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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como propésito determinar el grado de influencia
del uso de actividades ludicas, en el aprendizaje de matematicas en tercer afio basico, de la
Escuela "Luis Pauta Rodriguez". La estrategia se fundamenté en la didactica fundamental
de las matematicas centrada en el docente, alumno y la motivacién para el logro sistematico
de los conocimientos y aprendizajes. Para numerosos estudiantes las matematicas son
dificil de aprender, aburridas e incluso de poca utilidad es asi como encontramos
estudiantes que no consolidan sus conocimientos en el area de mateméticas que le
permitan reflexionar, buscar soluciones desarrollar herramientas conceptuales vy
procedimentales que le permitan mejorar su rendimiento académico. Es por ello, que en
esta investigacion tiene como propdésito implementar actividades lidicas a través del juego
para desarrollar el pensamiento analitico y sintético, que les permitan solucionar problemas
gue se les presenten, tanto en la escuela como en la vida cotidiana, desarrollando la
estructura cognitiva, con el fin de llegar a un aprendizaje significativo. El nifio lo realiza por
iniciativa propia bajo un compromiso activo por parte del mismo. A diferencia del acto
intelectual, el cual siempre persigue una meta que se encuentra fuera de su marco, el juego
tiene el fin en si mismo. Por lo tanto, la mera accidn se convierte en el objetivo el cual se
cumple al primer instante de juego. El individuo en su etapa infantil le otorga al juego una
atmosfera de secreto, creando un mundo propio donde inserta las cosas en un orden
personal y Unico. Disconforme con la realidad, ingresa mediante el juego al universo
perfecto, exclusivamente creado por él en donde reina poniendo sus propias reglas.

Actividades Ludicas Aprendizaje Matematicas




XiX

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROYECTO EDUCATIVO
PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE LICENCIADA
EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD

TEMA
Influencia del juego didéactico en el aprendizaje de matematica de 3er afio basico.

PROPUESTA

Disefio de actividades lidicas para el aprendizaje de la asignatura de matematica en la
Escuela “Luis Pauta Rodriguez” de la ciudad de Guayaquil, en el afio 2014.

AUTOR
Rita Salguero Quintero
CONSULTOR
MSc. Delfa Mantilla Pacheco

ABSTRACT

The present research work was to determine the degree of influence of the use of
recreational activities in the learning of mathematics in third grade of the school “Luis Pauta
Rodriguez”. The strategy was based on the fundamental teaching of mathematics teacher-
centered , student motivation for the systematic achievement of knowledge and learning.
For many students math is difficult to learn, boring and even little use is how we find
students who do not consolidate their knowledge in the area of mathematics that allow
reflection , find solutions to develop conceptual and procedural tools that allow you to
improve your academic performance . Therefore , in this research aims to implement
recreational activities through play to develop the analytical and synthetic thinking that
enable them to solve problems they encounter in school and in everyday life developing
cognitive structure to reach meaningful learning. The boy on own initiative under active
engagement part thereof. Unlike the intellectual act , which always pursues a goal that is
outside your frame , the game has an end in itself. Therefore, the mere action becomes the
objective which satisfies the first moment of the game. The individual in its infant stage
gives the game an atmosphere of secrecy , creating their own world where things inserted in
a personal and unique order. Dissatisfied with reality, enters the game with perfect universe
, exclusively created by him in where there putting their own rules.

Play Activities Learning Mathematics




INTRODUCCION

Existe a nivel mundial lineas de investigacion sobre el aprendizaje en la
matematica, y que a su vez se constituye en un area de estudio
importante en relacién a la didactica, que debe aplicarse en el desarrollo
de los contenidos de la misma. Es importante sefialar que el avance
significativo de la didactica en el aprendizaje de mateméatica esta
determinado por su amplio uso como recurso de reforzamiento, que por
su puesto modifican positivamente la didactica como disciplina cientifica.
En el presente trabajo de investigacion se determinara el grado de
influencia del uso de juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica, en tercer aflo basico de la Escuela "Luis Pauta Rodriguez".
El orden psicolégico que lograremos a traves de la implementacion del
aprendizaje significativo con los recursos didacticos, sabemos que daran
resultados positivos ya que por medio de este manual les permitira
desarrollar habitos de estudio, y por lo tanto sera una forma insustituible
de formacién humana. Este trabajo esta estructurado de la siguiente

manera.

En el Capitulo I, contiene el planteamiento del problema en funcion del
ser de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica, los
objetivos del estudio, asi como la justificacion y delimitacion del mismo.
En el Capitulo Il, se presentan los antecedentes que guardan relacion
con el proyecto, bases teoricas y legales que lo fundamentan y el cuadro
de variables.

El Capitulo Ill, se expone el tipo de investigacién, su disefio, la poblacion,
la muestra, las técnicas e instrumentos utilizados, asi como la validez y
confiabilidad del instrumento para realizar su andlisis estadistico y el
procedimiento de la investigacion.

El Capitulo IV, se presenta la propuesta, conclusiones, recomendaciones;

referencias bibliograficas y anexos del trabajo.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Es necesario remontarnos a los inicios de esta institucion, hablamos de la
Escuela de Educacién Basica Fiscal “Luis Pauta Rodriguez”, ubicada en
el sur de la ciudad de Guayaquil en el sector Isla Trinitaria Coop.
Desarrollo Comunal Mz. 21 Sl. 1 con un numero de 1.396 alumnos
aproximadamente. Desde 1995, labora en su propio edificio funcional que
fue constituido por el Ministerio de Educacion en un terreno donado por el
Municipio. El director es el Prof. Carlos Medina Farias, con el acuerdo N.-
01130. Actualmente es una instalacion moderna, es una de las principales
escuelas del sector con un laboratorio de computacion, cancha, etc.
Visitada la escuela se observé que la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas es una de las problematicas educativas de mayor incidencia
en los/as nifios/as, puesto que en esta area podemos observar mayor

indice de bajas calificaciones.

Uno de los problemas fundamentales en el proceso del aprendizaje de las
matematicas, es la carencia de preparacion en las estrategias de
ensefianza y aprendizaje del profesor, existe un limitado conocimiento de
métodos y técnicas de ensefianza de las matematicas que promueven el
desarrollo de capacidades, habilidades y actitudes que conlleven a la
formacion integral del estudiante. La mayoria de los docentes desarrollan
clases tradicionales, tedricas y expositivas, generando aprendizajes
mecanicos y memoristicos. La dificil situacion econdmica y social de los
padres de familia, repercute en el aprendizaje de la poblacion estudiantil,
no existe oportunidades de desarrollarse como una persona llena de
valores y principios; los bajos recursos econémicos, no permite el acceso
a una educacion de calidad, segun la exigencias de este mundo

globalizado del siglo XXI, existe desnutricion y desmotivacion en el



estudio, no cuentan con materiales educativos y otros recursos para la
formacion integral del estudiante. Los padres de familia desconocen los
fundamentos de las matematicas, no participan en el aprendizaje de sus
hijos, falta el apoyo moral y académico. Por ello existe deficiencia de
aprendizaje significativo y funcional en las matematicas, provocando
deficiencia de aprendizaje donde el nifio se sentirhd amargado y frustrado

en la escuela.

Afortunadamente, estos problemas de aprendizaje no tienen que ser
permanentes para los nifilos, podemos ayudar a superar este problema
con juegos educativos. Debe existir interaccion entre el conocimiento
cotidiano y el académico, y el rol que la instruccion puede y debe cumplir
con inter-juego. La posicién constructivista ha puesto el acento en el
hecho de que el conocimiento académico solo se adquiere a través de la
interaccion con el conocimiento espontaneo. Sin embargo, se ha
demostrado que en la mayoria de los casos, el conocimiento espontaneo
presenta una gran resistencia a ser abandonado que hace que este

persista, coexistiendo en paralelo con el conocimiento académico.

La caracterizacion y descripcion en profundidad de los conocimientos
cotidianos deben ser objeto de estudio con el fin de disefar estrategias
de ensefianza en dominios especificos, un campo que viene
desarrollando una gran produccion teorica es el de la descripcion de los
conocimientos espontaneos (conocimientos previos, mis conceptos) de
los nifios sobre los objetos de conocimiento escolar. Ente las edades de 2
a 7, los nifios son egocéntricos y les cuesta entender otros puntos de vista
o identificarse con otros. Ellos clasifican a los objetos con una sola
caracteristica como por ejemplo el color o la forma, sin notar las otras
cualidades. Se debe tomar una postura activa con los alumnos en vez de
forzarlos a aprender, mientras ellos se sientan y escuchan pasivamente,
se debe compartir la experiencia de aprendizaje y animar a los

estudiantes a que se involucren de manera activa, hay que complementar



las lecciones tradicionales con actividades practicas relevantes que
permita a los estudiantes experimentar el contenido por ellos mismos.
Cuando nacemos, solamente tenemos funciones mentales inferiores, las
funciones mentales superiores todavia no estan desarrolladas, a través de
la interaccion con los deméas, vamos aprendiendo, y al ir aprendiendo,
vamos desarrollando nuestras funciones mentales superiores, algo
completamente diferente de lo que recibimos genéticamente por herencia,
ahora bien, lo que aprendemos depende de las herramientas psicoldgicas
gue tenemos, y a su vez, las herramientas psicolégicas dependen de la
cultura en que vivimos, consiguientemente, nuestros pensamientos,
nuestras experiencias, nuestras intenciones y nuestras acciones estan

culturalmente mediadas.

La cultura proporciona las orientaciones que estructuran el
comportamiento de los individuos, lo que los seres humanos percibimos
como deseable o no deseable depende del ambiente, de la cultura a la
gue pertenecemos, de la sociedad de la cual somos parte. EI ser humano,
no tiene acceso directo a los objetos; el acceso es mediado a traves de
las herramientas psicolégicas, de que dispone, y el conocimiento se
adquiere, se construye, a través de la interaccion con los demas
mediadas por la cultura, desarrolladas histérica y socialmente. La cultura
es el determinante primario del desarrollo individual. Los seres humanos
somos los Unicos que creamos cultura y es en ella donde nos
desarrollamos, y a través de la cultura, los individuos adquieren el
contenido de su pensamiento, el conocimiento; mas aun, la cultura es la
gue nos proporciona los medios para adquirir el conocimiento. La cultura
nos dice que pensar y cOmo pensar; nos da el conocimiento y la forma de
construir ese conocimiento, por esta razon se debe dar relevancia a

formar en el nifio/a la cultura de un aprendizaje activo.



SITUACION CONFLICTO

Algunos de los factores que inciden en la ensefianza de las mateméticas,
son las estrategias 0 métodos de ensefianza extremadamente
monaotonas, por lo tanto se busca resolver esta gran problemética. Se
realizé una investigacion en la Escuela de Educacién Basica Fiscal “Luis
Pauta Rodriguez”, ubicada en la Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal
Mz. 21 SI. 1 en el periodo lectivo 2013-2014, sobre los métodos vy
estrategias de ensefianza de las matematicas, permite comprender que
los estudiantes aprenden matematicas de lo global a lo especifico, por
ejemplo; de experiencia vividas relacionadas con objetos y que mediante
juegos interactivos o estrategias ludicas los estudiantes pueden poner un
enorme interés por las matematicas, permite comprender y confrontar
algunos puntos de vista entre los nifios, niflas y con el maestro; teniendo
presente que es de gran valor para el buen aprendizaje y la construccion
de conocimientos de la matematicas. Tercer ano se considera “primaria
alta”, ya que el nifio/a, deja atras sus dos primeros afios donde se inicio

en las rutinas de primaria y afianzo sus principios lectoras y matematicas.

En primero y segundo grados los alumnos aprenden a leer, pero en
tercero aprenden areas de contenido a través de la lectura. También se
debe tener cierta agilidad para las operaciones basicas de suma y resta,
porque en tercero va a aplicar estos conocimientos para resolver
problemas. Esta concepcion del complejo proceso de asimilacion de las
matematicas ha dado lugar a una nueva modalidad de la ensefianza,
considerandose asi como un proceso de conduccién de la actividad de
aprendizaje, en donde el papel del maestro se limita a conduccion y
propiciar dichas actividades. Todo esto viene en contraposicion del
concepto tradicional de que el profesor es el Unico expositor y transmisor

del conocimiento.



Considerando que en todo establecimiento educativo, el proceso
ensefianza aprendizaje, depende del conocimiento y aplicacién de las
técnicas innovadoras activas y del seguimiento que hagan Organos
superiores en el momento didactico dentro del aula para que los docentes
tengan un buen desempefio y si los supervisores institucionales no hacen
un seguimiento pedagdgico, los profesores sin capacitacion dificilmente
podran dar orientacion didactica hacia el proceso de ensefianza de las
matemadticas, lo cual no permite hacer una evaluacion del avance y logros
alcanzados por los educandos especialmente en el desarrollo de la

creatividad.

Esta nueva forma de la ensefianza implica la necesidad de que el
profesor disefie o seleccione actividades ludicas, que promuevan la
construccion de conceptos a partir de experiencias concretas, en las que
los nifios/as puedan observar, explorare interactuar entre ellos y con el

docente.

De acuerdo a la investigacion realizada en la Escuela “Luis Pauta
Rodriguez”, se ha comprobado que un grupo considerable de estudiantes
no pueden solucionar problemas por si solos, por lo cual el profesor es el
encargado de formar la mente y el corazon de los futuros conductores del
pais y desarrollar su pensamiento con técnicas innovadoras activas, que

permita a los nifios/as ser reflexivos y criticos.



CAUSAS Y CONSECUENCIAS

Cuadro N.- 1

CAUSAS CONSECUENCIAS

Inadecuada aplicacion de _ o )
_ _ o Bajo rendimiento de estudiantes.
estrategias activas de aprendizaje.

Escasa motivacion de los docentes
por buscar mecanismos de Clases tradicionales, teoricas.

actualizacion.

Contenidos, recursos e
infraestructura inadecuada para Estudiantes receptivos que no
ejercer un proceso educativo intervienen en clases.

critico, reflexivo y creativo.

Ausencia de estrategias ludicas en

Desconocimiento de técnicas en los | €l proceso de ensefianza y
procesos de inter-aprendizaje. aprendizaje.

Es necesario aplicar estrategias activas ya que estas motivan el proceso,
pudiendo llegar a un aprendizaje significativo, logrando los objetivos de la
educacion como docentes innovadores, creativos, guias y facilitadores del
conocimiento aportando asi al crecimiento de la calidad educativa de este

pais.



DELIMITACION DEL PROBLEMA

CAMPO: Educativo
AREA: Pedagogia.
ASPECTOS: Metodologia.

TEMA: Influencia del juego didactico en el aprendizaje de matematica de
3er afio basico.

PROPUESTA: Disefio de actividades ludicas para el aprendizaje de la
asignatura de matematica en la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”’ de la

ciudad de Guayaquil, en el afio 2014.

FORMULACION DEL PROBLEMA
¢, Como influye el juego didactico en el aprendizaje de matematica del 3er
afio basico de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez ” del cantén Guayaquil
(Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 Sl. 1) en el afo lectivo

2013-20147?

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

INDEPENDIENTE:

Juego didactico.

DEPENDIENTE:

El aprendizaje de la matemética.



EVALUACION DEL PROBLEMA

DELIMITADO: Esta propuesta seré realizada en la Escuela “Luis Pauta
Rodriguez” de la provincia del Guayas cantén Guayaquil, en el sur de la
ciudad sector Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 SI. 1.

CLARO: La Redaccion del contenido del presente trabajo es claro,
ademas de facil comprensién para la comunidad educativa, hacia quienes

va dirigido nuestro trabajo.

EVIDENTE: Los contenidos fueron investigados en forma precisa, son
cortos muy concretos y directos que seran impartidos a los miembros de
la comunidad educativa, mediante la aplicacion de nuestra guia de

valores.

CONCRETO: EI Problema detectado esta y ha estado presente en las

aulas escolares.

RELEVANCIA: El disefio de esta propuesta servira como ejemplo a las
demas instituciones educativas, desarrollando el proceso de ensefianza-
aprendizaje, mediante técnicas que elevaran la estructura cognitiva de los

estudiantes.

ORIGINAL: Este proyecto es original, ya que es la primera vez que se
trata de esta problematica en el plantel, mediante la aplicacién de

metodologia activa por parte del docente.

CONTEXTUAL: Ampliar partiendo de ser un tema que se identifica como
una dificultad que enfrenta la institucién y el ambito educativo en general

en el area de matematicas.

FACTIBLE: Este proyecto es factible porque presenta estrategias activas

y ludicas a desarrollarse con estudiantes de 3er afio basico de la Escuela



“Luis Pauta Rodriguez” en el periodo lectivo 2013-2014 para lo cual no se
necesita de muchos recursos economicos y es de facil comprension para

la comunidad educativa.

SOSTENIBLE: Este trabajo tiene mucha aceptacion por Administracion y
en general de la institucion, donde se llevard a cabo la aplicacion del

proyecto.

OBJETIVO GENERAL

Evaluar como influye el juego didactico en el aprendizaje de matematica
de 3er afo béasico, mediante una investigacion bibliografica y de campo
para el disefio de actividades ludicas, que mejoren la ensefianza-

aprendizaje de la asignatura de matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» ldentificar las diferencias al realizar operaciones matematicas con

juegos didacticos y sin dichos juegos.

» Categorizar los resultados obtenidos en la resolucion de las

operaciones matematicas mediante los juegos didacticos.

» Especificar si los estudiantes cuentan con los elementos

necesarios para recibir una ensefianza ludica en matematica.
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JUSTIFICACION

En los nifos, las actividades ladicas mejoran la competencia motriz no
enfatizando quien es mas competente ni quien es mas agil o fuerte, sino
también aquel cuyo movimiento es mas creativo y expresivo. Por ello, el
nifio, a través de juegos de ocupacion del espacio y de ejercitar aspectos
temporales, concreta estas estructuras y aprende a utilizar y organizar al
movimiento. Luego, combina aspectos de espacio y tiempo en estructuras
mas complejas (velocidad, simultaneidad, inversion, periodicidad,

duracion, interceptacion, punteria, etc.).

El progreso en la elaboracion de las percepciones espaciales y
temporales se produce, primero, concretando el espacio inmediato en
nociones topoldgicas (arriba-abajo, delante-detras, izquierda-derecha,
lejos-cerca, antes- después) y luego, con elementos ritmicos y temporales
de experiencia inmediata (ritmos basicos, antes/después, secuencias
simples, etc.). Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los
nifos y como medio para la realizacion de los objetivos programados en
las diferentes materias, que se imparten en la sala de clases.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro

aspectos que influyen en la personalidad del nifio:

» El cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.

» El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y
destrezas.

» El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se
fomenta la cooperacion.

» El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.

Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son:

motivador, placentero, creador, libre, socializador e integrador.
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El trabajo del profesor debe ser encaminando en todas las direcciones,
pero principalmente debe convertirse en motivador y orientador de
encaminarse en los agentes, que peritan a los educandos ser creativos e
inventores capaces de enfrentar al mundo cambiante y globalizante

actual.

La importancia de investigar este problema se justifica con el sustento
bibliografico en textos de reconocidos autores, asi como el conocimiento
de la investigadora adquirido en la formacién profesional. Se justifica la
importancia tedrica por cuanto aporta a mantener un diadlogo directo y
permanente entre docente-alumno como protagonista de un cambio
didactico metodolégico, que asegure un proceso didactico que facilite el
desarrollo del pensamiento. Se pretende que este proyecto sea una
fuente de consulta para un continuo estudio y analisis del quehacer
educativo, toda vez que tiene que ver con las técnicas innovadoras
activas utilizadas por el docente y su aporte al desarrollo de habilidades

cognitivas basicas para continuar el posterior desarrollo educativo.

El proyecto sera factible de realizar porque se cuenta con la suficiente
bibliografia, facilidades para realizar la investigacion; la motivacion, el
interés y, el apoyo de las autoridades, profesores y estudiantes del
establecimiento. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de
objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en el
area de matematicas, es por ello que es importante aplicar este proyecto
para desarrollar la estructura cognitiva a través del juego. Asi como
también es de suma importancia conocer las caracteristicas que debe
tener un juego para que sea didactico y manejar su clasificacién para
saber cudl utilizar y cual seria el mas adecuado para un determinado

grupo de educandos.
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INTERROGANTES DE LA INVESTIGACION

1. ¢Es necesario aplicar el presente proyecto?

2. (A qué se debe la desmotivacion del aprendizaje de las

matematicas?

3. ¢Los docentes lograran un mejor desempefio de los estudiantes
por medio del uso de material didactico con estrategias activas?

4. ¢Por qué es conveniente el uso de material didactico para el

aprendizaje de las matematicas?

5. ¢Aplicando la propuesta se logrard optimizar la ensefianza-

aprendizaje de la matematica?

IMPORTANCIA

El hombre es un ser social que depende en gran parte de sus semejantes
para lograr el desarrollo integral de sus potencialidades. Las exigencias
gue la sociedad actual ejerce sobre los hombres y las mujeres, esta
orientada a elevar la calidad de la ensefianza-aprendizaje, he aqui la gran
importancia de implementar estrategias ludicas para que los nifios/as
tengan un aprendizaje eficiente de matematicas que mejoren e
incrementen el nivel de competencia de sus estudiantes. Para ello el
docente debe ayudar a desarrollar su potencial intelectual y creativo, a
través del empleo de estrategias innovadoras, de acuerdo con las
necesidades e intereses de los estudiantes para promover el aprendizaje
significativo, es decir, un aprendizaje comprensivo, aplicado al interés

académico y la realidad cambiante.
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CAPITULO Il

ANTECEDENTE

El Objetivo principal en cualquier etapa de Educacioén, es lograr en los
educandos la participacién, donde obtengan los mejores provechos en el
menor tiempo posible, los distintos niveles del sistema educativo, imponen
exigencias variadas y en particular en la matematica, en la cual el alumno
debe desempefiarse con sentido critico y eficiente sistematicamente en el
complejo medio de la sociedad que hoy vive.

El aprendizaje de la mateméatica por mucho tiempo ha estado envuelto en
la problematica de disefiar estrategias, que interesen a los estudiantes y
motiven el querer aprender de estos. De todos modos es conocido que la
matematica es una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en

todos los niveles educativos.

El bajo rendimiento en matematica ha sido motivo de estudio, desde hace
mucho tiempo por especialistas en la materia, con el proposito de
favorecer la comprension de los aprendizajes significativos, las
estrategias permiten a los estudiantes resolver problemas, relacionar
ideas, tomar decisiones y crear o innovar. En este sentido, el docente
podria asignar un contenido que permite al educando descubrir
fundamentos para realizar cualquier actividad en la practica de la
matematica. Todo lo expuesto anteriormente, resulta interesante para
determinar las causas de dicha situacion y de esa forma ofrecer
sugerencias para el mejoramiento de los conocimientos adquiridos, en
hechos educativos donde los juegos didacticos permiten que los

educandos desarrollen sus habilidades y destrezas.
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MARCO TEORICO

Una de las actividades dentro del area educativa de gran importancia,
exigencia y responsabilidad es la relacion con la estrategia que se
cumplen en la institucion educativa. Es necesario estas sean revisadas
cuidadosamente para lograr un mejor rendimiento en el aprendizaje de los
alumnos. En los actuales momentos se reconoce la importancia y
necesidad de revisar esas estrategias para lograr asi que los alumnos se
sientan altamente motivados y comprometidos con su aprendizaje,
permitiendo asi, que sean capaces de asumir su responsabilidad con
claro conocimiento de su misioén, como es el de mejorar su rendimiento

académico durante y al final de sus estudios

La complejidad de esta problematica lleva a la necesidad de plantear
alternativas que contribuyan a mejorar los procesos de la ensefianza-
aprendizaje, en tal sentido se disefiaran elementos orientados hacia el
logro de alternativas que permitan optimizar el proceso educativo.
Tomando en cuenta que la Matematica constituye una de las ciencias de
gran relevancia en el proceso educativo debido a la interrelacion que
existe entre ella y las demas disciplinas, por su ayuda al pensamiento
l6gico y sistematico, se considera de suma relevancia la creacion de
elementos que intervengan de manera eficiente en la ensefianza-
aprendizaje de esta, ya que por un mal uso de estrategias puede
repercudir en el futuro de los alumnos y es por eso que vemos en la
actualidad la gran deficiencia en el rendimiento de las pruebas que se
realizan para el ingreso a la educacion superior. Por esto se debe trabajar
en el rendimiento insuficiente de la escuela donde es el principio de la
falta de relacion entre los contenidos estudiados y el mundo circundante,
es decir, el entorno que rodea a los alumnos y que confiere sentido a
aquello que sus mentes intentan configurar. Un conocimiento que no
puede aplicarse en la vida cotidiana, dificilmente sera interiorizado por un

nino o nifa.
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(Piaget, 1970). “El conocimiento constituye siempre un proceso y no
podréa cristalizarse en sus estadios siempre momentaneos, es obvio que
estas investigaciones se imponen puesto que la historia de la ciencias o

de las ideas es inevitablemente lacunar.”

La teoria de Jean Piaget, se denomina de forma general, como
Epistemologia Genética, por cuanto es el intento de explicar el curso del
desarrollo intelectual humano, desde la fase inicial del recién nacido,
donde predominan los mecanismos reflejos, hasta la etapa adulta
caracterizada por procesos consientes de comportamiento regulado y
habil. El sistema piagetiano, asi como sus evidencias empiricas, han dado
respuestas a muchas interrogantes de la Psicologia Cognoscitiva en
general y el procesamiento de la informacion en particular, que otros no
pudieron satisfacer. Sus objetivos, formulados con notable precision,
consistian en primer lugar, en descubrir y explicar las formas mas
elementales del pensamiento humano desde sus origenes y segundo
seguir su desarrollo ontogenético hasta los niveles de mayor elaboracion
y alcance, identificados por él con el pensamiento cientifico en los

términos de la l6gica formal.

