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Las actividades escolares sobre todo en las primeras etapas se han visto marcadas
por la necesidad de encajar en la vida de los nifios sin alterar su esencia, lo que hace pensar
que es necesario incursionar en las actividades que g ellos les ayuda naturalmente en el
desarrollo de sus capacidades, las mismas que han sido muy eficiente en el accionar de sus
primeros desarrollos, estas actividades son por lo general relacionadas a los juegos, los
nifios pasan la mayor parte de su tiempo jugando y explorando tanto su cuerpo como el
entorno que los rodea y con ello se nutre de sus conocimientos y da sus primeras

interrelaciones con el medio.

En el presente trabajo de investigacion se pretende evidenciar la influencia de las
herramientas Iudicas en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de la Unidad
Educativa Rey David, para lo cual es necesario determinar la metodologia, empezando por
el tipo de investigacion exploratoria, descriptiva y explicativa aplicada de manera
sistematica de acuerdo a las necesidades, los métodos inductivo y deductivo, las técnicas
de recoleccién de la informacién iniciando con la observacion, luego con entrevista y
encuestas, cuyo instrumento fue el cuestionario de preguntas semi estructuradas, abiertas y

cerradas, de manera formal e informal.

Por otro lado, se concluye que son pocos los docentes que incluyen actividades
Iudicas en el proceso de ensefianza aprendizaje y que existen limitaciones en cuanto a las
herramientas Iudicas, lo que dificulta su aplicacion y la obtencion de resultados positivos,
por esta razon se presenta la propuesta de elaboracion de un programa de herramientas

Iudicas para el aprendizaje de las matematicas.

Palabras claves.- Herramientas, Ludicas, Aprendizaje Matematicas y estudiantes.
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EXECUTIVE SUMMARY

School activities especially in the early stages have been marked by the need to fit
into the lives of children without altering their essence, which suggests that it is necessary
to venture into the activities that help them naturally in the development of Their abilities,
the same ones that have been very efficient in the action of their first developments, these
activities are usually related to games, children spend most of their time playing and
exploring both their bodies and the environment that surrounds them and with it, it draws

on its knowledge and gives its first interrelations with the environment.

In the present work of investigation it is tried to demonstrate the influence of the
ludic tools in the learning of the mathematics of the students of the Educational Unit King
David, for which it is necessary to determine the methodology, beginning by the type of
exploratory, descriptive and explanatory method applied in a systematic way according to
the needs, the inductive and deductive methods, the techniques of information collection
beginning with the observation, then with interview and surveys, whose instrument was

the questionnaire of semi structured questions, open and closed, formal and informal way.

On the other hand, it is concluded that there are few teachers who include playful
activities in the teaching-learning process and that there are limitations in terms of play
tools, which makes it difficult to apply them and obtain positive results, for this reason the

proposal for the elaboration of a program of playful tools for learning mathematics.

Keywords.- Tools, games, learning mathematics and students.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como base fundamental aportar a los
docentes sobre las herramientas Iudicas en el aprendizaje de las matematicas disefar
herramientas didacticas lddicas para el apoyo del proceso de ensefianza - aprendizaje en
los estudiantes de la Unidad Educativa “Rey David”, parroquia Camilo Ponce, canton
Babahoyo, provincia Los Rios, con el fin de aportar significativamente en el desarrollo de

competencias en los estudiantes.

Por tal razén, es importante implementar nuevos métodos y herramientas de
ensefianza que faciliten al estudiante interiorizar el conocimiento adquirido en un aula de
clase. Este proyecto pretende proporcionar herramientas didacticas lGdicas que permitan

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Para la solucién de este problema se pretende Analizar la influencia de las
herramientas ludicas en el aprendizaje que permitan potencializar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes en la Unidad Educativa “Rey David”,

Parroquia Camilo Ponce, Canton Babahoyo, Provincia Los Rios.

Es importante mencionar que los procesos de ensefianza-aprendizaje son
fundamentales para la formacion de un profesional, por tal razén todo estudiante de
educacion superior necesita que, en su proceso de formacion académica, ademas, de
aprender temas teoricos relacionen estos con un mundo mas real; es por ello que este
proyecto pretende mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los cursos, mediante el

disefio de herramientas didacticas ludicas que potencialicen el proceso.

En el primer capitulo se describe la problematizacidn a investigarse para lo cual es
necesario tener en cuenta su marco contextual a nivel internacional , nacional y local,
también se detalla, el planteamiento y los diferentes sub-problemas derivados que pueda
contraer, la delimitacion también es muy importante porque determinaremos los limites de
los problemas, la justificacién hace referencia al porque se realiza la investigacion, y la

enunciacion de los objetivos que orientan el proceso investigativo de este trabajo.



En el segundo capitulo se detalla claramente el marco tedrico relacionado con las
variables, el mismo que se fundamenta de la recopilacién de informacion de varios autores
e informacion bibliografica que aportan con informacion acerca de las variables a
investigar, también se detalla el marco referencial, la postura tedrica, la hipétesis y sus
subhipotesis que a medida que se va dando la investigacion analizaremos si éstas se

cumplen.

En el tercer capitulo se hace referencia a los resultados de la investigacion, donde
se encuentra la prueba estadistica de comprobacién de la hipotesis, el analisis e
interpretacion de datos provenientes de las encuestas y entrevistas, las conclusiones y las

recomendaciones.

En el cuarto capitulo se encuentra la propuesta alternativa, la misma que es
evidenciada luego del andlisis y discusion de los resultados y que para este trabajo
investigativo se considera necesario la incorporacion de un programa de herramientas

Iudicas para la ensefianza de matematicas.



CAPITULO I.- DEL PROBLEMA

1.1. IDEA O TEMA DE INVESTIGACION

Herramientas Ludicas y su influencia en el Aprendizaje de las Matemaéticas a
estudiantes de la unidad educativa “Rey David”, parroquia Camilo Ponce, canton

Babahoyo, provincia Los Rios.

1.2. MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto Internacional.

Investigaciones acerca de los inicios de la ludica Madeline Cuello Baza menciona

que:

En Colombia se ha podido establecer que en el transcurso del tiempo se han
trabajado diferentes terminologias y entre ellas esta el juego y la ludica. Juego viene
de raiz latina IOCAR, IOUCUS: que significa divertirse, retozarse, recrearse,
entretenerse, le precede del latin ludicer, ludicruz; del francés ludique, ludus y del
castellano de ludicro o ludico que significa diversion, chiste, broma o actividad
relativa al juego. (Cuello, 2013, pag. 10)

Esta interpretacion que hace la investigadora (Cuello, 2013) dice que la lidica inicio
en las raices latinas en donde menciona algunos origenes de la palabra lidica, que significa

esparcimiento, broma, entre otros.

La “Teoria de la expresion” segun Bernan Mason plantea que la ludica desde el
punto de vista biol6gico cumple una funcién como 6rgano activo y vivo delimitada por los
fendomenos naturales. A nivel sociocultural se habla del juego como acciones pasadas de

generacion en generacion. (pag. 10)



Se ha presentado la posibilidad que la lddica va mucho mas alla del mismo
esparcimiento del hombre en ganar deleite y placer y alcanza a otros estados del ser que
busca un progreso mas integral, tanto a nivel individual como colectivo. La ludica desde
otro punto de vista trata de buscar la positividad, provocando beneficios bioldgicos,
psiquicos, sociales y espirituales entre otros, busca un individuo hacia la integralidad de

ser, recapacitar y actuar en un firme proyecto de optimizar sus condiciones de vida.

La ladica (tambien llamada gamificacion) consiste en la aplicacion de las técnicas y
dinamicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas. Esta técnica, que
tiene aplicaciones en campos tan diversos como el marketing, las relaciones personales o
la educacion, contribuye a transformar una actividad a priori aburrida en una actividad
motivadora y divertida. Su aplicacion en el campo educativo es muy extensa, y va desde el
establecimiento de sistemas de recompensas hasta los juegos educativos o la utilizacion de
maquetas didacticas interactivas. Para poder decidirse es necesario resolver cuél de las dos
dimensiones de juego se va aplicar: el juego o el juguete. Segun Piaget se trata de dos

fendmenos que se acontecen a lo largo de la nifiez.

Los nifios de edad promedio de 4 afios, desenvuelven un tipo de juego sin normas (su
objetivacion seria el juguete), en el cual el placer procede del propio juego, de la busqueda
y el hallazgo. A partir de los 6 afos, sin embargo, desarrollan un nuevo tipo de juego,
basado en el cumplimiento de una serie de normas (lo que llamarian las reglas del juego),
en base a las cuales se obtiene un éxito o un fracaso. Este fenomeno forma parte de la
socializacion de los individuos, que de una primera fase exploratoria pasan a necesitar

sentirse realizados y ver reconocido su status entre su grupo de iguales.

Los mecanismos mentales que activan estas dindmicas de juego siguen presentes en
la vida adulta, convirtiéndose en un elemento indispensable para la formacién de la cultura
y la sociedad. “La creatividad es inherente al proceso educativo porque éste, ayuda a
desarrollar las potencialidades del nifio.” La manera de llevar a cabo este trabajo es a
través de una combinacién de programas de cooperacion con los gobiernos nacionales e

internacionales y una planificacion en funcion de los resultados conseguidos.



La igualdad de proporciones en educacién involucra no sélo equivalencia en el
acceso, sino y, sobre todo, igualdad de la educacidén que se propone y en los logros de
nociones que alcanzan los estudiantes en los &mbitos cognitivo, afectivo y social. Si bien,
uno de los mayores avances en estos Ultimos afios es la extension de la cobertura en la
educacion general béasica, aln no se ha conseguido prevalecer los inconvenientes de
aprendizaje en particular en el area de las matematicas; es asi que, segun las ilustraciones
elaborados en la region, méas del 50% de los estudiantes no desenvuelven las competencias

minimas en matematica.

1.2.2. Contexto Nacional.

En el Ecuador no es la excepcion, el 65% se revela que los estudiantes muestran un
nivel muy bajo en el desarrollo de sus habilidades matematicas, los miembros del
ministerio de educacién advierten que de no contarse con un plan estratégico educativo en
lo que se refiere en las herramientas lddicas en el aprendizaje de las matematicas el futuro
de los estudiantes se enmarcaria en un carente de profesionalita idoneos y dependientes a
un mas de la sociedad, todo esto se debe a que los docentes no logran culminar con el

programa previsto, lo que acumula cada vez mas vacios que impide el nuevo aprendizaje.

En los ultimos afios, se han dado cambios curriculares; aumento de horas escolares,
renovacion de materias, incremento de tecnologias modernas como la computacion, se
asumidé a la educacion como politica de estado, dando énfasis al Desarrollo Ldgico
Matematico a través del incremento y renovacion de estrategias modernas y del uso de

tecnologias

1.2.3. Contexto Local.

En la Provincia Los Rios es muy frecuente ver la desmotivacion en clases esto
ocasiona que los estudiantes tengan un déficit académico en las matematicas esto impide
que los alumnos expresen sus sentimientos y pensamientos de manera espontanea y fluida,
limitando que tengan fundamentos para estructurar pensamientos e ideas creativas,

tomando en cuenta el problema que los docentes deben enfrentar por su falta de



preparacion metodoldgica en el compromiso de ensefianza es algo que no se puede

resolver de forma inmediata.

1.2.4. Contexto Institucional.

En el caso de la Unidad Educativa Rey David, se ha encontrado algunos factores que
estan afectando de manera negativa al aprendizaje de las Matematicas a estudiantes de la
unidad educativa “Rey David”, ya que en sus actividades de estudios no cuentan con
sistemas ludicos que permitan hacer que el nifio aprenda de una manera mas significativa,
es decir de una manera mas didactica, la cual permita que los estudiantes absorban muchos

mas conocimientos.

En la unidad educativa los docentes aplican de forma limitada las herramientas
ludicas, generando aislamiento en el juego, existiendo insuficiente participacion por parte
de los estudiantes , donde el docente aporta en la formacién de seres receptivos,
repetitivos y memoristicos, dificultando el descubrimiento, la exploracion y adquisicion de
experiencias significativas y no habra un incentivos para que haya un mejor rendimiento
académico en los estudiantes de manera que no desarrollaran un aprendizaje significativo
perderan el interés de ir a la escuela y existirdn alumnos desmotivados desinteresados por

el estudio y bajo rendimiento escolar .

1.3.  SITUACION PROBLEMATICA.

En la Unidad Educativa “Rey David” se revela que los estudiantes muestran un nivel
muy bajo en el desarrollo de sus habilidades matematicas, los miembros del Ministerio de
Educacion advierten que de no contarse con un plan estratégico educativo en lo que se
refiere en las herramientas Iudicas en el aprendizaje de las matematicas. El futuro de los
estudiantes se enmarcaria en un carente de profesionales idoneos y dependientes ain mas
de la sociedad, todo esto se debe a que los docentes no logran culminar con el programa

previsto, lo que acumula cada vez mas vacios que impide el nuevo aprendizaje.

En la Unidad Educativa “Rey David” es muy frecuente ver la desmotivacion en

clases esto ocasiona que los estudiantes tengan un deficit académico en las matematicas
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impidiendo que los alumnos expresen sus sentimientos y pensamientos de manera
espontanea y fluida, limitando fundamentos para estructurar pensamientos e ideas
creativas. En la unidad educativa “Rey David”, en la mayoria de los estudiantes viene con
dificultades de cursos anteriores donde son incapaces de plantear, formular y solucionar

problemas matematicos.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

1.4.1. Problema general.

¢Cémo influyen las herramientas IGdicas en el aprendizaje de las matematica a
estudiantes de la Unidad Educativa, “Rey David” parroquia Camilo Ponce, cantdn

Babahoyo, provincia Los Rios?

1.4.2. Subproblemas o derivados.

¢De qué manera la herramienta Iudica mejora la comprension de las matematicas

en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David?

¢Por queé la ludica como estrategia didactica logra la interaccion en los estudiantes
de la Unidad Educativa Rey David?

¢Como potenciar el pensamiento matematico a través de las herramientas ludicas
en el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey

David?

1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

El proyecto de investigacion acerca de las herramientas ldicas y su influencia en el
aprendizaje de las matemadticas a estudiantes de la unidad educativa “Rey David”,
parroquia Camilo Ponce, cantén Babahoyo, provincia Los Rios, en donde se desarrolla las

siguientes areas:



Area: Educacion Bésica

Linea de Inv. de la Universidad: Educacién y desarrollo social

Linea de Inv. de la Facultad: Talento humano educacién y docencia
Linea de Inv. de la Carrera: Proceso Did4ctico

Sub linea de investigacion: Estrategias metodoldgicas innovadoras
Aspecto: Herramientas ludicas en el aprendizaje de

las matematicas

Unidad de Observacion: Estudiantes y docentes

Delimitacion Espacial: Unidad Educativa “Rey David”
Delimitacion Temporal: Periodo 2017

Delimitacion demograéfica: Esta determinada en 6 docentes y 104

estudiantes

1.6 JUSTIFICACION.

El uso de las herramientas ludicas en el &rea de matematicas, es de fundamental
importancia porque implica el dominio de la estructura, asi como grandes dosis de
creatividad e imaginacién lo que le permite al docente y, al alumno estar mas motivados
para el proceso de ensefianza y aprendizaje. La utilizacion de las herramientas ludicas
basadas en el aprendizaje significativo es de gran aporte porque se logra que el alumno
construya su propio saber tomando en cuenta las experiencias previas, y sus necesidades;
el uso de las herramientas ludicas logra un aprendizaje efectivo disefiando estrategias

innovadoras.

Las herramientas ludicas en el &mbito de la educacion son factibles porque tiene
como finalidad emplearlas herramientas de aprendizaje, donde proporciona la oportunidad

de mejorar el aprendizaje de los estudiantes por medio de la construccién y la asimilacion



de conocimientos relacionados en el aprendizaje de las matematicas. La aplicacion de
herramientas ludicas de ensefianza se beneficia a los estudiantes implementando nuevas
herramientas en los cursos de gestion de operaciones y tendran la oportunidad de
evidenciar un contexto méas real. Con el Unico propdsito poder exponer alternativas de
solucion del tema tratado, para que se interese mas en aprender y poder aplicar en su futuro
desempefio profesional, ya que los mecanismos mentales que activan estas dinamicas de

juego siguen presentes en la vida de uno.

Es importante esta investigacion porque mediante las herramientas ludicas
aplicadas en las matematicas el estudiante encontrara mas didactica el aprendizaje y
mejorara sus condiciones académicas. La aplicacién de herramientas ludicas de ensefianza
se beneficia a los estudiantes ya que al implementar actividades relacionadas con los
cursos de gestion de operaciones en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes,
porque esto puede permitir el conocimiento y tener la oportunidad de evidenciar un
contexto mas genuino, ademas poder exponer alternativas de solucion del tema tratado,
para que asi se interese mas en aprender y poder aplicar en su futuro desempefio

profesional.

1.7. OBJETIVOS DE INVESTIGACION.

1.7.1  Objetivo general.

Conocer la influencia de las herramientas ludicas en el aprendizaje de las
matematicas a estudiantes de la Unidad Educativa “Rey David”, parroquia Camilo Ponce,

canton Babahoyo, provincia Los Rios.

1.7.2  Objetivos especificos.
Definir la importancia de las herramientas lGdica para mejorar la comprension de

las matematicas en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.

Determinar la ludica como estrategia didactica para lograr el aprendizaje en los

estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.



Analizar el pensamiento matematico a través de herramientas ladicas para
potenciar el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey
David.
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CAPITULO Il.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO.

2.1.1. Marco conceptual.

Herramientas lUdicas

“La Herramienta Ludica son técnicas didéacticas de caracter practico y normativo que
tiene como objeto determinado la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de estimular y

orientar efectivamente a los alumnos en su aprendizaje” (Matos, 2010).

(Matos, 2010), refiere que: las herramientas ludicas son medios didacticos que
aportaran significativamente al desarrollo del proceso de ensefianza micro curricular ya
gue son pasos necesarios e indispensables para la adquisiciébn de competencias de
matematica también son importantes porque ayudaran al esfuerzo mental que se estimula
cuando los nifios tienen la posibilidad de contar con diferentes materiales en las manos y

los juegos son utilizados como un recurso de aprendizaje (pag. 12).

Herramientas ludicas manipulativas - Herramientas Iudicas para el aprendizaje

Herramientas ludicas creativas - Herramientas ludicas

Herramientas lGdicas pedago6gicas - Herramientas ludicas de estimulo para el

mejoramiento afectivo

Herramientas ludicas para el mejoramiento del desempefio profesional de los docentes -

Ladica como estrategia didactica.

Método ludico - Ladico como componente
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Herramientas ludicas manipulativas

El material ambiental, es cualquier objeto tomado del entorno del nifio. Estos objetos
despiertan gran interés en los alumnos por estar mas préximos a sus aficiones.
Cualquier material de facil manipulacién que no se toxico ni peligroso, puede ser
empleado como medio didactico para el aprendizaje de los conceptos matematicos.
En la propuesta se han utilizado los siguientes materiales ambientales: palillo, papel,

espejo y plastilina. (Pereda, 2016, pag. 13)

En su investigacion sobre las herramientas ludicas manipulativas menciona que estas
herramientas son muy importantes para los estudiantes porque son elementos de facil
manipulacion y puede ser empleados con mayor facilidad como, por ejemplo: papel,

palillos, plastilina entre otros elementos.

