientras que el 31,3% nunca; y, el 9,4% dice que siempre.
Interpretacion

La mayor parte de encuestados a veces hace uso de juegos auditivos y visuales
para el aprendizaje de la matemaética, esto es porque no se incentiva el uso de

estrategias constructivistas.
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2.- ¢Se utiliza juegos que involucren la imaginacion y curiosidad?

Tabla No 5: Imaginacion y curiosidad

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 9,4 9,4
Poco 19 59,4 68,8
Valido
Nada 10 31,3 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Bnucho
Mproco
[INada

Grafico No 2: Juegos auditivos y visuales

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la grafica que el 59,4% de los estudiantes encuestados a

veces utilizan juegos que involucren la imaginacion y curiosidad; mientras que el

31,3% nunca; Y, el 9,4% dice que siempre.

Interpretacion

La mayor parte de los estudiantes encuestados a veces utilizan juegos que

involucren la imaginacion y curiosidad, porque ain se mantienen meétodos de

ensefianza tradicionalista.
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3.- ¢En clase, se utiliza estrategias como juegos para desarrollar tus capacidades?

Tabla No 6: Estrategias

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 9,4 9,4
Poco 16 50,0 59,4
Valido
Nada 13 40,6 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas
B Mucho
MpPoco
[CINada

Gréfico No 3: Estrategias

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la gréafica que el 50,0% de los estudiantes encuestados
manifiestan que a veces en clase se utiliza estrategias como juegos para
desarrollar sus capacidades; mientras que el 40,6% nunca; vy, el 9,4% dice que
siempre.

Interpretacion
Mas de la mitad de los estudiantes encuestados manifiestan que a veces en

clase se utiliza estrategias como juegos para desarrollar sus capacidades, es decir,
el docente se mantiene impartiendo clases con base a la teoria tradicionalista.
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4.- ¢ El material de trabajo contiene iméagenes, pictogramas o simbolos?

Tabla No 7: Material de trabajo

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Poco 19 59,4 59,4
Valido Nada 13 40,6 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Mroco
MNada

Graéfico No 4: Material de trabajo

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la grafica que el 59,4% de los estudiantes encuestados
manifiestan que a veces el material de trabajo contiene imagenes, pictogramas o

simbolos; mientras que el 40,6% dice que nunca.

Interpretacion

La mayor parte de estudiantes encuestados indican que a veces el material de
trabajo contiene imagenes, pictogramas o simbolos, considerandose necesario

para ayudar a desarrollar las destrezas l6gico matematicas en los estudiantes.
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5.- ¢ El profesor prepara material didactico que te incentiven a razonar?

Tabla No 8: Material didactico Estrategias

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 9,4 9,4
Poco 19 59,4 68,8
Valido
Nada 10 313 100,0
Total 32 100,0
Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Bucho
MpPoco
[[INada

Gréfico No 5: Material didactico Estrategias
Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la gréafica que el 59,4% de los estudiantes encuestados

indican que a veces el profesor prepara material didactico que incentiva a razonar;
mientras que el 31,3% nunca; Y, el 9,4% dice que siempre.

Interpretacion

La mayor parte de estudiantes encuestados indican que a veces el profesor (ra)

prepara material didactico que incentiva a razonar, siendo necesario utilizar con

los estudiantes frecuente mente este tipo de material que les ayuda al aprendizaje
de la matematica de forma divertida y creativa.
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6.- ¢La técnica que utiliza el profesor

durante la clase?

Tabla No 9: La atencién durante la clase

te permite mantener la atencion

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 9,4 94
Poco 10 31,3 40,6
Valido
Nada 19 59,4 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

B\viucho
Mproco
[[INada

Grafico No 6: La atencién durante la clase

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la grafica que el 59,4% de los estudiantes encuestados

indican que a veces la técnica que utiliza el profesor (ra) permite mantener la

atencion durante la clase; mientras que el 31,3% nunca; vy, el 9,4% dice que

siempre.

Interpretacion

La mayor parte de estudiantes encuestados indican que a veces la técnica que

utiliza el profesor (ra) permite mantener la atencion durante la clase, se intuye que

los estudiantes pasan distraidos y la técnica utilizada no esta siendo efectiva.
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7.- ¢El profesor realiza trabajos grupales dentro del aula?

Tabla No 10: Trabajos grupales

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Poco 21 65,6 65,6
Valido Nada 11 34,4 100,0
Total 32 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas
Bproco
BNada

Graéfico No 7: Trabajos grupales

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en la gréafica que el 65,6% de los estudiantes encuestados
indican que a veces el profesor realiza trabajos grupales dentro del aula; mientras

que el 34,4 % dice que nunca.
Interpretacion

La mayor parte de estudiantes encuestados indican que a veces el profesor
realiza trabajos grupales dentro del aula, y seria bueno incorporarlos porque es
una técnica que permite que el alumno pregunte a sus comparfieros lo que no

entiende y que le da vergiienza preguntar al maestro.

45



Encuesta dirigida a los docentes de la Unidad Educativa las Américas

1.- ¢ Utiliza estrategias ladicas para favorecer el interés por el aprendizaje?

Tabla No 11: Estrategias ludicas para favorecer el aprendizaje

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 30,0 30,0
Poco 4 40,0 70,0
Viélido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0
Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas
M Mucho
MPoco
[[INada

Grafico No 8: Estrategias ludicas

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 40% de los docentes encuestados
indican que a veces utilizan estrategias ludicas para favorecer el interés por el

aprendizaje de los alumnos; el 30 % siempre y nunca.

Interpretacion
Se observa que la mayor parte de docentes no tienen tendencia a utilizan

estrategias ludicas para favorecer el interés por el aprendizaje de las matematicas

en los alumnos, se puede decir que por la falta de capacitacion y desconocimiento.
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2. ¢Considera que la practica de estrategias ludicas ayudan a los estudiantes
a mejorar el aprendizaje de la matematica?

Tabla No 12: Mejorar el aprendizaje

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Mucho 5 50,0 50,0

Poco 2 20,0 70,0

Valido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)

Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas
BMnucho
MpPoco
[INada

Gréfico No 9: Mejorar el aprendizaje

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 50% de los docentes encuestados creen
que las précticas de estrategias ludicas ayudan mucho a los estudiantes a mejorar
el aprendizaje; el 30 % dicen que no ayudan en nada; y, el 20% manifiesta que

ayudan poco.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados creen que las
practicas de estrategias ludicas ayudan mucho a los estudiantes a mejorar el
aprendizaje, se vislumbra el apego a la pedagogia tradicional y la falta de

capacitacion en nuevas estrategias de ensefianza.
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3. ¢Considera importante el aprendizaje a traves de la practica ludica?

Tabla No 13: Préactica ludica

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Mucho 5 50,0 50,0

Poco 2 20,0 70,0

Valido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Mnucho
Mproco
[[INada

Grafico No 10: Practica ludica

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 50% de los docentes encuestados
consideran importante el aprendizaje a través de la practica ludica; el 30 % dicen

gue no ayudan en nada; y, el 20% manifiesta que poco.

Interpretacion
Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados consideran

importante el aprendizaje a través de la practica lidica, se entrevé que existe

desconocimiento de la préctica ludica y los beneficios que aporta a la materia.
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4. ¢Orienta a sus estudiantes en la préactica de resolucion de problemas a
través de juegos didéacticos?

Tabla No 14: Resolucion de problemas

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Mucho 3 30,0 30,0
Poco 4 40,0 70,0
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Bnucho
M Poco
CINada

Gréfico No 11: Resolucién de problemas

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 40% de los docentes encuestados poco
orienta a sus estudiantes en la practica de resolucién de problemas a través de

juegos didacticos; el 30 % dicen que poco; y mucho.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados no orienta a sus
estudiantes en la practica de resolucion de problemas a través de juegos
didacticos, se percibe que las clases son monotonas y la resolucion de problemas

matematicos no son interesantes para los alumnos.

49



5. ¢En el &rea de matematica, las clases son con la manipulacion de material

concreto?