Para lograr estos objetivos, Piaget parti6 de modelos basicamente
biologicos, aunque su sistema de ideas se relaciona de igual forma con la
filosofia —en especial con la teoria del conocimiento- y con otras ciencias,
como la logica y la matematica. Asi se explica la denominacién de
Epistemologia a esta corriente en el sentido de que enfatiza el propdsito
principal: comprender como el hombre alcanza un conocimiento objetivo
de la realidad, a partir de las estructuras mas elementales presentes
desde su infancia. El concepto de inteligencia como proceso de
adaptacién. Conceptos de asimilacion, acomodacion y equilibrio. Toda
conducta se presenta como una adaptacion o como una readaptacion, el
individuo no actia sino cuando el equilibrio se halla momentaneamente

roto entre el medio y el organismo: la accion tiende a restablecer ese
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equilibrio, a readaptarse el organismo. Una conducta constituye un caso
particular de intercambio entre el exterior y el sujeto; pero contrariamente
a los intercambios fisioldgicos, que son de orden material y suponen una
transformacion interna de los cuerpos que se enfrentan, las “conductas”
son de orden funcional y operan a distancia cada vez mayor en el espacio
y en el tiempo. Si existen distintos niveles de intercambio entre el sujeto y
su medio, la inteligencia va a ser conceptualizada como la forma superior
de esos intercambios. Piaget parte de la base de considerar la inteligencia

como un proceso de adaptacion que verifica.

La psicologia cognitiva: nos ayuda a comprender como se adquiere el
conocimiento, como el nifilo aprende al tomar conciencia de si mismo y de
su entorno, como realiza diversas tareas y como son sus desempefos.
Desde la neurociencia se aporta el como se desarrolla el cerebro, como
su estructura esta determinada biologicamente en la fase prenatal, y que
el fundamento para su evolucion posterior depende de la interaccion que
el nifio/a establezca a temprana edad en su entorno. Los primeros dos
afios de vida son el periodo de mas rapido desarrollo del cerebro y es
altamente sensible para la evolucion del futuro ser humano. Cuando el
nifo nace, prosigue su desarrollo organico, es decir, el cerebro no ha
terminado de crecer y de madurar, le quedan afios de evolucion. La
duplicaciéon del volumen y el tamafio cerebral no vuelve a darse en ningun
momento de la vida del sujeto. Las funciones del cerebro nos permiten

vincular estos procesos con el desarrollo del pensamiento.

» Movilidad (sostenerse erguidos en dos piernas y caminar de una
manera coordinada, balanceando brazos y piernas)

» Lenguaje (hablar con un lenguaje simbdlico ideado que comunica
ideas y sentimientos)

» Destreza manual (escribir al juntar los dedos y colocar un lapiz)

» Vision (ver el lenguaje escrito simbdlico)

» Audicién (oir para comprender el lenguaje hablado simbdlico)
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» Tacto (sentir el objeto complejo e identificarlo por el tacto)

JEAN PIAGET
Distingue tres tipos de conocimientos que debe adquirir el sujeto: fisico,
|6gico-matematico y social.
Conocimiento fisico: Es el que rodea a la persona y esta constituido por
los objetos del mundo natural (abstraccibn empirica de los objetos). El
énfasis del razonamiento esta en el objeto mismo (la dureza, la rugosidad,
el peso, sabor textura etc.). Se adquiere a través de la manipulacion de
los objetos cercanos al nifio que facilitan la interacciéon con el medio. A
traves de la observacion el nifio abstrae, la forma el color el tamafio y la
Unica posibilidad que tiene para establecer las propiedades del objeto,
personas. La fuente del conocimiento fisico son los objetos del mundo
externo.
Conocimiento l6gico-matematico: Es el conocimiento que deja de estar
en el objeto para estar en el sujeto y este se construye a través de la
coordinacion y manipulacién de objetos. Este conocimiento surge de una
abstraccion reflexiva que hace el nifio frente a la accion, por tanto se
desarrolla en su mente a través de las interacciones con los objetos y
desde lo mas simple a lo mas complejo. Desde aqui se diferencia este
conocimiento de otros, pues posee caracteristicas propias, porque este se
adquiere de un modo gque no se olvida.
Conocimiento social: Es un conocimiento arbitrario y subjetivo. Puede
ser convencional o no, el primero se obtiene del consenso de un grupo
social y se adquiere en la familia, (padres, hermanos, abuelos, amigos,
etc.)
El no convencional se refiere a las categorias que se le pueden dar a la
persona, que estan referidas a representaciones sociales, son construidas
y apropiadas por el individuo ejemplo clase social.
El desarrollo cognitivo se adquiere a través de los procesos de asimilacion

y acomodacion en la adaptacion que experimenta el sujeto en el contexto
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natural. El nifio al enfrentar una situacién, o a un objeto intenta asimilar
aquello a través de esquemas cognitivos existentes. Como resultado de
esta asimilacion estos esquemas se reconstruyen o se amplian para
realizar la acomodacion. Cada una de las etapas por las que se pasa
durante el desarrollo evolutivo esta caracterizada por determinados
rasgos y capacidades. Cada una de ellas incluye a las anteriores y se
alcanza en torno a unas determinadas edades mas o menos similares
para todos los sujetos normales. El orden de sucesién de los diferentes
estadios es siempre el mismo, variando los limites de edad por diversos

factores como: motivacion, influencias culturales o maduracion.
Las etapas o estadios son los siguientes:

a) Estadio sensorio-motor (recién nacido a 2 afos)
b) Estadio de las operaciones concretas (2 a 11afos)

c) Estadio de las operaciones formales (11 hacia adelante)

Puesto que se esta realizando esta investigacion en nifios de 3er afio de

basica, daremos énfasis a las operaciones concretas/ pre-operacional.

ESTADIO OPERACIONES CONCRETAS (2 A 11 ANOS)
Se distinguen dos sub-periodos:
» Pre-operacional (2 a 7 afos).

» Operaciones concretas (7 a 11 afios).

En esta etapa el pensamiento presenta las siguientes caracteristicas:

» Adquisicion de la funcién simbdlica: Aumento de la
interiorizacion de simbolos y una progresiva diferenciacion entre
significantes (palabras, imagenes etc.) y significados (objetos y
acontecimientos a que refieren la palabra o imagenes). Los
primeros significantes no son signos linglisticos interiorizados,

producto de experiencias personales.
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» Egocentrismo: El pensamiento se centra en su propio punto de
vista, producto de su experiencia personal, no es capaz de verlo
desde otro punto de vista. Ejemplo. Ver un objeto de varios puntos
posibles

» Centracion: Centrar la atencién en un solo atributo del objeto o
hecho, lo cual conduce en el terreno a una conclusion errénea,
incompleta o distorsionada, por no considerar otros atributos.

» Estado versus transformaciones: Tiende a representarse con
facilidad los diferentes estados o configuraciones sucesivas de una
materia u objeto, pero representa con dificultad las
transformaciones de los mismos.

» lrreversibilidad: Ser capaz de regresar al punto de origen , ya sea
por la negacion o inversion Ejemplo: José es hermano de Maria

» Razonamiento transductivo: Piensa que si dos hechos ocurren
juntos, deben seguir ocurriendo juntos.

» Animismo y artificialismo: Es animista al darle a los objetos, o
hechos atributos psicoldgicos, como vida, emociones, conciencia y
artificialista porque le da a los fenomenos de la naturaleza como
productos de la creacion humana, o poderes superiores. Falta

distincion entre juego, realidad y fantasia

Un importante aspecto del desarrollo cognitivo lo constituye el
pensamiento simbdlico entre los dos y cuatro afios. Esta funcion permite
gue el nifio represente ciertos aspectos de su experiencia presente y
anticipe futuras acciones en relacién a ella. El nifio simboliza cuando es
capaz de representar, por ejemplo: un autito, significantes tales como la
palabra autito, un dibujo esquematico, por gestos y movimientos que lo
identifiquen.

La imitacion diferida que el nifio realiza cuando se esta en ausencia del
objeto, implica una interiorizacién de una experiencia directa y es el punto

de partida de la representacion de imagenes (incipientes). En el juego
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simbdlico el nifio le otorga conscientemente a objetos concretos un
determinado significado que le sirve para realizar una actividad ladica.
Estos desempeiian un rol importante en su vida emocional, especialmente
en su adaptacion a la realidad. Asimilacion del mundo externo de acuerdo

a sus deseos con una limitada acomodacion.

LEV VYGOTSKY

Es considerado como el precursor del constructivismo social. Para él, el
conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, por
el medio entendido como algo social y cultural, no solamente fisico.

Los nuevos conocimientos se forman a partir de los propios esquemas de
la persona, producto de su realidad, y su comparacion con los esquemas
de los demas individuos que lo rodean. De aqui se desprende que una de
las contribuciones fundamentales de Lev Vygotsky ha sido considerar a la
persona como un ser eminentemente social y al conocimiento mismo
como un producto social. Un aporte significativo de él, es que el
funcionamiento de los procesos cognitivos mas importante es el que
desarrolla todos los procesos psicolégicos superiores (comunicacion
lenguaje, razonamiento, etc.) se adquieren primero en un contexto social
y luego se internalizan, producto del uso de un determinado
comportamiento cognitivo.

Ejemplo: sefalar un objeto con el dedo.

Cuando el nifio empieza a interiorizar, un proceso interpersonal se
transforma en otro intra-personal. Por tanto en la construccién del
pensamiento, una funcion aparece dos veces primero a nivel social, (inter-
personal) y luego a nivel personal (intra-personal). Estos procesos se
aplican en cualquiera situacion que realice el sujeto.

La atencion, la memoria, la formulacion de conceptos son primero un
fendbmeno social y después progresivamente, se transforman en una
propiedad del individuo. Cada funcién superior, primero es social (inter-

psicologica) y después es individual, personal (intra-psicolégica).

21



(Frawley, 1997). La interiorizacién es la distincion entre el paso de

habilidades inter-psicoldgica a intra-psicoldgica.

En razén a lo dicho por Frawley explica que a mayor interaccion social,
mayor conocimiento, mas posibilidades de actuar, funciones mentales
mas potentes. El desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida
en que se apropia, hace suyo, interioriza las habilidades inter-
psicologicas. En un primer momento, dependen de los otros; en un
segundo momento, a través de la interiorizacién, el individuo adquiere la
posibilidad de actuar por si mismo y de asumir la responsabilidad de su

actuar.

PERIODO PRE-OPERACIONAL

La iniciacion a la funcidon simbdlica.

De acuerdo a las ideas piagetianas, al principio el nifio usa intermediarios
entre significantes imitativos (iconos) y verdaderos signos (concepto)
ejemplo el dibujo de un juguete.

Al comienzo el nifio ni generaliza, ni individualiza, utiliza nociones en las
gue transita de un lado a otro.

Piaget los llama pre-conceptos. Este se acomoda al objeto. Para ello
utiliza una serie de trazos que tratan de dar cuenta de las principales
partes del objeto. Se trata de un simbolo que recuerda al ente simbolizado
sin ser la imagen fiel del ente, ni mucho menos que una representacion

conceptual.

El razonamiento pre-conceptual evoluciona a partir de los 4 afios, cuando
el nifio realiza representaciones que tienden a descentrarse y a
extenderse a otros objetos. Ejemplos vehiculos, el producto final todos
con ruedas.

Se sugiere que la simbolizacion se realice paulatinamente y en esta

progresion:
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1.-Simbolizacién de personas y acciones
2.- Simbolizacién de conjuntos, clases, y de orden dentro de los conjuntos
3.- Simbolizacion de algoritmos.

Para el desarrollo de la funcién simbdlica también es necesario el juego y
la imitacién diferida ambos procesos muy relacionados entre si.

Desde la psicologia el juego es una actividad clave para el desarrollo del
pensamiento. El juego promueve la construccion de procesos cognitivos
gue son la base del pensar; jugar requiere comenzar a representar las
acciones en significados, promoviendo la adquisicion de la capacidad
representativa. Proponer un juego es proponer un significado compartido

a través de procedimientos interactivos.

Para jugar con otros hay que comparar acciones, disefiar estrategias,
consensuar normas o reglas, comprender los puntos de vista del otro.
Jugar implica y demandar procesos de analisis, de combinacion, de
comparacion de acciones, de seleccion de materiales a partir de criterios
y de produccién de argumentos. Procesos que constituyen la bases del
proceso cognitivo necesario para los aprendizajes matematicos. El juego
promueve una forma de relacidén entre los nifios, que representa la forma
principal de comunicarse entre ellos y cumple una importante funcién
como instrumento de asimilacion del mundo adulto y de integracién en él.
El juego esta descrito en la Convencion sobre los Derechos del Nifio
(articulo 31).

‘Los estados reconocen el derecho del nifio al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad

y a participar libremente en la vida cultural y en las artes”
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(Vygotsky, 1879). El juego funciona como una zona de desarrollo
préximo que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona bajo
la direccién de los adultos y también en colaboracion con discipulos
inteligentes. El niflo y la nifia juegan, hace ensayos de conductas
mas complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las
actividades cotidiana, la cual le permite enfrentarse a problemas a
los cuales aun no estan preparados y a la soluciobn de manera
idonea, sin el apremio de sufrir las consecuencias que se podrian
derivar de una solucion errénea.

Se entiende como una dimension del desarrollo humano siendo parte
relevante del ser humano, como factor decisivo para lograr enriquecer los
procesos, haciendo referencia a la necesidad de comunicar, sentir,
expresarse y producir emociones orientadas hacia el entretenimiento, la
diversion y el esparcimiento que lleva a gozar, reir, gritar o inclusive llorar
en una verdadera manifestacion canalizada adecuadamente por el
facilitador del proceso. Es de gran relevancia aplicar actividades que se
utilicen para la diversion y el disfrute de los participantes; en muchas
ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos normalmente
se diferencian del trabajo y del arte, pero en muchos casos estos no
tienen una diferencia demasiado clara. El juego simbolico o de ficcion
suele considerarse como el mas tipico y el que relne los caracteres de

juego en forma mas sobresaliente.

Es el juego por excelencia de la edad de la Educacion infantil y marca el
apogeo del juego infantil. Muchos de los juegos que se observan como
propios de esta etapa son el uso de rompecabezas y puzles, las
construcciones, juegos que consisten en dibujar, moldear, esculpir, coser,

etc., siendo muy persistentes los juegos de mufiecas.
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ACTIVIDADES LUDICAS

La actividad ludica permite un desarrollo integral de la persona, crecer en
nuestro interior y exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las
artes, de las personas, ademas de uno mismo. Por medio del juego,
aprendemos las normas y pautas de comportamiento social, hacemos
nuestros valores y actitudes, despertamos la curiosidad. De esta forma,
todo lo que hemos aprendido y hemos vivido se hace, mediante el juego.
Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los nifios y como
medio para la realizacion de los objetivos programados en las diferentes

materias que se imparten en la sala de clases.

Lee (1977), “el juego es la actividad principal en la vida de un nifio; a
través del juego aprende las destrezas, que le permiten sobrevivir y

descubren algunos modelos en el confuso mundo en el que ha nacido”.

En razon a lo dicho por Lee, determina la gran importancia de incorporar
actividades ludicas en la educacion de los nifios, ya que en este ambiente
de liberta creativa, favorece la expresion de quien participa en este
espacio, donde a través d actividades de actividades mudltiples, tanto
nifos/as y adultos que les acomparien se divierten en forma espontanea,
al tiempo que se descubre y se estructuran como personas. De tal
manera que en el espacio donde se pueda jugar es un lugar de
socializacion creativa, que propicie el desarrollo integral del individuo
equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e
intelectuales, favoreciendo la observacion, la reflexion y el espiritu critico,
enriqueciendo la estructura cognitiva, el autoestima y desarrollando su
personalidad y creatividad.

Es decir, el juego y la recreacion contribuyen a la formacién de seres
humanos autbnomos, creadores y felices. No llevandolos a la distraccion
sino a mejorar su actitud para obtener una mejor predisposicion para

aprender.
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Imagen No 1

Actividad ludica en la ensefianza

Fuente: http://genesis.uag.mx/

LUDICA

ETIMOLOGIA.

La palabra ludico es un adjetivo que califica todo lo que se relaciona con
el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus” cuyo significado es
precisamente, juego, como actividad placentera donde el ser humano se
libera de tensiones, y de las reglas impuestas por la cultura. En el nifio,
son particularmente necesarias las actividades ludicas, como expresion
de su imaginacion y de su libertad, para crecer individual y socialmente,
segun que el juego se realice solitariamente o se comparta,
respectivamente.

En el adulto el juego en general se sujeta a mas reglas, aunque esas
siempre son aceptadas con libertad; y tienen la finalidad de evadirlo de la

rutina y las preocupaciones habituales.
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JUEGO LOGICO MATEMATICO

Imagen No 2

Razonamiento

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/

Son medios didacticos u objetos de conocimientos que en el transcurso
de la historia, han sido creados por grandes pensadores y sistematizados
por educadores para contribuir a estimular y motivar de manera divertida,
participativa, orientadora y reglamentaria el desarrollo de las habilidades,
capacidades logico-intelectuales y procesos de razonamiento analitico-
sintético, inductivo-deductivo, concentracion, entre otros beneficios para
los estudiantes los cuales representan los prerrequisitos en el proceso de

aprendizaje-ensefianza de las matematicas.

Educadores, psicologos e investigadores sociales sefialan que los juegos
lidico matematicos, pueden convertirse en una poderosa herramienta
formativa para estimular y motivar el aprendizaje-ensefianza, si son
incluidos en el proceso de formacion del estudiante; pues no se trata de
hacer “jugar” a nifios y nifias de modo improvisado, sino de manera
deliberada y planificada para lograr resultados. Entre los principales

factores que podemos destacar encontramos:
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» Favorece la comprension y uso de contenidos matematicos en
general y al desarrollo del pensamiento I6gico en particular

» Ayuda el desarrollo de la autoestima en los nifios, nifias vy
adolescentes

> Relaciona la mateméatica con una situacibn generadora de
diversion

> Desarrolla el aspecto de colaboracion y trabajo en equipo a través

de la interaccion entre pares.

Permite realizar célculos mentales.

Los practicantes adquieren flexibilidad y agilidad mental jugando.

Promueve el ingenio, creatividad e imaginacion.

Estimula el razonamiento inductivo-deductivo.

YV V. V VYV V

Adquieren un sentido de autodominio necesario a lo largo de toda

la vida.

La cultura oriental se centra en este tipo de actividades para que los nifios
y nifias desarrollen su I6gica matematica, de tal manera que con ella se
desarrollen otros aspectos de su vida. Y de esto somos observadores, de
que la cultura oriental es una de las que tiene mayor rendimiento

académico.

La I6gica matematica es la capacidad para utilizar los nimeros de manera
efectiva y de razonar adecuadamente empleando el pensamiento légico.
Esta inteligencia, cominmente se manifiesta cuando se trabaja con
conceptos abstractos. Las personas que tienen un nivel alto en este tipo
de inteligencia poseen sensibilidad para realizar esquemas y relaciones
l6gicas. Un ejemplo de ejercicio intelectual de caracter afin a esta
inteligencia, es resolver pruebas que miden el cociente intelectual.
También se refiere a un alto razonamiento numeérico, la capacidad de
resolucién, comprensién y planteamiento de elementos aritméticos, en

general en resolucién de problemas.
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DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

Pensamiento Logico-matematico en el tercer Afio de Educacion Basica

El presente siglo reclama una sodlida formacién cultural, fundamento
imprescindible para la comprension global de la época. Sin duda la
educacion representa una herramienta fundamental transformadora que
contribuye a configurar la estructura cognitiva permitiendo la adquisicion
de conocimientos tedricos y practicos que facilitan una convivencia
armonica, es el principal agente de trasformacion hacia el desarrollo
sostenible permitiendo la obtencién de mejores condiciones de vida, es un
ingrediente fundamental en la vida del hombre, da vida a la cultura, la que
permite que el espiritu del individuo la asimile y la haga florecer,
abriéndole multiples caminos para su perfeccionamiento, tiene
fundamentalmente un sentido espiritual y moral, siendo su objeto la
formacion integral del individuo.

Esta preparacion se traduce en una alta capacitacion en el plano
intelectual, en el moral y el espiritual, se trata de una educacion auténtica,
gue alcanzara mayor percepcion en la medida que el sujeto domine, auto
controle y auto dirija sus potencialidades.

La funcion de la educacion en la actualidad no es solo 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
enddégeno de su comunidad.

Es por ello que la educacion basica plantea la formacion de un individuo
proactivo y capacitado para que este se desenvuelva en la sociedad,
siendo la educacién 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
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valoracion de la misma, dentro de la cultura de su comunidad, de su

region y de su pais.

Imagen No 3
Aprendizaje de matemética

Fuente: http://www.conmishijos.com/

Asi como también contribuye a desarrollar lo metédico, el pensamiento
ordenado y el razonamiento logico, le permite adquirir las bases de los
conocimientos tedéricos y practicos, que le faciliten una convivencia
armoniosa y proporcionar herramientas, que aseguran el logro de una
mayor calidad de vida. Ademas, con el aprendizaje de la matematica se
logra la adquisicion de un lenguaje universal de palabras y simbolos que
es usado para comunicar ideas de numero, espacio, formas, patrones y

problemas de la vida cotidiana.

El desarrollo del pensamiento l6gico, es un proceso de adquisicién de
nuevos codigos que abren las puertas del lenguaje y permite la
comunicacion con el entorno, constituye la base indispensable para la
adquisicion de los conocimientos de todas las areas académicas, y es un
instrumento a través del cual se asegura la interaccion humana, De alli la
importancia del desarrollo de competencias de pensamiento logico

esenciales para la formacién integral del ser humano. La sociedad le ha
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dado a la escuela la responsabilidad de formar a sus ciudadanos a través
de un proceso de educacién integral para todos, como base de la

transformacion social, politica, econdémica, territorial e internacional.

Dentro de esta formacion, la escuela debe atender las funciones de
custodia, selecciébn del papel social, doctrinaria, educativa e incluir
estrategias pedagoégicas que atiendan el desarrollo intelectual del
estudiante, garantizando el aprendizaje significativo del estudiante y su
objetivo debe ser "aprender a pensar" y "aprender los procesos" del
aprendizaje para saber resolver situaciones de la realidad.

Por otra parte, 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 enseflanza de las operaciones del
pensamiento logico-matematico, como una via mediante la cual el nifio

conformara su estructura intelectual.
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PENSAMIENTO LOGICO Y GIMNASIA MENTAL

Imagen No 4

Mente en forma

L TH THH
L T T

Little C

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/

La mayoria de los nifios las temen y son muchos los adultos que las
recuerdan con cierta amargura, y sin embargo las Matematicas son las
grandes aliadas de una mente en forma. La mejor gimnasia mental se
hace estudiando matematicas, ya que ayudan a desarrollar el
pensamiento l6gico. Al aprender Matematicas, los nifios desarrollan
habilidades que les seran utiles para resolver sus problemas cotidianos.
Nos ayudan a desarrollar un pensamiento l6gico que nos serd muy Uutil
tanto para resolver problemas de nuestra vida diaria como para el
aprendizaje del resto de materias. Y cuanto antes se empiece es mejor.
Desde la primaria, las matematicas juegan un lugar muy importante
dentro de las materias a aprender, junto con el lenguaje.

Hay que distinguir entre conocimiento fisico y conocimiento légico-
matematico:

Conocimiento fisico: permite captar la realidad externa observable: color,
peso, forma, la captacion a través de los sentidos facilita la percepcion y

aprension del entorno.
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» Conocimiento I6gico-matematico: consiste en las relaciones que se
establecen entre los objetos: clasificar, suponer que es mas largo

que...

Los nifios, muchas veces dicen una serie de niumeros, expresan con los
dedos la edad, cuentan elementos de un grupo, pero todas estas
manifestaciones indican que se esta aplicando un esquema intuitivo y que
todavia no estd asumida la concepcion de cantidad, ni de nimero porque
no se puede indicar cudl es el nimero anterior o posterior que se sefiala.

El educador ha de saber dar el valor justo a todas estas manifestaciones
gue los nifios utilizan y que realice actividades que favorezcan la

estructuracion de la idea de nimero.

EL PAPEL DEL EDUCADOR EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO DE LOS NINOS Y NINAS

La maestra explica el uso adecuado de cada uno de los materiales
didacticos, que permitiran el desarrollo del pensamiento l6gico de sus
alumnos. Para que el nifio pueda aprender de forma natural y divertida es
indispensable que el maestro esté preparado para proponer y solucionar
problemas con base a unos conocimientos practicos y a un dominio de
técnicas.

» Potenciar la comprension y la reflexion mas que la memorizacion

» El descubrimiento mas que la mecanizacion.

» Facilitar al nifio herramientas para su auto correccion y estimularlo

al intercambio de ideas.

» Fomentar una actitud de escuchar
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CLASIFICACION DE LOS JUEGOS:

1. JUEGOS DE PROCEDIMIENTOS CONOCIDOS

Son conocidos por los alumnos fuera del &mbito escolar.

Se pueden utilizar sin variaciones, o con cambios mas 0 menos

profundos.

> Mastermind.

Imagen No 5
Mastermind

Fuente: http://76.my/
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2. JUEGOS DE CONOCIMIENTO

Hacen referencias a tépicos de los programas de Matematicas.
Son un recurso para una ensefianza mas rica.
Sirven para adquirir o afianzar conceptos o algoritmos.

> Tiro al blanco.

Imagen No 6
Juego de sumas

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/

35



3. JUEGOS DE ESTRATEGIA.

Desarrollan procedimientos de la Resolucion de Problemas.
Activan procesos mentales.
Preparan para el estudio de modelos matematicos.

» Tres en raya.

Imagen No 7
Ajedrez

Fuente:administracionzonalloschillos.files.wordpress.com
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FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Segun el Dr. Francisco Moran Marquez en su obra “Filosofia de la
educacién”, menciona que una educacion deshumanizada, fria,
indiferente, apatica, mata el espiritu creador del educando y forma

autématas, humanos sin sentido.