Herramientas ludicas Creativas

Las actividades son de carécter ludicos recreativos, son 9 juegos de distintas
dimensiones los cual permite el estudio de los indicadores de la creatividad motriz y
actitud creativa propuesto en la investigacion, se valorard mediante estas actividades
el fortalecimiento en el area de la fluidez, flexibilidad y originalidad, cada juego

tendra una actividad donde se estimule dichos indicadores. (Lopez, 2016, pag. 53)

En su articulo cientifico el autor (Lopez, 2016) hace referencia que en “el
aprendizaje por medio de las actividades recreativas ayudan a la motricidad y actitud

creativa y que cada juego empleado ayuda al fortalecimiento del aprendizaje”.

Herramientas ladicas pedagdgicas

Emplear el juego, la ludica, el arte, como una herramienta indispensable dentro de
los programas educativos, abre un espacio donde aprenderemos a disfrutar del
continuo interés que demuestran los nifios por aprender y compartir su natural
alegria, expresando una gran satisfaccion cuando se les ofrecen tareas que estimulan

su inteligencia, siempre y cuando el maestro tenga la capacidad de diferenciar y
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potencializar las diferentes habilidades fisicas e intelectuales de sus estudiantes.
(Ludica, 2014, pag. 5)

De acuerdo al sitio web (Ludica, 2014) indica que es indispensable tener dentro de los
programas educativos espacios en donde los nifios puedan aprender, compartir
conocimientos, en donde a méas de eso tengan la capacidad de diferenciar y potencializar

las habilidades intelectuales y fisicas de los alumnos.

Herramientas ladicas pedagdgicas

El juego, la ludica, el arte, como una herramienta indispensable dentro de los
programas educativos, abre un espacio donde aprenderemos a disfrutar del continuo interés
gue demuestran los nifios por aprender y compartir su natural alegria, expresando una gran
satisfaccion cuando se les ofrecen tareas que estimulan su inteligencia, siempre y cuando
el maestro tenga la capacidad de diferenciar y potencializar las diferentes habilidades
fisicas e intelectuales de sus estudiantes. Es importante observar y analizar a los nifios,
para ofrecerles en el momento adecuado una actividad ludica, individual o grupal teniendo

en cuenta sus intereses y destrezas.

Durante estas actividades el maestro estara atento, observando que los nifios estén a
gusto y participando de manera cooperada con los demas compafieros. El éxito de las
actividades ludicas depender en gran medida de la claridad que el maestro tenga sobre lo
que quiere construir a nivel de conocimientos con sus estudiantes, pero sobre todo de la
creatividad que esboce al escoger las actividades que de manera agradable y si se quiere
recreativa, implemente con sus estudiantes para hacer del conocimiento algo relevante y de

verdadero significado para los nifios.

Herramientas ludicas para el mejoramiento del desempefio profesional de los

docentes

Para fundamentar adecuadamente una herramienta Iudica, es preciso partir de una
caracterizacion psicopedagogica que nos facilita determinar el diagndstico del problema

objeto de estudio, argumentando que los nifios aparecen las siguientes caracteristicas:
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(ciclo cuarto y quinto). Una vez determinadas las caracteristicas de estas edades se
procedera al diagnéstico de la situacion, partiendo de los conocimientos que tenian los
profesores y el personal de direccion sobre como el juego puede contribuir al desarrollo de
la creatividad en la edad preescolar.

Para la fundamentacion de la herramienta lidica se tuvieron en cuenta los criterios
de (Bejerano, 2009), la cual detalla la importancia del juego en el desarrollo integral del
nifo. Asi se expresan las caracteristicas, las clasificaciones, la observacion como técnica
para valorar la préctica educativa y el rol del adulto en el juego, tanto educadores como el

papel de la familia.

Las herramientas lo constituye el conocimiento de la teoria del juego ya que para el
trabajo a desarrollar con los nifios es importante que los docentes de preescolar
comprendan por qué otros autores han venido estudiando la actividad del juego, tratando
de explicar segun sus puntos de vistas su naturaleza, lo que ha conllevado al surgimiento
de diversas teorias al respecto, un cuarto aspecto de la herramienta lo constituye la
clasificaciones de los juegos, lo que también le permite al profesor de aula tener un mejor
esquema mental que lo hace entender mejor los juegos que los nifios realizan y le ayuda a

seleccionar las propuestas de juego que las nifias y nifios pueden hacer.

Método ludico

El método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de
armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este método
indaga que los alumnos se adapten a los temas compartidos por los maestros utilizando el

juego.

El método ladico no significa solamente jugar por recreacion, sino por el contrario,
desarrolla actividades muy profundas dignas de su aprehensién por parte del alumno,
empero disfrazadas a través del juego. Los juegos en los primeros afios deben ser
sensoriales (3 afios). En periodos mas avanzados deben originar la imaginacién y

posteriormente juegos competitivos (Intelectum, 2014).
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Intelectum (2014) menciona que: Con este método se regulariza constructivamente la
esencial inclinacion del infante hacia el juego, quien a la vez que goza y se recrea, aprende.
Aprueba la instruccion mediante la Iddica, estando una cantidad de trabajos divertidos y
amenos en las que puede contener comprendidos, temas o mensajes del curriculo, los

mismos que deben ser habilmente consecuentes por el docente.

Las dindmicas en los iniciales tres a seis afios deben ser impulsores y sensoriales,
entre los siete y los doce deben ser inteligentes y gregarios y, en las adolescencias
profesionales, cientificas. Debe elegir juegos didacticos y relacionados con los
valores de la educacion. Sus cambios son los juegos vivenciales o dinamicas.
(Cisnero, 2016, pag. 10)

La ludica como actitud docente.

La actitud y en especifico la forma ludica del maestro es un elemento decisivo para
las ensefianzas escolares, de esta depende en gran régimen el éxito de su trabajo. La actitud
Iudica se puede hacer falta como una forma humana de concebir gusto por lo que uno crea
y poder hacer sentir conforme a los que uno trata, algunos literatos la definen como: una

expresion de inteligencia emocional.

En este sentido, es importante que el maestro relacione el saber y el saber hacer, ya
que al tener claro los contenidos a trabajar como las metodologias para implementar, se
puede alcanzar un equilibrio en el proceso de ensefianza — aprendizaje de forma edificante
y representativa, por esta razon la actitud del docente es muy importante, esta resulta
decisiva para verificar las interacciones humanas, de esta depende que en las aulas exista
una buena disposicion animica del estudiante, lo cual facilitara el aprendizaje y la
construccion de conocimientos. El ambiente grato para aprender y lograr que

su capacitacion convencional no se vaya a tierra.
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Ladica como estrategia didactica

La escuela como institucion ha sido estudiada desde diversas perspectivas. Una de
ellas es la perspectiva social. En ese sentido, tiene encomendada una serie de tareas
orientadas al plano personal y social del nifio y la nifia, tales como contribuir a su
desarrollo personal, fisico, intelectual, afectivo y relacional. Intentando integrar a la
persona en la comunidad como un miembro activo y participativo (Erazo, 2017, pag.
8).

Segun (Erazo, 2017) menciona que: “Que las unidades educativas han sido
analizadas de diferentes perspectivas, una de ellas es la social en donde se ha analizado la
personalidad del infante y como éste puede contribuir en el desarrollo fisico, intelectual,

sentimental y relacional”(p.8).

La educacion tiene que ver con el proceso de estructuracion de la personalidad del
nifio y la nifia, en tanto éstos son seres flexibles, maleables, cambiables y con
capacidad de auto transformacion. Es precisamente, a partir de la interrelacion con
las personas como se actualizan los modos de ver y hacer, potenciando la capacidad
de expresion, la individualidad y las vivencias significativas, que les permite una

accion responsable consigo mismo, con las otras personas y con el mundo (pag. 9).

La educacién en la actualidad es un proceso estructural en donde se analiza la
personalidad del nifio o nifia, en donde son personas flexibles, maleables, cambiables, y
con capacidad para cambios. Es importante que se parta de una interrelacion con personas
que tengas distintos puntos de vista, de esa manera se busca diferentes expresiones, y

vivencias.

Desde esta perspectiva la educacion inicial posibilita un espacio idoneo por medio
del cual el nifio y la nifia exteriorizan su riqueza espiritual, fisica, social y afectiva.
Construyendo en forma dinamica creadora y recreativa de su personalidad. En este
sentido el docente tiene la responsabilidad de enriquecer su practica pedagdgica en

estrategias innovadoras y creativas. De alli la importancia de propiciar la libre
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expresion de los nifios y nifias a través de juegos, dramatizaciones, cantos, poesias y

especialmente de actividades ludicas (pag. 10).

En referencia a la cita anterior se establece que la educacion infantil hace que el
infante saque sus virtudes, construyendo de una forma dinamica y recreativa su
personalidad, para lo cual el docente tiene la responsabilidad de ayudar a los infantes en la

practica pedagdgica, con dinamicas creativas.

Estrategia pedagogica

La formacion permanente de los docentes de Educacion Inicial es un proceso que
demanda el dominio de los contenidos y procedimientos para ensefiar, es por ello que hay
que valerse de estrategias que permitan alcanzar el interés del nifio y la nifia en los

contenidos a desarrollar. Para ello cabe preguntarse, ;qué son las estrategias?

Segun (Rodriguez, 2012), “Las estrategias pedagogicas, son aquellas acciones del
maestro con un propésito de facilitar la formacién y el aprendizaje, utilizando técnicas

didacticas los cuales permitan construir conocimiento de una forma creativa y dinamica”.

Asi mismo, (Chacén, 2013) la define como un conjunto de proceso y secuencias que
sirven para apoyar el desarrollo de tareas intelectuales y manuales se derivan de los
contenidos, para lograr un proposito. Visto asi, para estos autores las estrategias
deben dirigirse a los alumnos tomando en cuenta los contenidos que sean necesarios
para su interés y a su vez contar con una motivacion entre el profesor y los

estudiantes.

Segun (Chacon, 2013) indica que: las estrategias es el conjunto de procedimientos
que sirven para ayudar a fomentar el desarrollo de tareas intelectuales y dindmicas
para el logro del objetivo, estas estrategias deben ser dirigidas a los infantes siempre

y cuando sean contenidos de acuerdo a su edad e interés (pag. 9).
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Las estrategias son planes para dirigir el ambiente del aprendizaje de tal manera que
se proporcionen las oportunidades para lograrlo, asi como los objetivos. Su éxito
depende de los métodos empleados, del uso de la motivacién, asi como de las

secuencia, pauta y formacion de equipo que se sigan. (Cooper, 2012, pag. 6)

En la cita anterior mencionan que: las estrategias son procedimientos para poder
administrar de mejor manera el aprendizaje de las matematicas, de manera que se logren
proporcionar oportunidades, el exito depende de las técnicas empleadas, como se utiliza la

motivacion, la secuencia, la pauta y la formacion.

Actividades lUdicas

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en
muchos casos para manipular y controlar a los nifios, dentro de ambientes escolares
en los cuales se aprende jugando; violando de esta forma la esencia y las
caracteristicas del juego como experiencia cultural y como experiencia ligada a la
vida. Bajo este punto de vista el juego en el espacio libre-cotidiano es muy diferente
al juego dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la escuela.
(Libertador, 2012, pag. 3)

En la cita anterior establecen que los juegos desde la perspectiva de la didéctica,
implica que los nifios puedan manipular y controlar dentro de las instituciones educativas
en los cuales puedan aprender jugando, que mediante estos juegos ellos se vean ligados a
la vida, bajo esa perspectiva no es lo mismo jugar al aire libre que jugar dentro de una

institucion educativa.

La ludica es mas bien una condicién, una predisposicion del ser frente a la vida,
frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en
esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la
distension que producen actividades simbdlicas e imaginarias con el juego. (Jimenez,
2014, pag. 8).
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Por lo que se ha podido establecer que las estrategias ludicas es un modo de existir la
cotidianidad, es decir apreciar el placer y evaluar lo que acontece descubriendo como acto
de complacencia fisica, psiquica o mental. La actividad ludica atenta el progreso de las
capacidades, las relaciones y el sentido del humor en las personas.

Para (Motta, 2014), la ladica es un procedimiento pedagogico en si mismo. La
metodologia lldica existe antes de saber que el profesor la va a propiciar. La
metodologia ludica genera espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y
situaciones lddicas. La ludica se caracteriza por ser un medio que resulta en la

satisfaccion individual a través del compartir (pag. 9).

Es imprescindible la modernizacion del sistema educativo para considerar al
estudiante como un ser integral, participativo, de manera tal que lo ladico deje de ser
exclusivo del tiempo de ocio y se incorpore al tiempo efectivo de y para el trabajo

escolar. (Waichman, 2013, pag. 15)

Lo ladico no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo como pedagdgico. Lo
importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y propositos del nivel educativo.
En ese sentido el docente de educacién inicial debe desarrollar la actividad ladica
como estrategias pedagogicas respondiendo satisfactoriamente a la formacion

integral del nifio y la nifia. (Torres, 2015, pag. 8)

Ladica como componente

Ludica nos conduce a reflexionar en varios escenarios, de acuerdo con la época y los
autores que han hecho aportes al concepto, su influencia y su relacion con el ser humano;
estas concepciones parten tanto de las posturas asumidas por los autores en sus
producciones literarias como de las investigaciones que se han desarrollado en el pais y
por fuera de él, al igual que de los criterios que se han asumido en articulos de revistas,

paginas virtuales, seminarios y simposios que se han movido sobre este tema de interés.
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A partir de las revisiones, analisis y asociaciones del concepto de ludica emergieron

las siguientes precategorias:

“La Ludica como instrumento para la ensefianza: En esta precategoria se agrupan
todos aquellos criterios y posturas que ven en la ludica una posibilidad didactica,
pedagogica para los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela” (Echeverria &

Gomez, 2013, pag. 12).

La Ludica como expresion de la cultura: Este planteamiento asume algunas
definiciones haciendo un reconocimiento de la ludica como manifestacion humana, la cual
dentro de sus interrelaciones en contextos sociales ha producido legados culturales y

nuevas expresiones humanas que se configuran dentro de contextos especificos.

La Luadica como herramienta o juego: En esta precategoria se logran recoger
diferentes planteamientos que asumen la ladica o el término Iddica como herramienta y lo

materializa desde el juego, en una confusion conceptual entre estos dos términos:

La Lddica como actitud frente a la vida o dimension humana: Este es uno de los
planteamientos que mas intenta alejarse de la concepcion instrumental como herramienta,
pues si bien son acciones y actitudes frente a la vida, esta puede estar asociada al juego o

no.

Herramientas Ludicas en la comprension y aplicacion de las matematicas

Numerosos son los intentos por incluir la lddica a la ensefianza de las matematicas
como un factor integrado en la construccion de conocimiento matematico,
aprovechando de paso, la importancia que la Ley General de la educacién otorga a la
actividad ludica en el proceso de cambio que vive el pais en materia de educacion
(Eduteka, 2014, pag. 3).
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Segun el articulo de (Eduteka, 2014) menciona que se ha luchado para integrar la
Iudica con las matematicas es un cambio que aun no se ha logrado completamente, y que

los Ministerios de Educacidn no encuentran estrategias para integrar esta actividad ludica.

e Desarrollar herramientas lidicas

El juego a través de los tiempos ha sido objeto de gran preocupacion y estudio.
Muchas teorias clasicas del juego a principios de siglo, trataron en su mayoria el
significado del mismo, considerandolo un factor determinante en el desarrollo del nifio.
Con previa revision de materiales bibliograficos, se da a conocer trabajos anteriores, donde

se exponen lo siguiente:

Segun (Borges, 2014) en su manual de juegos socializadores, para docentes, afirman
que el juego, constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo integral
del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos habilidades y sobre todo,
le brinda la oportunidad de conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que los

rodea (pag. 14) .

El juego es una accion presente en todos los individuos. Por lo general se le asocia
con la nifiez, pero lo cierto es que se revela a lo largo de toda la vida del ser humano,
incluso hasta en la ancianidad. Comdnmente se le identifica con diversion, satisfaccion y
ocio, con la actividad contraria a la actividad laboral, que normalmente es evaluada
positivamente por quien la realiza. Pero su alcance es mucho mayor, ya que a traves del
esparcimiento se transmiten valores, reglas de conducta, resuelven problemas, educan a

sus miembros jovenes y desenvuelven muchas facetas de su personalidad.

(Chamorro, 2015) Indica: “La actividad ludica posee una naturaleza y unas funciones
lo suficientemente complejas, como para que en la actualidad no sea posible una Unica

explicacion tedrica sobre la misma” (pag. 12).

Algunos pensadores clasicos como Platon y Aristételes ya daban una gran
importancia al aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos
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juguetes que ayudaran a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos. En
algunos pensadores indicaban que es mejor aprender jugando de esa manera los nifios
fortalecen los lazos con sus padres, y que los padres deben dar juguetes los cuales ayuden a

la formacion del nifo a futuro.

Se inicia a los tres afios, hasta los seis: la acompafia la adquisicion de ciertas normas
sociales; se destaca por su valor individual y social, el control de los esfinteres vesical y
anual, y desde el punto de vista afectivo, la superacion por parte del nifio de la separacion
de la madre, naciendo asi el proceso de socializacién. Concluye a la edad de seis afios,
cuando hacen su aparicion los primeros habitos de trabajo en el nifio, la posibilidad de
actuar en grupo con predominio de conductas de cooperacion y el desarrollo de actividades

intelectuales especificas.

La educacion preescolar estd destinada a los nifios en la etapa previa a la educacion
basica y constituye la fase preoperatoria para este nivel, con el cual se debe integrar.
Atenderd sus necesidades e intereses en las &reas de actividad fisica, afectiva, de
inteligencia, moral, ajuste social, expresion de su pensamiento y desarrollo de
su creatividad y destreza, favoreciendo su desarrollo integral. (Felibertt, 2017, pag.
9).

En la cita anterior se ha podido establecer que la obtencidn de ciertas jurisprudencias
sociales; se destaca por su brio personal y social, el cuidado de los esfinteres vesical y
anual, y desde el punto de vista sensible, la superacion por parte del nifio de la decantacion

de la vaguada, naciendo asi el sumario de socializacion.

Concluye a la edad de seis afios, cuando hacen su eclosion los originales vestidos de
cometido en el nifio, la espera de interpretar en clan con predominio de talantes de

contribucion y el progreso de ocupaciones intelectuales medicinas.

La correccion preescolar esta encaminada a los nifios en la edad previa a la
ensefianza trascendental y constituye la etapa preoperatoria para este grado, con el cual se

debe integrar. Atendera sus necesidades de logros en las areas de obra fisica, afectiva, de

22



imaginacién, moral, acoplamiento social, diccion de su pensamiento y proceso de su

creatividad e idoneidad, favoreciendo su sazén mundial.

Importancia de las herramientas ludicas

Los juegos o actividades lidicas pueden concebirse como la materia instrumental
basica que posibilita los demas aprendizajes, por lo tanto, ésta se convierte en la actividad
esencial para la adquisicion de conocimientos. Conociendo la gran importancia y la
trascendencia que tiene el juego en el desarrollo de todas las demas habilidades del
educando, el presente estudio es un trabajo de investigacion, en el que se intenta dar
solucion a un grave problema que ha existido en la poblacidn escolar de nivel primaria: la
falta de diversion del nifio que le permita interactuar mas a menudo con los demas y el no

practicar de forma continua lo que es el comparierismo, y el trabajo en equipo.