Tabla No 15: Material concreto

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Mucho 3 30,0 30,0

Poco 4 40,0 70,0

Viélido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Bnucho
Mproco
[CINada

Grafico No 12: Material concreto

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 40% de los docentes encuestados en el
area de matematica, fomentan muy poco las clases con la manipulacion de
material concreto y la relacion directa; el 30 % dicen que si lo hacen mucho y el

siguiente 30% nada.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados en el area de
matematica, fomentan muy poco las clases con la manipulacion de material
concreto y la relacion directa, siendo una estrategia que Ilama mucho la atencion

y el interés de los alumnos pero que no esté siendo utilizada.
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6. ¢ Considera que se consigue afianzar conocimientos al utilizar juegos en el

proceso de aprendizaje de los nifios?

Tabla No 16: Afianzar conocimientos

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 5 50,0 50,0
Poco 2 20,0 70,0
Valido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Bnucho
M roco
[CINada

Grafico No 13: Afianzar conocimientos

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el grafico que el 50% de los docentes encuestados
consideran que mucho se consigue afianzar los conocimientos al utilizar juegos
en el proceso de aprendizaje de los nifios; el 30 % dicen que nada; y, el 20% dice

que poco.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados consideran que
poco se consigue afianzar los conocimientos al utilizar juegos en el proceso de
aprendizaje de los nifios, teniendo un concepto erréneo puesto que el componente
ludico (juegos) ya viene incorporado en el ser humano desde su nacimiento y es

una herramienta valiosa para el aprendizaje.
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7. ¢ Comparte juegos didacticos con los estudiantes?

Tabla No 17: Juegos didacticos

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Mucho 3 30,0 30,0

Poco 4 40,0 70,0

Vélido
Nada 3 30,0 100,0
Total 10 100,0

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

MnMucho
MpPoco
[INada

Grafico No 14: Juegos didacticos

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el gréafico que el 40% de los docentes encuestados
comparten muy poco juegos didacticos con los estudiantes; el 30% dicen que
mucho; mientras que el 30% siguiente mencionan que nada.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados comparten muy
poco juegos didacticos con los estudiantes, esto no permite que se afiance el
vinculo de confianza y atraer la atencién del educando, puesto que los juegos es

una forma de acercase al estudiante y saber que conocimientos necesita reforzar.
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8. ¢Utiliza recursos innovadores para impartir clases?

Tabla No 18: Recursos innovadores

) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Mucho 3 30,0 30,0
Poco 5 50,0 80,0
Vlido
Nada 2 20,0 100,0
Total 10 100,0
Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas
B Mucho
M Poco
[CINada

Grafico No 15: Recursos innovadores

Elaborado Por: Mercedes Chango (2018)
Fuente: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

Andlisis

Se puede observar en el gréafico que el 50% de los docentes encuestados hacen
poco uso de los recursos innovadores para impartir clases; el 30% dicen que

mucho, mientras que el 20% mencionan que nada.

Interpretacion

Se establece que la mayor parte de los docentes encuestados hacen poco uso de
los recursos innovadores para impartir clases, uno de los recursos es la tecnologia
que ha sido mal utilizada dentro del aula de clases, provocando que se la deje a un
lado y otro el componente ladico que se confunde con juegos simples, cuando en
realidad mediante la planificacion adecuada aporta el conocimiento necesario de

la materia al estudiante.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO

Propuesta de solucién al problema

Nombre de la propuesta

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA EN LOS NINOS DE QUINTO GRADO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA LAS AMERICAS”

Datos Informativos

Unidad ejecutora

Unidad Educativa “Las Américas”
Beneficiarios

Beneficiarios directos

e Estudiantes del quinto grado de Educacion General Basica
Beneficiarios indirectos

e Profesores de la institucion educativa
Ubicacion

e Pais: Ecuador
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e Provincia: Tungurahua

e Ciudad: Ambato

e Direccion: Calle Quito 2-39 y 12 de Noviembre
o Telf.: 032822025

Equipo técnico responsable

e Maestro de Grado

e Investigador

Definicion del tipo de producto

La guia de estrategias ludicas para la ensefianza de la matematica, consiste
primordialmente en la integracion de la teoria matematica con la ludica (juego), lo
que permite generar una recopilacion de estrategias pedagogicas basadas en el
juego para despertar el interés, la motivacion y el amor por el aprendizaje de esta
materia, de forma significativa y divertida donde el alumno vaya desarrollando el
area cognitiva desde una perspectiva constructivista, generando su propio
conocimiento con la guia del tutor. Este modelo se centrard en cinco aspectos
fundamentales como: tomar en cuenta las caracteristicas del estudiante, dominio
del conocimiento general y del contenido curricular, objetivos alcanzar, monitoreo
del proceso de ensefianza y el contexto del conocimiento ya adquirido hasta el

momento.

La importancia de la guia de estrategias se enfoca en mejorar el juego y del
clima ludico, como ambito de encuentro pedagdgico e interacciéon didactica. La
Filosofia contemporanea otorga al juego y a la actividad lddica un lugar destacado
que responde a la valoracion cada vez mas alta y necesaria de la creatividad.

Cabe mencionar que esta guia se enmarca en un servicio, dado que las

estrategias ludicas mejoran el aprendizaje y el desarrollo integral del nifio, pues
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actian como mediador entre un problema concreto y la matematica abstracta,
ademas su desarrollo se centra en cinco aspectos fundamentales pues toma en
cuenta las caracteristicas del estudiante, el conocimiento general y contenido
curricular, los objetivos a alcanzar, el monitoreo del proceso de ensefianza y el

contexto del conocimiento ya adquirido hasta el momento.

De esta manera los docentes y estudiantes del quinto grado de la Unidad
Educativa Las Américas se vincularan hacia el comdn propésito del aprendizaje
integral, relacionando diferentes areas del conocimiento, pues en el proceso de
ensefianza aprendizaje se implementaran juegos, retos, acertijos, talleres y otras
actividades, creando espacios para interiorizar y difundir experiencias novedosas

que contribuyan con el aprendizaje en la unidad educativa.

Justificacién

La actual propuesta fue disefiada después de realizar una investigacion en los
nifios de quinto grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Las
Américas en el area de matematicas, revelando que los resultados de la
investigacion son significativos respecto a la necesidad de incorporar al
aprendizaje de esta materia estrategias ludicas de ensefianza, que desarrollen el
pensamiento l6gico matematico y que logren desarrollar los conocimientos de

forma agradable y divertida.

Surge asi, el interés de buscar nuevas herramientas de ensefianza para los
docentes como las estrategias ludicas, es decir juegos que favorecen al ambiente
de aprendizaje en el aula, dejando atras practicas de ensefianza tradicionalista que
solo han demostrado ser una monotonia para los estudiantes, provocando que

rechacen y tengan miedo a la matematica.
Esta iniciativa divisa el modelo de algunas clases, en las que se incluyen

estrategias ludicas y la explicacion de algunos materiales didacticos que son de

gran utilidad en el desarrollo de la clase, haciendo que los estudiantes recuperen el
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animo y la motivacion para aprender esta materia y desarrollen el pensamiento

l6gico matematico.

Ademas, la metodologia ludica permite el aprendizaje de los conceptos de
forma agradable para los nifios y estimula la socializacion en el ambiente escolar,
porque permite que los estudiantes trabajan en equipo y se ayuden unos a otros,
influenciando positivamente a comprender las diferencias y valores de sus
compafieros e identificar sus cualidades y limitaciones personales, concluyendo
que es importante, implementar la ludica (juego) desde el inicio de la formacion
del ser humano, puesto que es un componente natural que garantiza la adecuada
integracion social y participacion en los procesos académicos y sociales a lo largo

de su vida.

Razoén por la que nace, la necesidad de la implementacion de estrategias
ludicas para la mejora del aprendizaje de la matematica, favoreciendo ademas al

ambiente de ensefianza en el aula.