La investigacion se fundamente en el paradigma critico-reflexivo que
corresponde a un modelo de técnica constructivista para el desarrollo de
la creatividad en el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes. El
proposito del constructivismo es romper el tradicionalismo mondétono
haciendo de cada actividad didactica un momento dinamico, armonico y
activo entre el sujeto de educacion y las fuentes de aprendizaje, en donde
el estudiante es autor y constructor del saber cientifico y un agente de

cambio bajo la guia del maestro.

El desarrollo del hombre tiene una evolucidbn ya que a través de la
experiencia vamos desarrollando nuestros conocimientos en el contexto
donde nos desenvolvemos y de igual manera nos va a permitir
comunicarnos con los demas. Cuando una persona toma un interés por
alguna situacion o fenbmeno, que suceda a su alrededor este va a
desarrollar sus conocimientos por querer saber mas. Saber son todos

aquellos conocimientos que desarrollamos.

Cuando hablamos de ensefianza siempre pensamos que es la accion de
ensefar conocimientos a alguien, pero es importante que el ensefar debe
ir mas alla, el docente como facilitador de conocimientos debe ser
creativo, debe utilizar estrategias y técnicas que ayuden a que el proceso
de aprendizaje sea significativo, durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje hay una comunicacion, que permite la interaccion del docente
con el alumno esta comunicacion se debe presentar de una manera clara
para que asi el aprendiz pueda aplicar los conocimientos adquiridos en

un momento dado.
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FUNDAMENTACION SOCIOLOGICO

La Sociologia nos permite entender la estructuray dindmica de la
sociedad humana, en sus diversas manifestaciones, de la conducta social
de individuos pertenecientes a grupos determinados a la de
instituciones y organizaciones con diferentes formas y grados de
vinculacién con comunidades. Examina las expresiones de la estructura
social, clases, sexo, edad, raza, ocupacion, etc., también como individuos
y colectividades, construyen, mantienen y alteran la organizacion social.

La Sociologia de la Educacion se basa en diversas razones para formar
un conjunto (sociologia — educacion), entre las cuales se encuentran que
la vida del hombre, desde sus comienzos, es y no se concibe fuera de la
sociedad, la existencia de dos personas ya marcan los requisitos minimos
para que haya sociedad. Y la sociologia se encarga precisamente del
estudio de la estructura, funcionamiento y desarrollo de la sociedad.
Segun Vicente Mieles en su obra “Sociologia de la Educacion” dice lo

siguiente:

“Si se considera la educacion como un proceso esencialmente social, se
disuelven casi todos los misterios asociados a ella. Desde este punto de
vista, la educacion no es algo que se obtiene. Consiste, mas bien, en un
proceso continuo de la interaccion con otros seres humanos”. A lo dicho
por Mieles no niega la importancia de la informacion o del entrenamiento
para la formacién d habilidades, pero cambia ciertamente la posicion que
estos ocupan en el proceso. La interaccion social y el aprendizaje social
llegan a ser la esencia de la educacion, en tanto que la materia de estudio
se convierte en un ingrediente de la interaccion. Por ello se considera que
la interaccidén entre los alumnos mediante estrategias ludicas ayudara a
realzar una educacion de calidad y llegar al cumplimiento de los objetivos

propuestos.
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FUNDAMENTACION DIDACTICA

Lograr un aprendizaje significativo en el alumno requiere de docentes
altamente capacitados, que no solo impartan clases, sino que también
contribuyan a la creacién de nuevas metodologias, materiales y técnicas,
gue haga mas sencillo a los alumnos la adquisicién de conocimientos y
habilidades que les sean Uutiles y aplicables en su vida personal,
académica y profesional. De ahi la importancia de estas herramientas
cuyos objetivos primordiales seran suplir como facilitadores vy
potencializadores de la ensefianza que se quiere significar.

La MSC. Aura Pefia de Moran en su obra “Didactica General” editado en

el 2009 describe lo siguiente:

Los recursos didacticos fortalecen el proceso ensefanza-aprendizaje
contribuyen a motivar el educando, aclarar conceptos y fijar
conocimientos a través de una afectiva percepcidén, manipulacion.
Los docentes deben sistematicamente innovar no solo los métodos,
técnicas o procedimientos, sino también los recursos didacticos,
sirven de estimulo a los estudiantes y dinamizan las clases.

En razén a lo dicho por la MSC. Pefia quiere decir, que es de suma
importancia los recursos didacticos en la educacidon, ya que son
intermediarios para lograr interés educativo en los alumnos y estos
puedan estar constantemente motivados a aprender. Uno de los
principales desmotivantes son las clases monotonas y aburridas; ya que
muchos docentes han caido en este grave error; la clase debe ser guiada
por la linea de la interaccion, tratando de llamar la atencion del alumno
para que este pueda tener un aprendizaje significativo. Y esto es muy
importante en este trabajo ya que son nifios y estos exigen mayor
relevancia en cuanto a utilizar recursos didacticos, porque el objetivo de
estos es dinamizar la ensefianza-aprendizaje de manera que se pueda
ser verdaderos facilitadores de la educacion no tan solo por un titulo que
denote un nombramiento, sino serlo realmente y ser participes del

crecimiento educativo al que se ha sido convocado.
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FUNDAMENTACION LEGAL

El presente trabajo se fundamenta en la seccion quinta de la constitucion
politica del estado, en:

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

Art. 27.- La educacidon se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsaréa la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear Yy trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio
de intereses individuales y corporativos. Se garantizard el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la
obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo
intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara
de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera
universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de

educacion superior inclusive.
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Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de
catedra en la educacion superior, y el derecho de las personas de
aprender en su propia lengua y ambito cultural. Las madres y padres o
sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos
una educacion acorde con Sus principios, creencias y opciones

pedagdgicas.

CODIGO DE LA NINEZ Y DE LA ADOLESCENCIA, publicado por la ley
No.- 100 en el Registro Oficial 737

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

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco
afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y

abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos.

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso.- Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al
deporte y mas actividades propias de cada etapa evolutiva. Es obligacion
del Estado y de los gobiernos seccionales promocionar e inculcar en la
nifiez y adolescencia, la practica de juegos tradicionales; crear y mantener
espacios e instalaciones seguras y accesibles, programas y espectaculos
publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de este derecho.
Los establecimientos educativos deberan contar con areas deportivas,
recreativas, artisticas y culturales, y destinar los recursos presupuestarios

suficientes para desarrollar estas actividades.
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DEFINICION DE LAS VARIABLES: CONCEPTUAL Y OPERACIONAL

Definicién conceptual, se elabora sintetizando el fendmeno desde una
teoria particular. Es una visién tedrica del fenémeno.

Ej. El alcoholismo es una adiccion a un toxico, el alcohol.

Definiciobn operacional, se hace una definicibn operacional de una
cantidad refiriendo el proceso especifico por el que se obtiene su
medicion. En fisica se emplean en las definiciones relacionadas con
temperatura, masa o tiempo y otras magnitudes.

Ejemplo: En psicologia, por ejemplo, se puede necesitar una definicion
operacional para definir el concepto "inteligente”, "debilidad mental" o

"idiocia. Es necesario recurrir a las cifras del Coeficiente intelectual.

VARIABLES DE LA INVESTIGACION
Variable Dependiente

(Hayman, 1974) “La define como propiedad o caracteristica que se trata
de cambiar mediante la manipulacion de la variable independiente”.
La variable dependiente es el factor que es observado y medido para

determinar el efecto de la variable independiente.

Variable Independiente

Se denomina asi a aquélla que es manipulada por el investigador en un
experimento con el objeto de estudiar como incide sobre la expresion de
la variable dependiente. A la variable independiente también se la conoce
como variable explicativa, y mientras que a la variable dependiente se la
conoce como variable explicada. Esto significa que las variaciones en la
variable independiente repercutiran en variaciones en la variable

dependiente.
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PARTICIPACION DE LAS VARIABLES

Cuadro N.- 2
VARIABLE CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES
Influencia del | La  aplicacion > Meétodos. > Actualizacion

juego didactico
en el
aprendizaje de

matematica de

del juego en la
educacion  ha
tenido gran

trascendencia,

> Planificacion.
» Organizacion.

> Perfil docente.

> Elaboraciéon

actividades

lGdicas

3er afo llegando a tener » Innovacion
basico. logros
de las clases
relevantes en la
enseflanza-
aprendizaje.
Disefio de | Las actividades » Destrezas > Incentivar
actividades lddicas ayudan > Habilidades > Practicar
ludicas para el | a desarrollar la .
P » Agilidad » Instrumento

aprendizaje de
la asignatura
de

matematica.

estructura
cognoscitiva de
los estudiantes
generando
aprendizajes

significativos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Abstracto: Es una actividad cerebral que permite aislar, a nivel
conceptual, una cierta cualidad de algo con la intencién de entregarse a
una reflexién sobre la misma, sin considerar el resto de las propiedades

del objeto en cuestion.

Acomodacion: Es un concepto psicolégico introducido por Jean Piaget.
Es, junto con la asimilacién, uno de los dos procesos basicos para este

autor en el proceso de desarrollo cognitivo del nifio.

Agrupaciéon: Pueden tratarse de reuniones espontaneas (como objetos
gue se juntan por accion de la naturaleza) o de grupos constituidos para

un fin (una agrupacion politica).

Apéatico: Es La falta de emocién, motivacion o entusiasmo. Es un término
psicologico para un estado de indiferencia, en el que un individuo no

responde a aspectos de la vida emocional, social o fisica.

Aprendizaje: Es El proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la

observacion.

Aprendizaje significativo: Es, segun el tedrico norteamericano David
Ausubel, el tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la
informacion nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo

ambas informaciones en este proceso.
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Asimilacion: Concepto psicoldgico introducido por Jean Piaget para
explicar el modo por el cual las personas ingresan nuevos elementos a

sus esquemas mentales preexistentes.

Audicién: Percepcion de un sonido por medio del sentido auditivo.

Basico: Que forma parte de los principios iniciales a partir de los que se

elabora, establece o crea una cosa.

Bioldgico: Es La ciencia que tiene como objeto de estudio a los seres
Vivos y, mas especificamente, su origen, su evolucion y sus propiedades:

nutricion, morfogénesis, reproduccién, patogenia, etc.

Clasificar: Clasificacion es la accion o el efecto de ordenar o disponer por

clases.

Cognitivo: Se Define como la facultad de un ser vivo para procesar
informacion a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido
(experiencia) y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la

informacion.

Comunicacién: Es El proceso mediante el cual se puede transmitir

informacion de una entidad a otra.
Confuso: Que esté falto de claridad y orden y es dificil de entender por la
mezcla de cosas o0 personas diversas que no pueden distinguirse unas de

otras.

Cortar: Dividir o separar la superficie de algo con un instrumento o cosa

afilada.
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Creatividad: Disposicion del individuo que le impulsa a inventar,

descubrir y crear.

Destreza: Capacidad para hacer una cosa bien, con facilidad y rapidez.

Dindmica: Es La parte de la fisica (especificamente de la mecéanica
clasica) que describe la evolucion en el tiempo de un sistema fisico, en
relacion con las causas que provocan los cambios de estado fisico y/o

estado de movimiento.
Econdmico: Ciencia que estudia los problemas econdmicos haciendo
abstraccion de las condiciones reales y del marco institucional en que se

producen.

Educador: Que sirve para dar a una persona los conocimientos que

necesita y le ensefia a comportarse.

Educando: Alumno de un colegio u otro centro académico.

Empirica: Que esta basado en la experiencia y en la observacion de los

hechos.
Ensefianza: Comunicacibn de conocimientos, habilidades, ideas o
experiencias a una persona que no las tiene con la intencion de que las

comprenda y haga uso de ellas.

Entorno: Conjunto de circunstancias, fisicas y morales, que rodean a una

persona o cosa.

Estadios: Momento, periodo o estado que forma parte de una serie 0 de

un proceso.
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Fendmeno social: Es La actitud consciente del hombre ante los
fendmenos de la vida social y su propia condicion social, iniciandose
consciente y espontdneamente contra los factores que lo limiten, lo
opriman y lo exploten, de manera tal que lo impulse de manera inevitable

a un cambio social.

Imitacién: Adopcion por parte de una cosa de ciertas caracteristicas

iguales a otra que se toma como modelo.

Intelectual: Se aplica a la persona que se dedica a un trabajo o actividad

gue requiere especialmente el empleo de la inteligencia.

Jugar: Realizar una actividad para divertirse o entretenerse.

Lacunar: Relativo a las lagunas; depresion, hoyo.

Legal: Es una norma juridica dictada por el legislador, es decir, un
precepto establecido por la autoridad competente, en que se manda o
prohibe algo en consonancia con la justicia. Su incumplimiento trae
aparejada una sancion.

Légica-mateméatica: Es una parte de la l6gica y las matematicas, que
consiste en el estudio matematico de la l6gica y en la aplicacion de este
estudio a otras areas de las matematicas.

Ludico: Relativo al juego.

Memoria: Informe del estado o desarrollo de una actividad.

Método: Modo ordenado y sistematico de proceder para llegar a un

resultado o fin determinado.
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Motivaciéon: Puede definirse como el sefialamiento o énfasis que se
descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer una

necesidad.

Pedagogia: Es la ciencia que tiene como objeto de estudio a la
educacion. Es una ciencia perteneciente al campo de las Ciencias
Sociales y Humanas, y tiene como fundamento principal los estudios de
Kant y Herbart.

Politica: Es una rama de la moral que se ocupa de la actividad, en virtud
de la cual una sociedad libre, compuesta por hombres libres, resuelve los

problemas que le plantea su convivencia colectiva.

Psicologia: Es la ciencia que trata de la conducta y de los procesos

mentales de los individuos.

Razonamiento: Es facultad que permite resolver problemas, extraer
conclusiones y aprender de manera consciente de los hechos,
estableciendo conexiones causales y l6gicas necesarias entre ellos.
Recurso didactico: Se puede definir como cualquier medio o ayuda que
facilite los procesos de ensefianza-aprendizaje, y por lo tanto, el acceso a
la informacién, la adquisicion de habilidades, destrezas, y estrategias, y la

formacion de actitudes y valores.

Reflexidén: Pensamiento o consideracion de una cosa con detenimiento y

cuidado.

Reglas: Norma que sirve para dirigir o ejecutar una cosa.

Rendimiento: Producto o utilidad que da una persona o cosa.
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Simultaneo: Que se hace u ocurre al mismo tiempo que otra cosa.

Sociedad: Conjunto de personas que se relacionan organizadamente y

gue pertenecen a un lugar determinado o tienen caracteristicas en comun.

Sociologia: Ciencia que estudia la formacion, el desarrollo y las

caracteristicas de las sociedades humanas.

Tacto: Sentido del cuerpo localizado en la piel que permite apreciar la
forma, el tamafio, la rugosidad o la temperatura de las cosas mediante el

contacto fisico con ellas.

Técnica: Conjunto de procedimientos O recursos que se usan en una

ciencia o en una actividad determinada.
Tedrico: Es un sistema légico-deductivo constituido por un conjunto de
hipétesis, un campo de aplicacion y algunas reglas que permitan extraer

consecuencias de las hipotesis de la teoria.

Trascendencia: Se refiere a ir mas alla de algun limite o superar las

restricciones de un determinado ambito.
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA
DISENO DE LA INVESTIGACION

La metodologia es el instrumento que enlaza el sujeto con el objeto de la
investigacion. Sin la metodologia es casi imposible llegar a la l6gica que
conduce al conocimiento cientifico.

EL METODO, es una palabra que proviene del término griego methodos
(“camino” o “via”) y que se refiere al medio utilizado para llegar a un fin.
Su significado original sefiala el camino que conduce a un lugar.
Sefialaremos las diferentes estrategias que tenemos a la mano y que
podemos usar en el presente trabajo, ya que el campo de desarrollo
principalmente es el de solucionar problemas de diversa indole.

Se argumentara a modo personal el método que en este momento e
instante se considera como el mas adecuado para este trabajo, claro esta,

sin dejar de lado que todos los métodos se complementan.

METODO DE INVESTIGACION

"Es una especie de brdjula en la que no se produce automaticamente el
saber, pero que evita perdernos en el caos aparente de los fenémenos,
aunque solo sea porque nos indica como no plantear los problemas y
como no sucumbir en el embrujo de nuestros prejuicios predilectos."

El método independiente del objeto al que se aplique, tiene como objetivo
solucionar problemas. Estableceremos dos grandes clases de métodos de
investigacion: los métodos logicos y los empiricos. Los primeros son
todos aquellos que se basan en la utilizacion del pensamiento en sus
funciones de deduccion, analisis y sintesis, mientras que los métodos

empiricos, se aproximan al conocimiento del objeto, mediante su
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conocimiento directo y el uso de la experiencia, entre ellos encontramos la

observacion y la experimentacion.

METODO DEDUCTIVO

Mediante ella se aplican los principios descubiertos a casos particulares, a
partir de un enlace de juicios. El papel de la deduccion en la investigacion
es doble:

Primero consiste en encontrar principios desconocidos, a partir de los
conocidos. Una ley o principio puede reducirse a otra mas general que la
incluya. Si un cuerpo cae decimos que pesa porgue es un caso particular
de la gravitacion También sirve para descubrir consecuencias
desconocidas, de principios conocidos. La matematica es la ciencia

deductiva por excelencia; parte de axiomas y definiciones.

METODO INDUCTIVO

Es el razonamiento que, partiendo de casos particulares, se eleva a
conocimientos generales. La induccion se inicia con un estudio individual
de los hechos y se formulan conclusiones universales que se postulan
como leyes, principios o fundamentos de una teoria. Este método permite
la formacion de hipdtesis, investigacion de leyes cientificas, y las

demostraciones.

METODO SINTETICO

Es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente
aislados y se formula una teoria que unifica los diversos elementos.
Consiste en la reunién racional de varios elementos dispersos en una
nueva totalidad, este se presenta mas en el planteamiento de la hipétesis.
El investigador sintetiza las superaciones en la imaginacion para

establecer una explicacién tentativa que sometera a prueba.
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METODO ANALITICO

Se distinguen los elementos de un fendmeno y se procede a revisar
ordenadamente cada uno de ellos por separado. Consiste en la extraccion
de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas y examinarlas por

separado, para ver, por ejemplo las relaciones entre las mismas.

METODO CIENTIFICO

El método cientifico esta sustentado por dos pilares fundamentales. El
primero de ellos es la reproducibilidad, es decir, la capacidad de repetir un
determinado experimento, en cualquier lugar y por cualquier persona.
Este pilar se basa, esencialmente, en la comunicacion y publicidad de los
resultados obtenidos. El segundo pilar es la refutabilidad. Es decir, que
toda proposicion cientifica tiene que ser susceptible de ser falsada o
refutada. Esto implica que se podrian disefiar experimentos, que en el
caso de dar resultados distintos a los predichos, negarian la hipotesis

puesta a prueba.

El método cientifico consta de las siguientes fases:
» Observacion
» Formulacion de hipétesis
» Experimentacion

» Emision de conclusiones

Observacion

Los cientificos se caracterizan por una gran curiosidad y el deseo de
conocer la naturaleza. Cuando un cientifico encuentra un hecho o
fendmeno interesante lo primero que hace es observarlo con atencién.
La observacién consiste en examinar atentamente los hechos y
fendmenos que tienen lugar en la naturaleza y que pueden ser percibidos

por los sentidos.
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Formulacion de hipétesis

Después de las observaciones, el cientifico se plantea el como y el
porqué de lo que ha ocurrido y formula una hipétesis.

Formular una hipotesis consiste en elaborar una explicacion provisional

de los hechos observados y de sus posibles causas.

Experimentacion

Una vez formulada la hipétesis, el cientifico debe comprobar si es cierta.
Para ello realizara multiples experimentos modificando las variables que
intervienen en el proceso y comprobara si se cumple su hipotesis.
Experimentar consiste en reproducir y observar varias veces el hecho o
fendmeno que se quiere estudiar, modificando las circunstancias que se
consideren convenientes. Durante la experimentacion, los cientificos
acostumbran a realizar multiples medidas de diferentes magnitudes
fisicas. De esta manera pueden estudiar qué relacién existe entre una

magnitud y la otra.

Emision de conclusiones

El andlisis de los datos experimentales permite al cientifico comprobar si
su hipodtesis era correcta y dar una explicacion cientifica al hecho o
fendmeno observado. La emision de conclusiones consiste en la
interpretacion de los hechos observados de acuerdo con los datos
experimentales. A veces se repiten ciertas pautas en todos los hechos y
fendmenos observados. En este caso puede enunciarse una ley. Una ley
cientifica es la formulacion de las regularidades observadas en un hecho
o fenbmeno natural. Por lo general, se expresa matematicamente. Las
leyes cientificas se integran en teorias. Una teoria cientifica es una
explicacion global de wuna serie de observaciones vy leyes

interrelacionadas.
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TIPOS DE INVESTIGACION
TIPOS DE INVESTIGACION SEGUN EL OBJETO DE ESTUDIO

Investigacion de Campo. Es la investigacién aplicada para interpretar y
solucionar alguna situacion, problema o necesidad en un momento
determinado. Las investigaciones son trabajadas en un ambiente natural
en el que estan presentes las personas, grupos y organizaciones
cientificas las cuales cumplen el papel de ser la fuente de datos para ser

analizados.

Investigacion descriptiva. El objetivo de la investigacion descriptiva
consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades,
objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de
datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones que existen
entre dos o mas variables. Los investigadores no son meros tabuladores,
sino que recogen los datos sobre la base de una hipdtesis o teoria,
exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas, que contribuyan al conocimiento.

Investigacion Explicativa. Se encarga de buscar el porqué de los
hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En este
sentido, los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la
determinacién de las causas, como de los efectos, mediante la prueba de
hipbtesis. Sus resultados y conclusiones constituyen el nivel mas
profundo de conocimientos. La investigacion explicativa intenta dar cuenta
de un aspecto de la realidad, explicando su significado dentro de una
teoria de referencia, a la luz de leyes o generalizaciones que dan cuenta

de hechos o fenbmenos que se producen en determinadas condiciones.
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MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

Con el propdsito de darle solucion a la problemética planteada, se adopto
la investigacion de campo y la investigacion documental. En lo que
respecta a la investigacion, esta enmarcada para comprender y resolver
alguna situacién, necesidad o problema, en un contexto determinado, es
decir no se limita a diagnosticar un problema, sino a solucionar el
problema planteado. Esta investigacion trabajara en el entorno educativo
en que conviven las personas y las fuentes consultadas de las que
obtendremos los datos mas relevantes a ser analizados, son individuos,
grupos Yy representaciones de las organizaciones educativas no
experimentales dirigidas a descubrir relaciones e interacciones entre
variables socioldgicas, psicologicas y educativas en estructuras sociales,
reales y cotidianas. En lo que corresponde a la investigacion documental,
esto permite ampliar o profundizar el conocimiento con el apoyo
principalmente de trabajos previos, por informacion divulgada a través de

medios impresos, audiovisuales, o electronicos.

Como el trabajo necesita de dos clases de informacion se ubicara en la
modalidad de campo y documental. El proyecto objeto de estudio de
acuerdo con las caracteristicas y objetivos propuestos en el planteamiento
del problema esta enmarcado en dicha modalidad del levantamiento de la
informacion de forma factible en la ejecucién. En las etapas de la
estructura de un proyecto factible, debe constar las siguientes etapas:
Diagnostico, planeamiento fundamentacion teorica de la propuesta,
procedimiento metodoldgico, actividades y recursos necesarios para su
ejecucion; analisis y conclusiones sobre la viabilidad y relacién del
proyecto; en caso de su desarrollo la ejecucién de la propuesta y la

evaluacion tanto del proceso como de su resultado.

En el caso nuestro, el presente proyecto nos permite brindar un aporte a

la educacién en el aspecto concerniente a la mediacion de conflictos con
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miras a mejorar la calidad de la educacion y motivar la ensefianza-

aprendizaje de los educandos.
PROYECTO FACTIBLE

Es factible porque consiste en un modelo operativo viable, para satisfacer
necesidades de una institucion y grupo social en el cual las autoridades,
administracién, docentes de la institucion han dado toda la facilidad del
caso para que el proyecto se realice ademas es de facil comprensiéon para
la comunidad educativa, haciendo uso de actividades ludicas sin mucho

recurso econémico.
PROYECTO DE CAMPO

Es un proyecto de campo porque el problema se soluciona en el mismo

lugar, donde sucede el problema ya antes mencionado.
PROYECTO BIBLIOGRAFICO

Es un proyecto bibliografico porque nos hemos valido de varios textos y
hemos recopilado informacién para la fundamentacién de la probleméatica

y la solucién de la misma.
TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion que estamos desarrollando es exploratoria porque
buscamos informacién sobre la influencia de las actividades ludicas, en el
aprendizaje de la mateméatica de los estudiantes de tercer afio de

educacion basica.
DESCRIPTIVA

Porque se realizara en detalle la situacién por la cual se dio el origen de la

presente investigacion.
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DE CAMPO

Porque obtuvimos informacion directamente de los estudiantes y de los
docentes en su propio lugar de trabajo, es decir, en el ambiente escolar
y nos permite alcanzar resultados por el trabajo realizado, logrando llegar
al cumplimiento de los objetivos.

POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

El concepto de poblacibn en estadistica va mas alla de lo que
comunmente se conoce como tal. Una poblacion se precisa como un
conjunto finito o infinito de personas u objetos que presentan

caracteristicas comunes.

(Levin & Rubin, 1996), "Una poblacion es un conjunto de todos los
elementos que estamos estudiando, acerca de los cuales intentamos

sacar conclusiones".

(Cadenas, 1974), "Una poblacion es un conjunto de elementos que

presentan una caracteristica comun".