Los juegos ladicos motivan a los estudiantes a integrarse en actividades como: el
dibujo, las coplas, las danzas, los dramatizados y los concursos; para que ellos sean
los protagonistas de su aprendizaje y desarrollo. El docente debe profundizar en las
actividades ladicas, acercandose mas al educando, dandole confianza y
estimulandolo en précticas que le generen seguridad y confianza personal. Para
obtener unos resultados positivos y motivantes, el docente debe actualizarse
constantemente adquiriendo conocimientos especializados, como es la docencia por
medio de juegos, para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias

naturales en los educandos (Fabiola, 2013, pag. 7).

Por lo que se ha podido establecer que el poder trabajar IGdicamente con los nifios se
tiene de cierta manera fantasia y vivir a su ritmo en su espacio y en su mundo para poder
ser creadores y compartir con ellos, ademas se amplia la actividad de juego, no como
exclusiva del ser humano, sino que también la considera parte de la vida animal. El juego

es una de las principales bases de la civilizacion, un factor importante del mundo social.
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Importancia de las herramientas ludicas

El nifio y la nifia, a través del juego fortalece el contacto con su familia, sus pares, su
entorno fisico y social, desarrolla habilidades y amplia los lazos sociales, y en general la
capacidad intelectiva, entendida como adaptacion al entorno, va representando y recreando
las normas, valores, comportamientos y actitudes que lo preparan para asumir la vida
adulta. El juego es un insumo basico en la construccion y fortalecimiento de los vinculos
afectivos. En algunos casos los padres de familia no reconocen éste como una oportunidad

para generar mejores condiciones la interior del hogar.

El aprendizaje de los padres se convierte entonces en una prioridad, pues lo mas
probable es que ni siquiera sepan que son ellos quienes al jugar con sus hijos e hijas estan
aportando valores a su formacion y que a través de éste los menores estan recreando el
mundo, ensayando formas de convivencia, introyectando normas, aprendiendo de su
entorno y construyendo visiones de futuro que jalonaran su vida y podran ser, en muchos
casos, el motor que los lleve a construir nuevos entornos y modos de vida mas armoénicos y

gratificantes que los que actualmente tienen.

Pero el juego no sélo es importante para el nifio y la nifia; muchos adultos que logran
integrar en forma creativa y ludica su mundo laboral y social, encuentran gran placer y
satisfaccion en sus actividades, realizando un juego continuo que nunca deja de ser parte
de su personalidad. Muchos de los grandes cientificos, artistas, creativos y empresarios
tienen en comun su gran capacidad para la actividad ladica simbdlica, Gltimo paso en
laevolucién del juego, lo que les permite innovar, crear y representar situaciones

hipotéticas que ensayan y transforman en realidades a partir de la lGdica.

Varios tedricos han analizado y sefialado la importancia de la actividad ladica en el
desarrollo de los seres humanos; entre ellos estan a J. Piaget, S. Freud, y J. Huizinga,
quienes sefialan: Jean Piaget considera el juego como elemento importante para potenciar
la l6gica y la racionalidad. Los trabajos de Piaget valorizan el juego como instrumento de
la evolucion intelectual o del pensamiento, como instrumento de adaptacion a la realidad
natural y social. En ese sentido, el juego es una forma poderosa que tiene la actividad

constructiva del nifio y la nifia, pero adicionalmente es importante para la vida social.
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Sigmund Freud, padre del Psicoanalisis, argumenta que el juego permite la
sublimacion de contenidos inconscientes, depositarios principalmente de la imposibilidad
del cumplimiento de deseos sexuales, lo que conlleva un reconocimiento del nifio como ser
sexual y sexuado, y del juego como la forma de expresion de aquello que para la cultura es
imposible. Es decir, que a través del juego se posibilita entre otras cosas, el acceso al
inconsciente, y la sublimacion, como la forma de dar a esos impulsos y contenidos
inconscientes, un cauce de manifestacion concientes, a través de los medios culturales con
que cuenta, en el que parte de sus elementos fundamentales son la creatividad y la libertad,

fundamentales para el desarrollo de la civilizacion.

El fildsofo y antrop6logo holandés Johan Huizinga autor obligado en el estudio del
tema. En su famosa obra Homo Ludens (el hombre que juega) plantea la creacion de un
puente entre el Homo Faber (el hombre que fabrica), y el Homo Sapiens (el hombre que
piensa), y trata de buscar los origenes del juego y de la cultura al cuestionarse si el juego
surge en la cultura, o si por el contrario la cultura surge de la actividad de juego: «la
cultura brota del juego - como juego- y alli se desarrolla»; ademas, amplia la actividad de
juego, no como exclusiva del ser humano, sino que también la considera parte de la vida
animal. El juego es una de las principales bases de la civilizacién, un factor importante del

mundo social.

Los autores resefiados nos muestran la importancia que la ladica y el juego tienen
para el ser humano en todas las etapas de vida, pero en especial dentro de la infancia.
Igualmente cdmo es en si mismo un potenciador de desarrollo, aprendizaje vy

transformador de experiencias y creencias.

Practica de las herramientas ludicas

La ludica puede ser concebida como la forma natural de incorporar a los nifios y
nifias en el medio que los rodea, de aprender, de relacionarse con los otros, de
entender las normas y el funcionamiento de la sociedad a la cual pertenecen.
(Gutierrez, 2012, pag. 11) indica: todo ello hace referencia a la socializacion como el
proceso de induccion amplio y coherente de los seres humanos en el grupo social que

les toco en suerte en el momento de nacer, que le permite aprehender y construir la
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realidad a partir de los parametros de su grupo de referencia, y posteriormente
ampliar su marco de referencia y cosmovision a través de su vinculacion en otros

grupos, subculturas y culturas diferentes a la suya.

Caracteristica de las herramientas

La Ludica segun (Funlleda, 2013) es el desarrollo humano, concibe la ludica como
categoria mayor, que se asume en todo caso como expresion de la cultura, y
considera que una de esas manifestaciones es el juego, como también el arte, la

fiesta; en todo caso es una manifestacion creativa del sujeto (pag. 9).

La Ladica, como concepto y categoria superior, se concreta mediante las formas
especificas que asume, en todo caso como expresion de la cultura en un determinado
contexto de tiempo y espacio. Una de tales formas es el juego, o actividad ludica por

excelencia (Cadavid, 2014, pag. 8).

Existen tres categorias que condicionan el concepto de lo lddico: la necesidad, la

actividad y el placer.

La necesidad ludica es la inevitabilidad, la urgencia irresistible de ejecutar, bajo un
impulso vital, acciones de forma libre y espontanea como manifestacion del

movimiento dialéctico en pos del desarrollo.

La actividad Iudica es la accion misma, dirigida conscientemente a la liberacion

voluntaria del impulso vital generado por la necesidad.

El placer ludico es el bienestar, la consecuencia estimuladora del desarrollo,

alcanzada durante la satisfaccion de la necesidad a través de la actividad.

El acto ludico es, por definicion, un acto de re-creacion en tanto resulta la concrecién

de ese vital impulso antropolégico destinado a propiciar el desarrollo mediante la

26



realizacién de acciones ejecutadas de forma libre y espontanea, presididas por el
reconocimiento que hace el individuo sobre su propia y personal capacidad

existencial, lo que equivale a decir: en pleno ejercicio de su libertad. (pag. 12)

La insuficiencia de ludica, como unidad del perfeccionamiento humano, surge en la
cuna y no desaparece ya a todo lo largo de la vida. Si en la infancia el juego favorece a la
formacion fisica e intelectual, durante la adolescencia, la juventud y la adultez, tiene como
mision esencial ratificar aspectos que precisan la personalidad y la posibilidad de afrontar

y resolver los retos que plantea la vida.

La facilitacion de este proceso vivencial y creativo en las personas, requiere de un
esquema conceptual, una técnica instrumental y una practica de aprendizaje, este ejercicio
pretende en primera instancia iniciar una aproximacion conceptual que me facilite
problematizar en la construccion de un esquema tedrico y operativo en donde apoyarme,
para crear y fortalecer herramientas para la facilitacion de aprendizajes desde la vivencia
ludica. En todas estas acciones estd presente la magia del simbolismo ludico, que
transporta a los participantes hacia una dimension espacio-temporal paralela a la real,

estimulando los recursos de la fantasia, la imaginacion y la creatividad:

e Didactica en el desarrollo cognitivo

e Desarrollo cognitivo

La teoria mas citada y conocida es la de (Piaget, 2011), sobre desarrollo cognitivo en
nifos. La teoria de Piaget mantiene que los nifios pasan a través de etapas especificas

conforme su intelecto y capacidad para percibir las relaciones maduran.

Etapa sensoriomotora.

(Piaget, 2011), Esta etapa tiene lugar entre el nacimiento y los dos afios de edad,
conforme los nifios comienzan a entender la informacion que perciben sus sentidos y
su capacidad de interactuar con el mundo. Durante esta etapa, los nifios aprenden a

manipular objetos, aunque no pueden entender la permanencia de estos objetos si no
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estan dentro del alcance de sus sentidos. Es decir, una vez que un objeto desaparece

de la vista del nifio o nifia, no puede entender que todavia existe ese objeto. (pag. 20)

Esta etapa los infantes comienzan a comprender todo tipo de informacién, la misma
en donde comienzan a observar y manipular objetos, esto hace que el nifio estimule la
ilusion, y el sistema motriz, es por eso que los padres deben jugar con sus hijos, ya que

ayuda a la motricidad del infante.

Etapa pre-operacional.

(Piaget, 2011), Comienza cuando se ha comprendido la permanencia de objeto, y se
extiende desde los dos hasta los siete afios. Durante esta etapa, los nifios aprenden
cdémo interactuar con su ambiente de una manera mas compleja mediante el uso de

palabras y de imagenes mentales (pag. 22).

La etapa pre-operacional empieza cuando el infante se siente con sentido de
permanencia del objeto que tiene en sus manos, también durante esta etapa ellos aprender a
interactuar en su ambiente de una manera compleja, ellos en esta etapa se siente duefios de

todo y piensan que todas las personas a su alrededor ven de la misma manera que él.

Etapa de las operaciones concretas

(Piaget, 2011), Esta etapa tiene lugar entre los siete y doce afios, aproximadamente y
estd marcada por una disminucion gradual del pensamiento egocéntrico y por
la capacidad creciente descentrarse en mas de un aspecto de un estimulo.
Pueden entender el concepto de agrupar, sabiendo que un perro pequefio y un perro
grande siguen siendo ambos perros, o que los diversos tipos de monedas y los

billetes forman parte del concepto mas amplio de dinero (pag. 23).

Sélo pueden aplicar esta nueva comprension a los objetos concretos (aquellos
que han experimentado con sus sentidos). Es decir, los objetos imaginados o los que no
han visto, oido, o tocado, contintan siendo algo mistico para estos nifios, y el pensamiento

abstracto tiene todavia que desarrollarse.
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Etapa de las operaciones formales

(Piaget, 2011), En la etapa final del desarrollo cognitivo (desde los doce afios en
adelante), los nifios comienzan a desarrollar una vision mas abstracta del mundo y a
utilizar la l6gica formal. Pueden aplicar la reversibilidad y la conservacién a las
situaciones tanto reales como imaginadas. También desarrollan una mayor

comprension del mundo y de la idea de causa y efecto. (pag. 24).

Esta etapa se caracteriza por la capacidad para formular hip6tesis y ponerlas a prueba
para encontrar la solucién a un problema. Otra caracteristica del individuo en esta etapa es
su capacidad para razonar en contra de los hechos. Es decir, si le dan una afirmacion y le

piden que la utilice como la base de una discusion, es capaz de realizar la tarea.

Las 15 razones por las que los docentes usan los juegos como una de las mejores

estrategias de ensefianza-aprendizaje:

1. Una opcion inteligente: las personas tienen una inteligencia analitica y una
practica, la primera permite reflexionar Idgica y teéricamente y la segunda, ejecutar
acciones y tomar decisiones intuitivamente. Ademas, existe el pensamiento
convergente y el divergente, el primero sintetiza la solucion a un problema y el otro,
imagina diferentes ideas y posibilidades. Los enfoques tradicionales de formacion
consideran sélo la inteligencia analitica y el pensamiento convergente, mientras que
el aprendizaje a través de juegos y simulaciones toma en cuenta también la
inteligencia practica y el pensamiento divergente. Los juegos requieren ejecutar
acciones practicas asi como idear nuevas formas de resolver un desafio, ademas de
plantear espacios de metacognicion y apuntar a un consenso en ciertos puntos
(Gallardo, 2014, pag. 10).

2. Integran y valoran la diversidad dentro de un grupo: los cursos se han vuelto
mucho mas diversos, tanto por el nivel de conocimientos previos como por los niveles
sociales, culturales, étnicos y/o generacionales de los cuales provienen sus integrantes. La

formacidn a través de juegos se preocupa de atender y considerar los diferentes estilos de
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aprendizajes dado ese escenario. Jugar es un método que se adapta a las diferencias entre

los participantes, especialmente a sus diferencias de ritmos y estilos de aprendizaje.

3. Promueven las ventajas del aprendizaje activo: se ha comprobado que las
estrategias pasivas no producen resultados efectivos en el aprendizaje de los alumnos. La
investigacion actual sugiere que cualquier cosa que se puede -y se debe- ensefiar, es
recomendable hacerlo a través de métodos que requieran necesariamente un
involucramiento activo de los estudiantes para que ellos descubran el sentido que tiene

aprender eso.

4. Facilitan la participacion de estudiantes introvertidos: los alumnos mas
introvertidos suelen sentirse amenazados cuando estan obligados a participar respondiendo
una pregunta o resolviendo un ejercicio delante del resto de sus comparieros, lo que genera
un bloqueo emocional y la consecuente pérdida en su potencial de aprendizaje . Por lo
mismo, los juegos permiten a todos los alumnos integrarse e involucrarse al poder
participar en grupos pequefios que evitan el verse expuestos frente a todo el curso, a
diferencia de los sistemas tradicionales que, en definitiva, sélo se concentran en aquellos

estudiantes con mas personalidad o seguros de si mismos para participar.

5. Vinculan la educacion con el entretenimiento: hoy mas que nunca los
estudiantes quieren pasarlo bien y tener una experiencia gratificante mientras aprenden
nuevas habilidades y conocimientos. Dado el desarrollo de las nuevas tecnologias, los
procesos de formacion se encuentran en una seria desventaja a la hora de captar la atencion
de los estudiantes y de focalizarlos en una tarea. Por lo mismo, es necesario ofrecer
recursos y actividades que sean atractivos y que integren una diversidad de estimulos, un

mayor dinamismo y una activa participacion de los alumnos.

6. Fomentan la ensefianza entre pares y el aprendizaje colaborativo: una
estrategia probada para un aprendizaje eficaz es alentar a los participantes a aprender unos
de otros, es decir, potenciar el aprendizaje colaborativo entre pares. Muchos juegos
apuntan a éste y permiten desarrollar una amplia gama de competencias y habilidades

personales y sociales: cuando un participante avanzado ensefia a un principiante, ambos
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ganan en su dominio de nuevas habilidades y conocimientos, tales como la capacidad de
dialogo, tolerancia a distintos puntos de vista, empatia y trabajo en equipo entre muchas
otras, ademas de aumentar la complejidad del razonamiento y la profundidad de la
comprensién, puesto que la reconstruccion intrapsiquica de lo vivenciado

interpsiquicamente se ve enormemente enriquecida con distintas percepciones y opiniones.

7. Ayudan a aprovechar el tiempo libre: un juego es una alternativa eficaz para
modelar las conductas de los estudiantes hacia la practica de dinamicas activas en
reemplazo de acciones pasivas como ver television o jugar videojuegos, lo que conlleva

una serie de ventajas como mejorar la salud fisica, mental y social del jugador.

8. Permiten adaptar con rapidez los cambios en los contenidos: muchos juegos
utilizan plantillas, folletos, videos, grabaciones, papeldgrafos, tableros, etc. para las
distintas actividades, recursos que se pueden adaptar y actualizar facilmente de acuerdo a
los cambios en los contenidos. En ese sentido, es posible mantener la estructura del juego
intacta y actualizar el contenido para proporcionar la informacion méas reciente. Ademas,
esto facilita bastante el disefio y planificacion de una clase para distintos cursos y niveles

de aprendizaje.

9. Proporcionan una evaluacién periddica y sistematica de aprendizajes: a través
de juegos como crucigramas, competencias por equipos, bingos, etc., es posible evaluar
efectiva y concretamente el impacto de la ensefianza en el aprendizaje de los alumnos,
fomentando la participacion e involucramiento de todos. En ese sentido, permiten
comprobar periddicamente el dominio de contenidos y el desarrollo de habilidades en los
estudiantes, y asi contar con un diagnostico efectivo para planificar las clases siguientes.

10. Ofrecen instancias para aplicar contenidos: la participacion en un juego
requiere que los aprendices tomen con frecuencia decisiones y ejecuten determinadas
actividades, aplicando de distintas maneras y en distintos contextos los contenidos, y

haciendo un fuerte hincapié en el rol activo de los alumnos.
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11. Permiten una participacion a gran escala: muchos juegos hacen posible que
grupos grandes participen activamente en una clase, interactuando entre los diversos
integrantes sin importar la cantidad. De esta forma, facilitan la organizacion y
estructuracion de una clase dirigida a muchos alumnos y permiten que todos se puedan

involucrar y aprender activamente.

12. Fomentan un “rol facilitador” por parte del profesor: a través de las
dindmicas ludicas el profesor debe preferentemente adoptar una actitud de guia u
orientador en lugar de un sabelotodo que prescribe una Unica respuesta correcta. Esto
permite que puedan llevar a cabo clases mas dinamicas, interactivas y dialogantes con los
participantes, pudiendo compartir distintos puntos de vista, creando vinculos afectivos mas
cercanos Yy, en definitiva, alcanzando aprendizajes mas significativos y duraderos en los

alumnos.

13. Potencian el trabajo en equipo y sus habilidades asociadas: en el mundo
actual, las denominadas “habilidades blandas” o ‘“habilidades no cognitivas” tales como
empatia, comunicacién asertiva, tolerancia, apertura a la experiencia, resolucién pacifica
de conflictos, etc., son fundamentales para desempefiarse adecuadamente dentro de
organizaciones cada vez mas complejas y cambiantes. La mayor parte del trabajo hoy se
lleva a cabo en equipos que exigen la integracion de diversas perspectivas, experiencias y
profesiones, a partir de un enfoque multidisciplinario. Una gran ventaja de los juegos
colectivos es que, entre otras cosas, apuntan precisamente al desarrollo de esas habilidades

y son una poderosa instancia de trabajo en equipo.

14. “Los seres humanos son la especie mas ‘juguetona’ de todas”: ademés de
otros aspectos esenciales, una de las caracteristicas que mas nos diferencia del resto de los
animales es que somos la especie que mas juega y se divierte ladicamente, por lo que jugar
constituye una actividad central dentro de la vida humana. Tanto es asi, que el filésofo e
historiador holandés Johan Huizinga bautizé a la especie humana como Homo Ludens u
“hombre jugador”, lo que apoya alin més el uso de juegos para la ensefianza y formacion
de los seres humanos. Asimismo, se ha comprobado que el juego estimula la actividad
cerebral y activa redes neuronales esenciales, generando un estado emocional 6ptimo para

aprender.
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15. Proporcionan préctica y retroalimentacion apropiada: la mejor manera de
adquirir el dominio fluido de la mayoria de las habilidades es practicar repetidamente
conductas apropiadas y recibir una retroalimentacion o feedback inmediato que permita
identificar las fortalezas y aspectos a mejorar. El principal objetivo de los juegos es poner
en practica, mediante actividades entretenidas y motivantes, contenidos y habilidades que
se asocian directamente con el fortalecimiento de los aprendizajes, lo que posibilita
obtener una retroalimentacion al instante tanto para el profesor y la efectividad de sus

métodos de ensefianza como para el alumno y su nivel de aprendizaje (p.18).