Objetivo General
Disefiar una guia de estrategias lGdicas para mejorar el aprendizaje de la
matematica, en los nifios de quinto grado de la Unidad Educativa Las Américas.

Objetivos Especificos

e Seleccionar estrategias ltdicas que permitan optimizar el aprendizaje de la
matematica en los nifios de quinto grado en la Unidad Educativa Las

Ameéricas.

e Insertar en la planeacion curricular las estrategias Iudicas como una guia
para el aprendizaje de la matematica en los nifios de quinto grado en la

Unidad Educativa Las Américas.
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e Valorar la guia de estrategias ladicas por expertos docentes desde la
perspectiva de la efectividad en el logro de los aprendizajes de matematica

en los estudiantes de quinto grado.

Modelo de Estrategias Ludicas

¢ Como esté estructurado el producto en base a los objetivos?

La guia de estrategias ludicas favorece el aprendizaje de la matematica de una
forma diferente y divertida, ya que crea espacios para interiorizar y difundir

experiencias novedosas que contribuyan con el aprendizaje en la realidad.

Esta guia de estrategias ludicas esta disefiada con actividades que se orientan a
mejorar el aprendizaje de la matematica, en los nifios de quinto grado de la

Unidad Educativa Las Américas.

Ademas, soluciona la problematica identificada en el diagnostico, pues
promueve en los docentes la investigacion e innovacion a partir de su propia
practica educativa. De modo que puedan compartir y transferir estas experiencias
con otros docentes para la mejora del aprendizaje de la matematica.

Al insertar las estrategias ludicas en la planeacion curricular se mejora en los
estudiantes el proceso de aprendizaje de la matematica, ya que se ensefia mediante
juegos y tematicas para los nifios, ayudandoles a que desarrollen sus destrezas y

manejen un lenguaje especializado.
Es importante la evaluacion de la guia de estrategias ludicas para mejorar el
aprendizaje de la matematica, la que se realizara mediante una encuesta a los

docentes, para conocer si la guia ha generado resultados positivos.

La validacion de la guia de estrategias ludicas, desde la perspectiva de la

efectividad en el logro de los aprendizajes de matematica en los estudiantes de
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quinto grado, es un aspecto que debe estar encaminado hacia los objetivos
propuestos y para lograrlo es necesario estructurar espacios, normas Yy
procedimientos de aplicacion, ya que el nifio juega no solo por placer y diversion,
sino que también lo hace para aprender, sentir y comprender la realidad y su

entorno.

Fases de la propuesta

1. Inicio

La U.E Las Ameéricas brinda servicios educativos a los nifios y adolescentes
de la zona céntrica de la ciudad; sin embargo un gran numero de estudiantes
presentan dificultades en los diferentes niveles en el area de matematica, lo que
se evidencia por un marcado miedo a esta asignatura, pues se observa que los
nifios arrastran un déficit de conocimiento matematico en todos los niveles de
estudio, lo cual los limita a insertarse en los nuevos conocimientos, por lo que al
implementar la propuesta se especifica los estudiantes usaran estrategias ltdicas
para la mejora del aprendizaje de la matematica, participando en diferentes

actividades propuestas.

2. Planificacion

Las matematicas estdn rodeadas de mitos y se ha vuelto complicado
ensefarla, por lo que el juego es una opcién viable e innovadora. Los estudiantes
se sienten atraidos y motivados por el juego, situacion que se debe aprovechar
para mejorar el proceso de ensefianza. La planificacion en la aplicacion de la
guia de estrategias ludicas tiene una serie de actividades para la mejora del
aprendizaje matematico las que se desarrollaran en el primer quimestre como

punto de partida.

Los estudiantes que estan proximos a alcanzar el promedio se suman al

refuerzo pedagdgico, pero aun cuando no alcance el puntaje necesario el
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estudiante no pierden la asignatura por lo que hasta cierto punto existe

conformismo de los padres.

Por lo expuesto, existe la necesidad de plantear la propuesta de disefiar
estrategias Iudicas para mejorar el aprendizaje de la matematica, a través de
juegos, test, talleres entre otros que permitan mejorar diferentes habilidades
cognitivas, como la agilidad mental, que sera de gran beneficio no solo en

matematica sino en diversas areas.

3 Ejecucidn

Para la aplicacion de la propuesta se estableceran ambientes de aprendizaje los
mismos que se delimitaran dentro del aula, para que los nifios trabajen
simultdneamente en diferentes actividades de aprendizaje de manera individual o
en grupos pequefios, lo que permitira fortalecer intereses y ritmos de aprendizaje

de cada nifio de una forma integral, lGdica y productiva.

Esta forma de trabajo se la aplica en educacién inicial, sin embargo las
estrategias ludicas pueden aplicarse a cualquier edad, por lo que dentro del aula se

va a disefiar 4 rincones:

1. Algebra y funcion
2. Geometria y medida
3. Estadistica y probabilidad.

4. Juegos matematicos

Cada uno de estos rincones estd compuesto por juegos o ejercicios (algunos
individuales, otros en grupos), y se asigna a los estudiantes los rincones que van a
trabajar dia a dia, dividiendolos primero por afinidad, trabajando por distribucion

por roles y otros.

Diariamente el estudiante en un registro evaluara las actividades realizadas y

cuéles faltan por hacer, para seleccionar lo que hara ese dia. Con esta estrategia se
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va a motivar a los estudiantes, reforzar temas, utilizar positivamente el tiempo y

completar los ejercicios propuestos.

Para optimizar el tiempo invertido cada actividad va a mostrar la destreza que

se desea trabajar (, asi como las instrucciones, de cada uno de los ejercicios.

El docente guiard y apoyara al estudiante o al grupo que requiera mayor

atencion.

4. Cierre

Una vez aplicada la guia de estrategias ludicas y evaluadas se establece
formalmente la finalizacion del proyecto, considerando como fecha tentativa al

finalizar el afo lectivo 2018-2019.

¢ Cuédles son las acciones que se toman para valorar el producto?

Para implementar la guia de estrategias ludicas desarrollaremos actividades
innovadoras para elevar el aprendizaje matematico de nuestras nifias y nifios
realizando acertijos de logica, sudokus, ajedrez, solitarios o algunos
rompecabezas como los tangramas chinos, bingo de operaciones matematicas,
ejercicios divertidos como simulaciones de compra-venta, para crear espacios
motivadores y con el fin de lograr nuestro objetivo, generando cambios en la
institucion educativa para obtener resultados en el periodo que durara el proyecto

con los estudiantes de quinto grado de la Unidad Educativa Las Américas.

Tabla No 19. Acciones para valorar el producto

Criterios

Estructura de la propuesta

Pertinencia del tema

Coherencia entre los objetivos e indicadores
Evaluacion de resultados esperados

Fuente: Bibliogréafica
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Con el fin implementar la propuesta en la UE Las Américas se sensibilizara
en primera instancia a los directivos de la institucion, para transformar la practica
docente y conseguir que dentro del aula los estudiantes mejoren su aprendizaje de
la matematica, pierdan el miedo Yy puedan incluso llegar a proponer otras
actividades. Una vez sensibilizadas las autoridades se procederd a socializar la

propuesta con los docentes para que ésta sea puesta en practica.

Para la aplicacién de la propuesta es indispensable la motivacion de los

estudiantes, fomentando su participacion voluntaria en el proceso.

Otra premisa para mejorar el aprendizaje de la matemaética en este nivel, es
tener una comunicacion asertiva, clara y adecuada con los estudiantes para que
comprendan instrucciones, en el espacio donde se aplicara la propuesta,
fomentando un compromiso personal para el cumplimiento de la normativa

establecida.

Ademas, las estrategias ludicas permiten un aprendizaje de manera agradable
y estimulan la socializaciébn en el ambiente escolar, porque los estudiantes
trabajan en equipo y se ayudan mutuamente. Concluyendo que es importante
implementar la ludica desde el inicio de la formacion del ser humano, puesto que
es un componente natural que garantiza la adecuada integracion social y

participacion en los procesos académicos y sociales a lo largo de su vida.