En razon a lo dicho por estos autores quieren decir que el objeto de
estudio (poblacidén), comparte caracteristicas y es un todo es decir de
forma universal. El tamafio que tiene una poblacion es un factor de suma
importancia en el proceso de investigacion estadistica, y este tamafo
vienen dado por el numero de elementos que constituyen la poblacién,
segun el niumero de elementos la poblacion puede ser finita o infinita.
Cuando el numero de elementos que integra la poblacién es muy grande,
se puede considerar a esta como una poblacién infinita, por ejemplo; el

conjunto de todos los numeros positivos. Una poblacion finita es aquella
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gue estd formada por un limitado niumero de elementos, por ejemplo; el

numero de estudiante de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”.

Cuando la poblacion es muy grande, es obvio que la observacion de
todos los elementos se dificulte en cuanto al trabajo, tiempo y costo
necesario para hacerlo. Para solucionar este inconveniente se utiliza una
muestra estadistica. Es a menudo imposible o poco practico observar la
totalidad de los individuos, sobre todos si estos son muchos. En lugar de
examinar el grupo entero llamado poblacién o universo, se examina una
pequefa parte del grupo llamada muestra. La poblacion objeto de estudio
esta integrada por 611 estudiantes matriculados en el plantel indicado, de
donde se tomara la muestra de 67 estudiantes de tercer afio de basica
con una edad de 7- 8 afios de edad de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”
del cantdon Guayaquil. la institucion estd ubicada en la zona urbana-
marginal de la parroquia Ximena Isla Trinitaria Coop. “Antonio Neumane”
Mz. B SI. 5.

DELIMITACION DE LA POBLACION
Lugar: Provincia Guayas, Canton Guayaquil, Parroquia Ximena,
Institucidon: Escuela de Educacion Basica Fiscal “Luis Pauta Rodriguez”
Direccion: Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 SI. 1
Curso: Tercero de Educacion Basica
Tiempo: Afo Lectivo 2012-2013
Afio Lectivo 2013-2014
Jornada: Matutina

Categoria: Completa
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Cuadro N.- 3

DATOS POBLACION
PERSONAL DOCENTE 4
PERSONAL DE FAMILIA 126
ESTUDIANTES 148
TOTAL 278

MUESTRA

(Murria R. Spiegel, 1991). "Se llama muestra a una parte de la poblacién a

estudiar que sirve para representarla”.

(Levin & Rubin, 1996). "Una muestra es una coleccion de algunos

elementos de la poblacion, pero no de todos".

(Cadenas, 1974). "Una muestra debe ser definida en base de la poblacion
determinada, y las conclusiones que se obtengan de dicha muestra solo

podran referirse a la poblacién en referencia”.

El estudio de muestras es mas sencillo que el estudio de la poblacion
completa; cuesta menos y lleva menos tiempo. Por ultimo se aprobado
gue el examen de una poblacién entera todavia permite la aceptacion de
elementos defectuosos, por tanto, en algunos casos, el muestreo puede
elevar el nivel de calidad. Una muestra representativa contiene las
caracteristicas relevantes de la poblacion en las mismas proporciones que
estan incluidas en tal poblacion. En consecuencia muestra y poblacion
son conceptos relativos. Una poblacion es un todo y una muestra es una

fraccién o segmento de ese todo.
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FORMULA PARA CALCULAR EL TAMANO DE LA MUESTRA

Para calcular el tamafio de la muestra suele utilizarse la siguiente férmula:

n= NQ?2Z7?
(N-1) e? + 0’ z°

N = el tamafio de la muestra.

N = tamafio de la poblacién.

O : Desviacioén estandar de la poblacion que, generalmente cuando no se

tiene su valor, suele utilizarse un valor constante de 0,5.

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante

gue, si no se tiene su valor, se lo toma en relacion al 95% de confianza

equivale a 1,96.

€ = Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se

tiene su valor, suele utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01) y 9%
(0,09), valor que queda a criterio del encuestador. En este caso se

escogio 0.05.

APLICACION DE FORMULA

n= 278 (0,5) (1,96)?
(278-1)(0,05) + (0,05)%(1,96)?

n= 278 (0,25) (3,84)
277 (0,0025) + (0,25) (3,84)

n= 266,88 = 266,88 = 161,74
0,69 + 0,96 1,65
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Cuadro N.-4

DATOS POBLACION
PERSONAL DOCENTE 4
PERSONAL DE FAMILIA 126
ESTUDIANTES 31
TOTAL 161

INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

Los instrumentos de investigacion nos sirven para medir las variables que
empleamos para analizar nuestro objeto de estudio, asi como para
recopilar la informacidon que requerimos en nuestro estudio u observar el

comportamiento de nuestras variables.
OBSERVACION

La observacion es la accion de observar, de mirar detenidamente, en el
sentido del investigador es la experiencia, es el proceso de mirar
detenidamente, es decir, en sentido amplio, el experimento, el proceso de
someter conductas de algunas cosas o0 condiciones manipuladas de

acuerdo a ciertos principios para llevar a cabo la observacion.
ENTREVISTA

Las entrevistas y el entrevistar son elementos esenciales en la vida
contemporanea, es comunicacion primaria que contribuye a la
construcciéon de la realidad, instrumento eficaz de gran precisiéon en la
medida que se fundamenta en la interrelacibon humana. Proporciona un

excelente instrumento heuristico para combinar los enfoques préacticos,
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analiticos e interpretativos implicitos en todo proceso de comunicar. Esta

se aplico a los docentes y estudiantes.
ENCUESTA

Es un procedimiento que permite explorar cuestiones que hacen a la
subjetividad y al mismo tiempo obtener esa informacion de un namero
considerable de personas, asi por ejemplo: Permite explorar la opinion
publica y los valores vigentes de una sociedad, temas de significacion
cientifica y de importancia en las sociedades democréticas. La encuesta
se medira con la escala de calificacion de reactivos, este se distingue por
el hecho de que la persona debe indicar su calificacion de un atributo u

objeto seleccionando una de entre un numero limitado de categorias.

La encuesta se desarrollé6 mediante muestreo aleatorio simple, se incluyo
a padres de familia sin distincion de sexo, edad o nivel socioeconémico.
Se excluyé unicamente de la encuesta a aquellos que se negaron a
participar. Se pidio el consentimiento a los participantes para usar sus
datos, y siempre se cumplieron los requisitos de confidencialidad,
autonomia, privacidad y fidelidad con respecto a lo expresado por ellos,

se levanto la informacién de manera sutil sin ser un intruso.

El instrumento de medicion fue un cuestionario estructurado con diez
items, que consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o0 mas
variables a medir, las preguntas fueron cerradas y contienen tres

categorias o alternativas de respuestas que fueron delimitadas.

Después de efectuadas las encuestas se procedié a codificar la
informacion de forma cuantitativa de acuerdo a la frecuencia de las
mismas, el objetivo de este procedimiento es visualizar de la forma mas
clara la informacién que se levanto en campo para poder dar analisis a

cada una de los items que se establecieron.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUESTA

ENCUESTA APLICADA A PADRES DE FAMILIA

1. ¢Su hijo cuenta con el material didactico necesario para su clase de

matematica?

Cuadro No. 5
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 21 17.07%
Nunca 30 24.39%
1 A veces 72 58.54%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afilo basico

Elaborado: Rita Salguero

Grafico No. 1

H Siempre

B Nunca

59%
° A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 17% de los encuestados manifiestan que siempre sus hijos cuentan
con material didactico y el 24% contestaron que nunca sus hijos tienen material
didactico, también se dio a conocer que un 59% utilizan a veces este material,
solo para algunas fechas, ya que no les solicitan material de este tipo para la

clase de matematicas.
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2. ¢El docente deberia asistir a seminarios, talleres sobre estrategias

lidicas en el area de matematica?

Cuadro No. 6
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 105 85.37%
Nunca 0 0.00%
2 A veces 18 14.63%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 2
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 85% de los encuestados manifiestan que el docente siempre debe

asistir a este tipo de seminarios y el 15% contestaron que a veces deberian

asistir, llegando a un 0% del que nuca deberian asistir a seminarios y talleres de

estrategias metodoldgicas.
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3. ¢Le gustaria ver a su hijo motivado por aprender matematica?

Cuadro No. 7
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 123 100%
Nunca 0 0.00%
3 A veces 0 0.00%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 3
0%
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 100% de los encuestados manifiestan que les gustaria ver a sus

hijos motivados por aprender matematica, ya que ellos coinciden en que sus

hijos rechazan esta asignatura.
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4. ¢Su hijo recuerda facilmente lo que aprende?

Cuadro No. 8
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 18.70%
Nunca 46 37.40%
4 A veces 54 43.90%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 4
W Siempre
44%
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 19% de los encuestados manifiestan que sus hijos siempre

recuerdan lo aprendido, mientras que un 37% coinciden en que nunca recuerdan

y un 44% a veces si recuerdan lo aprendido.
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5. ¢Observa usted que su hijo se siente feliz al aprender matematica?

Cuadro No. 9
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 13.82%
Nunca 69 56.10%
5 A veces 37 30.08%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Gréafico No. 5

W Siempre
M Nunca

A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 14% de los encuestados manifiestan que sus hijos siempre se
sienten felices en el aprendizaje de matemética, mientras que un 56% coinciden
en que nunca ven a sus hijos felices y un 30% a veces si ven a sus hijos felices

en dicho aprendizaje.
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6. ¢Elabora material didactico con su hijo?

Cuadro No. 10

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 26.02%
Nunca 26 21.14%
6 A veces 65 52.85%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 6
H Siempre
M Nunca
53%
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 26% de los encuestados manifiestan que siempre elaboran material

didactico junto a sus hijos, mientras que un 21% coinciden en que nunca lo

hacen y un 53% a veces si elaboran dicho material en compafia de sus hijos.
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7. ¢ Esta dispuesto a ayudar a su hijo en las tareas escolares?

Cuadro No. 11

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 48 39.02%
Nunca 4 3.25%
7 A veces 71 57.72%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Gréafico No. 7

W Siempre
M Nunca

0,
28% A veces

3%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: ElI 39% de los encuestados manifiestan que estan dispuestos a
colaborar en ayudar a sus hijos en las tareas, mientras que un 3% coinciden en
gue no pueden hacerlo y un 58% a veces si estan disponibles para ayudar a su

hijos en las tareas.
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8. ¢ Considera que su hijo es habil para el aprendizaje de la mateméatica?

Cuadro No. 12

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 20.33%
Nunca 62 50.41%
8 A veces 36 29.27%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 8
W Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 20% de los encuestados manifiestan que sus hijos son habiles en el

aprendizaje de matematica, mientras que un 51% coinciden en que sus hijos no

son habiles en esta asignatura y un 29% coincide en que a veces tienen

habilidad en el aprendizaje.
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9. ¢Esta dispuesto a colaborar con la institucion en adquirir material

concreto para elaborar recursos didacticos?

Cuadro No. 13

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 104 84.55%
Nunca 4 3.25%
9 A veces 15 12.20%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 9
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Analisis: El 85% de los encuestados manifiestan

gue estar dispuestos en

proveer el material requerido, mientras que un 3% no proveer este material y un

12% coincide en que a veces si lo haran.
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10. ¢Esté dispuesto a colaborar con la institucion en adquirir material

concreto para elaborar recursos didacticos?

Cuadro No. 14

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 104 84.55%
Nunca 4 3.25%
10 A veces 15 12.20%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 10
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 85% de los encuestados manifiestan que estar dispuestos en

proveer el material requerido, mientras que un 3% no proveer este material y un

12% coincide en que a veces si lo haran.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA

ENTREVISTA

1. ¢ Participan activamente los estudiantes en la clase de matematica?

Cuadro No. 15

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
1
No 4 100%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 11
0%
B Si
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: ElI 100% de los encuestados manifiestan que las matematicas no son

agradables para los estudiantes, es complicado que ellos aprendan esta

asignatura.
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2. ¢Cuenta con material didactico para la clase de matemética?

Cuadro No. 16

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 1 25%
2
No 3 75%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 12
mSi
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 25% de los encuestados manifiestan que hay material de otras

asignaturas y que se utiliza en matemaéticas, y el 75% coincide en gue no es

necesario utilizar material didactico en la asignatura d matematicas.

74




3. ¢Realiza dindmicas o0 juegos para motivar a sus estudiantes en el

aprendizaje de matematicas?

Cuadro No. 17

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 1 25%
3
No 3 75%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 13
mSi
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 25% de los encuestados manifiestan que si realizan dinamicas en

esta asignatura, y el 75% coincide en que no realiza dinamicas o juegos en el

aprendizaje de mateméticas.
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4. ;Sus clases son acompafadas de recursos didacticos?

Cuadro No. 18

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 4 100%
4
No 0 0%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 14
0%
B Si
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Analisis: El 100% de los encuestados manifiestan

acompafadas con recurso didactico, el cual es el libro de matematicas.

gque Sus clases son

76




5. ¢Sus clases son acompafiadas de recursos didacticos?

Cuadro No. 19

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 1 25%
5
No 3 75%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 15
mSi
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 25% de los encuestados manifiestan que se necesita acompafiar las

clases d matematicas con mas recursos, y el 75% coincide en que no se

necesita mas recursos porgue el libro es la parte visual Unica y necesaria para el

aprendizaje de matematicas.
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6. ¢ Sus clases son acompafadas de recursos didacticos?

Cuadro No. 20

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 4 100%
6
No 0 0%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 16
0%
B Si
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 100% de los encuestados manifiestan que si realizan planificaciones

diarias.
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CONCLUSION

el estudiante debe ser motivado en la ensefianza aprendizaje para
gue este mantenga e inicie una cultura de querer aprender y no tan
solo de ser forzado a realizarlo sino que este tenga la propia
iniciativa de querer hacerlo.

Aplicar métodos y técnicas innovadoras para la asignatura de
matematica ya que estas daran un aporte enriquecedor a la
ensefianza, y el alumno se sentira atraido y con la curiosidad de
adquirir el conocimiento.

Los padres no se comprometen en fortalecer la educacion de sus
hijos ya que muchos de ellos dan irrelevancia al desarrollo
cognitivo de los mismos, no participan en su educacion y mucho

menos son bases de aprendizaje en los hogares.

RECOMENDACIONES

Es de vital importancia que el aprendizaje sea para los nifios una
instancia de participacion activa, donde puedan manipular los
elementos, observar y reflexionar sobre los procesos implicados y
los mismos conceptos involucrados en dicha actividad.

Los educadores, deben crear estas instancias de un aprendizaje
significativo, motivando a los alumnos a ser los constructores de su
propio conocimiento, utilizando materiales y juegos que sean de
ayuda para una comprensién total y permanente de estos
aprendizajes.

Se debe utilizar material didactico en el aprendizaje de la
matematica, muchos maestros no utilizan este material ya que les

parece innecesario en la asignatura.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA

Disefio de actividades Iudicas para el aprendizaje de la asignatura de
matematica en la Escuela “Luis Pauta Rodriguez” de la ciudad de

Guayaquil, en el afio 2014.

ANTECEDENTES

Las técnicas innovadoras son técnicas activas que nacen y se
fundamentan principalmente en la teoria psicologica, en donde el
estudiante es quien construye su propio conocimiento. La pedagogia con
técnicas innovadoras es un paso hacia el futuro, en realidad para un buen
maestro no existe técnica mala o buena, es el profesor quien da sentido a
las técnicas para asi desarrollar la estructura cognitiva en los estudiantes.
En la Escuela “Luis Pauta Rodriguez” de acuerdo a la investigacion se
utilizan muchas técnicas para la ensefianza-aprendizaje de los
educandos, pero en lo que respecta a las matematicas hace falta utilizar
técnicas innovadoras para que los estudiantes puedan aprender con el

menor esfuerzo y en el menor tiempo posible.

En este sentido es necesaria la capacitacion docente permanente en
técnicas pedagdgicas innovadoras que aplicadas en el aula y en la
ensefianza de la matematica exija al alumno su participacion como sujeto
actor y constructor de su propio conocimiento establecido una
interrelacion de lo tedrico cientifico con la practica y el medio que lo
circula, con la finalidad de que estos conocimientos sean aplicados de
manera inmediata, en el quehacer educativo y principalmente en las

tareas de los educandos.
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JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Esta propuesta se basa en la realidad de los alumnos de 3er afio basico
de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez’, ya que se observa una gran
necesidad educativa la cual exige la aplicacién de técnicas innovadoras
gue contribuyan y motiven la ensefianza-aprendizaje en matematica,
porque se ha vuelto monoétona, apatica llegando al rechazo y bajo

rendimiento de la misma.

El conocimiento matematico es el que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos. Por ejemplo, el
nifio diferencia entre un objeto de textura aspera con uno de textura lisa y
establece que son diferentes. Este conocimiento surge de una abstraccion
reflexiva ya que este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo
construye en su mente a traves de las relaciones con los objetos,
desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas complejo, teniendo
como particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no
se olvida, ya que la experiencia no proviene de los objetos sino de su
accion sobre los mismos. De alli que este conocimiento posea

caracteristicas propias que lo diferencian de otros conocimientos.

Es importante reafirmar que la funcion del docente no es solamente la de
transmision de conocimientos, sino que debe crear las condiciones
adecuadas para facilitar la construccion del conocimiento, la ensefianza
de las operaciones del pensamiento, revisten caracter de importancia
porque permiten conocer y comprender las etapas del desarrollo del nifio.
En este nivel, es fundamental tomar en cuenta el desarrollo evolutivo del
nifo, considerar las diferencias individuales, planificar actividades
basadas en los intereses y necesidades del nifio, considerarlo como un
ser activo en la construccion del conocimiento y propiciar un ambiente
para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje a través de multiples y

variadas actividades.
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OBJETIVO GENERAL

Mejorar el rendimiento y desempefio de los estudiantes, mediante
actividades ladicas en la asignatura de mateméaticas 3er afio basico, para
lograr un aprendizaje significativo, ademas de aumentar el interés y el

guerer aprender de los educandos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Adoptar técnicas actualizadas e innovadoras y metodologias que
estén acordes con el momento y con las exigencias educativas
como estrategias para transformar, mejorar y cualificar los

procesos educativos.

» Planificar procesos que motiven el aprendizaje de la matematica

mediante la practica pedagdgica.
» Aplicar de actividades ludicas que contribuyan al desarrollo

cognitivo del nifio/a, llegando a la aceptacion de esta asignatura en

los educandos.
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FACTIBILIDAD DE SU APLICACION

La presente propuesta es factible considerando que tenemos el apoyo de
autoridades del plantel, personal docente y la comunidad educativa de la
Escuela “Luis Pauta Rodriguez”, de este modo la aplicacion del proyecto
sera una realidad. Ademas contamos con los conocimientos tedricos
cientificos sobre las técnicas innovadoras para la ensefianza de la
matematica. Este trabajo investigado lleva la firme intencién del mejorar la
aplicacion de didactica mediante juegos que incentiven el crecimiento de
la enseflanza y sea mas facil para el estudiante la adquisicion del
conocimiento en la materia de matematicas. La factibilidad se extiende a

la parte econdmica, ya que no se necesita de muchos recursos.

IMPORTANCIA

Es de gran relevancia la aplicacion de juegos en la ensefianza de
matematica porque motivamos al educando al aprendizaje de dicha
materia porque por mucho tiempo la matematica ha sido repudiada por la
gran mayoria de estudiantes obteniendo resultados negativos, no solo
conocemos mejor el mundo en dicha materia, sino que ordenamos el
pensamiento y la estructura cognitiva se fortalece. El gran beneficio de
este acercamiento ladico consiste, en su potencia para transmitir al
estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con
problemas matematicos. Lo que buscamos con estos juegos numeéricos
es gue el nifio sienta la necesidad de pensar para resolverlos; que el
juego permita juzgar al mismo nifio, sus aciertos y desaciertos, y ejercitar
su inteligencia en la construccion de relaciones; y que permita la
participacion activa de cada integrante, y la interaccion entre pares,

durante la realizacién del juego.
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UBICACION SECTORIAL Y FiSICA

La Escuela “Luis Pauta Rodriguez” se encuentra ubicada en la provincia
del Guayas, cantdbn Guayaquil en el sur de la ciudad Isla Trinitaria,
cooperativa Desarrollo Comunal Mz. 21 SI. 1, a dos calles del mercado

municipal de la trinitaria.

Imagen satelital de ubicacion de la
Escuela “Luis Prado Rodriguez”
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Mapa amanzanado de la
Escuela “Luis Pardo Rodriguez”
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DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La preocupacion por el desinterés en el aprendizaje de la matemética se
ha estado dando desde hace tiempo atras, en la actualidad este problema
adquiere un renovado interés por la alta tasa de fracaso en esta
asignatura y no tan solo en el Ecuador sino que es un problema
universal. La matematica es considerada un medio relevante 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.

Por ello el presente trabajo se orienta a conocer y valorar en qué grado
influye las actividades Iudicas en el rendimiento escolar de dicha
asignatura, con el fin de alcanzar nuestro objetivo proponemos aplicar
varios juegos matematicos que motiven el interés que se ha perdido por
aprender esta materia, mejorando el rendimiento de los estudiantes de

tercer ano basico.

FUNDAMENTACION

Este trabajo se fundamenta en la gran necesidad de aplicar actividades
activas en el aprendizaje de matematica porque podemos observar un
gran indice de fracaso en el bajo rendimiento de los estudiantes en dicha
asignatura, esta ha sido repudiada y ha causado un estado apatico en
rechazo de la misma, es por eso que es de gran relevancia la aplicacion
de estrategias ludicas que ayuden y fundamenten la ensefanza-
aprendizaje de los educandos y mucho mas en la edad pre-operacional
donde ya tienen una relacién activa con la matematica, en esta etapa el

nino/a exige ser motivados en el aprendizaje para que esto pueda llegar
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a un aprendizaje significativo y claro esta logrando llegar al objetivo de

todo docente que es ser guia y facilitador del conocimiento.

Podemos nombrar como consecuencia de no haber motivado en sus
inicios la ensefianza de matemética la gran realidad de los bachilleres en
el Ecuador, frente a las pruebas que se les realiza para acceder a la
educaciéon superior donde denota debilidad en la prueba numérica,
siendo la de menor rendimiento en comparacion con las demas, es por
ello que se debe aplicar actividades Iudicas en los inicios del aprendizaje
matematico. Incentivando a los docentes a la actualizacion, creatividad y

aplicacion de actividades ludicas en el aprendizaje de la matematica.
Caracteristicas de la aplicacion de actividades ludicas:

1. Metodologia para obtener resultados positivos del juego en la
educacion.
Originalidad en como utilizar actividades ladicas.

3. Estudiar las necesidades del estudiante de acuerdo a sus
caracteristicas.
Juego como exigencia de la educacion en la etapa pre-operacional.
Motivacion del educando por medio de la relacién con su entorno.

Aplicar actividades ladicas en relacion a la ensefianza-aprendizaje

de matematica.

El aprendizaje de matematica es fundamental en el desarrollo cognitivo
del nifio/a ya que este ayudada a tener un mejor desenvolvimiento
intelectual, desarrollando diferentes aptitudes y fortaleciendo una mente
analitica, creativa, etc. Es por ello que se debe motivar la ensefianza-

aprendizaje de dicha asignatura.
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IMPLEMENTACION

JUEGOS DE PROCEDIMIENTOS CONOCIDOS
Son conocidos por los alumnos fuera del ambito escolar.
Se pueden utilizar sin variaciones, o con cambios mas 0 menos

profundos.

JUEGOS DE CONOCIMIENTO
Hacen referencias a tépicos de los programas de Matematicas.
Son un recurso para una ensefianza mas rica.

Sirven para adquirir o afianzar conceptos o algoritmos.

JUEGOS DE ESTRATEGIA.

Desarrollan procedimientos de la Resolucion de Problemas.
Activan procesos mentales.

Preparan para el estudio de modelos matematicos.

Son los que mas resistencia encuentran en el profesorado, pues

sus efectos no son inmediatos ni facilmente medibles.

El juego y la matematica, en su naturaleza misma, tienen rasgos
comunes. Por ello se debe buscar los métodos mas adecuados para
transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo que las matematicas
pueden generar, y para comenzar a familiarizarlos con los procesos
comunes de la actividad matematica.

Un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, una
determinada cantidad de objetos o piezas, cuya funcién en el juego esta
definida por esas reglas, de la misma forma en que se puede proceder en
el establecimiento de una teoria matematica por definicion implicita.
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VALIDACION

Actividades ludicas
Para Matematica
3er ano basico
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ACTIVIDAD # 1
Ensalada de numeros
Objetivo
Reconocer numeros por algunas de sus caracteristicas
Materiales

Tarjetas con un numero escrito, puede usarse cartdn o cartulina reciclado,

un marcador punta gruesa y cinta masking.

Metodologia

Las tarjetas seran pegadas en la pizarra y los alumnos identificaran g
namero es, si es par o impar, si es mayor 0 menor que otro nimero y si es

multiplo o no.

Imagen No

Ensalada de nimeros

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 2
Figuras geométricas
Objetivo

Reconocer figuras geométricas por su nombre o por alguna de sus

caracteristicas; desarrollaremos la orientacion e imaginacion espacial.

Materiales

Figuras geomeétricas (cuadros, circulos, triangulos y rombos) de cartulina

o foamis.

Metodologia

En este juego, los participantes tendran que aprender a describir una
figura geométrica y su posicion con respecto a otras. En cuanto a la
figura, pueden decir su nombre o describirla, nimeros de lados y si son 0

no del mismo tamano.

Imagen No

Figuras geométricas

oA
O

Fuente: http://3.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 3
Boliche
Objetivo
Derrumbar el mayor niumero de pinos utilizando la pelota.

Materiales

Una pelota pequefia, botellas plasticas pequefias (recicladas).

Metodologia

Por medio de este juego podemos favorecer el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, porque el nifilo tendra que utilizar sus conocimientos
en forma, medida y espacio para derribar los pinos; asi mismo tendra que
cuantificar los pinos que haya tirado, por lo que la nocion de nuamero

también se beneficiara.