Aprendizaje de matematicas

El aprendizaje de conceptos matematicos se introduce a partir de actividades simples
que los alumnos puedan manipular para descubrir principios y soluciones matematicas.
Con objeto de que esta estrategia repercute en las estructuras, hay que animar a los nifios a
formar imagenes perceptivas de las ideas matematicas, llegando a desarrollar una notacion

para describir la operacion (Brunner, 2013).

Como lo dice (Brunner, 2013), el aprendizaje de las matematicas planteara estudiar
en las aulas una matemaética que permite a los alumnos construir conocimientos a través de
la resolucion de situaciones problematicas que despierten su interés y su deseo de
busqueda de soluciones aplicando estrategias a traveés del juego para desenvolverse en la

vida cotidiana.

e Desarrollar herramientas ludicas - Caracteristica de las herramientas

e Determinar la importancia de las herramientas ludicas - Didactica en el proceso de

ensefianza, aprendizaje y desarrollo cognoscitivo,

e Préctica de las herramientas ludicas - Concepto de herramientas ludicas
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No todos los autores estan de acuerdo en lo que significa aprender matematicas, ni
en la forma en que se crea el aprendizaje. La mayoria de los que han estudiado el
aprendizaje de las matemaéticas coinciden en considerar que ha habido dos enfoques
principales en las respuestas a estas cuestiones. El primero historialmente hablando tiene
una raiz conductual, mientras que el segundo tiene una base cognoscitiva. Las

orientaciones conductuales conciben educarse cdmo cambiar una conducta.

Desde esta perspectiva, un alumno ha aprendido a dividir fracciones si realiza
correctamente las divisiones de fracciones. Para conseguir estas ensefianzas, que suelen
estar combinados al célculo, se fragmentan las tareas en otras mas naturales: tomar partes
con numeros de una sola cifra, posteriormente pasar a otras con mas cifras. Las
orientaciones cognoscitivas piensan que aprender es descomponer las estructuras

cerebrales, y que puede que la ensefianza no tenga una expresion externa directa.

El Pensamiento I6gico matematico en la educacién béasica

La funcién de la educacion en la actualidad no es sélo la de recoger y transmitir el
saber acumulado y las formas de pensamiento que han surgido a lo largo del proceso
historico cultural de la sociedad, sino también el de formar hombres capaces de
solucionar sus necesidades, convivir en armonia con el medio ambiente y contribuir

con el desarrollo endoégeno de su comunidad (Melendrez, 2012, pag. 19).

El aprendizaje cognitivo consiste en procesos a través de los cuales el nifio conoce,
aprende y piensa, Por lo tanto, dentro del sistema curricular esta establecida la ensefianza
de las operaciones del pensamiento I6gico-matematico como una via mediante la cual el

nifno conformard su estructura intelectual.
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La matematica como parte de la formacion integral del nifio

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 nifio de
preescolar aprende las operaciones logico-matematicas del pensamiento que el curriculo

establece como prioridad cognitiva del nivel.

Este estudio supone la concepcion de Piaget que para la ensefianza y el aprendizaje
de la matematica se deben tomar en cuenta las diferencias que existen en el
pensamiento del nifio a diferentes niveles de edad. Es indispensable que el docente
conozca la naturaleza del desarrollo del pensamiento del nifio, desde la actividad
sensorio motora y operaciones concretas hasta el pensamiento abstracto (Tripod,
2016, pag. 12).

La Etnomatematica como perspectiva actual de investigacion sobre los procesos
culturales de la ensefianza de las matematicas, ayuda a interpretar los aprendizajes
que ocurren dentro del aula de preescolar y que seran observados a través del trabajo

de campo desarrollado en esta investigacion. (Casey, 2014, pag. 46)

Basada en supuestos antropoldgicos que sefialan a las actividades del ser humano
como intercambios socioculturales que responden al mismo tiempo a la sociedad a la cual

pertenecen los individuos, permiti6é abordar metodoldgicamente el problema planteado.

Dificultad en el aprendizaje de las matematicas.

La mayoria de los docentes se preocupan por el aprendizaje de la matematica en los
nifios de educacién primaria; debido al nuevo lenguaje simbolico, al uso de las reglas que
ocasionan dificultades para el aprendizaje, parecido al aprendizaje del lenguaje maternal.
Algunos nifios son considerados como personas que tienen dificultades para el aprendizaje

de la matematica porque no pueden aplicarlo como lo imaginé el docente, pero éstos
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dentro del contexto en el cual se desarrollan, pueden resolver situaciones problematicas,

como compras y ventas sin necesidad de recurrir a pasos sistematizados.

Se debe ser consciente de que éste es un mundo nuevo, donde se le obliga a
relacionarse con numeros, que no solamente son abstractos, sino que le resultan
imprescindibles; prohibiéndole formular, probar, construir e intercambiar sus ideas o

adoptar nuevas, a partir de sus propias hipotesis.

Las actividades ludicas y aprendizaje de las matematicas

Actualmente son muchos los tedricos que no dudan en afirmar la importancia y
conveniencia de utilizar juegos y actividades ludicas en el aula. Cientificos
procedentes de distintas disciplinas: psicélogos, pedagogos, didactas, matematicos,
etc., coinciden en que la actividad ludica constituye una pieza clave en el desarrollo
integral del nifio. Por otro lado, cada dia aumentan las publicaciones de profesionales
de la ensefianza, de todos los niveles, que comunican sus experiencias con juegos

matematicos en el aula, con un alto grado de satisfaccion (Corbalan, 2013, pag. 57).

El curriculo oficial del Ecuador, recogen orientaciones explicitas que recomiendan el
uso de juegos y actividades ludicas como recursos para el aprendizaje de la matematica.
Las actividades ladicas ofrecen muchas ventajas y beneficios y éstos superan con creces
las dificultades que conlleva una organizacion de aula distinta a la habitual. Un buen juego
en una clase de matematica produce satisfaccion y diversion, al mismo tiempo que
requiere de los participantes esfuerzo, rigor, atencion, memoria, etc., y se ha comprobado
también como algunos juegos se han convertido en poderosas herramientas de aprendizajes

matematicos.

Los juegos con contenidos matematicos en Primaria se pueden utilizar, entre otros

objetivos, para:

o Favorecer el desarrollo de contenidos matematicos en general y del pensamiento

I6gico y numérico en particular.
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e Desarrollar estrategias para resolver problemas.

e Introducir, reforzar o consolidar algun contenido concreto del curriculo.
e Diversificar las propuestas didacticas.

e Estimular el desarrollo de la autoestima de los nifios y nifias.

e Motivar, despertando en los alumnos el interés por lo matematico.

e Conectar lo matematico con una posible realidad extraescolar

Impacto de los juegos en la historia de la matematica.

La historia antigua no ha sido inclinada a preservar sino los elementos solemnes de
la actividad cientifica, pero uno no puede menos de sospechar que muchas de las
profundas cavilaciones de los pitagoricos, por ejemplo, alrededor de los nimeros,
tuvieron lugar jugando con configuraciones diferentes que formaban con las piedras.
En su tiempo, como tomando parte en este espiritu ladico, los duelos medievales a
base de lanza y escudo dieron paso a los duelos intelectuales consistentes en resolver
ecuaciones algebraicas cada vez mas dificiles, con la participacion masiva, y mas o
menos deportiva, de la poblacion estudiantil, de Cardano mismo y otros

contendientes famosos como Tartaglia y Ferrari. (Fabiola, 2013, pag. 7).

Desde los tiempos més antiguos, los juegos se han visto unidos a la historia de las
matematicas. No es un capricho del destino que los matematicos de todas las épocas hayan

mostrado interés por estos juegos por dos razones principales.

Por una parte, muchos tienen un contenido inspirador que propiciado el estudio y
desarrollo de diferentes areas de esta ciencia; y de otro lado, nos encontramos con el

caracter ludico de las matematicas que se ve perfectamente complementado con el juego.

Importancia del juego rendimiento escolar.

La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es fuente de
desarrollo tanto socio-emocional como cognoscitivo. Existen diferentes tipos de juego que

benefician otros espacios del desarrollo o del aprendizaje; por lo tanto, los juegos que se
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planteen deben obedecer a los objetivos que los maestros se disefien. Este juega un papel
predominante en el preescolar, pero tiende a desaparecer durante los afios de educacion

bésica primaria y secundaria.

Los estudios sobre el juego reconocen su valor en el desarrollo socioemocional de
los nifios. A través del juego los nifios aprenden a interactuar con sus pares a través del
intercambio de ideas y la negociacién. La convivencia social requiere que sus miembros se
ajusten a las normas que la sociedad establece. A traves del juego los nifios aprenden a
ajustarse ellas ya que todo juego establece unas reglas necesarias para Su
desenvolvimiento. Estas reglas pueden ser implicitas como en los juegos imaginarios como
el juego de roles o socio protagonizado o explicitas como en los juegos con reglas como

los deportes o los juegos de mesa, los cuales también contienen una situacién imaginaria

Los maestros llevan a cabo evaluaciones formativas de cada estudiante cada dos
semanas con juegos de tarjetas innovadores y sencillos que orientan la ensefianza. La
evaluacion formativa constituye la base de la ensefianza individualizada. EI objetivo no es
dar una calificacién numérica a los alumnos lo cual seria una evaluacion sumativa, sino
lograr una realimentacion que contribuya a identificar los puntos fuertes de cada alumno y

aquellos aspectos en que requiera un apoyo adicional.

Con base en un cuestionario de cinco minutos, el maestro orienta al alumno hacia
una actividad apropiada que signifique un desafio para este, sin que al mismo tiempo lo
abrume. Esto modifica el papel tradicional de los maestros, pues son ellos quienes
responden a los alumnos y no al contrario, algo que exige paciencia y una atencion mas
focalizada. El programa comienza con una secuencia numérica cantando una cancion que
cuenta hacia arriba y hacia abajo, seguida de una estructura numeérica, para la cual se pide
a los nifios poner circulos en torno a grupos de insectos, jugar con dados, etc. Las formas
geométricas se ensefian con pequefias baldosas plasticas, blogques de madera y dados, y

las habilidades motoras finas se perfeccionan con bolas de arcilla y dibujo.

Las matematicas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan una

solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados
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obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion consciente y favorable para
emprender acciones que conducen a la solucion de los problemas a los que se enfrentan
cada dia. A su vez, las matematicas contribuyen a la formacion de valores en los nifios,
determinando sus actitudes y su conducta, y sirviendo como patrones para guiar su vida,
como son, un estilo de enfrentarse a la realidad l6gico y coherente, la bldsqueda de la
exactitud en los resultados, una comprension y expresion clara a través de la utilizacion de
simbolos, capacidad de abstraccion, razonamiento y generalizacion y la percepcion de la

creatividad como un valor.

Aprendizaje

Podemos definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia. En primer
lugar, aprendizaje supone un cambio conductual o un cambio en la capacidad conductual.
En segundo lugar, dicho cambio debe ser perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otro
criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre a través de la practica o de otras formas

de experiencia (p.€j., observando a otras personas). (Velasquez, 2009, pag. 34).

Debemos indicar que el término "conducta” se utiliza en el sentido amplio del
término, evitando cualquier identificacion reduccionista de la misma. Por lo tanto, al
referir el aprendizaje como proceso de cambio conductual, asumimos el hecho de que el
aprendizaje implica adquisicion y modificacion de conocimientos, estrategias, habilidades,
creencias y actitudes (Schunk, 1991). En palabras de Schmeck (1988a, p. 171):
... el aprendizaje es un sub-producto del pensamiento... Aprendemos pensando, y la calidad
del resultado de aprendizaje esta determinada por la calidad de nuestros pensamientos.
(Llera & Alvarez, 2009, pag. 331).

El aprendizaje no es una capacidad exclusivamente humana. La especie humana
comparte esta facultad con otros seres vivos que han sufrido un desarrollo evolutivo
similar; en contraposicion a la condicion mayoritaria en el conjunto de las especies, que se

basa en la imprimacion de la conducta frente al ambiente mediante patrones genéticos.
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Aprendizaje humano

El juego es algo muy importante para que los nifios desarrollen habilidades de
aprendizaje. El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender v,
finalmente, aplicar una informacion que nos ha sido «ensefiada», es decir, cuando

aprendemos nos adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan.

El aprendizaje requiere un cambio relativamente estable de la conducta del
individuo. Este cambio es producido tras asociaciones entre estimulo y respuesta.
En el ser humano, la capacidad de aprendizaje ha llegado a constituir un factor que
sobrepasa a la habilidad comdn en las mismas ramas evolutivas, consistente en el cambio
conductual en funcién del entorno dado. De modo que, a traves de la continua adquisicion
de conocimiento, la especie humana ha logrado hasta cierto punto el poder de

independizarse de su contexto ecoldgico e incluso de modificarlo segun sus necesidades.

Inicios del aprendizaje

En tiempos antiguos, cuando el hombre inici6 sus procesos de aprendizaje, lo hizo de
manera espontanea y natural con el proposito de adaptarse al medio ambiente. EI hombre
primitivo tuvo que estudiar los alrededores de su vivienda, distinguir las plantas y los
animales que habia que darles alimento y abrigo, explorar las areas donde conseguir agua y

orientarse para lograr volver a su vivienda.

En un sentido méas resumido, el hombre no tenia la preocupacion del estudio. Al
pasar los siglos, surge la ensefianza intencional. Surgid la organizacion y se comenzaron a
dibujar los conocimientos en asignaturas, estas cada vez en aumento. Hubo entonces la
necesidad de agruparlas y combinarlas en sistemas de concentracion y correlacion. En
suma, el hombre se volvid hacia el estudio de la geografia, quimica y otros elementos de la
naturaleza mediante el sistema de asignaturas que se habia ido modificando y
reestructurando con el tiempo. Los estudios e investigaciones sobre la naturaleza

contribuyeron al analisis de dichas materias.
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La actividad cerebral desde la concepcion: base del aprendizaje

Debido que el cerebro tiene una funcion extremadamente compleja en el desarrollo
de la persona, la naturaleza ha previsto que se encuentre mas disponible para el aprendizaje
en la etapa que mas lo necesita. Asi, en el momento del parto, el cerebro de un bebe pesa
alrededor de 350 gramos, pero sus neuronas no dejan de multiplicarse durante los primeros
3 afos. Precisamente durante este proceso de expansion es cuando se da la méaxima
receptividad, y todos los datos que llegan a él se clasifican y archivan de modo que
siempre estén disponibles. En esto consiste el aprendizaje: de disponer de conocimientos y

diversos recursos que sirven como plataforma para alcanzar nuestros objetivos.

Proceso de aprendizaje

La ensefianza en un proceso mediante el cual se adquiere conocimientos

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los
cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos,
procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales significativas y
funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los
contextos donde se aprendieron. Aprender no solamente consiste en memorizar
informacion, es necesario también otras operaciones cognitivas que implican: conocer,

comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.

En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio en la estructura fisica
del cerebro y con ello de su organizacién funcional. El aprendizaje es el resultado de la
interaccion compleja y continua entre tres sistemas: (M. De Zubiria, 2010, pag. 23) el
sistema afectivo, cuyo correlato neurofisiolégico corresponde al area prefrontal del
cerebro; el sistema cognitivo, conformado principalmente por el denominado circuito PTO
(parieto-temporo-occipital) y el sistema expresivo, relacionado con las areas de funcion

ejecutiva, articulacion de lenguaje y homunculo motor entre otras.
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Asi, ante cualquier estimulo ambiental o vivencia socio cultural (que involucre la
realidad en sus dimensiones fisica, psicoldgica o abstracta) frente la cual las estructuras
mentales de un ser humano resulten insuficientes para darle sentido y en consecuencia las
habilidades praxicas no le permitan actuar de manera adaptativa al respecto, el cerebro
humano inicialmente realiza una serie de operaciones afectivas (valorar, proyectar y optar),
cuya funcién es contrastar la informacidén recibida con las estructuras previamente
existentes en el sujeto, generandose: interés (curiosidad por saber de esto); expectativa (por
saber qué pasaria si supiera al respecto); sentido (determinar la importancia o necesidad de

un nuevo aprendizaje).

En ultimas, se logra la disposicion atencional del sujeto. Si el sistema afectivo evalta
el estimulo o situacion como significativa, entran en juego las areas cognitivas,
encargandose de procesar la informacion y contrastarla con el conocimiento previo, a
partir de procesos complejos de percepcion, memoria, andlisis, sintesis, induccion,
deduccion, abduccién y analogia entre otros, procesos que dan lugar a la asimilacién de la
nueva informacion. Posteriormente, a partir del uso de operaciones mentales e
instrumentos de conocimiento disponibles, el cerebro humano genera una nueva estructura
que no existia, modifica una estructura preexistente relacionada o agrega una estructura a

otras vinculadas.

Seguidamente, y a partir de la ejercitacion de lo comprendido en escenarios
hipotéticos o experienciales, el sistema expresivo apropia las implicaciones practicas de
estas nuevas estructuras mentales, dando lugar a un desempefio manifiesto en la
comunicacion o en el comportamiento con respecto a lo recién asimilado. Es alli donde
culmina un primer ciclo de aprendizaje, cuando la nueva comprensién de la realidad y el
sentido que el ser humano le da a esta, le posibilita actuar de manera diferente y adaptativa

frente a esta.

Todo nuevo aprendizaje es por definicion dinamico, por lo cual es susceptible de ser
revisado y reajustado a partir de nuevos ciclos que involucren los tres sistemas
mencionados (Zubiria, 2010, pag. 45). Por ello se dice que es un proceso inacabado y en

espiral. En sintesis, se puede decir que el aprendizaje es la cualificacion progresiva de las
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estructuras con las cuales un ser humano comprende su realidad y actla frente a ella (parte

de la realidad y vuelve a ella).

Para aprender necesitamos de cuatro factores fundamentales: inteligencia,

conocimientos previos, experiencia y motivacion.

A pesar de que todos los factores son importantes, debemos sefialar que sin
motivacion cualquier accion que realicemos no serd completamente satisfactoria. Cuando
se habla de aprendizaje la motivacién es el «querer aprender», resulta fundamental que el
estudiante tenga el deseo de aprender. Aungue la motivacion se encuentra limitada por la

personalidad y fuerza de voluntad de cada persona.

La experiencia es el «saber aprender», ya que el aprendizaje requiere determinadas
técnicas bésicas tales como: técnicas de comprension (vocabulario), conceptuales
(organizar, seleccionar, etc.), repetitivas (recitar, copiar, etc.) y exploratorias
(experimentacion). Es necesario una buena organizacion y planificacion para lograr los

objetivos.

Por ultimo, nos queda la inteligencia y los conocimientos previos, que al mismo
tiempo se relacionan con la experiencia. Con respecto al primero, decimos que para poder
aprender, el individuo debe estar en condiciones de hacerlo, es decir, tiene que disponer de

las capacidades cognitivas para construir los nuevos conocimientos.

También intervienen otros factores, que estan relacionados con los anteriores, como
la maduracién psicoldgica, la dificultad material, la actitud activa y la distribucion del
tiempo para aprender.