Estudiantes

» Desarrollo de estrategias lGdicas que generen actividades innovadoras,

para elevar el aprendizaje matematico de nuestras nifias y nifios.
e Mejora del razonamiento y el pensamiento analitico, que ayuda a la

concatenacion logica y promueve el desarrollo cognitivo para que el estudiante

adquiera un aprendizaje significativo mediante estrategias ludicas.
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Docentes

e Participacion en la difusion de la propuesta.
« Aplicacion de las estrategias ludicas implementadas en la guia propuesta.

* Integracion de las matematicas con otras areas usando estrategias ludicas.

Padres de familia

* Integracion real, duradera y efectiva en el proceso de aprendizaje de sus

representados.

e Participacion activa con la implicacion y compromiso en el desarrollo de

actividades pedagdgicas.

e Cooperacion e interaccion con los docentes en actividades de refuerzo

para mejorar el aprendizaje de la matematica.

63



Descripcion de la Propuesta
Metodologia

Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica

\
)
+2%

5to Grado

Estrategias Wodicas para mejorar
el aprendizaje de la matemaética

AUTORA: Mercedes Chango

Grafico No 16: Portada estrategias lidicas
Fuente: Elaboracion propia

Es un material que contiene estrategias de aprendizaje basadas en el
componente ladico “juego”, que se enmarcan en el disefio curricular de la
Institucion dirigido para nifios de 5to grado de educacion basica. Pretende
desarrollar el pensamiento logico matematico de los alumnos y fomentar la
motivacién, la creatividad, la imaginacion y el trabajo en equipo en la materia de
matematica, ademas, el aprendizaje de forma constructivista y significativo que
permitan al nifio ser dinamico Yy participativo en clases, sin dejar de lado, la
participacion del maestro como guia, quien debe demostrar ser creativo, dinamico

y proactivo.
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AUTORA: Mercedes Chango
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Algebra y funcién

Estrategia Ludica de Matematica No 1

“Mall”
Actividad i ) i .
Los estudiantes juegan a comprar y vender objetos, haciendo
uso de la mente en operaciones matematicas basicas.
Actividad [VINDO COMPR
con billetes y \
. "
objetos Gréfico No 17: Comprar y vender
Fuente: https://www.bolsamania.com/noticias/pulsos/consejos-para-
comprar-y-vender-un-iphone--589881.html
o Propiciar en los alumnos el aprendizaje significativo de las
Objetivo operaciones basicas, en el contexto cotidiano, mediante la
estrategia “Mall”
+ Adicion, sustraccion, multiplicacion y division.
Contenido » Planteamiento y resolucién de problemas.

« Division con una cifra en el divisor
» Operaciones combinadas con numeros naturales

Desarrollo de

e Atencion

« Memorizacioén
« Costumbre

« Motivacion

Habilidades | . pensamiento Légico
» Imaginacién
« Estrategias para la solucion de problemas
« Trabajo en equipo
+ Billetes

Material * Monedas

» Facturas
» Objetos

Participantes | < Maestro
+ Alumnos
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Desarrollo de la Actividad No 1

Construccion del “Mall”

Se reparten los alumnos en dos grupos, un grupo hara el rol
de vendedores y el otro grupo de compradores, cada uno
prepara el material requerido para desarrollar el rol
correspondiente.

Inicio
1. Vendedores: Organizar los productos o servicios, y
precios de acuerdo a su local: Supermercado, Ropa,
zapatos, electrodomésticos, servicios de
mantenimiento y otros.
2. Compradores: Elaboran los billetes, monedas y
facturas.
Abre el “Mall”
Se da inicio a la actividad, tanto compradores como
Desarrollo vendedores deberan tener un cuadernillo donde registraran
las compras y ventas realizadas, y deberan presentar las
operaciones matematicas empleadas para resolver cada
situacion comercial.
Socializacion
Cierre

Contar al grupo las experiencias vividas, serd en este
momento donde la profesora interviene para aclarar
inquietudes, conceptualizar y concluir el juego.
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Evaluacion de la Actividad No 1

1.- Leo el problemay analizo

El papel que utilizamos se obtiene de los troncos de los arboles, asi, por cada
arbol que cortamos deberiamos sembrar otros dos. Para colaborar, varias
instituciones educativas sembraron 50 000 arboles por la mafiana y 30 000 por la

tarde. ¢ Cuantos arboles se sembraron?

2.- Analizo
preguntas.

las siguientes operaciones.

Luego,

escribo

(14+26)+12=

124312 +0=124 312

las siguientes

204 + 106 =310 | 308 +412 =720 40+12=52
685+ 0 =685
325+15=340 | 412 +308 =720 14 + (26 + 12)=
14 +38=52
Evaluacion de la Actividad No 1
NO NIVEL DE NIVEL DE
CRITERIO DE ALCANZADO 'l\‘_I(;/clsEIR_(? f LOGRO 2. LOGRO 3
EVALUACION INDICADOR (no alcanza lo (alcanza lo bésico (alcanza lo basico (supera lo basico
basico imorescindibl imprescindible y imprescindible y
imprescindible) presc ) lo deseable) lo deseable)
Aplica estrategias de
calculo utilizando la
Emplea de forma dicio
razonada las estrategias adicion Y
de célculo utilizando sqstraccmn con
> nimeros  naturales
nlimeros naturales, la
adicion, sustraccion, en d_e hasta cuaro
el  planteamiento  y glfras en el contexto
e e un problema
solucion de problemas, e del
la generacion de matematico N X
sucesiones numéricas, la entorno, y gmplea
A las propiedades
revision de procesos y la -
conmutativa y

comprobacion de
resultados; explica con
claridad los procesos
utilizados.

asociativa de la
adicion para mostrar
procesos y verificar
resultados
aritméticas basicas.

Fuente:

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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Estrategia Ludica de Matematica No 2

Actividad

Cartelera “RetoClase”

Se presenta datos curiosos que llaman la atencion del
estudiante, permitiendo hacer uso del pensamiento légico y
abstracto.

Actividad

con cartelera

ReEvoCLASE 24 — P A RAPY

el [ T W | s

SOLO PARA GENIOS

3.2 10 2
T e 2132 S Pieasa répide 222 >4

5s4-aq & <

7_'_6_:_2_\
-1z - | 3
s 3
?[: i

Graéfico No 18: Reto matematico
Fuente: https://www.imagenesmy.com/imagenes/retos-de-matematicas-para-
primaria-44.html

GCUANTOS CUADROS HAY EN
LA IMAGEN?

Respuesta:

Objetivo Exhibir ante los alumnos aplicaciones matematicas y datos
curiosos que despierten el interés por resolver problemas de
I6gica matematica.
» Resolver problemas que requieran el uso de operaciones
. combinadas con nimeros naturales e interpretar la
Contenido s
solucion dentro del contexto del problema.
« Identificar multiplos y divisores de un conjunto de
nameros naturales
e Atencion
« Memorizacién
Desarrollo | ° Costumbre
» Motivacion
de e Interés
- « Pensamiento Logico
Habilidades .

» Pensamiento Abstracto
+ Imaginacion
« Estrategias para la solucidn de problemas
« Trabajo en equipo

Material
+ Cartelera

Participantes | ¢« Maestro

« Alumnos
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Desarrollo de la Actividad No 2

Elaboracién de la cartelera

1. EIl profesor elaborara una cartelera que llame la
atencion de los estudiantes con diferentes tematicas
con contenido matematico como: curiosidades
matematicas, ensefianza matematica 'y pasatiempos.

Inicio 2. La cartelera se colocara en un lugar visible por donde
transitan la mayoria de los alumnos.

3. El profesor debera exponer las reglas a los alumnos
como:

e La cartelera se exhibira por 15 dias.

e Los estudiantes deberan poner sus respuestas en el
cuadro “Respuesta o Justificacion” en orden de
llegada.

e Dar incentivos académicos “criterio tutor”

Investigacion y desarrollo

Desarrollo
Durante los 15 dias los estudiantes deberan investigar la
respuesta y desarrollar el método matematico que utilizaron
para conseguirla.
El dltimo dia, los estudiantes que pusieron la respuesta y
deseen presentarla con el método matematico utilizado
obtendran el incentivo académico.