Imagen No

Boliche

Fuente: http://3.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 4

Sucesiones en Equipos.
Objetivo
Desarrollar la percepcion del alumno, potenciando su capacidad de
observacion y atencion visual.
Materiales
Tarjetas con sucesiones para completar, lapiz.
Metodologia

Mediante esta actividad el estudiante podra interactuar con los
compaferos ya que formaran equipos y resolveran las interrogantes es
decir completar la sucesion, esto ayudara a desarrollar la atencién visual

ya que debera reflexionar en la busqueda del numero siguiente.

Imagen No

Sucesiones

30 80

30 |40 | 50 | 60 | 70 | 80

Fuente: http://static.icarito.cl/
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ACTIVIDAD #5
Puzzles numéricos.
Objetivo

Organizar los numeros de forma ascendente.

Materiales
Puzles de nUmeros.
Metodologia

Mediante este juego el nifio/a debera organizar los niumeros en forma
ascendente y para ello tendra que hacer uso de la creatividad y
estrategia de ubicar cada casillero de la forma mas conveniente para la

correcta ubicacion de los mismos.

Imagen No

Puzles numéricos

Fuente: http://upload.wikimedia.org/
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ACTIVIDAD # 6
Tiro al blanco
Objetivo

Estimar la distancia y punteria para lanzar en el nimero sugerido.

Materiales

Blanco (Podra ser hecho con fomix en relieve) y una bolita plantica
forrada de material que pueda ser pagable al fomix.

Metodologia

El estudiante valorara distancia y la forma de lanzar para poder llegar a su
objetivo, ademas de esto se tendra una relacion amigable con los

nuameros llegando a la aceptacion de los mismo.

Imagen No

Tiro al blanco

Fuente: http://www.ciapat.org/
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ACTIVIDAD # 7

Crucigramas matemaéticos.

Objetivo

Definir los numeros faltantes de acuerdo a los resultados detallados en el
crucigrama.

Materiales

Papelografo con crucigrama de operaciones matematicas, lapiz.
Metodologia

Con este juego despertaremos el interés de resolver estos ejercicios ya
gue es atractivo visualmente y el estudiante tendra el trabajo de analizar,
razonar y establecer los nimeros que definen los resultados establecidos.

Imagen No

Crucigrama matematico

Fuente: http://dcabanel.pageout.net/
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ACTIVIDAD # 8
Domino.
Objetivo
Utilizar fichas de domino para realizar sumas, restas.
Materiales
Fichas de domino, lapiz.
Metodologia

En este juego el niflo/a podra desarrollar su pensamiento matematico ya
gue por medio de las fichas podra sumar y restar dando movimiento e
interactuando con el material didactico, dara al aprendizaje significado ya

gue no sera algo plano, podra manipular y contar los puntos de las fichas.

Imagen No

Domino
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Fuente: http://aprendiendomatematicas.com/
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ACTIVIDAD #9
Juego de la division.
Objetivo

Determinar la respuesta de las operaciones establecidas

Materiales
Tarjetas con operaciones incompletas, lapiz.
Metodologia

Esta actividad se desarrollara en participacion de equipos y cada uno de
estos tendrd que resolver las operaciones en las tarjetas, podremos
aumentar el desempefio en equipo haciendo participe a los educandos de

relacionarse con sus compaferos.

Imagen No

Juego de la division

Fuente: http://mlv-s2-p.mistatic.com/
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ACTIVIDAD # 10

Juego de fracciones.
Objetivo

Fraccionar las operaciones detalladas en los graficos establecidos.

Materiales

Lapices de colores.

Metodologia

Por medio de esta actividad daremos significado al aprendizaje de las
fracciones ya que haremos uso de lapices de colores sabiendo que en la
etapa pre-operacional esto es fundamental porque llama la atencion del
nifo a participar. El estudiante tendra que pintar el grafico de acuerdo a la

fraccion.

Imagen No

Juego de fraccién

2
——>
5

8
20

Fuente: http://ejerciciosmatematicas.bligoo.cl/
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ACTIVIDAD # 11

Cuadrados magicos.
Objetivo
Establecer relacion entre los numeros para obtener un resultado
simultaneo.
Materiales
Lapiz y tarjetas
Metodologia

En este juego el nifio tendra la mision de coordinar los nimeros para que
encajen y den un resultado simultaneo como observamos en la imagen ya

descrita. Esta actividad desarrollara el pensamiento critico y analitico.

Imagen No

Cuadrados magicos
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Fuente: http://4.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 12
Tangram.
Objetivo

Coordinar las piezas del tangram para que calcen correctamente.

Materiales
Tangram o rompecabeza.
Metodologia

Mediante esta actividad el nifilo/a podréa desarrollar su estructura cognitiva
mediante el razonamiento de las proporciones, que debe colocar en el

tangram, porque este tendra que observar y dar significado a cada pieza.

Imagen No

Tangram

Fuente: http://www.ikkaro.com/
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ACTIVIDAD # 13
Poliminos.

Objetivo

Reconocer figuras geométricas y sus caracteristicas.

Materiales

Figuras geométricas (papel, carton, etc)

Metodologia

Por medio de esta actividad el nifio/a reconocera las figuras geométricas
de acuerdo a su forma y caracteristicas que estas presentan, tendran

contacto directo con el objeto y tendran mayor animo de participacion.

Imagen No
Polimins
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Fuente: http://1.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 14
Tres en raya.
Objetivo
Definir una estrategia para lograr ganar el juego.
Materiales
Marcadores acrilicos.
Metodologia

En esta actividad haremos uso de estrategias y destrezas, analizando la
toma de decisiones de forma reflexiva, que definiran la busqueda de
obtener un tres en raya como se observa en la imagen, dos nifios
participaran en el juego uno con un color de marcador representado por o
y el otro nifio con otro color representado por x. al lograr obtener de forma

vertical, horizontal o paralelamente signos iguales obtendra la victoria.

Imagen No

Tres en raya

X (X
O X

Xl O

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/
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ACTIVIDAD # 15
Ajedrez
Objetivo

Desarrollar la concentracion, agilidad mental y la capacidad de analisis.

Materiales
Tablero y fichas de dos colores.
Metodologia

Por medio de este juego se busca un mejoramiento del nivel académico
en el estudiante, a través del desarrollo de habilidades cognitivas como la
concentracion, la agilidad mental y la capacidad de analisis, que son

elementos fundamentales en la vida estudiantil y en la vida cotidiana.

Imagen No

Ajedrez

Fuente: http://elcentineladigital.net/
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ACTIVIDADES

Las autoridades estan de acuerdo en empezar el proyecto con un plazo
limite deseado de un afio lectivo, sabiendo la gran relevancia del tema ya
gue el aprendizaje de matematica es una de las grandes problematicas
educativas, y se estd consciente de la necesidad que merece, no se

necesitara muchos recursos.

Para la ejecucion del presente proyecto se ha tenido que capacitar al
personal docente y padres de familia mediante charlas motivacionales e
instructivas haciendo saber de las necesidades de los educandos a la
edad que estan cursando y una de ellas es el juego la cual sera una
herramienta importante en el aprendizaje de ellos, las actividades ludicas
daran vida a la ensefianza formando estudiantes deseosos de adquirir el

conocimiento para asi lograr una educacion de calidad.

Para controlar las actividades de la gestion de proyecto haremos
supervision de las mismas y se realizara evaluaciones de los educandos
para medir su aprendizaje durante la ejecucion del proyecto hasta su
culminaciéon, ademas de estar en contacto directo con los participantes y

asi poder percibir su desarrollo cognitivo.
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ASPECTO LEGAL

El presente trabajo se fundamenta en la seccion quinta de la constitucion

politica del estado, en:

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

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacidon se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsaréa la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear Yy trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio
de intereses individuales y corporativos. Se garantizard el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la
obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo
intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara

de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera

106



universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de
educacion superior inclusive.

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de
catedra en la educacion superior, y el derecho de las personas de
aprender en su propia lengua y ambito cultural. Las madres y padres o
sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos
una educacion acorde con Sus principios, creencias y opciones

pedagdgicas.

CODIGO DE LA NINEZ Y DE LA ADOLESCENCIA, publicado por la ley
No.- 100 en el Registro Oficial 737

Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un
sistema educativo que: 4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes
cuenten con docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales,
instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable
para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la
educacion inicial de cero a cinco afos, y por lo tanto se desarrollaran
programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades
culturales de los educandos.

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso.- Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al
deporte y mas actividades propias de cada etapa evolutiva. Es obligacion
del Estado y de los gobiernos seccionales promocionar e inculcar en la
nifiez y adolescencia, la practica de juegos tradicionales; crear y mantener
espacios e instalaciones seguras y accesibles, programas y espectaculos
publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de este derecho.
Los establecimientos educativos deberan contar con areas deportivas,
recreativas, artisticas y culturales, y destinar los recursos presupuestarios

suficientes para desarrollar estas actividades.

107



ASPECTO PEDAGOGICO

Este aspecto se fundamenta en la educacion y preparacion del ser
humano para el desarrollo eficiente de la estructura cognitiva de cada
individuo. Cuando empezamos a estudiar la vida social del ser humano,
debemos elaborar nuestro analisis en torno a cuatro conceptos que
comparten todas las ciencias contemporaneas; estructura, funcién, tipo y

proceso.

Para que exista una buena conducta y un buen aprendizaje se debe
desterrar toda influencia negativa partiendo desde el hogar, brindando

seguridad y afecto al pequefio ser que en ella se desarrolla

ASPECTO ANDRAGOGICO

La Andragogia estudia sistematicamente el aprendizaje y auto-
aprendizaje, el adulto trae una experiencia adquirida a través del
transcurso de la vida, es independiente, autbnomo y responsable; es
primordial mencionar que la Andragogia permite la confrontacion de ideas
y experiencias entre el tutor y el alumno/a adulto de manera horizontal y
da como resultado nuevos conocimientos que logran aumentar su vision
de si mismo entre la sociedad y la naturaleza. La educaciéon en el ser
humano culmina el dia de su muerte, por tal razén trataremos de

superarnos y buscar un cambio de conducta y vida.
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ASPECTO PSICOLOGICO

La psicologia es una ciencia que estudia el comportamiento humano, la
vida psiquica de las personas permite conocer el desarrollo y crecimiento
de los estudiantes. Para los psicllogos, maestros y en general todo
investigador de problematicas de la sociedad est4 de acuerdo que la

sociedad es la que construye el humanismo en cada ser humano.

ASPECTO SOCIOLOGOS

Los aspectos socioldgicos estudian sociedades universales. La sociedad
es la ciencia mas joven de las ciencias sociales. Los estudiantes en la
etapa estudiantil se encuentran en un proceso de interrelacion social, lo
cual necesita de mucha paciencia, concejos y cariio de parte de los
docentes y de los padres, ya que en la actualidad se presentan muchos
obstaculos que tenemos que ayudar a vencerlos, para que ellos se

sientan protegidos y tengan confianza en nosotros.

MISION

Brindar educacion de calidad mediante el desarrollo de actividades
lidicas que faciliten el aprendizaje de matematica en tercer afio basico
paralelo A, B, C y D de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez” en el minimo

tiempo y menor esfuerzo.
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VISION

Lograr estudiantes motivados y deseosos de adquirir el conocimiento de
la matematica y que este ya no sea un ente de temor en ellos, llegando a

la excelencia del rendimiento mateméatico del Ecuador.

POLITICA

La politica de esta propuesta es inducir a la excelencia educativa y
preparar a los docentes con formacion de técnicas cientificas y practicas

no solo en lo académico sino en el sentido social y humano.

IMPACTO SOCIAL

Al aplicar la propuesta en la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”, los maestros
emplearan en todas sus clases material didactico y el juego para la
enseflanza de la matematica, asi, lograr que los estudiantes se sientan a
gusto con las clases y ademas estén motivados en aprender. El uso de
material didactico contribuirA a que exista una mejor ensefianza-

aprendizaje.

El impacto social son los resultados a conseguir cuando el educando
alcance el conocimiento de la matematica a través de las técnica
innovadoras y los educandos pongan al servicio de la comunidad dichos
conocimiento como profesionales, por cuanto la matematica permite al ser
humano desarrollar las capacidades y mejorar el aprendizaje por medio

del uso de estrategias ludicas.
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DEFINICION DE TERMINOS RELEVANTES

Andragogia: Es el conjunto de las técnicas de ensefianza orientadas a
educar personas adultas, en contraposicién de la pedagogia, que es la

ensefanza orientada a los nifnos.

Calidad: Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a una cosa que
permiten caracterizarla y valorarla como igual, mejor o peor que las

restantes de su especie.

Eficaz: Que produce el efecto esperado o que va bien para una

determinada cosa.
Estrategia: Modo o sistema de dirigir un asunto para lograr un fin.
Factible: Que puede ser hecho o realizado.

Fomentar: Hacer que una actividad u otra cosa se desarrolle o aumente

su intensidad.

Impacto: Conjunto de consecuencias provocadas por un hecho o

actuacion que afecta a un entorno o ambiente social o natural.
Innovar: Cambiar las cosas introduciendo novedades.

Material: Elemento que sirve para elaborar una cosa, especialmente el

gue se utiliza para construir edificaciones.

Proyectar: Reflejar un sentimiento, una idea o una pasién en una cosa,

especialmente en una obra artistica o literaria.

Sociologia: Ciencia que estudia la formacién, el desarrollo y las

caracteristicas de las sociedades humanas.
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CONCLUSIONES

Una vez considerados los resultados obtenidos me facilitan para elaborar

los juicios criticos que se desprenden de la investigacion:

>

La gran mayoria d los docentes de educacion basica no aplica
durante las clases de mateméaticas el uso de las actividades Iudica
como aspectos de motivacion para el aprendizaje de la

matematica.

No existe para los docentes una capacitacion profunda sobre la
utilizacion de actividades ludicas en el area de matematica como
importante  recurso didactico para propiciar aprendizajes

significativos.

Las aulas requieren de mayor espacio fisico y tiempo para que los
estudiantes practiquen juegos recreativos, en beneficio de la
motivacion para aprender conocimientos nuevos reforzando los ya

adquiridos.

Hace falta la seriedad en el proceso de evaluacion de aprendizaje
matematicos desarrollados por los estudiantes, tanto en el hogar

como en la escuela.

Los docentes se han visto obligados a adquirir los materiales en los
negocios de implementos didacticos y no preparan los que deben
obligatoriamente usar ya por el tema a ensefiar como por los

métodos a utilizar.
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RECOMENDACIONES

Las siguientes recomendaciones para ayudar a mejorar la ensefianza de

la matematica:

» Concienciar a los docentes sobre la importancia y la necesidad de
motivar a los estudiantes con juegos durante las clases de

matematicas para lograr aprendizaje significativo

» Ofrecer continuamente a los docentes seminarios de capacitacion

sobre el uso de apropiado de actividades ludicas de matematica.
» El salon de clase debe estar incrementado de mucho material
didactico adecuado para propiciar un ambiente ludico en la clase

de matematica.

» Emplear los materiales que proporcionan el medio circundante para

incentivar a los estudiantes.
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ANEXO No. 2
CARTA DE APROBACION DE LA ESCUELA “LUIS PAUTA
RODRIGUEZ”

“LUIS PAUTA RODRIGUEZ”

ISEA TRINITARIA
Coanp. Pesarcollo Comwnal T Mz 21 Solar 61
Telfl: 2600782

,’ A bslearic:
by Egiucacion FESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL
N

DI-156-2014

Guayaquil, 12 de febrero del 2014

Sefiores

UMIVERSIDAD ESTATAL DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION
Ciudad.-

De mis consideraciones:

Por medio de la presente autorizo a RITA DEL CARMEN SALGUERO QUINTERO con C.1. 0924902216, a realizar
la investigacién pertinente a tercer afio basico para el cumplimiento del proyecto educativo previo a la
obtencidn del titulo de Licenciado(a) en Ciencias de la Educacion:

TEMA: Juego didactico en el proceso de aprendizaje de matemadtica de 2er afo basico.

PROPUESTA: Disefio de actividades ludicas para el aprendizaje eficiente de matematica en la Escuela "Luis
Pauta Rodriguez" de la ciudad de Guayaquil, en el aiio 2014,

Sin otro particular, me suscribo.

Atentam y

i
i NPy L f
{F&mmﬁgﬁf F§:§; /%
DIRECTOR
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ANEXO No. 3
MAPA SATELITAL
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ANEXO No. 4

MAPA TERRESTRE
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ANEXO No. 5
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ANEXO No. 6
ARBOL DEL PROBLEMA

El aprendizaje significativo se vuelve distante

/\

Estudiantes receptivos que no Inasistencia de estrategias
intervienen en clases lGdicas en la ensefianza
Bajo rendimiento de estudiantes Clases tradicionales, tedricas

‘\/’

Carencia de preparacion en las estrategias de

enseflanzay aprendizaje de las matematicas.

Desconocimiento de técnicas en Escasa motivacion de los
los procesos de inter- docentes por buscar
aprendizaje. mecanismos de actualizacion.

Contenidos, recursos e infraestructura inadecuada para

ejercer un proceso educativo critico, reflexivo y creativo
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EL COMERCIO

ANEXOS No. 7
EDITORIAL DEL DIARIO EL COMERCIO

Martes, 12 de Junio de 2012
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ANEXO No. 8
RECURSOS
TALENTO HUMANO:

Ejecutores del proyecto
Maestros

Director de la Escuela
Estudiantes

YV V. V V V

Asesor del Proyecto

MATERIALES:

Texto de consulta
Marcadores
Papelografo
Lapices de carbon
CD

YV V. V V V

TECNICOS:

» Encuestas
> Entrevista
» Fotos
» Textos

TECNOLOGIAS:

» Computadora

» Camara

» Pendrive

» Programas de WORD y EXCEL
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ANEXO No. 9
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Cuadro No. 21

TIEMPO 2013

AGOS. SEPT. OCT. NOV. DIC.

ACTIVIDADES | 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3] 4| 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3

Inicio de seminario previo
a la obtencion del titulo. X |X [x [X

Identificar la problematica
y situacién conflicto. X X |X [x

Dialogo con Institucion
Educativa. X |X

Aplicacion de encuestas. X

Desarrollo de Investigacion
y de Propuesta. X X [X [ X X |X |X
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ANEXO No. 10
PRESUPUESTO

Cuadro No. 22

VALOR VALOR
CANTIDAD DENOMINACION UNITARIO | TOTAL
1 AUTOGESTION 136.00 136.00
COSTO COSTO
CANTIDAD RUBROS UNITARIO | TOTAL
48 TRANSPORTE 0,25 12,00
11 REFRIGERIO 2,00 22,00

REUNIONES CON DIRECTIVOS

5,00

15,00

COMPRA DE SUMINISTROS

6,00

18,00

ENCUESTA

2,00

2,00

40

INTERNET

0,50

20,00

ANILLADO

1,50

9,00

260

IMPRESIONES

0,10

26,00

VARIOS

12,00

12,00

TOTAL

136,00
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ANEXO No. 11

a
A

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA: MERCADQOTECNIA Y PUBLICIDAD
CENTRO UNIVERSITARIO: GUAYAQUIL
ENCUESTA

PADRES DE FAMILIA

SIEMPRE

NUNCA | A VECES

1. ¢Su hijo cuenta con material
didactico necesario para su clase
de matematicas?

2. .El docente deberia asistir a
seminarios, talleres sobre
estrategias ludicas en el drea de
matematicas?

por aprender matematicas?

3. ¢Le gustaria ver a su hijo motivado |

4. ;Su hijo recuerda facilmente lo que
aprende?

5. ¢QObserva usted que su hijo se
siente feliz al aprender
matematicas?

6. ¢Elabora material didactico con su
hijo?

7. ¢ Esta dispuesto a ayudar a su hijo
en las tareas escolares?

8. ¢ Considera gue su hijo es habil para
el aprendizaje de la matematica?

institucion en adquirir material
concreto para elaborar recursos
didacticos?

9. ; Esta dispuesto a colaborar con [a

10. ;,Relaciona los canocimientos
anteriores con los temas nuevos?
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ANEXO No. 12

a
§)

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESCUELA: MERCADOTECNIAY PUBLICIDAD
CENTRO UNIVERSITARIO: GUAYAQUIL

ENTREVISTA
N.-

Entrevistado:

Cargo:

Lugar y fecha:

N.- PREGUNTA Sl | NO OPINION
¢ Participan activamente los
1 estudiantes en la clase de
matematicas?

2 ¢ Cuenta con material didactico

para la clase de matematicas?
¢ Realiza dinémicas o juegos
3 para motivar a sus estudiantes
en el aprendizaje de
mateméticas?
4 ¢ Sus clases son acomparadas
de recursos didacticos?

5 . Siente la necesidad de usar
otro recurso ademas del texto?

5 ¢ Realiza planificaciones

diarias?
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ANEXO No. 13

FOTOS

Fachada de Escuela “Luis Pauta Rodriguez”

Patio de Escuela “Luis Pauta Rodriguez”
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Tercer afio basico “A”, nifios realizando tarea en el aula.
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Tercer aflo basico “B”, en clases de matematicas.
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Tercer afio basico “C”, Prof. Susana Lopez
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Tercer afio basico “D”, realizando ejercicios en clase.
_ ~ ,

Tercer afo basico “D”, Prof. Melba Sarmiento
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ANEXO No. 14
ASISTENCIA CON EL CONSULTOR

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILDSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESPECIALIZACION DE MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
Presencial y Semi-presencial
Consultorias Académicas de Proyectos Educativos
Contral de asi ia de los egresados

Por sesion de trabajo

FEr T
‘r:t* rn:‘i

Nombre del consultor académica: M5¢. Delfa Mantilla Pacheco
Titulo del proyecto: Influencia del juego didictico en el aprendizaje de

&5
§,

stica de 3er afio basico.

F

Titulo de la propuesta: Disefio de actividades lidicas para el aprendizaje de la asigr a de
Nambres del egresado (a): Rita del Carmen Szlguero Quintero

Na de cedula: 0924502216 Celular: 0981506617

e-mail: ritalifed2@hotmail.com

Nombre de egresado(a): xox X

No de cedula: Xo000DDXKERK Celular: XXXXXXXXXXX

e-mail: XX00000000MNKKIRK

Primarz consultoria Académica

FECHA HORA TEMA | FIRMA
SR e EL PROBLEMA | K ddyous
17h45, Planteamiente del probiema de Investigacién ’éé\ m
e v | i inaial
Segunda consultorla Académica
FECHA HORA TEMA i J__FIRMA
Datos histéricos. Tl
12h45 . j ?3
18/08/2013 = Caracteristicas del lugar. Kils S"'!?"""’
17145 s Condicién socipecondmica y cultural, z’f’ ‘CJ
A e, |

Tercera consultoria Académica

FECHA HORA TEMA _ FIRMA
12ha5 | La situacion conflicto que exista en relacién al tema y propuesta | Z7f &"’{‘I"M
24/08/2013 planteada, con sus respectivas causas y efectos en un cuadre. g
17hd5 g?;é W gupn
Cuarta consulraria Academica
FECHA HORA TEMA
I 12h45 Planteamiento del problema o Formulacidn
P i
25/08/2013 15y e Evaluacién del Problema
Quinta consultoria Académicz
FECHA HORA TEMA FIRMA |
12h45 lustificacion e Impartancia ’g
31/08/2013 Relevancia social, conveniencla, implicaciones prdcticas y valor é- \r "J i
17h45 redricn. o E fq_ )
Sexta consultoria Académica =
HORA | TEMA FIRMA

FECHA

OBJETIVOS de la investigacidn

o1/os/2013 | 2404
17h4s

Séptima consultor(a Académica x
FECHA | HORA | TEMA _, FIRMA
07/09/2013 12h45 Hipotesis y variables de la investigacisn : as
17h45 . f‘“‘"‘j""*‘“
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Octava consult

oria Academica

FECHA HORA TEMA FIRMA
08/05/2013 &5_ DISENC DE LA INVESTIGACION 9’—/{: RV
17h45 | £h $dpura
Nowvena consultoria Académica
FECHA HORA TEMA FIRMA
- Tipo de investigacion
14/08/2013 12045 Diagnostico / Explicativo / Descriptivo / Evaluativo ;éjzf .;C,-é;w
17h45 Proyecto factible - [L =
K‘ LY &’q‘.'w
Decima consultoria Académica _ -
FECHA | HORA | TEMA _ FIRMA
12h45 Instrumentos de investigacion 5 Jd s
15/09/2013 | Bpeip e
17ha5 GRS
Onceava consultoria Académica
FECHA HORA TEMA . FIRMA
28/09/2013 | 12h45 MARCO TEORICO Fl Moo |
Doceava consultoria Académica _ 3
FECHA | HORA TEMA __FIRMA
12h45 . ; . il il
29/09/2013 Definicién de variables: conceptual y operacicnal =
17h45 _ ptualy op ¥ Sleoa
Treceava consultoria Académica
FECHA HORA I TEMA FIRMA
=
12045 e _ 2% G
05/10/2013 B Andlisis e interpretacién de resultados i
1072013 ["ihas ¥ AN LA
Catorceava consultoria Académica
| FECHA HORA TEMA FIRMA
' 12hd5 T S
06/10/2013 ————— La propuesta
| 17h45 prop ' e
Quinceava consultoria Académica
| FECHA | HORA TEMA | FIRMA
2hA4s ge s u : | L
| 26/10/2013 4 Justificacion e importancia ! 2& ‘SJ ot
I 17ha5 Pl Shaven
Dieciseisava consultoria Académica -
FECHA HORA TEMA FIRMA
27/10/2013 5 Elaboracion de objetivos &i ‘S':{"“’"
L 17h45 I Kig Solysas
Diecisieteava consultoria Académica
[L FECHA HORA TEMA FIRMA
! 12nas i e Ale JiSgoiss
19/11/2013 ; Fundamentos cientificos de la propuesta s
/112013 —rras P Kl Jodovee
Dieciochoava consultorfa Académica
FECHA HORA TEMA FIRMA
L 12h1s | ,
10/11/2013 Seguimiento de construccién de propuesta {” ‘:g-# ok o
17h45 & —_—

Mantilla Pacheco
CONSULTORA
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INTRODUCCION

Existe a nivel mundial lineas de investigacion sobre el aprendizaje en la
matematica, y que a su vez se constituye en un area de estudio
importante en relacién a la didactica, que debe aplicarse en el desarrollo
de los contenidos de la misma. Es importante sefialar que el avance
significativo de la didactica en el aprendizaje de mateméatica esta
determinado por su amplio uso como recurso de reforzamiento, que por
su puesto modifican positivamente la didactica como disciplina cientifica.
En el presente trabajo de investigacion se determinara el grado de
influencia del uso de juegos didacticos en el aprendizaje de la
matematica, en tercer aflo basico de la Escuela "Luis Pauta Rodriguez".
El orden psicolégico que lograremos a traves de la implementacion del
aprendizaje significativo con los recursos didacticos, sabemos que daran
resultados positivos ya que por medio de este manual les permitira
desarrollar habitos de estudio, y por lo tanto sera una forma insustituible
de formacién humana. Este trabajo esta estructurado de la siguiente

manera.