La ensefianza es una de las formas de lograr adquirir conocimientos necesarios en el
proceso de aprendizaje. Existen varios procesos que se llevan a cabo cuando cualquier
persona se dispone a aprender. Los estudiantes al hacer sus actividades realizan multiples
operaciones cognitivas que logran que sus mentes se desarrollen facilmente. Dichas

operaciones son, entre otras:
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1. Una recepcion de datos, que supone un reconocimiento y una elaboracion
semantico-sintactica de los elementos del mensaje (palabras, iconos, sonido) donde cada
sistema simbolico exige la puesta en accion de distintas actividades mentales. Los textos
activan las competencias linglisticas, las imagenes las competencias perceptivas y

espaciales, etc.

2. La comprension de la informacion recibida por parte del estudiante que, a partir de
sus conocimientos anteriores (con los que establecen conexiones sustanciales), sus
intereses (que dan sentido para ellos a este proceso) y sus habilidades cognitivas, analizan,
organizan y transforman (tienen un papel activo) la informacién recibida para elaborar

conocimientos.

3. Una retencion a largo plazo de esta informacion y de los conocimientos asociados

que se hayan elaborado.

4. La transferencia del conocimiento a nuevas situaciones para resolver con su

concurso las preguntas y problemas que se planteen.

Son estos factores determinantes en los resultados del aprendizaje y por tanto en el
desarrollo de las facultades intelectuales de las personas porque a partir de €l se obtienen
conocimientos, habilidades y técnicas que se aplican luego en la préctica del trabajo y en la
vida en general (Feldman, 2015, pag. 67).

El estudio en el proceso de aprendizaje

La cualidad de ser un buen o mal estudiante en funcion de su aprendizaje estd en
dependencia de su capacidad para asimilar los conocimientos pero en ello influye un
estudio eficaz.

Factores que influyen en un estudio eficaz

Conviccién.
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Organizacién para desarrollar sus deberes escolares.
Concentracion.

Poseer métodos propicios para lograr un correcto aprendizaje.

Habito de estudio.

Por otra parte, algo muy importante para el desarrollo de un estudio eficaz son las
condiciones del ambiente que te rodea y las personales. Desde el punto de vista ambiental
el estudio se debe realizar en un lugar apropiado, es decir un lugar tranquilo y libre de
distracciones, pues muchos de los estudiantes que presentan dificultades en el estudio

generalmente expresan que carecen de un espacio adecuado para estudiar.

Desde la oOptica de las condiciones personales se debe tener en cuenta el tiempo de
suefio el cual es muy importante y necesario para restablecer las energias del cuerpo y asi
poder realizar el trabajo o el estudio al dia siguiente, el descanso y la relajacion durante el
dia para alcanzar un correcto rendimiento de la jornada asi como mantener la salud

personal (Gonzas., 2014, pag. 34).

Tipos de aprendizaje

La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje mas comunes citados por la
literatura de pedagogia:
Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto so6lo necesita comprender

el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de forma pasiva;
descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su esquema

cognitivo.

Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra significado a

los contenidos.
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Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus

estructuras cognitivas.

Aprendizaje observacional: tipo de aprendizaje que se da al observar el

comportamiento de otra persona, llamada modelo.

Aprendizaje latente: aprendizaje en el que se adquiere un nuevo comportamiento,
pero no se demuestra hasta que se ofrece algin incentivo para manifestarlo (Riva, 2013,

pag. 56).

2.1.2. Marco referencial sobre la problematica de investigacién.

2.1.2.1. Antecedentes investigativos.

Astudillo (2012) en la investigacion “Las actividades ludicas del docente y el
desempefio académico de los estudiantes de la unidad educativa Guillermo
Baqguerizo Jiménez del canton Babahoyo de la provincia de Los Rios el 50% de los
docentes de la institucion no aplican actividades ludicas como parte del proceso de
ensefianza y aprendizaje por tal motivo deberd utilizar materiales educativos que
favorezcan la creacion de modelos mentales de los conceptos que se quieren que los
estudiantes aprendan por lo que todos los objetivos 0 metas deben verse fortalecidos

con actividades de aprendizajes como son las actividades ludicas (Astudillo, 2012,

pag. 12).

Que las clases que dictan los maestros monétona son sujetas solo al trabajo que
realiza dentro del aula de clase que inclusive son muy limitada el manejo de dinamicas
gue motivan la participacion activas de los estudiantes .el proceso de interpretacion de los
resultados permitidos saber que una gran cantidad de estudiantes tiene un desempefio
académico bajo debido a que los maestros no utilizan actividades dindmicas que tengas
interés al estudiante lo que indica que se debe trabajar con técnicas mas interesante para asi

motivar al estudiante.
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Bohorquez, Calderdn, Gladis, marzo 2015 La declaracion universal de los derechos
de los nifios en el libro de estimulacién para el desarrollo de las inteligencias maltiple nos
manifiesta “que el juego es la forma perfecta de expresion infantil en la que el nifio juega
constantemente y produce en el juego sus vivencias y relaciones con el entorno”.

(Bohorquez, 2015, pag. 9).

La educacion mediante el juego debe de ser potenciada en varios aspectos, ya que los
nifos interactdan en una formacion histérica y cultural creada por su propia actividad y la
realidad en la que viven relacionandose asi con los demas, es por eso que los maestros de
las escuelas deben aplicar los juegos como parte principal, ya que hoy en dia. Los
pedagogos recomiendan por lo general que se debe utilizar los juegos como una
herramienta fundamental para el proceso de ensefianza aprendizaje ya que mediante este
permite a los educandos desarrollar su imaginacién, solucionar problemas descubrir
diferentes modos y estilos de pensamiento para que los nifios formen sus propios

conocimientos.

Bautista, L, (2012). En su trabajo de investigacion titulado “Las actividades ludicas
como estrategias de motivacion en los nifios del tercer afio de educacién basica de la
escuela fiscal Ruminahui del canton pillarlo” (pdg. 8).Concluye que la mayoria de los
nifios manifiestan que los docentes no utilizan actividades ludicas para motivar las clases.
Ya que el docente debe motivar predisponer alumnos hacia lo que quiera ensefiar que el
ponga toda la concentracion y esfuerzos, por aprender y asi tendremos futuros
profesionales activos y con la mentalidad abierta de seguir superando cada dia y ayudando
a la sociedad educativa el docente debe se guia y orientador en el proceso de ensefianza-

aprendizaje
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2.1.2.2. Categorias de analisis.

HERRAMIENTAS LUDICAS Y APRENDIZAJE DE
MATEMATICAS

Actividade

ntas

ludicas s ludicas
. en las
pedagogi matematic

activida
des

Dificultad
enla
matematic

pensamien
to logico
matematic

Aprendizaj
een
matematic
a

Herramient
as Ludicas

Variable . .
Variable Dependiente
Independiente

2.1.3. Postura teérica.

Segun (Piaget, Desarrollo del cognotivismo, 1997) establece que la educacion es uno
de los logros fundamentales de la Revolucion, ésta, hace grandes esfuerzos para
mantenerla como un sector priorizado, se hace necesario su continuo
perfeccionamiento, de modo que corresponda a los avances que la ciencia y la

técnica que hoy demandan (p.20).

Esto significa elevar la calidad, que conlleva el empleo de las herramientas ludicas

interactivas que promuevan el desarrollo del pensamiento de los alumnos, siendo la
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Matematica la asignatura que en este sentido ocupa un lugar predominante, ya que como

plantea.

La Matematica ayuda a desarrollar su inteligencia, le ensefia a pensar, favorece el
desarrollo de capacidades y procesos cognitivos, facilita la comunicacién con el
profesor y su grupo, a la vez que lo capacita para encontrar y usar estrategias,

repercutiendo sus logros en las demas areas (Soriano, 2014, pag. 15).

La Matematica tiene por finalidad involucrar valores y desarrollar actitudes en el
alumno, y se requiere el uso de estrategias que permitan desarrollar las capacidades para
comprender, asociar, analizar e interpretar los conocimientos adquiridos para enfrentar su
entorno. Se requiere el uso de estrategias que permitan desarrollar las capacidades para

percibir, analizar e interpretar los conocimientos adquiridos.

(Ferreiro, 2013) Sefiala que la estrategia “ha sido transferida, por supuesto
creativamente, al &mbito de la educacién, en el marco de las propuestas de ensefiar a
pensar y de aprender a aprender” (pag. 69). Segun Ferreiro se refiere que las estrategias
deben de ser creativas para tener un buen ambito en la educacion y asi el nifio aprenda
todos los objetivos que desea aprender durante sus horas de clases. Que las estrategias
inducen elementos Iudicos como imégenes, musicas, colores, movimientos, sonidos, entre

otros.

2.2. HIPOTESIS.

2.2.1. Hipotesis general.

Las herramientas ludicas influyen en el aprendizaje de las matematicas a estudiantes
de la unidad educativa Rey David de la Parroquia Camilo Ponce canton Babahoyo

provincia Los Rios.

49



2.2.2. Subhipotesis o derivadas.

e Si se define la importancia de las herramientas ludicas mejorara la comprension

de las matematicas de los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.

e Si se determina la lGdica como estrategia didactica se lograra la interaccion en

los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.

e Al fomentar el pensamiento matematico a través de las herramientas ludicas
potenciara el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la Unidad

Educativa Rey David.

2.2.3. Variables.

Variable independiente:

Herramientas lUdicas

Variable dependiente:

Aprendizaje de matematicas.
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CAPITULO Ill.- RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.

3.1. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.

3.1.1. Prueba estadistica para la comprobacién de la hipdtesis

Poblacion.

El universo a considerado la aplicacion del trabajo investigativo son los estudiantes
de 3er y 4to afio de educacion bésica de la unidad educativa Rey David de la parroquia
Camilo Ponce del cantén Babahoyo de la provincia de Los Rios los docentes de la
institucién es que conforman la parroquia a partir de este universo de estudio se saco la

muestra que permitio obtener la informacién necesaria para llevar a cabo este trabajo.

Tabla # 1.- Poblacién y muestra

Poblacion Muestra
Docentes 6 6
Padres de familia 140 104
Total 146 110

Elaborado por: Belén Gavilanez Palma
Fuente: Unidad Educativa “Rey David~

3.5.2 Muestra:

Es un subconjunto de la poblacién de estudio y es el grupo de personas que
realmente se estudiaran. Debe ser representativa de la poblacion y para lograr esto, se tiene
que tener bien definido los criterios de inclusion y exclusion, asi como también realizar

una buena técnica de muestreo.

Para el calculo y definicion de la muestra se aplica la siguiente formula:

B N
T E2(n-1)+1

n

o1




En donde:

Simbologia
n= Tamafo de la muestra
N= Tamafio de la poblacién

E?=0.05 (error admisible)

Estudiantes

_ 140
~(0.05)2(140-1) +1

n

140

n=
(0.0025) (140 —-1)+1

140
n=
(0.0025) (139) +1

140
"= 0.3275) + 1
140
"= 13475
n= 103.89

n= 104 estudiantes
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Chi cuadrado = xi®

1.- Planteamiento de la hipétesis

Hipdtesis Alternativa: Las herramientas ludicas influyen en el aprendizaje de las
matematicas a estudiantes de la unidad educativa Rey David de la Parroquia Camilo Ponce

cantdn Babahoyo provincia Los Rios..

Hipdtesis Nula: Las herramientas ludicas no siempre influyen en el aprendizaje de
las matematicas a estudiantes de la unidad educativa Rey David de la Parroquia Camilo

Ponce canton Babahoyo provincia Los Rios.

2.- Sefalamiento de variables

Variable independiente: Las herramientas ludicas

Variable dependiente: Aprendizaje de las matematicas

3.- Desarrollo

Hipotesis Nula = (Ho)

Hipotesis Alternativa = (H)

4.- Tipo de prueba

En esta investigacion se trabajara con una prueba de tipo no paramétrica con un
nivel de confianza del 95%. Las preguntas a utilizar son la N°1, pregunta N°2, pregunta
N°4, pregunta N°9 y pregunta N°10. Estas preguntas estan dirigidas a los padres de

familia de la institucion.

A.- Elaboracidn de la tabla de contingencia
Pregunta N°1.- ;Se aplican herramientas ludicas durante las clases?
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Pregunta N°2.- ¢El tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes?

Pregunta N°4.- ¢ Las herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas?

Pregunta N°9.- ¢ Los estudiantes mejoran su participacion en clases?

Pregunta N°10.- ;Considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas

matematicas?

B.- Modelo Matematico

Hipdtesis Alternativa (H1): Observado (O) = Esperado (E)

Hipdtesis Nula (HO): Observado (O) # Esperado (E)

C.- Modelo Estadistico

Tamafio de la muestra = 104 Personas.

Recoleccion de datos y calculo estadisticos

Chi cuadrado = xi?

En la siguiente tabla se determina las frecuencias observadas y se obtiene la frecuencia

esperada.

Tabla 2. Célculo de la frecuencia observada y esperada.

Preguntas

Categorias

Si

No

A veces

Subtotal
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Pregunta N°1 47 33 24 104
Pregunta N°2 47 33 24 104
Pregunta N°4 47 33 24 104
Pregunta N°9 104 0 0 104
Pregunta N°10 104 0 0 104
Total 349 99 72 520
Frecuencia 66,4442
Esperada 234,2327 31 48,32308 104

Fuente: Encuesta realizada

Elaborado por: Belén Gavilanez

En referencia la tabla No. 1, la frecuencia esperada es el resultado de dividir, el total

para la cantidad de preguntas (5) indicadas en la tabla.

Determinacion de los grados de libertad

Se procede a determinar los grados de libertad considerando que el cuadro consta de 3

filas y 4 columnas.

Tabla 3. Célculo grados de libertad.

Grados de libertad

Filas Columnas
al 3-1 4-1
gl 2 3
gl 2*3
gl 6

Elaborado por: Belén Gavilanez

Relacién de frecuencia de Chi Cuadrado

El calculo de Chi Cuadrado estéa desarrollado en el siguiente cuadro:
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Tabla 4. Calculo del Chi Cuadrado.

Respuestas 0 E O-E (O-E)2 (O-E)’/E
Si 47 2342327 ) ) 1132.33
187.2327 | 35073.73999
234 2327 : :
47 1132.33
187.2327 | 35073.73999
2342327 - -
47 1132.33
187.2327 | 35073.73999
2342327 : :
104 29113.41
130.2327 | 16960.55614
2342327 : .
104 29113.41
130.2327 | 16960.55614
6644423 : .
No 33 .68
1 33444231 | 1118.516587
66.44423 - -
33 .68
1 33444231 | 1118.516587
66.44423 : :
33 .68
1 33.444231 | 1118.516587
66 44423 : -
0 1128
1 66444231 | 4414.835833
66 44423 : :
0 1128
1 66444231 | 4414.835833
A veces 24 48,32308 ) ) -54.94
2432308 | 591.608718
4832308 : :
24 -54.94
2432308 | 591.608718
48.32308 - -
24 -54.94
2432308 | 591.608718
4832308 : .
0 -94. 54
4832308 | 2335,12006
4832308 - -
0 .04, 54
4832308 | 2335,12006
Xi® -
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123236,74

Elaboracién propia.

Ubicacion del valor que debia haber asumido xi® con la determinacién de los grados
de libertad 6 y el 5% de error que es igual a:

Xi? = -123236,74

gl=6

E=0,05

K= 8248, 50

Elaborado por: Responsable de la investigacion.

HO: xi’ <K
H1: xi% > K
HO: -123236,74# 8248, 50
H1: -123236,74> 8248, 50

Regla de decision

Se puede deducir que con 6 grados de libertad y un 0,05 de error, se obtiene el valor
de chi-cuadrado calculado es xi?% -123236,74 y el valor de la tabla k: 8248, 50; siendo asf,
xi? (-123236,74) es menor que K (8248, 50); por lo tanto, se rechaza la hipotesis
alternativa (H1) y se acepta la hipdtesis nula (HO). Las herramientas Iudicas no siempre
influyen en el aprendizaje de las matematicas a estudiantes de la unidad educativa

Rey David de la Parroquia Camilo Ponce cantén Babahoyo provincia Los Rios.

3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

Entrevistas dirigidas a los docentes de la institucion
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En la entrevista realizada a los docentes de la institucién, cuando se les pregunto si
se aplican herramientas ludicas durante las clases, estos respondieron que si, no en todas

las clases porque ello depende del contenido de estas.

Al preguntérseles si el tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes,
estos respondieron que si, que las herramientas lGdicas estan acordes con las edades y

capacidades de los estudiantes.

En la pregunta si las herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas, estos
respondieron que si, que las herramientas ludicas son de mucha ayuda en la ensefianza

aprendizaje de las matematicas.

Refiriéndose si los estudiantes mejoran su participacion en clases, estos
respondieron que si, que los estudiantes con la ayuda de las herramientas ludicas

incrementan su participacion en clases.

Cuando se les pregunto si los estudiantes tienen comportamientos positivos, estos
respondieron que con la ayuda de las herramientas ludicas los estudiantes mejoran su

comportamiento.

Las herramientas ludicas motivan a los estudiantes, estos respondieron que si, que

los estudiantes se motivan mucho al trabajar con las herramientas Iudicas.

Al referirseles si los estudiantes participan en los juegos, estos respondieron que si,

que los estudiantes participan activamente de los juegos.

Al preguntarseles si las herramientas Iudicas reducen el comportamiento negativo,
estos respondieron que si por que los estudiantes se condicionan a portarse bien para tener

acceso a las herramientas ludicas.
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Cuando se les pregunto si se considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de
las reglas matematicas, estos respondieron que si, que se les hace mas facil asimilar las

reglas matematicas relacionandolas con las reglas de los juegos.

En la pregunta los juegos facilitan el aprendizaje de las matematicas, estos

respondieron que si, que los juegos si facilitan el aprendizaje de las matematicas.

Entrevistas dirigidas a los padres de familia de la institucion

1).- ¢Se aplican herramientas Iudicas durante las clases?

Tabla # 5.- Aplican herramientas ludicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaborado por: Belén Gavilanez

Grafico # 1.- Aplican herramientas lddicas

Aplican herramientas ludicas

B Siempre M Algunas veces M Nunca

Elaborado por: Belén Gavilanez
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Analisis

De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que siempre utilizan herramientas

Iudicas en clases, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23% dice que nunca.

Interpretacion

Pocas veces se utilizan herramientas lidicas en las clases.

2).- ¢El tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes?

Tabla # 6.- Herramientas ludicas es acorde a los estudiantes

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaborado por: Belén Gavilanez

Grafico # 2.- Herramientas lidicas es acorde a los estudiantes

Herramientas ludicas es acorde a los
estudiantes

W Siempre M Algunas veces Nunca

Elaborado por: Belén Gavilanez
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Analisis

De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que el tipo de herramientas ludicas

siempre es acorde a los estudiantes, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23%

dice que nunca.

Interpretacion

Pocas veces el tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes.

3).- ¢Las herramientas ladicas ayudan las practicas matematicas?

Tabla # 7.- Herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaborado por: Belén Gavilanez

Gréfico # 3.- Herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas

Herramientas ludicas ayudan las
practicas matematicas

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaborado por: Belén Gavilanez
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Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que las herramientas

ludicas ayudan las practicas matematicas.

Interpretacion

Las herramientas lidicas ayudan las practicas matematicas.

4).- ¢Los estudiantes mejoran su participacion en clases?

Tabla # 8.- Participacion en clases

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaborado por: Belén Gavilanez

Grafico # 4.- Participacion en clases

Participacion en clases

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaborado por: Belén Gavilanez
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Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los estudiantes

mejoran su participacion en clases.

Interpretacion

Los estudiantes mejoran su participacion en clases.

5).- ¢Considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas?