Cierre
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Evaluacion de la Actividad No 2

Analizo la siguiente informacién:

Bolivia celebra el Dia del Nifio el 12 de Abril; Brasil, el 12 de Octubre;

Argentina, el tercer domingo de agosto; y Ecuador, el 1 de Junio.

v' ¢éCuantos meses de diferencia hay entre
la fecha que se celebra el Dia del Nifo
en Bolivia y la fecha en que se celebra
en Brasil?

v éQué pais celebra primero el Dia del
Nifio?

Evaluacion de la Actividad No 2

CRITERIO DE
EVALUACION

INDICADOR

NO
ALCANZADO
(no alcanza lo
bésico
imprescindible)

NIVEL DE
LOGRO 1
(alcanza lo basico
imprescindible)

NIVEL DE
LOGRO 2
(alcanza lo basico
imprescindible y
lo deseable)

NIVEL DE
LOGRO 3
(supera lo basico
imprescindible y
lo deseable)

Emplea de forma
razonada las estrategias

Formula y resuelve

de célculo utilizando _prob!emas que

> impliquen
nimeros naturales, la .
planteamiento y . ’

- el célculo mental,

solucion de problemas, -
la eneracion de escrito ° la X
sucesic?nes numéricas, la tecnologia —en  la

A ! explicacion de
revision de procesos y la 10CES0S de
comprobacién de planteamiento
resultados; explica con plantea '

; solucion y
claridad los procesos .

- comprobacion.
utilizados
Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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Estrategia Ludica de Matematica No 3

Actividad

“SudoKu”

Es un juego con una rejilla de 6 x 6 celdas, cada rejilla debera
contener un nimero de 1 a 6, de tal manera que en cada linea,
columnay regién de 2 x 3 celdas estén todas las cifras del 1 a
6 sin la repeticion del mismo nimero.

Actividad

con cartelera

SUDOKU FACIL 6X6 |

6

Piense y diviertase. Llene los
espacios con numeros del 1 al
| | | 6, sin que se repita los digitos

tanto en sentido vertical como
3 2 horizontal y tampoco en cada
caja de 2x3.

'

i A
(M Tube

5 2

Gréafico No 19: Sudokus

Fuente:https://www.aceptaelreto.com/pub/problems/v003/45/st/statements
/Spanish/index.html

Objetivo Despertar el interés por la l6gica matematica completando la
rejilla del Sudoku.
. » Sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y
Contenido i
divisiones.
e Leery escribir nimeros naturales en cualquier contexto
e Atencion

Desarrollo de

 Memorizacion
* Motivacion

Habilidades | . pensamiento Logico
+ Imaginacion
« Estrategias para la solucion de problemas
Material . jol_lla del Sudoku
* Lapiz
+ Borrador
Participantes | < Maestro
« Alumnos

Indicador

de logro

» Realiza célculos con sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones, con nimeros naturales.

e Formulay resuelve problemas que impliquen operaciones
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combinadas; utiliza el calculo mental, escrito o la
tecnologia en la explicacion de procesos de
planteamiento, solucidén y comprobacion

» Calcular productos y cocientes de numeros naturales por

Evaluacion 10, 100 y 1 000

Desarrollo de la Actividad No 3

Elaboracion del Sudoku
Inicio
El profesor elaborara tres tipos de rejillas del sudoku.

1. Entregara las rejillas a sus estudiantes en hora clase de
forma alternada, quienes deberan intentar resolverlo.
Realizara una explicacion breve.

Revision permanente de la actividad

Correccion de errores.

Extraer comentarios de los alumnos

Desarrollo

arwmn

Los tres primeros estudiantes que resuelvan las rejillas
tendran un incentivo académico “criterio tutor”.

Cierre
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Evaluacion de la Actividad No 3

El objetivo es rellenar la cuadricula de 6x6 celdas dividida en subcuadriculas
"cajas" 0 "regiones"” de 2x3 con las cifras del 1 al 6, partiendo de algunos nimeros
ya dispuestos en algunas de las celdas. No se debe repetir ninguna cifra en una
misma fila, columna o subcuadriculas.

5

6

5

2

Evaluacion de la Actividad No 3

NO NIVEL DE NIVEL DE
ALCANZADO NLg/glFng LOGRO 2 LOGRO 3
CRITERIO DE EVALUACION INDICADOR (no alcanza lo (alcanza lo basico (alcanza lo basico (supera lo basico
) bés_ico» imprescindible) imprescindible y imprescindible y
imprescindible) lo deseable) lo deseable)
. - Expresa
Aprecia la utilidad de | P
. nimeros
las relaciones de
. naturales de
secuencia y orden
. hasta  nueve
entre diferentes | .=,
. - digitos y
conjuntos numericos, )
. numeros
asi como el uso de la .
; . decimales
simbologia
o como una X
matematica, cuando
: suma de los
enfrenta, interpreta y
: . valores
analiza la veracidad L
- .| posicionales
de la informacion .
- de sus cifras, y
numerica que se

presenta en Su
entorno.

realiza célculo
mental y
estimaciones.

Fuente:

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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Estrategia Ludica de Matematica No 4

Actividad

“El Acertijo”

Un acertijo es un enigma que es propuesto a modo

de pasatiempo.

Actividad

con acertijos

¢Con qué letra se identifica la linea
horizontal?

¢Con qué letra se identifica la linea
vertical?

¢Cuantas centenas tienen 500 unidades?

* (En qué par ordenado esta ubicado el
cofre del tesoro?

¢ Cuél es el numero que esta entre 134 001
000 y 134 003 000?

RESPUESTAS
1) X 2) Y 3) 5centenas. 4) 134 002 000

Gréfico No 20:

Definicién de acertijo
Fuente:https://www.go
ogle.com/search?biw=1
525&bih=730&tbm=isc
h&sa=1&ei= NFM:

Objetivo » Valorar el razonamiento légico de los estudiantes en la
resolucion de problemas matematicos.
» Resolver y plantear problemas con operaciones
: combinadas con nimeros decimales, utilizando varias
Contenido : . i
estrategias, e interpretar la solucion
 dentro del contexto del problema.
» Sistema de coordenadas rectangulares
Desarrollo y Atencu?n L
* Memorizacion
de « Motivacion
Habilidades Pensqmle_qto Logico
* Imaginacion
« Estrategias para la solucidn de problemas
Material ..
* Acertijo
Participantes | ¢ Maestro
« Alumnos
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Desarrollo de la Actividad No 4

Inicio

Elaboracion del Acertijo
El profesor sera el encargado de plantear acertijos a la clase.

Desarrollo

1. Proporcionar el acertijo

2.  Receptar respuestas

3. Socializar la respuesta mas adecuada
4. Revision y correccion de errores

Cierre

El primer estudiante que acerté la respuesta tendrd un
incentivo académico.

Evaluacion de la Actividad No 4

1.- Leo el siguiente problema, analizo la resolucion e indico verbalmente con
que propiedades se esta trabajando.

Viviana invit6 a comer a 6 amigos en un restaurante de prestigio,

por cada plato pago $15; Jorge en cambio invitd a comer a 15
amigos pero en el centro comercial y por cada plato pag6 $6.

e (Quién pagb mas?

e Si Viviana iba sola a comer, ¢cuanto habria pagado?

Evaluacion de la Actividad No 4

NO NIVEL DE NIVEL DE NIVEL DE
CRITERIO DE INDICADOR /-(\rl;fggig[)lc? LOGRO l . (alc:r?zglliobgsico (sulp_gaellz?);sico
EVALUACION ) bés'ico' (?;::?:;:ilz;isl":)o imprescindible y imprescindible y
imprescindible) lo deseable) lo deseable)
Utiliza un
determinado
conjunto de | Utiliza ndmeros
nUmeros para | decimales para
expresar expresar y
situaciones reales, | comunicar
establecer situaciones
equivalencias entre | cotidianas, leer X

diferentes sistemas
numericos y juzga
la validez de Ila
informacion
presentada en su
entorno.

informacion de
distintos medios
y resolver
problemas.

Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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Geometria y medida

Estrategia Ludica de Matematica No 5

“El tangram”

Actividad | Es un rompecabezas de siete segmentos geométricos con las
que se forma diferentes figuras, es de caracter flexible y
dindmico.

[
R
. N
Actividad en *
Figuras ; ‘ &
Vg4
Gréfico No 21: El tangram y sus beneficios en los nifios
Fuente: https://cdn2.educacion2.com/wp content/uploads/tangram_games.jpg /
Aplicar los conocimientos de geometria plana y promover el

Objetivo desarrollo de capacidades psicomotrices e intelectuales en los
alumnos.

» Rectas paralelas, secantes y perpendiculares en figuras
geomeétricas planas.

Contenido « Figuras geométricas, paralelogramos y trapecios.

« Calcular el perimetro de triangulos; deducir y calcular el
area de tridngulos en la resolucion de problemas

Desarrollo de

e Atencion

« Memorizacioén
» Percepcion

« Costumbre

« Motivacién

Habilidades | . pensamiento Abstracto
» Pensamiento Logico
* Imaginacién
« Estrategias para la solucion de problemas
« Trabajo en equipo
Material « Cartulina, lapiz, regla, tijera o chaveta y borrador
Participantes | < Maestro
« Alumnos
Indicador » Construye, con el uso de material geométrico,
 tridngulos, paralelogramos y trapecios, a partir del
de logro andlisis de sus caracteristicas y la aplicacion de los
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conocimientos sobre la posicion relativa de dos rectas y
las clases de angulos; soluciona situaciones cotidianas.

» Reconoce caracteristicas y elementos de poligonos
regulares e irregulares.

Evaluacién

» Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de
paralelogramos y trapecios en la resolucién de problemas.

* Resolver problemas que impliquen el calculo del
perimetro de poligonos irregulares.

Desarrollo de la Actividad No 5

Inicio

1.

2.

Construccién del Tangram

En la cartulina se realiza un cuadrado con la ayuda
del l&piz y la regla.

Se dobla por una de sus diagonales y con la ayuda de
la tijera se recorta por la linea del doblez para
obtener dos triangulos.

Se toma uno de los triangulos y se dobla por el
vértice del angulo recto, debiendo quedar dividido en
dos angulos iguales, ademas, hay que verificar que
los lados queden de igual tamafio del triangulo y uno
sobrepuesto al otro.

Posteriormente se recorta por el doblez y asi se
obtiene los primeros segmentos del tangram (dos
triangulos).

Con el otro triangulo del cuadrado se realiza la
siguiente actividad: se dobla el vértice del angulo
recto de forma que mire hacia el lado opuesto del
triangulo, y la linea que resulte del doblado sea
paralela a ese lado.

Luego se recorta por el doblez y se obtiene un
triangulo, adquiriendo el tercer segmento del
tangram, un trapecio.

El trapecio se dobla del vértice del lado menor, de
forma que el doblez sea perpendicular tanto al lado
menor como al lado mayor.

Se recorta por el doblez para obtener otro triangulo,
que sera el cuarto segmento del tangram y un
trapecio rectangular.

Se dobla el trapecio rectangular por el lado de los
angulos rectos, haciendo un doblez perpendicular
tanto al lado menor como al lado mayor, y dividimos
en dos partes iguales el lado menor.
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10. Se recorta por el doblez y se obtiene un cuadrado que
sera el quinto segmento del tangram y nuevamente
un trapecio rectangular.

11. Se toma el nuevo trapecio rectangular y se dobla de
tal manera que el veértice del angulo recto del lado
mayor coincida con el vértice del angulo obtuso del
lado menor.

12.Y para obtener el sexto y séptimo segmentos del
tangram, se recorta por el doblez obteniendo un
triangulo y un paralelogramo.

Creacion libre

Los estudiantes tendran que poner a prueba su creatividad
construyendo sus propias figuras, para en lo posterior
socializar sus creaciones con los comparieros.

Desarrollo

Modelar figuras
El profesor debera presentar figuras que desafien las
destrezas de los estudiantes en el menor tiempo posible.
Una vez que los estudiantes estan familiarizados con esta
actividad el maestro puede realizar un concurso con el
tangram.

Cierre Se divide el grupo en equipos de trabajo y se proporciona a

cada equipo la silueta de una figura, para que puedan
armarla en el menor tiempo posible, el equipo que termina
primero obtendra un punto, siendo el ganador el equipo que
obtenga el mayor puntaje.
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¢ Cuento el nimero de lados que tiene el tablero de cada mesa y contesto las

Evaluacion de la Actividad No 5

preguntas?
* ;Cuantos lados tienen los tableros?
« ;Las dos mesas son iguales?
H L l * ;Qué forma tiene la primera mesa?
Evaluacion de la Actividad No 5
NO
ALCANZADO NIVEL DE NIVEL DE
(no alcanza lo NIVEL DE LOGRO 2 LOGRO 3
ESXEE;SIBE INDICADOR bésico I LOGII?CE)?. . (alcanza lo basico (supera lo basico
imprescindible) | (alcanzalo d.ﬁ'“ imprescindibley | imprescindible y
imprescindible) lo deseable) lo deseable)
Construye, con
el uso de
Explica las | material

caracteristicas y
propiedades de

figuras planas vy
cuerpos
geomeétricos, al

construirlas en un
plano; utiliza como
justificacién de los
procesos de
construccion los
conocimientos

sobre posicién
relativa de dos
rectas y la

clasificacion de
angulos.

geomeétrico,
triangulos,
paralelogramos
y trapecios, a
partir del
andlisis de sus
caracteristicas y
la aplicacion de
los
conocimientos
sobre la
posicion relativa
de dos rectas y
las clases de
angulos;
soluciona
situaciones
cotidianas.

Fuente:

matematica.pdf
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Estrategia Ludica de Matematica No 6

Actividad

“Figuras con paletas de helado”

La actividad generalmente se la realiza con palillos chinos
pero se puede sustituir con paletas de helado, se trata de la
habilidad de controlar el movimiento de la mano y la
coordinacion entre ojo y mano, ayudando al desarrollo de la
motricidad del nifio.

Actividad en

Figuras

/ /1:

B ”
FORMAS com

i - 'pQ“"OS !

Gréfico No 22: Formas con palitos
Fuente: http://www.manualidadesinfantiles.org/actividades-creando-formas-palitos

Objetivo

Aplicar los conocimientos de geometria y promover el
desarrollo de la capacidad motriz en los alumnos.

Contenido

* Rectas: paralelas, perpendiculares y secantes.
« Angulos: rectos, agudos y obtusos.
« Figuras geométricas.

Desarrollo de

e Atencion

« Creatividad

« Motivacion

* Pensamiento Abstracto

Habilidades | . pensamiento Ldgico
« Imaginacién
« Estrategias para la solucién de problemas
« Trabajo en equipo
» Cartulinas de colores
+ 24 Paletas de Helado

Material » Temperas de colores

+ Lépiz
* Regla

Participantes | < Maestro
+ Alumnos
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Desarrollo de la Actividad No 6

Construccion de la figuras geométricas

1. En las cartulinas se realizan las distintas figuras

Inicio geomeétricas con la ayuda del 1apiz y la regla.
2. Posteriormente pintamos los palos de helado con las
temperas (6 paletas del mismo color) y procedemos a
ponerles nombres (opcional).
Creacion libre
Los estudiantes tendran que poner a prueba su creatividad
realizado sus propias figuras con las paletas de helado,
riormen n ializar reacion nl
Desarrollo posteriormente deben socializar sus creaciones con los
comparieros.
Modelar figuras
El profesor debera presentar figuras que desafien las
destrezas de los estudiantes en el menor tiempo posible.
Una vez que los estudiantes estan familiarizados con esta
actividad el maestro puede realizar un concurso de figuras
geomeétricas.
Cierre Se divide el grupo en equipos de trabajo y se proporciona a

cada equipo la silueta de una figura, para que puedan
armarla en el menor tiempo posible, el equipo que termina
primero obtendra un punto, siendo el ganador el equipo que
obtenga el mayor puntaje.
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Evaluacion de la Actividad No 6

Observo la casa y verifico si las respuestas son correctas.