En el Capitulo I, contiene el planteamiento del problema en funcion del
ser de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica, los
objetivos del estudio, asi como la justificacion y delimitacion del mismo.
En el Capitulo Il, se presentan los antecedentes que guardan relacion
con el proyecto, bases teoricas y legales que lo fundamentan y el cuadro
de variables.

El Capitulo Ill, se expone el tipo de investigacién, su disefio, la poblacion,
la muestra, las técnicas e instrumentos utilizados, asi como la validez y
confiabilidad del instrumento para realizar su andlisis estadistico y el
procedimiento de la investigacion.

El Capitulo IV, se presenta la propuesta, conclusiones, recomendaciones;

referencias bibliograficas y anexos del trabajo.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Es necesario remontarnos a los inicios de esta institucion, hablamos de la
Escuela de Educacién Basica Fiscal “Luis Pauta Rodriguez”, ubicada en
el sur de la ciudad de Guayaquil en el sector Isla Trinitaria Coop.
Desarrollo Comunal Mz. 21 Sl. 1 con un numero de 1.396 alumnos
aproximadamente. Desde 1995, labora en su propio edificio funcional que
fue constituido por el Ministerio de Educacion en un terreno donado por el
Municipio. El director es el Prof. Carlos Medina Farias, con el acuerdo N.-
01130. Actualmente es una instalacion moderna, es una de las principales
escuelas del sector con un laboratorio de computacion, cancha, etc.
Visitada la escuela se observé que la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas es una de las problematicas educativas de mayor incidencia
en los/as nifios/as, puesto que en esta area podemos observar mayor

indice de bajas calificaciones.

Uno de los problemas fundamentales en el proceso del aprendizaje de las
matematicas, es la carencia de preparacion en las estrategias de
ensefianza y aprendizaje del profesor, existe un limitado conocimiento de
métodos y técnicas de ensefianza de las matematicas que promueven el
desarrollo de capacidades, habilidades y actitudes que conlleven a la
formacion integral del estudiante. La mayoria de los docentes desarrollan
clases tradicionales, tedricas y expositivas, generando aprendizajes
mecanicos y memoristicos. La dificil situacion econdmica y social de los
padres de familia, repercute en el aprendizaje de la poblacion estudiantil,
no existe oportunidades de desarrollarse como una persona llena de
valores y principios; los bajos recursos econémicos, no permite el acceso
a una educacion de calidad, segun la exigencias de este mundo

globalizado del siglo XXI, existe desnutricion y desmotivacion en el



estudio, no cuentan con materiales educativos y otros recursos para la
formacion integral del estudiante. Los padres de familia desconocen los
fundamentos de las matematicas, no participan en el aprendizaje de sus
hijos, falta el apoyo moral y académico. Por ello existe deficiencia de
aprendizaje significativo y funcional en las matematicas, provocando
deficiencia de aprendizaje donde el nifio se sentirhd amargado y frustrado

en la escuela.

Afortunadamente, estos problemas de aprendizaje no tienen que ser
permanentes para los nifilos, podemos ayudar a superar este problema
con juegos educativos. Debe existir interaccion entre el conocimiento
cotidiano y el académico, y el rol que la instruccion puede y debe cumplir
con inter-juego. La posicién constructivista ha puesto el acento en el
hecho de que el conocimiento académico solo se adquiere a través de la
interaccion con el conocimiento espontaneo. Sin embargo, se ha
demostrado que en la mayoria de los casos, el conocimiento espontaneo
presenta una gran resistencia a ser abandonado que hace que este

persista, coexistiendo en paralelo con el conocimiento académico.

La caracterizacion y descripcion en profundidad de los conocimientos
cotidianos deben ser objeto de estudio con el fin de disefar estrategias
de ensefianza en dominios especificos, un campo que viene
desarrollando una gran produccion teorica es el de la descripcion de los
conocimientos espontaneos (conocimientos previos, mis conceptos) de
los nifios sobre los objetos de conocimiento escolar. Ente las edades de 2
a 7, los nifios son egocéntricos y les cuesta entender otros puntos de vista
o identificarse con otros. Ellos clasifican a los objetos con una sola
caracteristica como por ejemplo el color o la forma, sin notar las otras
cualidades. Se debe tomar una postura activa con los alumnos en vez de
forzarlos a aprender, mientras ellos se sientan y escuchan pasivamente,
se debe compartir la experiencia de aprendizaje y animar a los

estudiantes a que se involucren de manera activa, hay que complementar



las lecciones tradicionales con actividades practicas relevantes que
permita a los estudiantes experimentar el contenido por ellos mismos.
Cuando nacemos, solamente tenemos funciones mentales inferiores, las
funciones mentales superiores todavia no estan desarrolladas, a través de
la interaccion con los deméas, vamos aprendiendo, y al ir aprendiendo,
vamos desarrollando nuestras funciones mentales superiores, algo
completamente diferente de lo que recibimos genéticamente por herencia,
ahora bien, lo que aprendemos depende de las herramientas psicoldgicas
gue tenemos, y a su vez, las herramientas psicolégicas dependen de la
cultura en que vivimos, consiguientemente, nuestros pensamientos,
nuestras experiencias, nuestras intenciones y nuestras acciones estan

culturalmente mediadas.

La cultura proporciona las orientaciones que estructuran el
comportamiento de los individuos, lo que los seres humanos percibimos
como deseable o no deseable depende del ambiente, de la cultura a la
gue pertenecemos, de la sociedad de la cual somos parte. EI ser humano,
no tiene acceso directo a los objetos; el acceso es mediado a traves de
las herramientas psicolégicas, de que dispone, y el conocimiento se
adquiere, se construye, a través de la interaccion con los demas
mediadas por la cultura, desarrolladas histérica y socialmente. La cultura
es el determinante primario del desarrollo individual. Los seres humanos
somos los Unicos que creamos cultura y es en ella donde nos
desarrollamos, y a través de la cultura, los individuos adquieren el
contenido de su pensamiento, el conocimiento; mas aun, la cultura es la
gue nos proporciona los medios para adquirir el conocimiento. La cultura
nos dice que pensar y cOmo pensar; nos da el conocimiento y la forma de
construir ese conocimiento, por esta razon se debe dar relevancia a

formar en el nifio/a la cultura de un aprendizaje activo.



SITUACION CONFLICTO

Algunos de los factores que inciden en la ensefianza de las mateméticas,
son las estrategias 0 métodos de ensefianza extremadamente
monaotonas, por lo tanto se busca resolver esta gran problemética. Se
realizé una investigacion en la Escuela de Educacién Basica Fiscal “Luis
Pauta Rodriguez”, ubicada en la Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal
Mz. 21 SI. 1 en el periodo lectivo 2013-2014, sobre los métodos vy
estrategias de ensefianza de las matematicas, permite comprender que
los estudiantes aprenden matematicas de lo global a lo especifico, por
ejemplo; de experiencia vividas relacionadas con objetos y que mediante
juegos interactivos o estrategias ludicas los estudiantes pueden poner un
enorme interés por las matematicas, permite comprender y confrontar
algunos puntos de vista entre los nifios, niflas y con el maestro; teniendo
presente que es de gran valor para el buen aprendizaje y la construccion
de conocimientos de la matematicas. Tercer ano se considera “primaria
alta”, ya que el nifio/a, deja atras sus dos primeros afios donde se inicio

en las rutinas de primaria y afianzo sus principios lectoras y matematicas.

En primero y segundo grados los alumnos aprenden a leer, pero en
tercero aprenden areas de contenido a través de la lectura. También se
debe tener cierta agilidad para las operaciones basicas de suma y resta,
porque en tercero va a aplicar estos conocimientos para resolver
problemas. Esta concepcion del complejo proceso de asimilacion de las
matematicas ha dado lugar a una nueva modalidad de la ensefianza,
considerandose asi como un proceso de conduccién de la actividad de
aprendizaje, en donde el papel del maestro se limita a conduccion y
propiciar dichas actividades. Todo esto viene en contraposicion del
concepto tradicional de que el profesor es el Unico expositor y transmisor

del conocimiento.



Considerando que en todo establecimiento educativo, el proceso
ensefianza aprendizaje, depende del conocimiento y aplicacién de las
técnicas innovadoras activas y del seguimiento que hagan Organos
superiores en el momento didactico dentro del aula para que los docentes
tengan un buen desempefio y si los supervisores institucionales no hacen
un seguimiento pedagdgico, los profesores sin capacitacion dificilmente
podran dar orientacion didactica hacia el proceso de ensefianza de las
matemadticas, lo cual no permite hacer una evaluacion del avance y logros
alcanzados por los educandos especialmente en el desarrollo de la

creatividad.

Esta nueva forma de la ensefianza implica la necesidad de que el
profesor disefie o seleccione actividades ludicas, que promuevan la
construccion de conceptos a partir de experiencias concretas, en las que
los nifios/as puedan observar, explorare interactuar entre ellos y con el

docente.

De acuerdo a la investigacion realizada en la Escuela “Luis Pauta
Rodriguez”, se ha comprobado que un grupo considerable de estudiantes
no pueden solucionar problemas por si solos, por lo cual el profesor es el
encargado de formar la mente y el corazon de los futuros conductores del
pais y desarrollar su pensamiento con técnicas innovadoras activas, que

permita a los nifios/as ser reflexivos y criticos.



CAUSAS Y CONSECUENCIAS

Cuadro N.- 1

CAUSAS CONSECUENCIAS

Inadecuada aplicacion de _ o )
_ _ o Bajo rendimiento de estudiantes.
estrategias activas de aprendizaje.

Escasa motivacion de los docentes
por buscar mecanismos de Clases tradicionales, teoricas.

actualizacion.

Contenidos, recursos e
infraestructura inadecuada para Estudiantes receptivos que no
ejercer un proceso educativo intervienen en clases.

critico, reflexivo y creativo.

Ausencia de estrategias ludicas en

Desconocimiento de técnicas en los | €l proceso de ensefianza y
procesos de inter-aprendizaje. aprendizaje.

Es necesario aplicar estrategias activas ya que estas motivan el proceso,
pudiendo llegar a un aprendizaje significativo, logrando los objetivos de la
educacion como docentes innovadores, creativos, guias y facilitadores del
conocimiento aportando asi al crecimiento de la calidad educativa de este

pais.



DELIMITACION DEL PROBLEMA

CAMPO: Educativo
AREA: Pedagogia.
ASPECTOS: Metodologia.

TEMA: Influencia del juego didactico en el aprendizaje de matematica de
3er afio basico.

PROPUESTA: Disefio de actividades ludicas para el aprendizaje de la
asignatura de matematica en la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”’ de la

ciudad de Guayaquil, en el afio 2014.

FORMULACION DEL PROBLEMA
¢, Como influye el juego didactico en el aprendizaje de matematica del 3er
afio basico de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez ” del cantén Guayaquil
(Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 Sl. 1) en el afo lectivo

2013-20147?

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

INDEPENDIENTE:

Juego didactico.

DEPENDIENTE:

El aprendizaje de la matemética.



EVALUACION DEL PROBLEMA

DELIMITADO: Esta propuesta seré realizada en la Escuela “Luis Pauta
Rodriguez” de la provincia del Guayas cantén Guayaquil, en el sur de la
ciudad sector Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 SI. 1.

CLARO: La Redaccion del contenido del presente trabajo es claro,
ademas de facil comprensién para la comunidad educativa, hacia quienes

va dirigido nuestro trabajo.

EVIDENTE: Los contenidos fueron investigados en forma precisa, son
cortos muy concretos y directos que seran impartidos a los miembros de
la comunidad educativa, mediante la aplicacion de nuestra guia de

valores.

CONCRETO: EI Problema detectado esta y ha estado presente en las

aulas escolares.

RELEVANCIA: El disefio de esta propuesta servira como ejemplo a las
demas instituciones educativas, desarrollando el proceso de ensefianza-
aprendizaje, mediante técnicas que elevaran la estructura cognitiva de los

estudiantes.

ORIGINAL: Este proyecto es original, ya que es la primera vez que se
trata de esta problematica en el plantel, mediante la aplicacién de

metodologia activa por parte del docente.

CONTEXTUAL: Ampliar partiendo de ser un tema que se identifica como
una dificultad que enfrenta la institucién y el ambito educativo en general

en el area de matematicas.

FACTIBLE: Este proyecto es factible porque presenta estrategias activas

y ludicas a desarrollarse con estudiantes de 3er afio basico de la Escuela



“Luis Pauta Rodriguez” en el periodo lectivo 2013-2014 para lo cual no se
necesita de muchos recursos economicos y es de facil comprension para

la comunidad educativa.

SOSTENIBLE: Este trabajo tiene mucha aceptacion por Administracion y
en general de la institucion, donde se llevard a cabo la aplicacion del

proyecto.

OBJETIVO GENERAL

Evaluar como influye el juego didactico en el aprendizaje de matematica
de 3er afo béasico, mediante una investigacion bibliografica y de campo
para el disefio de actividades ludicas, que mejoren la ensefianza-

aprendizaje de la asignatura de matematica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» ldentificar las diferencias al realizar operaciones matematicas con

juegos didacticos y sin dichos juegos.

» Categorizar los resultados obtenidos en la resolucion de las

operaciones matematicas mediante los juegos didacticos.

» Especificar si los estudiantes cuentan con los elementos

necesarios para recibir una ensefianza ludica en matematica.
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JUSTIFICACION

En los nifos, las actividades ladicas mejoran la competencia motriz no
enfatizando quien es mas competente ni quien es mas agil o fuerte, sino
también aquel cuyo movimiento es mas creativo y expresivo. Por ello, el
nifio, a través de juegos de ocupacion del espacio y de ejercitar aspectos
temporales, concreta estas estructuras y aprende a utilizar y organizar al
movimiento. Luego, combina aspectos de espacio y tiempo en estructuras
mas complejas (velocidad, simultaneidad, inversion, periodicidad,

duracion, interceptacion, punteria, etc.).

El progreso en la elaboracion de las percepciones espaciales y
temporales se produce, primero, concretando el espacio inmediato en
nociones topoldgicas (arriba-abajo, delante-detras, izquierda-derecha,
lejos-cerca, antes- después) y luego, con elementos ritmicos y temporales
de experiencia inmediata (ritmos basicos, antes/después, secuencias
simples, etc.). Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los
nifos y como medio para la realizacion de los objetivos programados en
las diferentes materias, que se imparten en la sala de clases.

El juego tiene un caracter muy importante, ya que desarrolla los cuatro

aspectos que influyen en la personalidad del nifio:

» El cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.

» El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y
destrezas.

» El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se
fomenta la cooperacion.

» El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los

participantes.

Las funciones o caracteristicas principales que tiene el juego son:

motivador, placentero, creador, libre, socializador e integrador.
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El trabajo del profesor debe ser encaminando en todas las direcciones,
pero principalmente debe convertirse en motivador y orientador de
encaminarse en los agentes, que peritan a los educandos ser creativos e
inventores capaces de enfrentar al mundo cambiante y globalizante

actual.

La importancia de investigar este problema se justifica con el sustento
bibliografico en textos de reconocidos autores, asi como el conocimiento
de la investigadora adquirido en la formacién profesional. Se justifica la
importancia tedrica por cuanto aporta a mantener un diadlogo directo y
permanente entre docente-alumno como protagonista de un cambio
didactico metodolégico, que asegure un proceso didactico que facilite el
desarrollo del pensamiento. Se pretende que este proyecto sea una
fuente de consulta para un continuo estudio y analisis del quehacer
educativo, toda vez que tiene que ver con las técnicas innovadoras
activas utilizadas por el docente y su aporte al desarrollo de habilidades

cognitivas basicas para continuar el posterior desarrollo educativo.

El proyecto sera factible de realizar porque se cuenta con la suficiente
bibliografia, facilidades para realizar la investigacion; la motivacion, el
interés y, el apoyo de las autoridades, profesores y estudiantes del
establecimiento. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de
objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en el
area de matematicas, es por ello que es importante aplicar este proyecto
para desarrollar la estructura cognitiva a través del juego. Asi como
también es de suma importancia conocer las caracteristicas que debe
tener un juego para que sea didactico y manejar su clasificacién para
saber cudl utilizar y cual seria el mas adecuado para un determinado

grupo de educandos.
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INTERROGANTES DE LA INVESTIGACION

1. ¢Es necesario aplicar el presente proyecto?

2. (A qué se debe la desmotivacion del aprendizaje de las

matematicas?

3. ¢Los docentes lograran un mejor desempefio de los estudiantes
por medio del uso de material didactico con estrategias activas?

4. ¢Por qué es conveniente el uso de material didactico para el

aprendizaje de las matematicas?

5. ¢Aplicando la propuesta se logrard optimizar la ensefianza-

aprendizaje de la matematica?

IMPORTANCIA

El hombre es un ser social que depende en gran parte de sus semejantes
para lograr el desarrollo integral de sus potencialidades. Las exigencias
gue la sociedad actual ejerce sobre los hombres y las mujeres, esta
orientada a elevar la calidad de la ensefianza-aprendizaje, he aqui la gran
importancia de implementar estrategias ludicas para que los nifios/as
tengan un aprendizaje eficiente de matematicas que mejoren e
incrementen el nivel de competencia de sus estudiantes. Para ello el
docente debe ayudar a desarrollar su potencial intelectual y creativo, a
través del empleo de estrategias innovadoras, de acuerdo con las
necesidades e intereses de los estudiantes para promover el aprendizaje
significativo, es decir, un aprendizaje comprensivo, aplicado al interés

académico y la realidad cambiante.
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CAPITULO Il

ANTECEDENTE

El Objetivo principal en cualquier etapa de Educacioén, es lograr en los
educandos la participacién, donde obtengan los mejores provechos en el
menor tiempo posible, los distintos niveles del sistema educativo, imponen
exigencias variadas y en particular en la matematica, en la cual el alumno
debe desempefiarse con sentido critico y eficiente sistematicamente en el
complejo medio de la sociedad que hoy vive.

El aprendizaje de la mateméatica por mucho tiempo ha estado envuelto en
la problematica de disefiar estrategias, que interesen a los estudiantes y
motiven el querer aprender de estos. De todos modos es conocido que la
matematica es una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en

todos los niveles educativos.

El bajo rendimiento en matematica ha sido motivo de estudio, desde hace
mucho tiempo por especialistas en la materia, con el proposito de
favorecer la comprension de los aprendizajes significativos, las
estrategias permiten a los estudiantes resolver problemas, relacionar
ideas, tomar decisiones y crear o innovar. En este sentido, el docente
podria asignar un contenido que permite al educando descubrir
fundamentos para realizar cualquier actividad en la practica de la
matematica. Todo lo expuesto anteriormente, resulta interesante para
determinar las causas de dicha situacion y de esa forma ofrecer
sugerencias para el mejoramiento de los conocimientos adquiridos, en
hechos educativos donde los juegos didacticos permiten que los

educandos desarrollen sus habilidades y destrezas.
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MARCO TEORICO

Una de las actividades dentro del area educativa de gran importancia,
exigencia y responsabilidad es la relacion con la estrategia que se
cumplen en la institucion educativa. Es necesario estas sean revisadas
cuidadosamente para lograr un mejor rendimiento en el aprendizaje de los
alumnos. En los actuales momentos se reconoce la importancia y
necesidad de revisar esas estrategias para lograr asi que los alumnos se
sientan altamente motivados y comprometidos con su aprendizaje,
permitiendo asi, que sean capaces de asumir su responsabilidad con
claro conocimiento de su misioén, como es el de mejorar su rendimiento

académico durante y al final de sus estudios

La complejidad de esta problematica lleva a la necesidad de plantear
alternativas que contribuyan a mejorar los procesos de la ensefianza-
aprendizaje, en tal sentido se disefiaran elementos orientados hacia el
logro de alternativas que permitan optimizar el proceso educativo.
Tomando en cuenta que la Matematica constituye una de las ciencias de
gran relevancia en el proceso educativo debido a la interrelacion que
existe entre ella y las demas disciplinas, por su ayuda al pensamiento
l6gico y sistematico, se considera de suma relevancia la creacion de
elementos que intervengan de manera eficiente en la ensefianza-
aprendizaje de esta, ya que por un mal uso de estrategias puede
repercudir en el futuro de los alumnos y es por eso que vemos en la
actualidad la gran deficiencia en el rendimiento de las pruebas que se
realizan para el ingreso a la educacion superior. Por esto se debe trabajar
en el rendimiento insuficiente de la escuela donde es el principio de la
falta de relacion entre los contenidos estudiados y el mundo circundante,
es decir, el entorno que rodea a los alumnos y que confiere sentido a
aquello que sus mentes intentan configurar. Un conocimiento que no
puede aplicarse en la vida cotidiana, dificilmente sera interiorizado por un

nino o nifa.
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(Piaget, 1970). “El conocimiento constituye siempre un proceso y no
podréa cristalizarse en sus estadios siempre momentaneos, es obvio que
estas investigaciones se imponen puesto que la historia de la ciencias o

de las ideas es inevitablemente lacunar.”

La teoria de Jean Piaget, se denomina de forma general, como
Epistemologia Genética, por cuanto es el intento de explicar el curso del
desarrollo intelectual humano, desde la fase inicial del recién nacido,
donde predominan los mecanismos reflejos, hasta la etapa adulta
caracterizada por procesos consientes de comportamiento regulado y
habil. El sistema piagetiano, asi como sus evidencias empiricas, han dado
respuestas a muchas interrogantes de la Psicologia Cognoscitiva en
general y el procesamiento de la informacion en particular, que otros no
pudieron satisfacer. Sus objetivos, formulados con notable precision,
consistian en primer lugar, en descubrir y explicar las formas mas
elementales del pensamiento humano desde sus origenes y segundo
seguir su desarrollo ontogenético hasta los niveles de mayor elaboracion
y alcance, identificados por él con el pensamiento cientifico en los

términos de la l6gica formal.

Para lograr estos objetivos, Piaget parti6 de modelos basicamente
biologicos, aunque su sistema de ideas se relaciona de igual forma con la
filosofia —en especial con la teoria del conocimiento- y con otras ciencias,
como la logica y la matematica. Asi se explica la denominacién de
Epistemologia a esta corriente en el sentido de que enfatiza el propdsito
principal: comprender como el hombre alcanza un conocimiento objetivo
de la realidad, a partir de las estructuras mas elementales presentes
desde su infancia. El concepto de inteligencia como proceso de
adaptacién. Conceptos de asimilacion, acomodacion y equilibrio. Toda
conducta se presenta como una adaptacion o como una readaptacion, el
individuo no actia sino cuando el equilibrio se halla momentaneamente

roto entre el medio y el organismo: la accion tiende a restablecer ese
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equilibrio, a readaptarse el organismo. Una conducta constituye un caso
particular de intercambio entre el exterior y el sujeto; pero contrariamente
a los intercambios fisioldgicos, que son de orden material y suponen una
transformacion interna de los cuerpos que se enfrentan, las “conductas”
son de orden funcional y operan a distancia cada vez mayor en el espacio
y en el tiempo. Si existen distintos niveles de intercambio entre el sujeto y
su medio, la inteligencia va a ser conceptualizada como la forma superior
de esos intercambios. Piaget parte de la base de considerar la inteligencia

como un proceso de adaptacion que verifica.

La psicologia cognitiva: nos ayuda a comprender como se adquiere el
conocimiento, como el nifilo aprende al tomar conciencia de si mismo y de
su entorno, como realiza diversas tareas y como son sus desempefos.
Desde la neurociencia se aporta el como se desarrolla el cerebro, como
su estructura esta determinada biologicamente en la fase prenatal, y que
el fundamento para su evolucion posterior depende de la interaccion que
el nifio/a establezca a temprana edad en su entorno. Los primeros dos
afios de vida son el periodo de mas rapido desarrollo del cerebro y es
altamente sensible para la evolucion del futuro ser humano. Cuando el
nifo nace, prosigue su desarrollo organico, es decir, el cerebro no ha
terminado de crecer y de madurar, le quedan afios de evolucion. La
duplicaciéon del volumen y el tamafio cerebral no vuelve a darse en ningun
momento de la vida del sujeto. Las funciones del cerebro nos permiten

vincular estos procesos con el desarrollo del pensamiento.