Tabla # 9.- Asimilacion de las reglas matematicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaborado por: Belén Gavilanez

Grafico # 5.- Asimilacion de las reglas matematicas

Asimilacion de las reglas matematicas

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaborado por: Belén Gavilanez
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Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los juegos ayudan a

la asimilacién de las reglas matematicas.

Interpretacion

Los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas.

3.2. Conclusiones

Especificas

Se determina la importancia de las herramientas ladicas pero no se mejorara la

comprension de las matematicas de los estudiantes.

Se aplica la ladica como estrategia didactica y pocas veces se logra la interaccion

en los estudiantes.

Pocas veces se fomenta el pensamiento matemético y limitadamente se potencia el

proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.

General

La aplicacién limitada de las herramientas lGdicas reduce la eficacia del aprendizaje
de las matematicas a estudiantes de la unidad educativa Rey David de la Parroquia Camilo

Ponce canton Babahoyo provincia Los Rios.
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3.3. Recomendaciones

Especificas

Se debe determina la importancia de las herramientas ludicas y mejorar la

comprension de las matematicas de los estudiantes.

Se debe aplicar la ladica como estrategia didactica y lograr la interaccion en los

estudiantes.

Se debe fomentar el pensamiento matematico y potenciar el proceso de ensefianza

aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa Rey David.

General

Se debe aplicar adecuadamente las herramientas ludicas para garantizar el
aprendizaje de las matematicas a estudiantes de la unidad educativa Rey David de la

Parroquia Camilo Ponce canton Babahoyo provincia Los Rios.
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CAPITULO IV.- PROPUESTA TEORICA DE APLICACION

4.1.  Propuesta de aplicacion de resultado

4.1.1. Alternativas obtenidas

Con los resultados obtenidos de los trabajos de campo, se puede evidenciar que
para los problemas detectados es necesario aplicar las siguientes alternativas: concienciar a
los docentes para buscar alternativas practicas que faciliten el aprendizaje de la asignatura
de matematicas, ademas también se puede desarrollar un programa de herramientas ludicas

para el aprendizaje de las matematicas.

4.1.2. Alcance de la Alternativa

Una vez desarrollada la presente propuesta alternativa se espera que los docentes
tenga a su disposicion un importante recurso para fortalecer su quehacer educativo y tener
muchas alternativas que ayuden al desarrollo de sus actividades escolares y al proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas que las puedan poner en practica en

cualquier situacion.

Asi mismo, se considera que el desarrollo de la propuesta mejorara las condiciones
de los estudiantes frente a las clases de matematicas a la hora de analizar, y sintetizar la
informacion, asi como, de asimilar y tenerla lista para su aplicacion en la resolucion de los

problemas propuestos.

Por otro lado, es necesario que tanto las autoridades como la institucion faciliten y
brinde todo el apoyo necesario para que los docentes junto a sus estudiantes dinamicen en
proceso de ensefianza aprendizaje de acuerdo a sus requerimientos y necesidades de la

asignatura y el entorno.
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4.1.3. Aspectos Bésicos de la propuesta

4.1.3.1. Antecedentes

Con la realizacion del estudio de la problemaética evidenciada se denoto que los
estudiantes presentan desmotivacion por las clases de matematicas y que las clases deben
ser mas participativas, asi mismo, son pocas las ocasiones en que se aplican nuevas
estrategias que involucren y motiven a los estudiantes en las clases de matematicas por lo
que se ve limitado el desarrollo de las operaciones intelectuales de los estudiantes, no se

hace uso de ninguna herramienta ludica que facilite y haga mas Ilamativa las clases.

Con los acontecimientos expuestos como antecedentes se puede determinar y
orientar gracias a los resultados obtenidos en la presente investigaciéon la necesidad y
puesta en marcha de un programa de herramientas Iudicas para el aprendizaje de las

matematicas.

4.1.3.2. Justificacion

La realizacion de las actividades en los procesos de ensefianza aprendizaje en
ocasiones llegan a ser tan mondtonas y desmotivadas que los estudiantes pierden total
interés, todo porque los docentes no generan ni buscan alternativas que hagan dinamicas
sus clases, en esta propuesta alternativa se pretende poner a disposicion de los docentes
una gama de alternativas de herramientas ludicas que cambiaran y dinamizaran sus calases,
haciendo de estas un espacio donde los estudiantes encuentran la motivacion necesaria

para que se dé el proceso de ensefianza aprendizaje.

El deseo de mejorar la participacion de los estudiantes, asi como de los docentes
por mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas hace factible la
presente propuesta y reune las condiciones necesarias para la puesta en marcha de la
presente propuesta, ademas que seria un gran aporte tanto tedrico como préactico, con
evidentes beneficiarios directos que en este caso seria los estudiantes y docentes e

indirectos las autoridades y familiares en general.

67



4.2.0bjetivos

4.2.1. Objetivo general

Disefiar un programa de herramientas ludicas para el aprendizaje de las

matematicas.

4.2.2. Obijetivos especificos

Identificar los problemas presentados durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Seleccionar las herramientas ludicas necesarias para fortalecer el aprendizaje de las

matematicas.

Elaborar un programa de herramientas ludicas para el aprendizaje de las

matematicas.

4.3.  Estructura general de la propuesta

4.3.1. Titulo

Programa de herramientas lidicas para el aprendizaje de las matematicas.

4.3.2. Componentes

Consideraciones generales

Desarrollo
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Consideraciones generales

El Pensamiento I6gico matematico en la educacion bésica

La funcion de la educacion en la actualidad no es sélo la de recoger y transmitir el
saber acumulado y las formas de pensamiento que han surgido a lo largo del proceso
histdrico cultural de la sociedad, sino también el de formar hombres capaces de solucionar
sus necesidades, convivir en armonia con el medio ambiente y contribuir con el desarrollo

enddgeno de sus comunidad.

Es por ello que la educacion basica plantea la formacion de un individuo proactivo
y capacitado parta la vida en sociedad, siendo la educacion matematica de gran utilidad e
importancia ya que se considera como una de las ramas mas importantes para el desarrollo
de la vida del individuo, proporcionandole conocimientos basicos, como contar, agrupar,
clasificar, accediéndole la base necesaria para la valoracion de la misma, dentro de la

cultura de su comunidad, de su regién y su pais.

La matematica es considerada un medio universal para comunicarnos y un lenguaje
de la ciencia y la técnica, la mayoria de las profesiones y los trabajos técnicos que hoy en
dia se ejecutan requieren de conocimientos matematicos, permite explicar y predecir

situaciones presentes en el mundo de la naturaleza, en lo econémico y en lo social.

Asi como también contribuye a desarrollar lo metddico, el pensamiento ordenado y
el razonamiento l6gico, le permite adquirir las bases de los conocimientos tedricos y
practicos que le faciliten una convivencia armoniosa y proporcionar herramientas que

aseguran el logro de una mayor calidad de vida.

El juego es una actividad constante en la vida propia del ser humano.Desde que
nace y durante todas sus etapas de desarrollo, hombre y mujeres sienten atraccion hacia las
actividades ludica como forma de actuacion. De ahi la importancia de su aplicacion en el

aprendizaje.
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La matematica como parte de la formacion integral del nifio

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
nifio de preescolar aprende las operaciones l6gico-matematicas del pensamiento que el
curriculo establece como prioridad cognitiva del nivel. Este estudio supone la concepcion
de Piaget que para la ensefianza y el aprendizaje de la matematica se deben tomar en
cuenta las diferencias que existen en el pensamiento del nifio a diferentes niveles de edad.
Es indispensable que el docente conozca la naturaleza del desarrollo del pensamiento del
nifio, desde la actividad sensorio motora y operaciones concretas hasta el pensamiento

abstracto.

El docente necesita conocer, ademas, el nivel de pensamiento en el cual esta
funcionando cada nifio. Para ello debe observar constantemente cada uno de ellos cuando
esté en situaciones en donde tenga que hacer uso de conceptos fisicos y logicos, por
ejemplo clasificaciones, seriaciones, representaciones, etc. La ensefianza, en este estudio,
al igual que Piaget, considera que debe estar estrechamente ligada a la realidad del nifio,
partiendo de sus propios intereses, por cuanto su construccion de los conceptos no los
realiza solo, sino en relacién con el mundo que lo rodea. La investigacion en la educacién
matematica se ha visto enriquecida por una tendencia investigativa que data de la década

de los ochenta identificada como Etnomatematica.

La Etnomatematica como perspectiva actual de investigacion sobre los procesos
culturales de la ensefianza de las matematicas, ayuda a interpretar los aprendizajes que
ocurren dentro del aula de preescolar y que seran observados a través del trabajo de campo
desarrollado en esta investigacion (Casey, 2013). La Etnomatematica, basada en supuestos
antropoldgicos que sefialan a las actividades del ser humano como intercambios
socioculturales que responden al mismo tiempo a la sociedad a la cual pertenecen los
individuos, permitié abordar metodolégicamente el problema planteado. El quehacer
matematico desde su origen a través de la construccion de aprendizajes primitivos como

contar, numerar, obedecidé a necesidades socioculturales del ser humano. Este estudio
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concibe, de manera semejante a los etnomatematicos, que asi como las generaciones

humanas anteriores construyeron los conceptos matematicos, el individuo.

Clasificaciones de las actividades ltdicas

La mayoria de los autores, cuando clasifican las actividades ludicas de manera
béasica, hablan de dos tipos de actividades, que han de ser complementarios por las ventajas
que poseen y para contrarrestar su inconveniente:

Actividades ludicas libres.-Favorece la espontaneidad, la actividad creadora,
desarrolla la imaginacién, libera depresiones; permite actuar con plena libertad e

independencia.

Actividades ludicas dirigidas.- Aumenta las posibilidades de la utilizacion de
juguetes, ayuda a variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje, favorece el
desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos para imitar y

satisfacer las necesidades individuales de cada nifo.

Un ejemplo de actividad es que la cuestion no radica tanto en la estructura como en
si se permitiera a los nifios juego libre o dirigido. Como se menciona al investigar
materiales y situaciones por uno mismo, puede ser preludio en una actividad ludica méas
retadora. Un ejemplo real que se ha presenciado contribuird quizas aclarar la cuestion: Se
proporciond a un grupo de nifios de 6 afios un nuevo material, el “Polydron” que consistia
en una serie de cuadrados y triangulos de plastico que encajaba por sus lados de un modo
mas bien innovador, en diversas ocasiones se brindaban a los nifios la oportunidad del
juego libre con los materiales dependiendo de la escala del tiempo de lo que les costase
explorar el material hasta que pareciera comprenderlo y estar familiarizados con sus

propiedades, cualidades y posibles funciones.

Luego la profesora construia un cubo cuadrado de “Polydron” uno de los cuales
tenia una tapa con bisagras. Preguntaba a los nifios si podian hacer una “caja” similar y al
proceder asi en esta ocasion les hacia participar en un juego dirigido. Ellos montaban con
facilidad sus propios cubos, discutiendo sobre el color, la forma, el nimero de piezas que

eran precisas para la tapa con bisagras. Etc.
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Sus esfuerzos eran comentadas con la profesora quien los alababa y el material se
guardaba luego para otra ocasion, en la cual se daba de nuevo a los nifios una oportunidad
para el juego libre y ellos volvian a hacer cubos con tapas de bisagras, ahora con pequefias
figuritas de plastico dentro esto indujo al nifio a cambiar su tapa, afiadiendo otro cuadrado
en la parte superior y apoyando un cuadrado contra otro para hacer un tejado y de esta

manera se desarrolld en el nifio juego libre y nuevo aprendizaje al mismo tiempo.

Estrategias didacticas para la utilizacion de las actividades Iadicas

Las estrategias ludicas aplicadas por el docente deben realizarse sobre las bases de
una metodologia que de forma general se estructure a partir de la preparacion, 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

ludico.

La actividad ladica debe ser considerada como metodologia general bésica para
desarrollar las capacidades de comprender conceptos, conocer procesos Yy solucionar
problemas. Al presentar los juegos didacticos como recursos a los estudiantes, es
recomendable comunicarles también la intencion educativa que estos tienen. Es decir
hacerlos participes de que van hacer y por qué hacen esto, que se espera de esta actividad:
que lo pasen bien, que aprendan determinadas cosas, que colaboren con los compafieros, y
asi se estimule al desarrollo fisico y socio-afectivo para favorecer su proceso de

sociabilidad.

Clasificacion de los juegos

Los juegos se pueden clasificar basicamente en estos tipos:

* Juegos de rol. Ejemplo: dados

* Juegos de habilidad o destreza, (Juego de las Chapas, Canicas, Matatenas,
disparar a un objetivo).

* Juegos de estrategia, (damas, ajedrez, go, go-moku, Stratego).

* Juegos de azar, (dados, piedra papel o tijeras, loteria).

* Juegos de aventura.
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* Juegos de accion. Ruleta Rusa

* Juegos educativos (Trivia).

Juegos de manos, (pulseada, tortillas, pin-pon-papas, marinero se fue a la mar,

sombras, gallitos, tinenti o pelea de pulgares).

* Juego de palabras, (trabalenguas)

* Juego de Afirmacion * Juego de Cooperacién
* Juego de Comunicacion

* Juego de Resolucién de conflictos

* Juego Interculturales

* Juego de Presentacion
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Desarrollo

Juegos Didacticos

Clasificacion de los juegos

Piaget (1966) presenta el desarrollo del juego en la vida del nifio identificando tres
maneras sucesivas del juego:

» Juegos practicos: corresponde la etapa senso-motora. Comprende desde los 6 a los
18 meses y consiste en la repeticion de secuencias bien establecidas de acciones, sin
propdsito alguno, solo por el hecho de sentir placer al dominio de esas destrezas motoras.
En la medida en que estas acciones empiezan a tener un proposito, los juegos practicos se

transforman en juegos simbdlicos.

« Juegos simbolicos: corresponde a la etapa pre-operacional. Comprende desde los
2 afos aproximadamente. Son aquellos en los que el nifio disfruta de imitar acciones de la
vida diaria, como comer, bafiarse, hablar por teléfono, entre otros. A traves de estos juegos
se desarrolla la representacion, la asociacion, el lenguaje, la socializacién y sirve de medio
para canalizar emociones. Hacia los cuatro afios aproximadamente el juego simbolico
comienza a hacerse menos frecuente, esto ocurre en la medida en que el nifio se integre a

un ambiente real.

» Juego de reglas: corresponde a la etapa de operaciones concretas. Comprende
desde los 6 a 11 afios aproximadamente. Esta forma de juegos es méas colectiva y esta
constituida por reglas establecidas o espontaneamente determinadas que se realizan con
dos 0 mas personas. El juego de reglas marca la transicion hacia las actividades ludicas del
nifio socializado, ya que en éstos se someten a las mismas reglas y ajustan exactamente sus
juegos individuales los unos a los otros, a diferencia del juego simbdlico en el que los

nifios juegan cada uno para si, sin ocuparse de las reglas de los demas.

Groos(1902), clasificé los juegos en dos grandes grupos:

Los de experimentacion o funciones generales, que comprenden:
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« Juegos sensoriales: auditivos, visuales, tactiles, silbidos. Por ejemplo juegos en

los que la masica nos guia o identificar figuras.

* Juegos motores: carreras, saltos. Por ejemplo el pafiuelo, el primero que llegue a

la meta, etc.

« Juegos intelectuales: en los que actaa la imaginacion, la resolucion de problemas,

la curiosidad. Ejemplo formar figuras con otras, descripcién de una figura.

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. Ejemplo los

parches, imitaciones de juegos de mesa. Caceria de figura.

Chateau (1958) denomino a los juegos, que son simples ejercicios de las funciones,
juegos funcionales. La actividad que comportan los juegos funcionales permite a cada
funcién explorar su dominio y extenderse para originar nuevos resultados. Asi se ha
podido sefialar que la aparicion en el nifio de toda funcion nueva da siempre lugar a
maltiples juegos funcionales como el nifio quisiera ~ probar la funcién en todas su

posibilidades ~

También podriamos clasificar los juegos de la siguiente manera

* Juegos creativos: nos permiten desarrollar en los estudiantes la creatividad y bien
concebidos y organizados propician el desarrollo del grupo a niveles creativos superiores.
Estimulan la imaginacion creativa y la produccién de ideas valiosas para resolver
determinados problemas que se presentan en la vida real. Existen varios juegos creativos
que se pueden utilizar para romper barreras en el trabajo con el grupo, para utilizar como
vigorizantes dentro de la clase y desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de
estudiantes.

» Juegos didacticos: El juego didactico puede ser definido como el modelo

simbdlico mediante el cual es posible contribuir a la formacion del pensamiento tedrico y
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practico de los/las estudiantes y a la formacién de las cualidades que deben reunir para el
desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y
colectivas, habilidades y habitos propios de la direccion y de las relaciones sociales.
Cuando creamos un juego debemos tener presente al grupo para qué grupo lo estamos

preparando.

Que caracteristica tiene ese grupo, la cantidad de estudiantes que posee, las edades
promedio y los intereses colectivos del mismo. Se disefian fundamentalmente para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados contenidos especificos de las
diferentes asignaturas, la mayor utilizacion ha sido en la consolidacion de los
conocimientos y el desarrollo de habilidades. Estos deben tener una correspondencia
directa con los objetivos, contenidos y métodos de ensefianza y adecuarse a las

indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion escolar

* Juegos Profesionales: son aquellos juegos que podemos comprar, que han sido
elaborados por empresas especializadas. Estos pueden ser transformados y adaptados para

su uso en el aula.

Efectividad de los juegos didacticos

Se entendié que los juegos no son una estrategia de ensefianza nueva, pero Si

efectiva siempre y cuando se organicen con un proposito claro y de manera organizada.

Deben corresponderse con los objetivos, contenidos, y métodos de ensefianza y

adecuarse a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion escolar.

Cada actividad de comprender los objetivos y reglas claras, ya que esto impedira
que se torne de un ambiente educativo a uno hostil y desordenado. Se debe preparar para
cada juego una ficha de trabajo que comprenda:

* Los objetivos de la actividad

* La descripcion y reglas del juego

» Los materiales a utilizar

77



* Debate o discusion que se realizara después de terminada la actividad
* Tiempo de duracion
* Estructura del grupo

» Rubrica de evaluacion de la actividad.

Esto permitird tener mayor control de la situacion en momentos donde nuestra total

atencidn es necesaria.

Elementos para el éxito del trabajo con los juegos didacticos

* Delimitacion clara y precisa del objetivo que se persigue con el juego.

* Metodologia a seguir con el juego en cuestion.

* Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran.

* Roles, funciones y responsabilidades de cada participante en el juego.

* Tiempo necesario para desarrollar el juego.

* Reglas que se tendran en cuenta durante el desarrollo del juego

* Lograr un clima psicologico adecuado durante el desarrollo del juego.

* Papel dirigente del profesor en la organizacion, desarrollo y evaluacion de la
actividad.

» Adiestrar a los estudiantes en el arte de escuchar

Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje Cooperativo (A.C) aportan a la ensefianza de las matemaéticas en la
Educacion Baésica una serie de estrategias que permiten obtener un mayor grado de
motivacion y atencion por ende mejor aprendizaje. También permite dentro del salén de
clases, crear grupos que trabajan juntos como un equipo para resolver problemas,
completar tareas y alcanzar objetivos en comudn. Dentro de estos grupos cooperativos
podemos encontrar unos niveles de igualdad y responsabilidad que nos permiten tener un
mejor desempefio de las actividades.

Por lo tanto es importante denotar que para poder utilizar las estrategias que nos
aporta el A.C. debemos formar grupos cooperativos. Segin Artzt y Newman (2015), los

factores que se debe tener presente al momento de crear ambientes cooperativos son:
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* Los miembros del grupo deben sentirse parte de un equipo y tener una meta en
coman.