Esta casa fue construida en su mayoria con triangulos.

+ ; Cuantos triangulos equilateros hay?

* /Cuantos triangulos isosceles hay?

+ ;Cuantos triangulos rectangulos hay?

» ; Cuantos triangulos hay en total?

Evaluacion de la Actividad No 6

NO
ALCANZADO NIVEL DE NIVEL DE NIVEL DE
(E:\SXI—LEUF,{AI(?ISE INDICADOR e Eg:saigga ° LOGRO 1 " (alc;ri)zgﬁ?)ézsico (sulp_e?;5 Ilzobéssico
imprescindible) (glcanza _Io b_asmo imprescindible y imprescindible y
imprescindible) lo deseable) lo deseable)
Construye, con
el uso de
Explica las | material
caracteristicas  y | geométrico,
propiedades de | triangulos,
figuras planas vy | paralelogramos
cuerpos y trapecios, a
geomeétricos, al | partir del
construirlas en un | andlisis de sus
plano; utiliza como | caracteristicas y
justificacion de los | la aplicacion de X

procesos de
construccion los
conocimientos
sobre posicién
relativa de dos
rectas y la
clasificacion de
angulos.

los
conocimientos
sobre la
posicion relativa
de dos rectas y
las clases de
angulos;
soluciona
situaciones
cotidianas.

Fuente:

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

Estrategia Ludica de Matematica No 7

Actividad Imposible, posible y seguro

Objetivo Resolver problemas de estadistica y probabilidad
e Probabilidades

Contenido o Utilidad que tiene un diagrama de barras

Desarrollo de

e Estadistica en Excel

o @ R S G [Tk [ [ [, [, S [Snd

Habilidades
Grafico No 23: Tipos de graficas en excel
Fuente: http://interfazdeexcelmonse.blogspot.com/2017/10/tipos-de-
graficas-en-excel.html
* Recursos Tics
Material » Programa Excel

Participantes

e Estudiantes
e Docentes

» Analizar e interpretar el significado de calcular medidas
de dispersion (el rango), de un conjunto de datos

Indicador de o . .
loaro estadisticos discretos tomados del entorno y de medios de
g comunicacion.
* Representar informacion estadistica mediante el empleo
de TIC, y calcular medidas de tendencia central con el uso
Evaluacion de informacion de datos publicados en medios de

comunicacion, para fomentar y fortalecer la vinculacién
con la realidad ecuatoriana.
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Evaluacion de la Actividad No 7

Leo la informacion de la tabla, interpreto el grafico y contesto la pregunta.

Los estudiantes de 5to quieren hacer un paseo, pero no han decidido a qué regién
del pais iran; para hacer democratica la decision, los 20 estudiantes realizaron una
votacion, en la que obtuvieron los siguientes resultados:

Lugar del paseo

Leyenda

Interandina

Il Litoral

Amazdnica

}
I':':h':'-

Region

Amazonica

Litoral

Interandina
Total

Ndmero de estudiantes
Frecuencia absoluta

Evaluacion de la Actividad No 6

NO NIVEL DE NIVEL DE NIVEL DE
CRITERIO DE INDICADOR noscanzato | (1 -00ROL | (akamalobisico | (upera o bisio
ot | Mool | TRrEnabey | imprecndby
Emplea programas | Analiza,
informaticos para | interpreta
realizar  estudios | informacién vy
estadisticos emite
sencillos; formular | conclusiones a
conclusiones,  de | partir del
informacion analisis de
estadistica del | pardmetros
entorno presentada | estadisticos X
en graficos y | (media,
tablas; y utilizar | mediana, moda,
parametros rango) y de
estadisticos, como | datos discretos

la media, mediana,
moda y rango, en la

provenientes del
entorno, con el

explicacion de | uso de medios
conclusiones. tecnoldgicos.
Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/estandares-educativos-

matematica.pdf
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Conclusiones

Es fundamental el analisis de las estrategias ludicas en el aprendizaje de la
matematica para mejorar el deficiente de razonamiento de los estudiantes
en la resolucion de ejercicios matematicos. Por lo tanto, se necesita que los
docentes de la institucion, utilicen estrategias ludicas basadas en el juego
para permitir el desarrollo de la creatividad e innovacién al momento de la

ensefianza de la matematica.

Es primordial el diagnostico del uso de estrategias ludicas en el
aprendizaje de la matematica, asi los estudiantes podran alcanzar un
aprendizaje significativo, induciéndolos al descubrimiento de la jerarquia

matematica y su facil aprendizaje a través del juego.

Al fundamentar tedricamente las estrategias ludicas, permitira que los
docentes utilicen una gran variedad de técnicas y estrategias, evitando la
practica repetitiva y tradicional dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje.

Es prioritario disefiar una guia de estrategias ludicas dirigida a los docentes
de quinto grado de la Unidad Educativa las Américas, a fin de que el
docente pueda hacer uso de una metodologia que facilite y motive al
estudiante a aprender de manera entretenida y armoénica, por ello estos
recursos didacticos ofrecen la oportunidad a los estudiantes de manifestar

los resultados obtenidos en el proceso cognitivo.

Recomendaciones

Emplear el uso de estrategias ltdicas asentadas en el juego y encaminadas
a facilitar la adquisicion de la matemaética en los estudiantes, mejorando el
proceso de ensefianza aprendizaje, de modo que el juego, como estrategia

ludica y motivante, promocione el deseo de aprender la matematica
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generando ambientes de aprendizaje satisfactorios que contribuyan a un

aprendizaje significativo.

Del mismo modo, se recomienda al personal docente y administrativo
participar de manera habitual y paralelamente en talleres y cursos, con el
propdsito de facilitar y propiciar cambios en la ensefianza de la matematica
a través de la creacion de précticas y criterios enriquecedores de las
posibilidades de interaccion profesional con el estudiante, asi como

también la actualizacion docente.

Disefar estrategias ludicas en el aprendizaje de la matematica, para
mejorar el razonamiento de los estudiantes en la resolucidn de ejercicios
matematicos, las cuales tienen como objetivo la adquisicion de

conocimientos y el beneficio de un buen aprendizaje.
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Anexos

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
Encuesta Dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

OBJETIVO: “Diagnosticar el uso de las estrategias ludicas que se aplican en el proceso de aprendizaje de la
Matemética.”

DATOS INFORMATIVOS:

Lugar: Unidad Educativa las Américas

Fecha: XXXXXXXX

Encuestador: Mercedes Chango

Encuestado: Estudiantes de la Unidad Educativa las Américas

INSTRUCCIONES
v" No escriba su nombre, la encuesta es anénima.
v' Encierra en un circulo la respuesta
v" Lainformacion es confidencial

PREGUNTAS:

1.- ¢ Se hace uso de juegos auditivos y visuales para el aprendizaje de la matemética?
1) Mucho  2) Poco 3) Nada

2.- ¢Se utiliza juegos que involucren la imaginacion y curiosidad?
1) Mucho 2) Poco 3) Nada

3.- ¢En clase se utiliza estrategias como juegos para desarrollar tus capacidades?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada

4.- ¢ El material de trabajo contiene imagenes, pictogramas o simbolos?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada

5.- ¢ El profesor (ra) prepara material didactico que te incentiven a razonar?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada
6.- ¢La técnica que utiliza el profesor (ra) te permite mantener la atencién durante la clase?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada

7.- ¢ El profesor realiza trabajos grupales dentro del aula?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada

Gracias por su colaboracion

92



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
Encuesta dirigida a los docentes de la Unidad Educativa las Américas

€«
OBJETIVO: “Evaluar el criterio de los docentes sobre la aplicacion de estrategias liidicas y su mejora en el
aprendizaje de la matematica de los nifios de quinto grado de educacion general basica de la unidad
educativa “Las Américas” .