» Movilidad (sostenerse erguidos en dos piernas y caminar de una
manera coordinada, balanceando brazos y piernas)

» Lenguaje (hablar con un lenguaje simbdlico ideado que comunica
ideas y sentimientos)

» Destreza manual (escribir al juntar los dedos y colocar un lapiz)

» Vision (ver el lenguaje escrito simbdlico)

» Audicién (oir para comprender el lenguaje hablado simbdlico)
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» Tacto (sentir el objeto complejo e identificarlo por el tacto)

JEAN PIAGET
Distingue tres tipos de conocimientos que debe adquirir el sujeto: fisico,
|6gico-matematico y social.
Conocimiento fisico: Es el que rodea a la persona y esta constituido por
los objetos del mundo natural (abstraccibn empirica de los objetos). El
énfasis del razonamiento esta en el objeto mismo (la dureza, la rugosidad,
el peso, sabor textura etc.). Se adquiere a través de la manipulacion de
los objetos cercanos al nifio que facilitan la interacciéon con el medio. A
traves de la observacion el nifio abstrae, la forma el color el tamafio y la
Unica posibilidad que tiene para establecer las propiedades del objeto,
personas. La fuente del conocimiento fisico son los objetos del mundo
externo.
Conocimiento l6gico-matematico: Es el conocimiento que deja de estar
en el objeto para estar en el sujeto y este se construye a través de la
coordinacion y manipulacién de objetos. Este conocimiento surge de una
abstraccion reflexiva que hace el nifio frente a la accion, por tanto se
desarrolla en su mente a través de las interacciones con los objetos y
desde lo mas simple a lo mas complejo. Desde aqui se diferencia este
conocimiento de otros, pues posee caracteristicas propias, porque este se
adquiere de un modo gque no se olvida.
Conocimiento social: Es un conocimiento arbitrario y subjetivo. Puede
ser convencional o no, el primero se obtiene del consenso de un grupo
social y se adquiere en la familia, (padres, hermanos, abuelos, amigos,
etc.)
El no convencional se refiere a las categorias que se le pueden dar a la
persona, que estan referidas a representaciones sociales, son construidas
y apropiadas por el individuo ejemplo clase social.
El desarrollo cognitivo se adquiere a través de los procesos de asimilacion

y acomodacion en la adaptacion que experimenta el sujeto en el contexto
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natural. El nifio al enfrentar una situacién, o a un objeto intenta asimilar
aquello a través de esquemas cognitivos existentes. Como resultado de
esta asimilacion estos esquemas se reconstruyen o se amplian para
realizar la acomodacion. Cada una de las etapas por las que se pasa
durante el desarrollo evolutivo esta caracterizada por determinados
rasgos y capacidades. Cada una de ellas incluye a las anteriores y se
alcanza en torno a unas determinadas edades mas o menos similares
para todos los sujetos normales. El orden de sucesién de los diferentes
estadios es siempre el mismo, variando los limites de edad por diversos

factores como: motivacion, influencias culturales o maduracion.
Las etapas o estadios son los siguientes:

a) Estadio sensorio-motor (recién nacido a 2 afos)
b) Estadio de las operaciones concretas (2 a 11afos)

c) Estadio de las operaciones formales (11 hacia adelante)

Puesto que se esta realizando esta investigacion en nifios de 3er afio de

basica, daremos énfasis a las operaciones concretas/ pre-operacional.

ESTADIO OPERACIONES CONCRETAS (2 A 11 ANOS)
Se distinguen dos sub-periodos:
» Pre-operacional (2 a 7 afos).

» Operaciones concretas (7 a 11 afios).

En esta etapa el pensamiento presenta las siguientes caracteristicas:

» Adquisicion de la funcién simbdlica: Aumento de la
interiorizacion de simbolos y una progresiva diferenciacion entre
significantes (palabras, imagenes etc.) y significados (objetos y
acontecimientos a que refieren la palabra o imagenes). Los
primeros significantes no son signos linglisticos interiorizados,

producto de experiencias personales.
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» Egocentrismo: El pensamiento se centra en su propio punto de
vista, producto de su experiencia personal, no es capaz de verlo
desde otro punto de vista. Ejemplo. Ver un objeto de varios puntos
posibles

» Centracion: Centrar la atencién en un solo atributo del objeto o
hecho, lo cual conduce en el terreno a una conclusion errénea,
incompleta o distorsionada, por no considerar otros atributos.

» Estado versus transformaciones: Tiende a representarse con
facilidad los diferentes estados o configuraciones sucesivas de una
materia u objeto, pero representa con dificultad las
transformaciones de los mismos.

» lrreversibilidad: Ser capaz de regresar al punto de origen , ya sea
por la negacion o inversion Ejemplo: José es hermano de Maria

» Razonamiento transductivo: Piensa que si dos hechos ocurren
juntos, deben seguir ocurriendo juntos.

» Animismo y artificialismo: Es animista al darle a los objetos, o
hechos atributos psicoldgicos, como vida, emociones, conciencia y
artificialista porque le da a los fenomenos de la naturaleza como
productos de la creacion humana, o poderes superiores. Falta

distincion entre juego, realidad y fantasia

Un importante aspecto del desarrollo cognitivo lo constituye el
pensamiento simbdlico entre los dos y cuatro afios. Esta funcion permite
gue el nifio represente ciertos aspectos de su experiencia presente y
anticipe futuras acciones en relacién a ella. El nifio simboliza cuando es
capaz de representar, por ejemplo: un autito, significantes tales como la
palabra autito, un dibujo esquematico, por gestos y movimientos que lo
identifiquen.

La imitacion diferida que el nifio realiza cuando se esta en ausencia del
objeto, implica una interiorizacién de una experiencia directa y es el punto

de partida de la representacion de imagenes (incipientes). En el juego
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simbdlico el nifio le otorga conscientemente a objetos concretos un
determinado significado que le sirve para realizar una actividad ladica.
Estos desempeiian un rol importante en su vida emocional, especialmente
en su adaptacion a la realidad. Asimilacion del mundo externo de acuerdo

a sus deseos con una limitada acomodacion.

LEV VYGOTSKY

Es considerado como el precursor del constructivismo social. Para él, el
conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, por
el medio entendido como algo social y cultural, no solamente fisico.

Los nuevos conocimientos se forman a partir de los propios esquemas de
la persona, producto de su realidad, y su comparacion con los esquemas
de los demas individuos que lo rodean. De aqui se desprende que una de
las contribuciones fundamentales de Lev Vygotsky ha sido considerar a la
persona como un ser eminentemente social y al conocimiento mismo
como un producto social. Un aporte significativo de él, es que el
funcionamiento de los procesos cognitivos mas importante es el que
desarrolla todos los procesos psicolégicos superiores (comunicacion
lenguaje, razonamiento, etc.) se adquieren primero en un contexto social
y luego se internalizan, producto del uso de un determinado
comportamiento cognitivo.

Ejemplo: sefalar un objeto con el dedo.

Cuando el nifio empieza a interiorizar, un proceso interpersonal se
transforma en otro intra-personal. Por tanto en la construccién del
pensamiento, una funcion aparece dos veces primero a nivel social, (inter-
personal) y luego a nivel personal (intra-personal). Estos procesos se
aplican en cualquiera situacion que realice el sujeto.

La atencion, la memoria, la formulacion de conceptos son primero un
fendbmeno social y después progresivamente, se transforman en una
propiedad del individuo. Cada funcién superior, primero es social (inter-

psicologica) y después es individual, personal (intra-psicolégica).
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(Frawley, 1997). La interiorizacién es la distincion entre el paso de

habilidades inter-psicoldgica a intra-psicoldgica.

En razén a lo dicho por Frawley explica que a mayor interaccion social,
mayor conocimiento, mas posibilidades de actuar, funciones mentales
mas potentes. El desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida
en que se apropia, hace suyo, interioriza las habilidades inter-
psicologicas. En un primer momento, dependen de los otros; en un
segundo momento, a través de la interiorizacién, el individuo adquiere la
posibilidad de actuar por si mismo y de asumir la responsabilidad de su

actuar.

PERIODO PRE-OPERACIONAL

La iniciacion a la funcidon simbdlica.

De acuerdo a las ideas piagetianas, al principio el nifio usa intermediarios
entre significantes imitativos (iconos) y verdaderos signos (concepto)
ejemplo el dibujo de un juguete.

Al comienzo el nifio ni generaliza, ni individualiza, utiliza nociones en las
gue transita de un lado a otro.

Piaget los llama pre-conceptos. Este se acomoda al objeto. Para ello
utiliza una serie de trazos que tratan de dar cuenta de las principales
partes del objeto. Se trata de un simbolo que recuerda al ente simbolizado
sin ser la imagen fiel del ente, ni mucho menos que una representacion

conceptual.

El razonamiento pre-conceptual evoluciona a partir de los 4 afios, cuando
el nifio realiza representaciones que tienden a descentrarse y a
extenderse a otros objetos. Ejemplos vehiculos, el producto final todos
con ruedas.

Se sugiere que la simbolizacion se realice paulatinamente y en esta

progresion:
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1.-Simbolizacién de personas y acciones
2.- Simbolizacién de conjuntos, clases, y de orden dentro de los conjuntos
3.- Simbolizacion de algoritmos.

Para el desarrollo de la funcién simbdlica también es necesario el juego y
la imitacién diferida ambos procesos muy relacionados entre si.

Desde la psicologia el juego es una actividad clave para el desarrollo del
pensamiento. El juego promueve la construccion de procesos cognitivos
gue son la base del pensar; jugar requiere comenzar a representar las
acciones en significados, promoviendo la adquisicion de la capacidad
representativa. Proponer un juego es proponer un significado compartido

a través de procedimientos interactivos.

Para jugar con otros hay que comparar acciones, disefiar estrategias,
consensuar normas o reglas, comprender los puntos de vista del otro.
Jugar implica y demandar procesos de analisis, de combinacion, de
comparacion de acciones, de seleccion de materiales a partir de criterios
y de produccién de argumentos. Procesos que constituyen la bases del
proceso cognitivo necesario para los aprendizajes matematicos. El juego
promueve una forma de relacidén entre los nifios, que representa la forma
principal de comunicarse entre ellos y cumple una importante funcién
como instrumento de asimilacion del mundo adulto y de integracién en él.
El juego esta descrito en la Convencion sobre los Derechos del Nifio
(articulo 31).

‘Los estados reconocen el derecho del nifio al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad

y a participar libremente en la vida cultural y en las artes”
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(Vygotsky, 1879). El juego funciona como una zona de desarrollo
préximo que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona bajo
la direccién de los adultos y también en colaboracion con discipulos
inteligentes. El niflo y la nifia juegan, hace ensayos de conductas
mas complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las
actividades cotidiana, la cual le permite enfrentarse a problemas a
los cuales aun no estan preparados y a la soluciobn de manera
idonea, sin el apremio de sufrir las consecuencias que se podrian
derivar de una solucion errénea.

Se entiende como una dimension del desarrollo humano siendo parte
relevante del ser humano, como factor decisivo para lograr enriquecer los
procesos, haciendo referencia a la necesidad de comunicar, sentir,
expresarse y producir emociones orientadas hacia el entretenimiento, la
diversion y el esparcimiento que lleva a gozar, reir, gritar o inclusive llorar
en una verdadera manifestacion canalizada adecuadamente por el
facilitador del proceso. Es de gran relevancia aplicar actividades que se
utilicen para la diversion y el disfrute de los participantes; en muchas
ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos normalmente
se diferencian del trabajo y del arte, pero en muchos casos estos no
tienen una diferencia demasiado clara. El juego simbolico o de ficcion
suele considerarse como el mas tipico y el que relne los caracteres de

juego en forma mas sobresaliente.

Es el juego por excelencia de la edad de la Educacion infantil y marca el
apogeo del juego infantil. Muchos de los juegos que se observan como
propios de esta etapa son el uso de rompecabezas y puzles, las
construcciones, juegos que consisten en dibujar, moldear, esculpir, coser,

etc., siendo muy persistentes los juegos de mufiecas.
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ACTIVIDADES LUDICAS

La actividad ludica permite un desarrollo integral de la persona, crecer en
nuestro interior y exterior, disfrutar de nuestro entorno natural, de las
artes, de las personas, ademas de uno mismo. Por medio del juego,
aprendemos las normas y pautas de comportamiento social, hacemos
nuestros valores y actitudes, despertamos la curiosidad. De esta forma,
todo lo que hemos aprendido y hemos vivido se hace, mediante el juego.
Tiene un fin en si mismo como actividad placentera para los nifios y como
medio para la realizacion de los objetivos programados en las diferentes

materias que se imparten en la sala de clases.

Lee (1977), “el juego es la actividad principal en la vida de un nifio; a
través del juego aprende las destrezas, que le permiten sobrevivir y

descubren algunos modelos en el confuso mundo en el que ha nacido”.

En razon a lo dicho por Lee, determina la gran importancia de incorporar
actividades ludicas en la educacion de los nifios, ya que en este ambiente
de liberta creativa, favorece la expresion de quien participa en este
espacio, donde a través d actividades de actividades mudltiples, tanto
nifos/as y adultos que les acomparien se divierten en forma espontanea,
al tiempo que se descubre y se estructuran como personas. De tal
manera que en el espacio donde se pueda jugar es un lugar de
socializacion creativa, que propicie el desarrollo integral del individuo
equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e
intelectuales, favoreciendo la observacion, la reflexion y el espiritu critico,
enriqueciendo la estructura cognitiva, el autoestima y desarrollando su
personalidad y creatividad.

Es decir, el juego y la recreacion contribuyen a la formacién de seres
humanos autbnomos, creadores y felices. No llevandolos a la distraccion
sino a mejorar su actitud para obtener una mejor predisposicion para

aprender.
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Imagen No 1

Actividad ludica en la ensefianza

Fuente: http://genesis.uag.mx/

LUDICA

ETIMOLOGIA.

La palabra ludico es un adjetivo que califica todo lo que se relaciona con
el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus” cuyo significado es
precisamente, juego, como actividad placentera donde el ser humano se
libera de tensiones, y de las reglas impuestas por la cultura. En el nifio,
son particularmente necesarias las actividades ludicas, como expresion
de su imaginacion y de su libertad, para crecer individual y socialmente,
segun que el juego se realice solitariamente o se comparta,
respectivamente.

En el adulto el juego en general se sujeta a mas reglas, aunque esas
siempre son aceptadas con libertad; y tienen la finalidad de evadirlo de la

rutina y las preocupaciones habituales.
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JUEGO LOGICO MATEMATICO

Imagen No 2

Razonamiento

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/

Son medios didacticos u objetos de conocimientos que en el transcurso
de la historia, han sido creados por grandes pensadores y sistematizados
por educadores para contribuir a estimular y motivar de manera divertida,
participativa, orientadora y reglamentaria el desarrollo de las habilidades,
capacidades logico-intelectuales y procesos de razonamiento analitico-
sintético, inductivo-deductivo, concentracion, entre otros beneficios para
los estudiantes los cuales representan los prerrequisitos en el proceso de

aprendizaje-ensefianza de las matematicas.

Educadores, psicologos e investigadores sociales sefialan que los juegos
lidico matematicos, pueden convertirse en una poderosa herramienta
formativa para estimular y motivar el aprendizaje-ensefianza, si son
incluidos en el proceso de formacion del estudiante; pues no se trata de
hacer “jugar” a nifios y nifias de modo improvisado, sino de manera
deliberada y planificada para lograr resultados. Entre los principales

factores que podemos destacar encontramos:
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» Favorece la comprension y uso de contenidos matematicos en
general y al desarrollo del pensamiento I6gico en particular

» Ayuda el desarrollo de la autoestima en los nifios, nifias vy
adolescentes

> Relaciona la mateméatica con una situacibn generadora de
diversion

> Desarrolla el aspecto de colaboracion y trabajo en equipo a través

de la interaccion entre pares.

Permite realizar célculos mentales.

Los practicantes adquieren flexibilidad y agilidad mental jugando.

Promueve el ingenio, creatividad e imaginacion.

Estimula el razonamiento inductivo-deductivo.

YV V. V VYV V

Adquieren un sentido de autodominio necesario a lo largo de toda

la vida.

La cultura oriental se centra en este tipo de actividades para que los nifios
y nifias desarrollen su I6gica matematica, de tal manera que con ella se
desarrollen otros aspectos de su vida. Y de esto somos observadores, de
que la cultura oriental es una de las que tiene mayor rendimiento

académico.

La I6gica matematica es la capacidad para utilizar los nimeros de manera
efectiva y de razonar adecuadamente empleando el pensamiento légico.
Esta inteligencia, cominmente se manifiesta cuando se trabaja con
conceptos abstractos. Las personas que tienen un nivel alto en este tipo
de inteligencia poseen sensibilidad para realizar esquemas y relaciones
l6gicas. Un ejemplo de ejercicio intelectual de caracter afin a esta
inteligencia, es resolver pruebas que miden el cociente intelectual.
También se refiere a un alto razonamiento numeérico, la capacidad de
resolucién, comprensién y planteamiento de elementos aritméticos, en

general en resolucién de problemas.
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DESARROLLO DEL PENSAMIENTO

Pensamiento Logico-matematico en el tercer Afio de Educacion Basica

El presente siglo reclama una sodlida formacién cultural, fundamento
imprescindible para la comprension global de la época. Sin duda la
educacion representa una herramienta fundamental transformadora que
contribuye a configurar la estructura cognitiva permitiendo la adquisicion
de conocimientos tedricos y practicos que facilitan una convivencia
armonica, es el principal agente de trasformacion hacia el desarrollo
sostenible permitiendo la obtencién de mejores condiciones de vida, es un
ingrediente fundamental en la vida del hombre, da vida a la cultura, la que
permite que el espiritu del individuo la asimile y la haga florecer,
abriéndole multiples caminos para su perfeccionamiento, tiene
fundamentalmente un sentido espiritual y moral, siendo su objeto la
formacion integral del individuo.

Esta preparacion se traduce en una alta capacitacion en el plano
intelectual, en el moral y el espiritual, se trata de una educacion auténtica,
gue alcanzara mayor percepcion en la medida que el sujeto domine, auto
controle y auto dirija sus potencialidades.

La funcion de la educacion en la actualidad no es solo 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
enddégeno de su comunidad.

Es por ello que la educacion basica plantea la formacion de un individuo
proactivo y capacitado para que este se desenvuelva en la sociedad,
siendo la educacién 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
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valoracion de la misma, dentro de la cultura de su comunidad, de su

region y de su pais.

Imagen No 3
Aprendizaje de matemética

Fuente: http://www.conmishijos.com/

Asi como también contribuye a desarrollar lo metédico, el pensamiento
ordenado y el razonamiento logico, le permite adquirir las bases de los
conocimientos tedéricos y practicos, que le faciliten una convivencia
armoniosa y proporcionar herramientas, que aseguran el logro de una
mayor calidad de vida. Ademas, con el aprendizaje de la matematica se
logra la adquisicion de un lenguaje universal de palabras y simbolos que
es usado para comunicar ideas de numero, espacio, formas, patrones y

problemas de la vida cotidiana.

El desarrollo del pensamiento l6gico, es un proceso de adquisicién de
nuevos codigos que abren las puertas del lenguaje y permite la
comunicacion con el entorno, constituye la base indispensable para la
adquisicion de los conocimientos de todas las areas académicas, y es un
instrumento a través del cual se asegura la interaccion humana, De alli la
importancia del desarrollo de competencias de pensamiento logico

esenciales para la formacién integral del ser humano. La sociedad le ha
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dado a la escuela la responsabilidad de formar a sus ciudadanos a través
de un proceso de educacién integral para todos, como base de la

transformacion social, politica, econdémica, territorial e internacional.

Dentro de esta formacion, la escuela debe atender las funciones de
custodia, selecciébn del papel social, doctrinaria, educativa e incluir
estrategias pedagoégicas que atiendan el desarrollo intelectual del
estudiante, garantizando el aprendizaje significativo del estudiante y su
objetivo debe ser "aprender a pensar" y "aprender los procesos" del
aprendizaje para saber resolver situaciones de la realidad.

Por otra parte, 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 enseflanza de las operaciones del
pensamiento logico-matematico, como una via mediante la cual el nifio

conformara su estructura intelectual.
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PENSAMIENTO LOGICO Y GIMNASIA MENTAL

Imagen No 4

Mente en forma

L TH THH
L T T

Little C

Fuente: http://4.bp.blogspot.com/

La mayoria de los nifios las temen y son muchos los adultos que las
recuerdan con cierta amargura, y sin embargo las Matematicas son las
grandes aliadas de una mente en forma. La mejor gimnasia mental se
hace estudiando matematicas, ya que ayudan a desarrollar el
pensamiento l6gico. Al aprender Matematicas, los nifios desarrollan
habilidades que les seran utiles para resolver sus problemas cotidianos.
Nos ayudan a desarrollar un pensamiento l6gico que nos serd muy Uutil
tanto para resolver problemas de nuestra vida diaria como para el
aprendizaje del resto de materias. Y cuanto antes se empiece es mejor.
Desde la primaria, las matematicas juegan un lugar muy importante
dentro de las materias a aprender, junto con el lenguaje.

Hay que distinguir entre conocimiento fisico y conocimiento légico-
matematico:

Conocimiento fisico: permite captar la realidad externa observable: color,
peso, forma, la captacion a través de los sentidos facilita la percepcion y

aprension del entorno.
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» Conocimiento I6gico-matematico: consiste en las relaciones que se
establecen entre los objetos: clasificar, suponer que es mas largo

que...

Los nifios, muchas veces dicen una serie de niumeros, expresan con los
dedos la edad, cuentan elementos de un grupo, pero todas estas
manifestaciones indican que se esta aplicando un esquema intuitivo y que
todavia no estd asumida la concepcion de cantidad, ni de nimero porque
no se puede indicar cudl es el nimero anterior o posterior que se sefiala.

El educador ha de saber dar el valor justo a todas estas manifestaciones
gue los nifios utilizan y que realice actividades que favorezcan la

estructuracion de la idea de nimero.

EL PAPEL DEL EDUCADOR EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO DE LOS NINOS Y NINAS

La maestra explica el uso adecuado de cada uno de los materiales
didacticos, que permitiran el desarrollo del pensamiento l6gico de sus
alumnos. Para que el nifio pueda aprender de forma natural y divertida es
indispensable que el maestro esté preparado para proponer y solucionar
problemas con base a unos conocimientos practicos y a un dominio de
técnicas.

» Potenciar la comprension y la reflexion mas que la memorizacion

» El descubrimiento mas que la mecanizacion.

» Facilitar al nifio herramientas para su auto correccion y estimularlo

al intercambio de ideas.

» Fomentar una actitud de escuchar
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CLASIFICACION DE LOS JUEGOS:

1. JUEGOS DE PROCEDIMIENTOS CONOCIDOS

Son conocidos por los alumnos fuera del &mbito escolar.

Se pueden utilizar sin variaciones, o con cambios mas 0 menos

profundos.

> Mastermind.

Imagen No 5
Mastermind

Fuente: http://76.my/
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2. JUEGOS DE CONOCIMIENTO

Hacen referencias a tépicos de los programas de Matematicas.
Son un recurso para una ensefianza mas rica.
Sirven para adquirir o afianzar conceptos o algoritmos.

> Tiro al blanco.

Imagen No 6
Juego de sumas

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/
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3. JUEGOS DE ESTRATEGIA.

Desarrollan procedimientos de la Resolucion de Problemas.
Activan procesos mentales.
Preparan para el estudio de modelos matematicos.

» Tres en raya.

Imagen No 7
Ajedrez

Fuente:administracionzonalloschillos.files.wordpress.com
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FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Segun el Dr. Francisco Moran Marquez en su obra “Filosofia de la
educacién”, menciona que una educacion deshumanizada, fria,
indiferente, apatica, mata el espiritu creador del educando y forma

autématas, humanos sin sentido.

La investigacion se fundamente en el paradigma critico-reflexivo que
corresponde a un modelo de técnica constructivista para el desarrollo de
la creatividad en el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes. El
proposito del constructivismo es romper el tradicionalismo mondétono
haciendo de cada actividad didactica un momento dinamico, armonico y
activo entre el sujeto de educacion y las fuentes de aprendizaje, en donde
el estudiante es autor y constructor del saber cientifico y un agente de

cambio bajo la guia del maestro.

El desarrollo del hombre tiene una evolucidbn ya que a través de la
experiencia vamos desarrollando nuestros conocimientos en el contexto
donde nos desenvolvemos y de igual manera nos va a permitir
comunicarnos con los demas. Cuando una persona toma un interés por
alguna situacion o fenbmeno, que suceda a su alrededor este va a
desarrollar sus conocimientos por querer saber mas. Saber son todos

aquellos conocimientos que desarrollamos.

Cuando hablamos de ensefianza siempre pensamos que es la accion de
ensefar conocimientos a alguien, pero es importante que el ensefar debe
ir mas alla, el docente como facilitador de conocimientos debe ser
creativo, debe utilizar estrategias y técnicas que ayuden a que el proceso
de aprendizaje sea significativo, durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje hay una comunicacion, que permite la interaccion del docente
con el alumno esta comunicacion se debe presentar de una manera clara
para que asi el aprendiz pueda aplicar los conocimientos adquiridos en

un momento dado.
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FUNDAMENTACION SOCIOLOGICO

La Sociologia nos permite entender la estructuray dindmica de la
sociedad humana, en sus diversas manifestaciones, de la conducta social
de individuos pertenecientes a grupos determinados a la de
instituciones y organizaciones con diferentes formas y grados de
vinculacién con comunidades. Examina las expresiones de la estructura
social, clases, sexo, edad, raza, ocupacion, etc., también como individuos
y colectividades, construyen, mantienen y alteran la organizacion social.