* Deben entender que el problema/actividad a resolver es comun para todos.

* Deben tener en cuenta que el fracaso o el éxito es del grupo no de un individuo.

* Todos los miembros del grupo deben plantear soluciones y discutir el problema.

* Deben estar claros (todos los miembros del grupo) que el trabajo de cada

miembro individual afecta a todo el grupo.

Formacion de Grupos Cooperativos

Para lograr ambientes cooperativos se necesita grupos que funcionen de manera
integral, que cada miembro pueda suplir las necesidades, que como célula de trabajo
tienen. Se debe seleccionar cada miembro de ese grupo tomando en cuenta el mecanismo

de seleccidn que vamos a utilizar.

Si se los asocia mediante las habilidades, caracteristicas y aptitudes de cada
individuo se tendra grupos heterogéneos, los cuales permiten mejores resultados ya que
cada estudiante puede dar o recibir ayuda de otro miembro del grupo, pueden aprender de
las diferencias étnicas que tienen. La dificultad que presenta este tipo de asociacion es que

debemos conocer las destrezas, habilidades de nuestros estudiantes.

Otro tipo de asociacion es la de libre eleccion o al azar donde cada individuo
selecciona su par o el maestro selecciona los estudiantes utilizando etiquetas 0 nimeros
que seleccionan introduciendo sus manos a una fundita. También podemos darles felpa de
colores para que escriban sus nombres y se asocien por colores. La dificultad de este tipo
de asociacidn es que cuando los alumnos eligen sus comparfieros, normalmente eligen a sus
amigos o pares muy parecidos a ellos, por lo tanto la mayoria de los grupos que se forman
son homogéneos y a veces dejan estudiantes marginados. Hay que tener mucho cuidado
con la formacion de estos grupos, ya que aunque los estudiantes se sientes a gusto

trabajando asi, pueden llevar a indisciplina.
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Roles dentro de los Grupos Cooperativos

Cada miembro de los grupos debe tener un rol, los cuales se asignan de manera
interconectada y rotativa. Segin Johnson, Johnson y Holubec (1992), los roles deberian
ser:

* Compendiador: se encarga de resumir las principales conclusiones o respuestas

generadas por el grupo.

* Inspector: se asegurara que todos los miembros puedan decir explicitamente como

llegaron a las conclusiones o respuestas.

* Entrenador: corrige los errores de las explicaciones o resumenes de los otros miembros.

* Narrador: pide a los integrantes del grupo que relacionen los nuevos conceptos y

estrategias con el material aprendido previamente.

* Investigador-Mensajero: consigue los materiales que el grupo necesita. Se comunica con

los otros grupos y con el profesor.

* Registrador: escribe las decisiones del grupo y edita el reporte del trabajo.

» Animador: refuerza las contribuciones de los miembros.

* Observador: cuida que el grupo esté colaborando de manera adecuada.

Dependiendo del tamafio del grupo un alumno puede asumir uno a méas funciones.

Como docentes se debe tener en cuenta que la cantidad de miembros en los grupos
afecta la habilidad productiva del mismo. Segun Davidson (1990), los grupos ideales son
de 3 a 4 integrantes. Las parejas son efectivas cuando se trabajan en grupos pero no en
grupos cooperativos ya que tienen limitada interactividad y estdn afectados por la
inasistencia de cualquiera de los miembros. Y si tiene muchos estudiantes es muy dificil

que trabajen cooperativamente.
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Las Actividades Cooperativas

Otro factor que se debe tener pendiente al momento de crear ambientes
cooperativos, son las actividades. Estas deben estar disefiadas teniendo en cuenta los
siguientes factores:

* Especificar con claridad los propdsitos del curso y la leccion en particular.

« Tomar ciertas decisiones respecto a la forma en que se ubicara a los alumnos en

grupos de aprendizaje previamente a que se produzca la ensefianza.

* Explicar con claridad a los estudiantes la tarea y la estructura de la meta.

* Monitorear la efectividad de los grupos de aprendizaje cooperativo e intervenir
para promover asistencia en las tareas, responder preguntas, ensefiar habilidades e

incrementar las habilidades interpersonales del grupo.

* Evaluar el nivel del logro de los estudiantes y ayudarles a discutir que tan bien

colaboraron los unos con los otros.

Dentro del aprendizaje cooperativo hay una diversidad de técnicas que se pueden
utilizar en el proceso de ensefianza/aprendizaje. Centraremos en la técnica de Aprendiendo
Juntos (Johnson y Johnson, 1975), “es uno de los métodos de aprendizaje cooperativo que
mas cerca se encuentre de la cooperacion pura” (Serrano, Gonzalez, Pons, 2008, pag. 55),
también conocido como Learning Together.

Cuando se va a desarrollar actividades cooperativas el material que les entregamos
a los estudiantes deben contener:

* Los roles del grupo, debe estar clara cada funcion de los miembros. Cuéles son

sus responsabilidades para con el grupo

* Las normas de trabajo, como debe manejarse el grupo dentro del aula. Como
deben interactuar fuera de sus grupos, tanto con el profesor/profesora como con los demas

grupos que conforman el aula.

81



» Las competencias y propdsitos a desarrollar, qué queremos lograr con la
actividad, que contenidos y destrezas deseamos que nuestros estudiantes alcancen con

dicha actividad.

* Los recursos, que materiales van usar para llegar a su meta u objetivo.

 La actividad a desarrollar, las preguntas a contestar, los ejercicios a realizar, la

lectura a analizar, etc.

Aulas letradas

Luego de terminar el trabajo dentro del grupo debemos socializar el resultado final
de la actividad con los demas. Esto lo podemos hacer mediante lluvias de ideas 0 mediante
el uso del aula letrada. Podemos crear afiches con preguntas establecidas en el material,
que les entreguemos a los estudiantes, colocarlos en el aula y hacer una rotacion de grupo.
Cada grupo analizara cada afiche y daré su opinién de la estrategia que utilizo el grupo en
cuestion o el resultado obtenido, de esta manera se afianzaran los conceptos trabajados y

nos permitira hacer el cierre de la actividad.

Evaluacién

Todo lo que hacemos en el aula, en grupos cooperativos, es importante. Para
evaluar podemos:

* Evaluar el trabajo del grupo. Como profesores evaluamos cada situacién dentro
del grupo y los alumnos evaltan como fue el trabajo de cada miembro del grupo. Esto
podria ser utilizando una escala para que indiquen que tan eficiente fue el trabajo tanto de

sus comparieros como de ellos mismos

* Pruebas grupales e individuales.
* Murales de desempeiio, donde se registran las cantidades de aciertos de los

grupos.
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Estos murales pueden ser por temas o por personajes historicos relacionados con el
tema que se estd tratando. Este ultimo es interesante ya que no solo se tendra el factor
motivacion sino que también se trabajara un aspecto importante como es la historia de las
matematicas. Crear un mural con el nombre del matematico(a) que trabajo con el concepto
y se colocara datos de su biografia. Luego pondremos los nombres de los grupos y
llevaremos el desempefio de ellos. Al final se entregara un certificado a los grupos con el

nombre del matematico(a).

« Competencia entre grupos, Se puede crear competencias, donde mezclemos los
miembros de los grupos y mediante juegos de mesas, preguntas, evaluar el aprendizaje de
los conceptos. Esto es una manera divertida de hacerlo, ya que la mayoria de los nifios y
nifias les gusta jugar. Esta estrategia no sélo evalla sino que afirma los conceptos y les

permite hacer la transicion de memoria de corto plazo a largo plazo.

Actividades

Primera etapa. Seleccion de los miembros del grupo. A cada nifio y nifia se le
entregard un numero de tres digitos y un tira de lana. En el aula en cada mesa habra
cuentas de colores (blanca, azul y roja), cada color indica un nivel de posicion.

Tabla 9.- Indicacion del color y el valor posicional

Centena Decena Unidad

Roja Azul Blanca

Elaborado por Belén Gavilanez

Formaran sus pulseritas y luego mediante la dinamica de asociacion pedira que se
mezclen. Podemos decidir que se mezclen por decenas, o centenas hasta por unidad.
Depende como profesor lo que esté buscando. Sugerencia: Pida que se mezclen de
diferentes formas hasta encontrar el grupo que les de tranquilidad. Puede llevar las

pulseras formadas.

Segunda etapa. Desarrollo de las actividades

Tabla 10.- Buscando el NUumero de Timoteo
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Tarjeta de trabajo: Buscando el NUmero de Timoteo

Conceptos: Esta actividad consiste en

utilizar una tabla de 100 vy pistas
(caracteristicas del Numero) para encontrar
cudl es el nimero de Timoteo

Proposito: _Aprender

equipo

a trabajar en

Objetivo de la actividad: Conocer las

diversas formas de trabajo grupal y la
coordinacion en equipo para resolver
problemas del medio.

Material: Tabla con 100 pistas

Actividad: Los contenidos que se trabajan
son concepto de NUmero primo, compuesto,
par, impar. Ademas se trabaja mayor que y
menor que, asi como posicion y ecuaciones

simples para resolver problemas.

Se le entregara una ficha a cada grupo
que contiene las reglas y los roles del grupo
en la parte delantera (figura 1) y en la
descripcion del trabajo en la parte de atras,
los materiales

ademas se les entrega

necesarios para desarrollar la misma

Figura # 2

ROLES DEL GRUP®

Facilitador

*Mantiene al grupo junto y asegura que las
ideas de cada miembro del grupo se valoren
y escuchen.

*Organiza al grupo para que jJuntos creen el
producto final requerido

*Responsable de los materiales del grupo. Se
asegura que solo se solicite al maestro para
preguntas que tiene el grupo

slLevecuerda al grupo las normas para
trabajar en grupo. Le acuerda al grupo que
todos deben entender lo que se esta
hadendo. (E)., Tiene esto sentido? Como
sabemos sies clerto?)

Elaborado por Belén Gavilanez

Normaes

Se solicita al maestro solo

parapreguntas que tenga
todos los miembros del grupo

No se habla fuera de su grupo

Trabajamos todos juntos

Tabla 11: Ficha de trabajo de la actividad Los nimeros enteros positivos
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Tarjeta de trabajo: Los enteros positivos

Conceptos: par, impar, multiplo, digitos, suma
y diferencia

Propésito: Identificar nimeros pares e impares
Objetivo de la actividad:

El grupo debe encontrar un nimero especifico
en la tabla de cien siguiendo las claves dentro
del sobre dado. Estas claves ayudan a eliminar
o seleccionar posibles nameros. El namero
encontrado debe cumplir todas las condiciones
especificadas en las claves.

Actividad 1:
En esta parte de la actividad el grupo
encuentra el nimero que satisface las claves
incluidas en el sobre. Tomando un turno a la
vez cada miembro:

- sacauna clave a la vez

- lalee a su grupo
le propone al grupo los nimeros de la tabla de
cien que la clave selecciona o elimina. Cuando
el grupo se pone de acuerdo marca en la tabla

Material

Tabla de Cien

Sobre con Claves

Circulos de colores adhesivos
Claves en blanco

de cien los posibles nimeros.

Actividad 2:

Use las claves en blanco para generar nuevas
pistas para encontrar un nimero en la tabla de
clen.

Crean un afiche que contenga las estrategias
de como saber si un nimero es par o impar y
ejemplos.

Elaborado por Belén Gavilanez

Viajando por la Tabla. Esta actividad donde mediante un tablero gigante y unos
dados se presentard una estrategia divertida para la ensefianza de la tabla de multiplicar
para nifios y nifias de edades de 5 y 6 afos.

Los estudiantes se agrupan en 4 equipos (esto depende de la cantidad de
estudiantes), se selecciona un capitdn y una ficha de cada equipo. El capitan es el que
selecciona a su compafiero del grupo que tira el dado y responde la pregunta (incluyéndolo

a €l y a la ficha). La ficha es el estudiante que camina en el tablero.

Los materiales que se necesitan para esto son cartulinas para hacer las casillas y dos
dados. A continuacion presentamos las reglas del juego:

Meta: Ser el primer equipo llegar en la meta gana.

Para Iniciar: Cada jugador- ficha se coloca en Inicio y lanzan el dado para

determinar qué equipo sale primero.

Reglas Cuando al jugador le corresponda su turno procedera a lanzar los dados. Si

por ejemplo le sale:
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Figura # 3.- Dados

@ ®e®
L o e

Elaborado por Belén Gavilanez

Esto indica que se moveremos 6 espacios a la casilla que le corresponda. Por
ejemplo si sale de inicio y caera en la casilla

Figura # 4.- Casilla

7N
ltbj
Elaborado por Belén Gavilanez

Entonces combinamos la combinacion de la operacion que nos indica la casilla con
la cantidad que nos indican los dados.
6+10=¢

La operacion y respuesta se diran en voz alta. Si la respuesta es correcta ha ganado
la casilla sino la respuesta es incorrecta debe volver al inicio o a la casilla de donde vino.

Si cae en una casilla.

Figura # 5.- Casilla de reiniciar

Elaborado por Belén Gavilanez

Esté seguro es un comodin, no tiene que responder y ha ganado la casilla. Si cae en
una casilla de penalidad debe seguir las instrucciones que ella indica asi como si cae en
una casilla de privilegios.

Figura # 6.- Casilla de avanzar o retroceder
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A\ranzaﬁl\

espacio

Retrocede

c]
cazillas

Elaborado por Belén Gavilanez

Cajitas de Origami. En esta actividad los estudiantes construirdn una cajitas de
origami siguiendo unas instrucciones (ver apéndice D), luego estimaran el volumen de
ellas utilizando diferentes recursos y planteando sus estrategias para realizar la estimacion.
Los estudiantes reciben una ficha de trabajo donde en la parte delantera tiene las normas y
reglas (ver figura 1) y en la parte de atrds las indicaciones de lugar (ver tabla 3) y los

materiales necesarios para realizar la actividad.

Tabla 12: Ficha de trabajo de la actividad Cajita de Origami

Tarjeta de trabajo: Estimacion de volumen

Conceptos: estimacion de
volumen

Propdasito: Estimar el volumen
de la cajita.

Objetivo de la actividad:

El grupo debe desarrollar una

estrategia para estimar el
volumen de las cajitas
Maiterial

Hoja con instrucciones para
construir cajitas de origami
Papel cuadrado de diferentes
colores (miden de largo 10, 14,
18,22 cm.)

Habichuelas

Cubitos de cm

Marcadores

Cartulina

Actividad 1:
Utilicen la hoja de instrucciones para construir las cajitas de
origami. Cada persona en el grupo debe hacer una de las
cajitas. Después midan v anoten el volumen de cada cajita
utilizando dos maneras:

+ (Con habichuelas

+ (Con cubitos centimetros
Luego, usando los datos obtenidos, desarrollen una estrategia
para predecir los volimenes de cajitas de diferentes tamafios
de los que tienen hechos — cajitas que sean mas grandes, mas
chiquitas, y cajitas de tamafio medianos o que estén entre las
cajitas ya construidas.

Actividad 2:

En una cartulina el grupo debe escribir claramente v en
detalle suficiente para que la clase pueda leer lo que han
escrito sin necesitar explicaciones orales. En esta cartulina
deben escribir lo siguiente:

Una estrategia de conteo que su grupo utilizd correctamente
para determinar el volumen de una de las cajas que
construyeron.

Dos estrategias de predicciones con sus justificaciones
(utilizando va sea un listado de datos, o graficas, o dibujos,
etc.) de como hallar el volumen de cajitas que no fueron
construidas.

Elaborado por Belén Gavilanez

Mufiecos Glotones. Consisten en el uso de pelotas de colores, musica y los

mufiecos para trabajar con los conceptos de probabilidad. EI juego consiste en insertar, por

turno, la mayor cantidad de bolitas o pelotas dentro de la boca del mufieco hambriento. Se

87



colocaran 3 o 4 cajas (mufiecos) a una distancia prudente y una fila de nifios en
correspondencia a cada caja. Los primeros nifios de cada fila, lanzard la bolita,
insertandola dentro de la boca del mufieco en un tiempo determinado. Al finalizar la ronda,
cada uno deberd contar cuantos aciertos obtuvo y luego comparar quien obtuvo mayor,
menor o igual cantidad de aciertos. Luego con cada mufieco se determinara cual fue el
color que mas le gusto y por qué. Y con ayuda de las pelotas o bolitas se trabajara el

concepto de probabilidad.

Figura # 7.- Loteria de sumas

& oteria de sumas

Elaborado por Belén Gavilanez
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Tabla 13: Ficha de trabajo de la actividad Loteria muy especial

Tarjeta de trabajo: Loteria muy especial

Conceptos: _jUna loteria de sumas!, para
jugar se necesitara fichas o semillas, 10 por
cada jugador, y sobre todo mucho animo y
atencion.

Proposito: Aprender a sumar

Obijetivo de la actividad: Conocer las

propiedades de la suma y alternativas para
hacerlo rapido

Material: Fichas o semillas y barajas

Actividad:

Se necesitara una persona que sepa sumar
muy bien para que sea el cantador.

El cantador tendrd todas las fichas o
semillas, y las barajas para cantar (nueve
cartas).

Cada jugador escogerd una tarjeta para
jugar.

El cantador revolverd las cartas, y sacara
una carta y cantard el numero de la
siguiente manera: Por ejemplo si saca la
carta con el nimero 6 dira: “que numeros
suman 6”

Los demés jugadores buscaran en su
tarjeta una suma que dé como resultado 6,
por ejemplo, 4+ 2 y tendra que cantarlo
también “cuatro mas dos”.

El cantador le dara una ficha al que haya
contestado correctamente.

El jugador colocaré la ficha sobre la suma.

Gana el jugador que primero llene su
tarjeta. jListos para jugar! Bueno, pues aqui
tienen las tarjetas y la baraja Imprimanlas o

copienlas en hojas
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3+03+33+1| [1+11+71+3
3+52+03+6 [1+5 1+0 1+6
3+23+41+0| |1+41+8/1+2

1+02+22+7
2+42+02+5
2+62+32+1




Nota: si las tarjetas que se proponen no alcanzan para los miembros del grupo,

puedes sacar mas copias y que varios de ellos tengan la misma tarjeta o proponer que la

loteria se juegue por equipos.

Tabla 14: Ficha de trabajo de la actividad NUmeros rectangulares

Tarjeta de trabajo: NUmeros rectangulares

Conceptos: Multiplicacion de cantidades
pequefias con métodos practicos

Propdsito: Aprender a multiplicar

Objetivo de
habilidades
multiplicacion por medio de rectangulos

la__actividad: _Adquirir

matematicas para la

Material: Una hoja cuadriculada y

algunas lentejas

Actividad:
Para la siguiente actividad se necesitara una
hoja cuadriculada y algunas lentejas.
Con las lentejas se tratara de formar
rectangulos de la siguiente manera:
Escoge un namero entre 1y 100
Toma la misma cantidad de lentejas que el
numero que elegiste.
Sobre tu cuadricula acomoda las lentejas de
manera que puedas formar un rectangulo
Por ejemplo, si escogiste el numero 12

puedes formar estos rectangulos

Figura # 9.- Casilleros formado por 3 renglones y 4 columnas

Elaborado por Belén Gavilanez
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Figura # 10.- Casilleros formado por 2 renglones y 6 columnas

Elaborado por Belén Gavilanez
¢Se podran formar mas rectangulos con el numero 12?
Lo que has hecho es escribir al nimero 12 como una multiplicacion,
3x4=12
2X6=12
¢Qué pasara si escogemos el numero 15?
¢ Cuantos rectangulos se formaran?