DATOS INFORMATIVOS:

Lugar: Unidad Educativa las Américas

GRADO: Quinto Grado de Educacion General Basica.
Fecha: XXXXXXXX

ENCUESTADOR: Mercedes Elizabeth Chango Valle
Encuestado: Docentes de la Unidad Educativa las Américas

INSTRUCCIONES
v" No escriba su nombre, la encuesta es anénima.
v' Encierra en un circulo la respuesta
v" Lainformacion es confidencial

Solicitamos llenar con la verdad, su respuesta permitira a la investigadora un trabajo productivo
para ustedes.

1. Utiliza estrategias ltdicas para favorecer el interés por el aprendizaje?

1) Mucho 2) Poco 3) Nada
2. ¢Cree que la practica de estrategias ladicas ayudan a los estudiantes a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada
3. ¢Considera importante el aprendizaje a través de la préctica ladica?

1) Mucho 2) Poco 3) Nada
4, ¢Orienta a sus estudiantes en la practica de resoluciéon de problemas a través de
juegos didacticos?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada
5. ¢(En el area de matematica, las clases son con la manipulacién de material concreto y
la relacion directa son mejores que las clases verbalistas?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada
6. ¢Considera que se consigue afianzar conocimientos al utilizar juegos en el proceso de
aprendizaje de los nifios?
1) Mucho  2) Poco 3) Nada
7. ¢Comparte juegos didacticos con los estudiantes?

1) Mucho  2) Poco 3) Nada

8. ¢Utiliza recursos innovadores para impartir clases?
1) Mucho  2) Poco 3) Nada

Gracias por su colaboracion.
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CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Estrategias Ludicas en la
ensefianza de la
Matematica

Proceso del
aprendizaje

Dificultad en el
aprendizaje de las
matematicas.

La ladica como
componente del
juego

El Pensamiento
I6gico
matematico

Estrategias
Didacticas para la
Utilizacion de las

Actividades Ludicas

Aprendizaje
de la
matematica

Estrategias
Lddicas

Temas principales
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ARBOL DE PROBLEMAS

Inadecuada recepcion de
conocimientos nuevos

Desmotivacién del
estudiante

Escasa integracion de
conocimientos
interdisciplinarios

Efecto T

T

T

Aprendizajes memoristicos
marcados en los estudiantes

T

Problema

Deficiente razonamiento del estudiante en la resolucion de ejercicios matematicos

Causa T

ensefianza

Estrategias
tradicionales en la

T

Desactualizacién
docente en estrategias
[udicas
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Participacidn limitada
del estudiante durante
el desarrollo de la clase




FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
EN LOS NINOS DE QUINTO GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA LAS AMERICAS”

L Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: LOPEZ FALCON VERONICA NARCISA

Grado académico (érea): MA_GISTER EN DISENO CURRICULAR Y EVALUACION EDUCATIVA
Experiencia en el area: 10 ANOS

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la
propuesta.

< | X

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad
de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta
Marcar con “x”

[Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores
para medir resultados esperados

X XX X

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

iObservaciones

MA: Muy aceptable; BA: B le; A: A ble; PA: Poco A I bl
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
EN LOS NINOS DE QUINTO GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA LAS AMERICAS”

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: JARAMILLO MONTANO DIEGO VICENTE
Grado académico (4rea): MAGISTER EN DOCENCIA MATEMATICA
Experiencia en el area: 13 ANOS

2. Autovaloracién del especialista

Marcar con un “x”

Conocimientos tericos sobre la propuesta. X

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la

propuesta. X

Referencias de propuestas similares en otros contextos X

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad

de cada trabajo) X

TOTAL 3 A

Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con “x”
de la propuesta X
Claridad de la redaccién (leguaje sencillo) X
Pertinencia del contenido de la propuesta X
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores
para medir resultados esperados X
Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista X
IObservaciones 5,/547(‘4, MM&;.,;:(J—) ,apm Qlazar & Objsfivo

MA: Muy BA: B P A A le; PA: Poco A LI
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

“ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
EN LOS NINOS DE QUINTO GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA LAS AMERICAS”

14 Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos: CARRILLO CUNALATA VERONICA TAMARA
Grado académico (érea): MAGISTER EN MULTIMEDIA EDUCATIVA
Experiencia en el drea: 15 ANOS

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

ooy oy e e I R I ™
sobre el tema
Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas la ‘
propuesta. ><
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad
de cada trabajo) 7<
TOTAL
(Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta
Marcar con “x”

T MATBA Aﬁ 1

Estructura de la propuesta X
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) X
IPertinencia del contenido de la propuesta . 7(
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores
para medir resultados esperados X
Otros que quieran ser puestos a consideracion del
lespecialista
Observaciones 9¢ yecomonde O @ cwe (o e P,QQM{‘- al 5;..(1 5
(h i 6) (Lo

MA: Muy le; BA: B ble; A: A PA: Poco Aceptable; I Inaceptabl

J80%° v/t 4
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Institucién Educativa:
GRADO:

UNIDAD EDUCATIVA LAS AMERICAS - 18H00128
5° EGB PARALELO : A

111850501204 | AGUAISA DAQUILEMA CARLA ANAHI

2 (1805780325 | AHONA ALMAGRO ANGEL ARIEL

3 1850225184 | ALCOCER GUAMBO JEREMY ANDRES

4 11850192442 | ALDAZ RIVERA WASHINGTON MATHIAS

5 [1805393061 | ALTAMIRANO PAREDES ALEXIS RAFAEL

s | 1805749510 | ARBOLEDA URRUTIA DIEGO ISRAEL

7 11851062420 | BONILLA FREIRE MATIAS PABLO

s 1805261722 | CACERES VARGAS DANIELA ALEXANDRA

o 11850344381 | CARRERA ARTEAGA ZULAY VARJUTH

10 1805391784 | CHAGLLA CHICAIZA KERLY ANAHI

u | 1805271143 | CHERREZ ALDAS STEPHANIE MAITE

12| 1805098561 | CHICAIZA SAILEMA LEONARDO SEBASTIAN
151805115456 | CIMBANA CAIZA DOMENICA ALEXANDRA

1 | 1850640739 | CRIOLLO TISALEMA DANIELA ESTEFANIA

15 | 1850838770 | CURAY AMAGUANA MARILYN DAYANA

16 | 1805775432 | DIAZ MARINO JUSTIN SEBASTIAN
11805280599 | ESPINOSA AYNAGUANO EILEEN ODALIS

18 | 1850242965 | GARCIA SANCHEZ ALISSON PAMELA
1911850075258 | GAVILANES AGUALONGO ANAHI MONSERRATH
2 | 1805471214 | JORDAN COCHA DAYANA KATHERINE

21 | 1851000164 | LARA MEDINA SANTIAGO GABRIEL

22 | 1805139902 | LASCANO MOPOSITA ANDREA MONSERRATH
23 11850449578 | MACHASILLA CAISAGUANO JAHAIRA ESTEFANIA
2 1850523844 | MACIAS PROANO MARIA BELEN

s 11850515139 | MIRANDA GARCES SANTIAGO ISMAEL

2 | 1805134143 | NUNEZ VALDEZ JUSTIN XAVIER

27 1851062743 | PAZMINO OCHOA MADELEINE GABRIELA

22 | 1805804653 | PEREZ ALTAMIRANO MELANIE GABRIELA
2 11850748789 | PICO FLORES NATALY MICHELLE

3 11850079854 | SAMANIEGO SEGOVIA JUAN SEBASTIAN

31 1805784038 | ULLOA ULLOA JESUS ISMAEL

32 1850639822 | YANTALEMA SHIGLA ANTHONY JAIR

Transformar la educacién, mision de  TODOS
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