Elige otros numeros.

Para que no te pierdas puedes apuntar tus resultados en una tabla como esta

La ludificacidn (también Ilamada gamificacion) consiste en la aplicacion de
las técnicas y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas. Esta

técnica, que tiene aplicaciones en campos tan diversos como el marketing, las relaciones
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personales o la educacion, contribuye a transformar una actividad a priori aburrida en una

actividad motivadora y divertida.

Su aplicacion en el campo educativo es muy extensa, y va desde el establecimientos
de sistemas de recompensas hasta los juegos educativos o la utilizacion de maquetas
didacticas interactivas. Pero antes de decidirse por una estrategia ludica concreta es
necesario decidir cual de las dos dimensiones de juego se va aplicar: el juego o el juguete.
Segun Jean Piaget se trata de dos fendmenos que se suceden a lo largo de la infancia:

— Entre los 4 y los 6 afios, los nifios desarrollan un tipo de juego sin reglas (su
objetivacion seria el juguete), en el cual el placer proviene del propio juego, de la

exploracién y el descubrimiento.

— A partir de los 6 afios, sin embargo, desarrollan un nuevo tipo de juego, basado en
el cumplimiento de una serie de normas (lo que llamariamos las reglas del juego), en
base a las cuales se obtiene un éxito o un fracaso. Este fenomeno forma parte de la
socializacion de los individuos, que de una primera fase exploratoria pasan a necesitar

sentirse realizados y ver reconocido su status entre su grupo de iguales.

Los mecanismos mentales que activan estas dinamicas de juego siguen presentes en
la vida adulta, convirtiéndose en un elemento indispensable para la formacion de la cultura
y la sociedad. Como afirm6 Joan Huizinga en su libro “Homo Ludens” (1936) el juego es
la clave de la evolucion cultural humana, que le permitié experimentar y evolucionar mas
alld de la respuesta a las necesidades inmediatas. La ludificacion utiliza estas mismas

herramientas para lograr todo tipo de objetivos comunicativos y educativos.

Una de las reflexiones mas interesantes sobre la aplicacion de las diferentes
estrategias de juego es la que propuso el investigador aleman Sebastian Deterding, quien

propuso el siguiente diagrama:
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Figura # 11.- Estrategias de juego
A GAME

PARCIAL

\ETY

Autor: Sebastian Deterding

Lo maés destacable de este esquema es la diferenciacion entre el
concepto game y play, que en espafiol equivaldrian a juego y juguete, respectivamente.
Una distincion que se ajusta perfectamente a la definida por Piaget. Basandonos en esta

distincion, consideraremos dos estrategias basicas incluidas en la ludificacion:

Jueguizacidn: Aplicaciones del juego basadas en sistemas reglados, con un
componente de éxito o fracaso o de reconocimiento social. Son estrategias adecuadas para
el aprendizaje de procedimientos mecanicos, la adquisicion de habilidades y el aprendizaje
de normas de comportamiento. Ponen el acento en la existencia de una respuesta correcta y

otra incorrecta, vinculadas a un sistema de recompensas.

Juguetizacion: Aplicaciones lidicas basadas en el placer del descubrimiento, de
lectura abierta y sin sistemas de puntuacion. Se trata de estrategias adecuadas para la
transmision de valores, la memorizacion de informacidn, la creatividad y el desarrollo de
la autonomia del individuo. Ponen el acento en la exploracion libre y autonoma, en la que
el usuario fija sus propios limites.
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Esta distincion basica es fundamental a la hora de determinar qué estrategia
lGdica se adapta mejor a nuestros objetivos. A partir de esta distincion fundamental es
posible determinar el procedimiento lGdico a desarrollar. Para finalizar, presentamos una
breve lista de los principales géneros de juego y su potencial educativo:

Quizz game: Memorizacién de contenidos, competicion.

Simuladores: Comprension de procesos, aprendizaje mecanico.

Estrategia: Gestion de recursos, solucion de problemas.

Puzzles: Razonamiento abstracto, deduccion, solucion de problemas.

Rol: Formacion en valores, reflexién moral.

Party game: Cohesion de grupo, dindmicas de trabajo.

Gymkhana: Cohesion de grupo, deduccién, colaboracion.

Sistemas de colecciones: Memorizacion, autonomia, competicion

95



3.4. Resultados esperados

Una vez realizada la presente propuesta alternativa, se espera que los docentes
tengan herramientas ludicas disponibles y suficientes para complementar sus clases,
hacerlas dindmicas y altamente participativas, evidenciandose en el rendimiento de los
estudiantes, que mejoraran su interés y trabajo durante las clases de matemaéticas elevando
su aprendizaje y garantizando su formacién integral, se espera también que la institucion
aporte con los espacios y materiales para que se concreten las acciones docentes y

estudiantiles dentro de sus planificaciones.
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PARROQUIA CAMILO PONCE, CANTON BABAHOYO, PROVINCIA LOS RIOS.
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técnicas, para la defensa del Proyecto de Investgacion. Adjunto 3 ejemplares en fisico y digital, con la
correspondiente autorizacion del docente Mse. Gina Real Zumba y lectora Msc. Gina Camacho

Tovar,
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C.C# 120330067-6



UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

INFORME DE ACTIVIDADES DEL TUTOR

Babahoyo, 17 de diciembre 2018
Msc.
Gina Real Zumba
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oficio 0272, de fecha 14 de julio 2017, de la Sra. Belén Emperatriz Gavilanes Palma cuyo
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DE LAS MATEMATICAS A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “REY
DAVID”, PARROQUIA CAMILO PONCE, CANTON BABAHOYO, PROVINCIA
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DATOS DEL ESTUDIANTE

Nombres y Apellidos: Belén Emperatriz Gavilanez Palma

Numero de Cedula: 120330067-6

Teléfono Celular: 0968788619

Correo electronico: gavilanezbelen@hotmail.com

Direccion Domiciliaria: Babahoyo

Carrera del Estudiante: Educacion Bésica

Fecha de Ingreso. 22 de Mayo del 2010

Fecha de Culminacion: 28 de febrero del 2016

Titulo del Trabajo: HERRAMIENTAS LUDICAS Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE

LAS MATEMATICAS A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “REY
DAVID”, PARROQUIA CAMILO PONCE, CANTON BABAHOYO,
PROVINCIA LOS RIOS.

Titulo a Obtener Licenciada en Educacion Basica
Linea de Investigacion: Didactica
Apellido y Nombre del Tutor: Lcda. Gina Real Zumba Msc.

Relaciéon de dependencia del | Docente tutora
docente con la UTB:

Perfil Profesional del docente: Magister en Docencia y Curriculo

Fecha de certificacion del trabajo
de grado:




e Anexo# 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Entrevistas dirigidas a los docentes de la institucion

Estimados compafieros, la presente tiene como finalidad la de recoger informacion sobre el
tema: Herramientas Ludicas y su influencia en el Aprendizaje de las Matematicas a
estudiantes de la unidad educativa “Rey David”, parroquia Camilo Ponce, canton Babahoyo,

provincia Los Rios.

Para lo cual le solicitamos responda con honestidad a las preguntas.

¢Se aplican herramientas ladicas durante las clases?

¢El tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes?

¢Las herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas?

¢ Los estudiantes mejoran su participacion en clases?

¢ Los estudiantes tienen comportamientos positivos?

¢ Las herramientas lGdicas motivan a los estudiantes?

¢ Los estudiantes participan en los juegos?

¢Las herramientas ludicas reducen el comportamiento negativo?

¢Considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas?

¢Considera usted que los juegos facilitan el aprendizaje de las matematicas?
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Anexo # 2

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Entrevistas dirigidas a los estudiantes de la institucion

Estimados compafieros, la presente tiene como finalidad la de recoger informacidon sobre el

o
=
=3

tema: Herramientas Ludicas y su influencia en el Aprendizaje de las Matematicas a
estudiantes de la unidad educativa “Rey David”, parroquia Camilo Ponce, canton Babahoyo,
provincia Los Rios.

Para lo cual le solicitamos responda con honestidad a las preguntas.

1).- ¢Se aplican herramientas ludicas durante las clases?

Siempre Algunas veces Nunca

2).- ¢El tipo de herramientas ltdicas es acorde a los estudiantes?

Siempre Algunas veces Nunca

3).- ¢Las herramientas ladicas ayudan las practicas matematicas?

Siempre Algunas veces Nunca

4).- ¢Los estudiantes mejoran su participacion en clases?

Siempre Algunas veces Nunca

5).- ¢Los estudiantes tienen comportamientos positivos?

Siempre Algunas veces Nunca

6).- ¢Las herramientas lGdicas motivan a los estudiantes?
Siempre Algunas veces Nunca

7).- ¢ Los estudiantes participan en los juegos?

Siempre Algunas veces Nunca

8).- ¢Las herramientas ladicas reducen el comportamiento negativo?

Siempre Algunas veces Nunca

9).- ¢Considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas?
Siempre Algunas veces Nunca
10).- ¢Considera usted que los juegos facilitan el aprendizaje de las matematicas?

Siempre Algunas veces Nunca



3.6. Cronograma del proyecto.

2017 2018
TIEMPO Diciembre Enero Febrero
semanas semanas semanas
ACTIVIDADES 2 3 1 2 3 3
Aprobacién del tema.
Recopilacion de la informacion. X
Desarrollo de la introduccion y X
marco contextual.
Desarrollo de situacion
problemética y planteamiento del
problema.
Problema general y especifico.
Delimitacién de la X
investigacion, delimitacion espacial,
temporal y demogréafica.
Justificacion, objetivo general y X
especificos.
Marco tedrico, marco X
conceptual, marco referencial y
marco legal.
Hipdtesis generales y X
especificas.
Metodologia de la
investigacion, modalidad, tipos de
investigacion.
Métodos y técnicas de la
investigacion, poblacion y muestreo.
Revision del proyecto para sus
correcciones por el tutor.
Revision de las normas APA,
ortografia por el lector,
Revision final del proyecto.
Entrega de proyecto. X
Sustentacion del proyecto.




Entrevistas dirigidas a los padres de familia de la institucion
1).- ¢Se aplican herramientas ludicas durante las clases?

Tabla # 4.- Aplican herramientas lGdicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaboracién propia

Grafico # 1.- Aplican herramientas ladicas

Aplican herramientas ludicas

W Siempre M Algunas veces M Nunca

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que siempre utilizan herramientas

ludicas en clases, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23% dice que nunca.

Interpretacion

Pocas veces se utilizan herramientas ludicas en las clases.



2).- ¢El tipo de herramientas ltdicas es acorde a los estudiantes?

Tabla # 5.- Herramientas ludicas es acorde a los estudiantes

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaboracion propia

Grafico # 2.- Herramientas ludicas es acorde a los estudiantes

Herramientas ludicas es acorde a los
estudiantes

W Siempre M Algunas veces Nunca

Elaboracion propia
Anélisis
De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que el tipo de herramientas ludicas
siempre es acorde a los estudiantes, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23%
dice que nunca.

Interpretacion

Pocas veces el tipo de herramientas ludicas es acorde a los estudiantes.



3).- ¢Las herramientas ladicas ayudan las practicas matematicas?

Tabla # 6.- Herramientas ladicas ayudan las practicas matematicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Gréfico # 3.- Herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas

Herramientas ludicas ayudan las
practicas matematicas

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que las herramientas ludicas

ayudan las practicas matematicas.

Interpretacion

Las herramientas ludicas ayudan las practicas matematicas.



4).- ¢ Los estudiantes mejoran su participacion en clases?

Tabla # 7.- Participacion en clases

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Grafico # 4.- Participacion en clases

Participacion en clases

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los estudiantes mejoran

su participacion en clases.

Interpretacion

Los estudiantes mejoran su participacion en clases.



5).- ¢ Los estudiantes tienen comportamientos positivos?

Tabla # 8.- Comportamientos positivos

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaboracion propia

Gréfico # 5.- Comportamientos positivos

Comportamientos positivos

W Siempre M Algunas veces ™ Nunca

Elaboracion propia
Anélisis
De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que los estudiantes tienen
comportamientos positivos, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23% dice que
nunca.

Interpretacion

Pocas veces los estudiantes tienen comportamientos positivos.



6).- ¢Las herramientas lidicas motivan a los estudiantes?

Tabla # 9.- Motivacion a los estudiantes

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Gréfico # 6.- Motivacion a los estudiantes

Motivacion a los estudiantes

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que las herramientas ludicas

motivan a los estudiantes.

Interpretacion

Las herramientas ldicas motivan a los estudiantes.



7).- ¢ Los estudiantes participan en los juegos?

Tabla # 10.- Participan en los juegos

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Grafico # 6.- Participan en los juegos

Participan en los juegos

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los estudiantes

participan en los juegos.

Interpretacion

Los estudiantes participan en los juegos.



8).- ¢Las herramientas ludicas reducen el comportamiento negativo?

Tabla # 11.- Reducen el comportamiento negativo

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 47 45
Algunas veces 33 32
Nunca 24 23
Total 104 100

Elaboracion propia

Gréfico # 8.- Reducen el comportamiento negativo

Reducen el comportamiento negativo

W Siempre M Algunas veces ™ Nunca

Elaboracion propia
Anélisis
De la investigacion realizada, el 45% manifiesta que las herramientas ludicas reducen
el comportamiento negativo, mientras que un 32% dice que algunas veces y un 23% dice que
nunca.

Interpretacion

Pocas veces las herramientas ludicas reducen el comportamiento negativo.



9).- ¢(Considera usted los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas?

Tabla # 12.- Asimilacion de las reglas matematicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Grafico # 9.- Asimilacion de las reglas matematicas

Asimilacion de las reglas matematicas

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los juegos ayudan a la

asimilacién de las reglas matematicas.

Interpretacion

Los juegos ayudan a la asimilacion de las reglas matematicas.



10).- ¢Considera usted que los juegos facilitan el aprendizaje de las matematicas?

Tabla # 13.- Facilitan el aprendizaje de las matematicas

Respuesta Frecuencia Porcentaje

Siempre 104 100
Algunas veces 0 0
Nunca 0 0
Total 104 100

Elaboracion propia

Gréfico # 9.- Facilitan el aprendizaje de las matematicas

Facilitan el aprendizaje de las
matematicas

W Siempre M Algunas veces Nunca

0%

Elaboracién propia

Analisis

De la investigacion realizada, el cien por ciento manifiesta que los juegos facilitan el
aprendizaje de las matematicas.

Interpretacion

Los juegos facilitan el aprendizaje de las matematicas.
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: {Q UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO =
\ i‘j FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

PRIMERA SESION DE TRABAJO

Resultados generales
alcanzados

Actividades realizadas

Firma estudiante y del tutor

® Se trabajo las hojas

preliminares del
informe final del
proyecto de
investigacion.

1. Se procedi6 a
ordenar ¢ incluir las
hojas preliminares
de manera correcta

//“

Estudmnte

mw#/ /5
dm%,//

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

SEGUNDA SESION DE TRABAJO

e Se trabajo en la
aplicacion de la
prueba del chi
cuadrado

2. Se selecciond la

pregunta
considerada  miés
relevante para

aplicar la prueba
del chi cuadrado.

Resultados generales | Actividades Firma estudiante y del tutor
alcanzados realizadas
e Se elabor6 el | 1. Con laayuda de las p ";
cuestionario de variables se ( s
preguntas confecciond el \ A
listado de preguntas ——
de los Estudiante
cuestionarios.




SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

TERCERA SESION DE TRABAJO

Resultados generales

alcanzados

A

ctividades realizadas

Firma estudiante y del tutor

Se elabord las
conclusiones y
recomendaciones

1.

En base a lo observado
en las respuestas de los
cuestionarios

aplicados, se procedio
a redactar las

conclusiones del
informe final.
Se redacto la

recomendacion para el
problema encontrado
en el trabajo de
investigativo.

\ A ».:a ‘

=7

Esﬁ'ndiame

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

CUARTA SESION DE TRABAJO

Resultados generales

alcanzados

Actividades realizadas

Firma estudiante y del tutor

Se procedié al
desarrollo de la
propuesta

4.

Se elabora la alternativa
propuesta.

Se disefia los aspectos
basicos de la alternativa.

Con la ayuda de un
listado de verbos se
hicieron varios
borradores de objetivos.

Se pule la estructura
general de la propuesta.

b
~FEstadiante

Tud)r




SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL
QUINTA SESION DE TRABAJO

Resultados generales

Actividades realizadas

Firma estudiante y del

alcanzados tutor
1. Se identifica los
. periodos  de las N
* Se establecid los|  ,oyividades de  la )
resultados esperados de alternativa propuesta. o/
la altemativa de Ia ’ﬁ,,
propuesta _ Estudiante
2, Se selecciona las
estrategias mas
importantes para la I [
alternativa propuesta.

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

SEXTA SESION DE TRABAJO

Resultados generales

Actividades realizadas

Firma estudiante y del |

alcanzados tutor
Se estructuré previo 1. Seanalizg la hipétesis ‘
analisis la matriz general con  sus \l
habilitante para la respectivas  variables /
sustentacion del informe . indicadores, \_4< /
final del proyecto de scfialando ademas las =
investigacién preguntas a aplicar en Estudiante |
el trabajo f
investigativo, asi Ls

como la conclusién

general del mismo.
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UNIDAD EDUCATIVA
REY DAVID

Unidad Educativa

“REY DAVID”

Babahoyo— Los Rios — Ecuador

AUTORIZACION

Autorizo a la Sra. BELEN EMPERATRIZ GAVILANEZ PALMA, portadora de la
cédula de identidad N° 120330067-6, realizar el proyecto de investigacion en nuestra
institucién con el tema: HERRAMIENTAS LUDICAS Y SU INFLUENCIA EN EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “REY DAVID”, PARROQUIA CAMILO PONCE, CANTON
BABAHOYO, PROVINCIA LOS RIOS.

Por ello no tengo ninglin inconveniente en otorgar esta autorizacion para los fines que la
interesada convenga.

Atentamente,

Lic. Héctor Anibal Niiiez Jibaja
DIRECTOR
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UNIVERSIDAD 'TECNICA DE BABAHOYO )
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
CIDE
CONTROL DE GRADO

CERTIFICADO DE APROBACION DEL INFORME FINAL DEL PROYECTO DE
INVESTIGACIQN PREVIA' A LA DESIGNACION DE TRIBUNAL DE
SUSTENTACION EMITIDO POR LA COMISION DE TITULACION DE LA FCJSE.

Babahoyo, 02 de enero de 2019

El Delegado de la Comision de la FCJSE para la revision y aprobacion del informe
Final del Provecto de Investigacion, previa a la designacion de tribunal de sustentacion,
certifica que la Srta. BELEN EMPERATRIZ GAVILANEZ PALMA, ha desarrollado el Informe
Final del Proyecto de Investigacion, titulado:

HERRAMIENTAS LUDICAS Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE
LAS MATEMATICAS A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “REY
DAVID” PARROQUIA CAMILO PONCE, CANTON BABAHOYO,
PROVINCIA LOS RIOS.

Cumpliendo con la metodologia, técnica, formatos y estructura y demas disposiciones
establecidas por esta unidad académica.

Por lo que recomiendo a la egresada, reproduzca el documento definitivo del Informe
Final del Proyecto de Investigacion y lo entregue a la coordinacion de la carrera de la
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion y se proceda a conformar el
Tribunal de sustentacion designado para la defensa del mismo.

( 3
1?{{/ U
MSC, JOHANA PARRE]?O SANCHEZ
COMISION DE TITULACION DE LA FCJSE
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