La Sociologia de la Educacion se basa en diversas razones para formar
un conjunto (sociologia — educacion), entre las cuales se encuentran que
la vida del hombre, desde sus comienzos, es y no se concibe fuera de la
sociedad, la existencia de dos personas ya marcan los requisitos minimos
para que haya sociedad. Y la sociologia se encarga precisamente del
estudio de la estructura, funcionamiento y desarrollo de la sociedad.
Segun Vicente Mieles en su obra “Sociologia de la Educacion” dice lo

siguiente:

“Si se considera la educacion como un proceso esencialmente social, se
disuelven casi todos los misterios asociados a ella. Desde este punto de
vista, la educacion no es algo que se obtiene. Consiste, mas bien, en un
proceso continuo de la interaccion con otros seres humanos”. A lo dicho
por Mieles no niega la importancia de la informacion o del entrenamiento
para la formacién d habilidades, pero cambia ciertamente la posicion que
estos ocupan en el proceso. La interaccion social y el aprendizaje social
llegan a ser la esencia de la educacion, en tanto que la materia de estudio
se convierte en un ingrediente de la interaccion. Por ello se considera que
la interaccidén entre los alumnos mediante estrategias ludicas ayudara a
realzar una educacion de calidad y llegar al cumplimiento de los objetivos

propuestos.
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FUNDAMENTACION DIDACTICA

Lograr un aprendizaje significativo en el alumno requiere de docentes
altamente capacitados, que no solo impartan clases, sino que también
contribuyan a la creacién de nuevas metodologias, materiales y técnicas,
gue haga mas sencillo a los alumnos la adquisicién de conocimientos y
habilidades que les sean Uutiles y aplicables en su vida personal,
académica y profesional. De ahi la importancia de estas herramientas
cuyos objetivos primordiales seran suplir como facilitadores vy
potencializadores de la ensefianza que se quiere significar.

La MSC. Aura Pefia de Moran en su obra “Didactica General” editado en

el 2009 describe lo siguiente:

Los recursos didacticos fortalecen el proceso ensefanza-aprendizaje
contribuyen a motivar el educando, aclarar conceptos y fijar
conocimientos a través de una afectiva percepcidén, manipulacion.
Los docentes deben sistematicamente innovar no solo los métodos,
técnicas o procedimientos, sino también los recursos didacticos,
sirven de estimulo a los estudiantes y dinamizan las clases.

En razén a lo dicho por la MSC. Pefia quiere decir, que es de suma
importancia los recursos didacticos en la educacidon, ya que son
intermediarios para lograr interés educativo en los alumnos y estos
puedan estar constantemente motivados a aprender. Uno de los
principales desmotivantes son las clases monotonas y aburridas; ya que
muchos docentes han caido en este grave error; la clase debe ser guiada
por la linea de la interaccion, tratando de llamar la atencion del alumno
para que este pueda tener un aprendizaje significativo. Y esto es muy
importante en este trabajo ya que son nifios y estos exigen mayor
relevancia en cuanto a utilizar recursos didacticos, porque el objetivo de
estos es dinamizar la ensefianza-aprendizaje de manera que se pueda
ser verdaderos facilitadores de la educacion no tan solo por un titulo que
denote un nombramiento, sino serlo realmente y ser participes del

crecimiento educativo al que se ha sido convocado.

39



FUNDAMENTACION LEGAL

El presente trabajo se fundamenta en la seccion quinta de la constitucion
politica del estado, en:

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

Art. 27.- La educacidon se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsaréa la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear Yy trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio
de intereses individuales y corporativos. Se garantizard el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la
obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo
intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara
de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera
universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de

educacion superior inclusive.
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Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de
catedra en la educacion superior, y el derecho de las personas de
aprender en su propia lengua y ambito cultural. Las madres y padres o
sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos
una educacion acorde con Sus principios, creencias y opciones

pedagdgicas.

CODIGO DE LA NINEZ Y DE LA ADOLESCENCIA, publicado por la ley
No.- 100 en el Registro Oficial 737

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

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco
afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y

abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos.

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso.- Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al
deporte y mas actividades propias de cada etapa evolutiva. Es obligacion
del Estado y de los gobiernos seccionales promocionar e inculcar en la
nifiez y adolescencia, la practica de juegos tradicionales; crear y mantener
espacios e instalaciones seguras y accesibles, programas y espectaculos
publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de este derecho.
Los establecimientos educativos deberan contar con areas deportivas,
recreativas, artisticas y culturales, y destinar los recursos presupuestarios

suficientes para desarrollar estas actividades.

41



DEFINICION DE LAS VARIABLES: CONCEPTUAL Y OPERACIONAL

Definicién conceptual, se elabora sintetizando el fendmeno desde una
teoria particular. Es una visién tedrica del fenémeno.

Ej. El alcoholismo es una adiccion a un toxico, el alcohol.

Definiciobn operacional, se hace una definicibn operacional de una
cantidad refiriendo el proceso especifico por el que se obtiene su
medicion. En fisica se emplean en las definiciones relacionadas con
temperatura, masa o tiempo y otras magnitudes.

Ejemplo: En psicologia, por ejemplo, se puede necesitar una definicion
operacional para definir el concepto "inteligente”, "debilidad mental" o

"idiocia. Es necesario recurrir a las cifras del Coeficiente intelectual.

VARIABLES DE LA INVESTIGACION
Variable Dependiente

(Hayman, 1974) “La define como propiedad o caracteristica que se trata
de cambiar mediante la manipulacion de la variable independiente”.
La variable dependiente es el factor que es observado y medido para

determinar el efecto de la variable independiente.

Variable Independiente

Se denomina asi a aquélla que es manipulada por el investigador en un
experimento con el objeto de estudiar como incide sobre la expresion de
la variable dependiente. A la variable independiente también se la conoce
como variable explicativa, y mientras que a la variable dependiente se la
conoce como variable explicada. Esto significa que las variaciones en la
variable independiente repercutiran en variaciones en la variable

dependiente.
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PARTICIPACION DE LAS VARIABLES

Cuadro N.- 2
VARIABLE CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES
Influencia del | La  aplicacion > Meétodos. > Actualizacion

juego didactico
en el
aprendizaje de

matematica de

del juego en la
educacion  ha
tenido gran

trascendencia,

> Planificacion.
» Organizacion.

> Perfil docente.

> Elaboraciéon

actividades

lGdicas

3er afo llegando a tener » Innovacion
basico. logros
de las clases
relevantes en la
enseflanza-
aprendizaje.
Disefio de | Las actividades » Destrezas > Incentivar
actividades lddicas ayudan > Habilidades > Practicar
ludicas para el | a desarrollar la .
P » Agilidad » Instrumento

aprendizaje de
la asignatura
de

matematica.

estructura
cognoscitiva de
los estudiantes
generando
aprendizajes

significativos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Abstracto: Es una actividad cerebral que permite aislar, a nivel
conceptual, una cierta cualidad de algo con la intencién de entregarse a
una reflexién sobre la misma, sin considerar el resto de las propiedades

del objeto en cuestion.

Acomodacion: Es un concepto psicolégico introducido por Jean Piaget.
Es, junto con la asimilacién, uno de los dos procesos basicos para este

autor en el proceso de desarrollo cognitivo del nifio.

Agrupaciéon: Pueden tratarse de reuniones espontaneas (como objetos
gue se juntan por accion de la naturaleza) o de grupos constituidos para

un fin (una agrupacion politica).

Apéatico: Es La falta de emocién, motivacion o entusiasmo. Es un término
psicologico para un estado de indiferencia, en el que un individuo no

responde a aspectos de la vida emocional, social o fisica.

Aprendizaje: Es El proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la

observacion.

Aprendizaje significativo: Es, segun el tedrico norteamericano David
Ausubel, el tipo de aprendizaje en que un estudiante relaciona la
informacion nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo

ambas informaciones en este proceso.
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Asimilacion: Concepto psicoldgico introducido por Jean Piaget para
explicar el modo por el cual las personas ingresan nuevos elementos a

sus esquemas mentales preexistentes.

Audicién: Percepcion de un sonido por medio del sentido auditivo.

Basico: Que forma parte de los principios iniciales a partir de los que se

elabora, establece o crea una cosa.

Bioldgico: Es La ciencia que tiene como objeto de estudio a los seres
Vivos y, mas especificamente, su origen, su evolucion y sus propiedades:

nutricion, morfogénesis, reproduccién, patogenia, etc.

Clasificar: Clasificacion es la accion o el efecto de ordenar o disponer por

clases.

Cognitivo: Se Define como la facultad de un ser vivo para procesar
informacion a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido
(experiencia) y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la

informacion.

Comunicacién: Es El proceso mediante el cual se puede transmitir

informacion de una entidad a otra.
Confuso: Que esté falto de claridad y orden y es dificil de entender por la
mezcla de cosas o0 personas diversas que no pueden distinguirse unas de

otras.

Cortar: Dividir o separar la superficie de algo con un instrumento o cosa

afilada.
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Creatividad: Disposicion del individuo que le impulsa a inventar,

descubrir y crear.

Destreza: Capacidad para hacer una cosa bien, con facilidad y rapidez.

Dindmica: Es La parte de la fisica (especificamente de la mecéanica
clasica) que describe la evolucion en el tiempo de un sistema fisico, en
relacion con las causas que provocan los cambios de estado fisico y/o

estado de movimiento.
Econdmico: Ciencia que estudia los problemas econdmicos haciendo
abstraccion de las condiciones reales y del marco institucional en que se

producen.

Educador: Que sirve para dar a una persona los conocimientos que

necesita y le ensefia a comportarse.

Educando: Alumno de un colegio u otro centro académico.

Empirica: Que esta basado en la experiencia y en la observacion de los

hechos.
Ensefianza: Comunicacibn de conocimientos, habilidades, ideas o
experiencias a una persona que no las tiene con la intencion de que las

comprenda y haga uso de ellas.

Entorno: Conjunto de circunstancias, fisicas y morales, que rodean a una

persona o cosa.

Estadios: Momento, periodo o estado que forma parte de una serie 0 de

un proceso.
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Fendmeno social: Es La actitud consciente del hombre ante los
fendmenos de la vida social y su propia condicion social, iniciandose
consciente y espontdneamente contra los factores que lo limiten, lo
opriman y lo exploten, de manera tal que lo impulse de manera inevitable

a un cambio social.

Imitacién: Adopcion por parte de una cosa de ciertas caracteristicas

iguales a otra que se toma como modelo.

Intelectual: Se aplica a la persona que se dedica a un trabajo o actividad

gue requiere especialmente el empleo de la inteligencia.

Jugar: Realizar una actividad para divertirse o entretenerse.

Lacunar: Relativo a las lagunas; depresion, hoyo.

Legal: Es una norma juridica dictada por el legislador, es decir, un
precepto establecido por la autoridad competente, en que se manda o
prohibe algo en consonancia con la justicia. Su incumplimiento trae
aparejada una sancion.

Légica-mateméatica: Es una parte de la l6gica y las matematicas, que
consiste en el estudio matematico de la l6gica y en la aplicacion de este
estudio a otras areas de las matematicas.

Ludico: Relativo al juego.

Memoria: Informe del estado o desarrollo de una actividad.

Método: Modo ordenado y sistematico de proceder para llegar a un

resultado o fin determinado.
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Motivaciéon: Puede definirse como el sefialamiento o énfasis que se
descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer una

necesidad.

Pedagogia: Es la ciencia que tiene como objeto de estudio a la
educacion. Es una ciencia perteneciente al campo de las Ciencias
Sociales y Humanas, y tiene como fundamento principal los estudios de
Kant y Herbart.

Politica: Es una rama de la moral que se ocupa de la actividad, en virtud
de la cual una sociedad libre, compuesta por hombres libres, resuelve los

problemas que le plantea su convivencia colectiva.

Psicologia: Es la ciencia que trata de la conducta y de los procesos

mentales de los individuos.

Razonamiento: Es facultad que permite resolver problemas, extraer
conclusiones y aprender de manera consciente de los hechos,
estableciendo conexiones causales y l6gicas necesarias entre ellos.
Recurso didactico: Se puede definir como cualquier medio o ayuda que
facilite los procesos de ensefianza-aprendizaje, y por lo tanto, el acceso a
la informacién, la adquisicion de habilidades, destrezas, y estrategias, y la

formacion de actitudes y valores.

Reflexidén: Pensamiento o consideracion de una cosa con detenimiento y

cuidado.

Reglas: Norma que sirve para dirigir o ejecutar una cosa.

Rendimiento: Producto o utilidad que da una persona o cosa.
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Simultaneo: Que se hace u ocurre al mismo tiempo que otra cosa.

Sociedad: Conjunto de personas que se relacionan organizadamente y

gue pertenecen a un lugar determinado o tienen caracteristicas en comun.

Sociologia: Ciencia que estudia la formacion, el desarrollo y las

caracteristicas de las sociedades humanas.

Tacto: Sentido del cuerpo localizado en la piel que permite apreciar la
forma, el tamafio, la rugosidad o la temperatura de las cosas mediante el

contacto fisico con ellas.

Técnica: Conjunto de procedimientos O recursos que se usan en una

ciencia o en una actividad determinada.
Tedrico: Es un sistema légico-deductivo constituido por un conjunto de
hipétesis, un campo de aplicacion y algunas reglas que permitan extraer

consecuencias de las hipotesis de la teoria.

Trascendencia: Se refiere a ir mas alla de algun limite o superar las

restricciones de un determinado ambito.
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA
DISENO DE LA INVESTIGACION

La metodologia es el instrumento que enlaza el sujeto con el objeto de la
investigacion. Sin la metodologia es casi imposible llegar a la l6gica que
conduce al conocimiento cientifico.

EL METODO, es una palabra que proviene del término griego methodos
(“camino” o “via”) y que se refiere al medio utilizado para llegar a un fin.
Su significado original sefiala el camino que conduce a un lugar.
Sefialaremos las diferentes estrategias que tenemos a la mano y que
podemos usar en el presente trabajo, ya que el campo de desarrollo
principalmente es el de solucionar problemas de diversa indole.

Se argumentara a modo personal el método que en este momento e
instante se considera como el mas adecuado para este trabajo, claro esta,

sin dejar de lado que todos los métodos se complementan.

METODO DE INVESTIGACION

"Es una especie de brdjula en la que no se produce automaticamente el
saber, pero que evita perdernos en el caos aparente de los fenémenos,
aunque solo sea porque nos indica como no plantear los problemas y
como no sucumbir en el embrujo de nuestros prejuicios predilectos."

El método independiente del objeto al que se aplique, tiene como objetivo
solucionar problemas. Estableceremos dos grandes clases de métodos de
investigacion: los métodos logicos y los empiricos. Los primeros son
todos aquellos que se basan en la utilizacion del pensamiento en sus
funciones de deduccion, analisis y sintesis, mientras que los métodos

empiricos, se aproximan al conocimiento del objeto, mediante su
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conocimiento directo y el uso de la experiencia, entre ellos encontramos la

observacion y la experimentacion.

METODO DEDUCTIVO

Mediante ella se aplican los principios descubiertos a casos particulares, a
partir de un enlace de juicios. El papel de la deduccion en la investigacion
es doble:

Primero consiste en encontrar principios desconocidos, a partir de los
conocidos. Una ley o principio puede reducirse a otra mas general que la
incluya. Si un cuerpo cae decimos que pesa porgue es un caso particular
de la gravitacion También sirve para descubrir consecuencias
desconocidas, de principios conocidos. La matematica es la ciencia

deductiva por excelencia; parte de axiomas y definiciones.

METODO INDUCTIVO

Es el razonamiento que, partiendo de casos particulares, se eleva a
conocimientos generales. La induccion se inicia con un estudio individual
de los hechos y se formulan conclusiones universales que se postulan
como leyes, principios o fundamentos de una teoria. Este método permite
la formacion de hipdtesis, investigacion de leyes cientificas, y las

demostraciones.

METODO SINTETICO

Es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente
aislados y se formula una teoria que unifica los diversos elementos.
Consiste en la reunién racional de varios elementos dispersos en una
nueva totalidad, este se presenta mas en el planteamiento de la hipétesis.
El investigador sintetiza las superaciones en la imaginacion para

establecer una explicacién tentativa que sometera a prueba.
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METODO ANALITICO

Se distinguen los elementos de un fendmeno y se procede a revisar
ordenadamente cada uno de ellos por separado. Consiste en la extraccion
de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas y examinarlas por

separado, para ver, por ejemplo las relaciones entre las mismas.

METODO CIENTIFICO

El método cientifico esta sustentado por dos pilares fundamentales. El
primero de ellos es la reproducibilidad, es decir, la capacidad de repetir un
determinado experimento, en cualquier lugar y por cualquier persona.
Este pilar se basa, esencialmente, en la comunicacion y publicidad de los
resultados obtenidos. El segundo pilar es la refutabilidad. Es decir, que
toda proposicion cientifica tiene que ser susceptible de ser falsada o
refutada. Esto implica que se podrian disefiar experimentos, que en el
caso de dar resultados distintos a los predichos, negarian la hipotesis

puesta a prueba.

El método cientifico consta de las siguientes fases:
» Observacion
» Formulacion de hipétesis
» Experimentacion

» Emision de conclusiones

Observacion

Los cientificos se caracterizan por una gran curiosidad y el deseo de
conocer la naturaleza. Cuando un cientifico encuentra un hecho o
fendmeno interesante lo primero que hace es observarlo con atencién.
La observacién consiste en examinar atentamente los hechos y
fendmenos que tienen lugar en la naturaleza y que pueden ser percibidos

por los sentidos.
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Formulacion de hipétesis

Después de las observaciones, el cientifico se plantea el como y el
porqué de lo que ha ocurrido y formula una hipétesis.

Formular una hipotesis consiste en elaborar una explicacion provisional

de los hechos observados y de sus posibles causas.

Experimentacion

Una vez formulada la hipétesis, el cientifico debe comprobar si es cierta.
Para ello realizara multiples experimentos modificando las variables que
intervienen en el proceso y comprobara si se cumple su hipotesis.
Experimentar consiste en reproducir y observar varias veces el hecho o
fendmeno que se quiere estudiar, modificando las circunstancias que se
consideren convenientes. Durante la experimentacion, los cientificos
acostumbran a realizar multiples medidas de diferentes magnitudes
fisicas. De esta manera pueden estudiar qué relacién existe entre una

magnitud y la otra.

Emision de conclusiones

El andlisis de los datos experimentales permite al cientifico comprobar si
su hipodtesis era correcta y dar una explicacion cientifica al hecho o
fendmeno observado. La emision de conclusiones consiste en la
interpretacion de los hechos observados de acuerdo con los datos
experimentales. A veces se repiten ciertas pautas en todos los hechos y
fendmenos observados. En este caso puede enunciarse una ley. Una ley
cientifica es la formulacion de las regularidades observadas en un hecho
o fenbmeno natural. Por lo general, se expresa matematicamente. Las
leyes cientificas se integran en teorias. Una teoria cientifica es una
explicacion global de wuna serie de observaciones vy leyes

interrelacionadas.
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TIPOS DE INVESTIGACION
TIPOS DE INVESTIGACION SEGUN EL OBJETO DE ESTUDIO

Investigacion de Campo. Es la investigacién aplicada para interpretar y
solucionar alguna situacion, problema o necesidad en un momento
determinado. Las investigaciones son trabajadas en un ambiente natural
en el que estan presentes las personas, grupos y organizaciones
cientificas las cuales cumplen el papel de ser la fuente de datos para ser

analizados.

Investigacion descriptiva. El objetivo de la investigacion descriptiva
consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades,
objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccion de
datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones que existen
entre dos o mas variables. Los investigadores no son meros tabuladores,
sino que recogen los datos sobre la base de una hipdtesis o teoria,
exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas, que contribuyan al conocimiento.

Investigacion Explicativa. Se encarga de buscar el porqué de los
hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En este
sentido, los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la
determinacién de las causas, como de los efectos, mediante la prueba de
hipbtesis. Sus resultados y conclusiones constituyen el nivel mas
profundo de conocimientos. La investigacion explicativa intenta dar cuenta
de un aspecto de la realidad, explicando su significado dentro de una
teoria de referencia, a la luz de leyes o generalizaciones que dan cuenta

de hechos o fenbmenos que se producen en determinadas condiciones.
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MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

Con el propdsito de darle solucion a la problemética planteada, se adopto
la investigacion de campo y la investigacion documental. En lo que
respecta a la investigacion, esta enmarcada para comprender y resolver
alguna situacién, necesidad o problema, en un contexto determinado, es
decir no se limita a diagnosticar un problema, sino a solucionar el
problema planteado. Esta investigacion trabajara en el entorno educativo
en que conviven las personas y las fuentes consultadas de las que
obtendremos los datos mas relevantes a ser analizados, son individuos,
grupos Yy representaciones de las organizaciones educativas no
experimentales dirigidas a descubrir relaciones e interacciones entre
variables socioldgicas, psicologicas y educativas en estructuras sociales,
reales y cotidianas. En lo que corresponde a la investigacion documental,
esto permite ampliar o profundizar el conocimiento con el apoyo
principalmente de trabajos previos, por informacion divulgada a través de

medios impresos, audiovisuales, o electronicos.

Como el trabajo necesita de dos clases de informacion se ubicara en la
modalidad de campo y documental. El proyecto objeto de estudio de
acuerdo con las caracteristicas y objetivos propuestos en el planteamiento
del problema esta enmarcado en dicha modalidad del levantamiento de la
informacion de forma factible en la ejecucién. En las etapas de la
estructura de un proyecto factible, debe constar las siguientes etapas:
Diagnostico, planeamiento fundamentacion teorica de la propuesta,
procedimiento metodoldgico, actividades y recursos necesarios para su
ejecucion; analisis y conclusiones sobre la viabilidad y relacién del
proyecto; en caso de su desarrollo la ejecucién de la propuesta y la

evaluacion tanto del proceso como de su resultado.

En el caso nuestro, el presente proyecto nos permite brindar un aporte a

la educacién en el aspecto concerniente a la mediacion de conflictos con
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miras a mejorar la calidad de la educacion y motivar la ensefianza-

aprendizaje de los educandos.
PROYECTO FACTIBLE

Es factible porque consiste en un modelo operativo viable, para satisfacer
necesidades de una institucion y grupo social en el cual las autoridades,
administracién, docentes de la institucion han dado toda la facilidad del
caso para que el proyecto se realice ademas es de facil comprensiéon para
la comunidad educativa, haciendo uso de actividades ludicas sin mucho

recurso econémico.
PROYECTO DE CAMPO

Es un proyecto de campo porque el problema se soluciona en el mismo

lugar, donde sucede el problema ya antes mencionado.
PROYECTO BIBLIOGRAFICO

Es un proyecto bibliografico porque nos hemos valido de varios textos y
hemos recopilado informacién para la fundamentacién de la probleméatica

y la solucién de la misma.
TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion que estamos desarrollando es exploratoria porque
buscamos informacién sobre la influencia de las actividades ludicas, en el
aprendizaje de la mateméatica de los estudiantes de tercer afio de

educacion basica.
DESCRIPTIVA

Porque se realizara en detalle la situacién por la cual se dio el origen de la

presente investigacion.
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DE CAMPO

Porque obtuvimos informacion directamente de los estudiantes y de los
docentes en su propio lugar de trabajo, es decir, en el ambiente escolar
y nos permite alcanzar resultados por el trabajo realizado, logrando llegar
al cumplimiento de los objetivos.

POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

El concepto de poblacibn en estadistica va mas alla de lo que
comunmente se conoce como tal. Una poblacion se precisa como un
conjunto finito o infinito de personas u objetos que presentan

caracteristicas comunes.

(Levin & Rubin, 1996), "Una poblacion es un conjunto de todos los
elementos que estamos estudiando, acerca de los cuales intentamos

sacar conclusiones".

(Cadenas, 1974), "Una poblacion es un conjunto de elementos que

presentan una caracteristica comun".

En razon a lo dicho por estos autores quieren decir que el objeto de
estudio (poblacidén), comparte caracteristicas y es un todo es decir de
forma universal. El tamafio que tiene una poblacion es un factor de suma
importancia en el proceso de investigacion estadistica, y este tamafo
vienen dado por el numero de elementos que constituyen la poblacién,
segun el niumero de elementos la poblacion puede ser finita o infinita.
Cuando el numero de elementos que integra la poblacién es muy grande,
se puede considerar a esta como una poblacién infinita, por ejemplo; el

conjunto de todos los numeros positivos. Una poblacion finita es aquella
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gue estd formada por un limitado niumero de elementos, por ejemplo; el

numero de estudiante de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”.

Cuando la poblacion es muy grande, es obvio que la observacion de
todos los elementos se dificulte en cuanto al trabajo, tiempo y costo
necesario para hacerlo. Para solucionar este inconveniente se utiliza una
muestra estadistica. Es a menudo imposible o poco practico observar la
totalidad de los individuos, sobre todos si estos son muchos. En lugar de
examinar el grupo entero llamado poblacién o universo, se examina una
pequefa parte del grupo llamada muestra. La poblacion objeto de estudio
esta integrada por 611 estudiantes matriculados en el plantel indicado, de
donde se tomara la muestra de 67 estudiantes de tercer afio de basica
con una edad de 7- 8 afios de edad de la Escuela “Luis Pauta Rodriguez”
del cantdon Guayaquil. la institucion estd ubicada en la zona urbana-
marginal de la parroquia Ximena Isla Trinitaria Coop. “Antonio Neumane”
Mz. B SI. 5.

DELIMITACION DE LA POBLACION
Lugar: Provincia Guayas, Canton Guayaquil, Parroquia Ximena,
Institucidon: Escuela de Educacion Basica Fiscal “Luis Pauta Rodriguez”
Direccion: Isla Trinitaria Coop. Desarrollo Comunal Mz. 21 SI. 1
Curso: Tercero de Educacion Basica
Tiempo: Afo Lectivo 2012-2013
Afio Lectivo 2013-2014
Jornada: Matutina

Categoria: Completa
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Cuadro N.- 3

DATOS POBLACION
PERSONAL DOCENTE 4
PERSONAL DE FAMILIA 126
ESTUDIANTES 148
TOTAL 278

MUESTRA

(Murria R. Spiegel, 1991). "Se llama muestra a una parte de la poblacién a

estudiar que sirve para representarla”.

(Levin & Rubin, 1996). "Una muestra es una coleccion de algunos

elementos de la poblacion, pero no de todos".

(Cadenas, 1974). "Una muestra debe ser definida en base de la poblacion
determinada, y las conclusiones que se obtengan de dicha muestra solo

podran referirse a la poblacién en referencia”.

El estudio de muestras es mas sencillo que el estudio de la poblacion
completa; cuesta menos y lleva menos tiempo. Por ultimo se aprobado
gue el examen de una poblacién entera todavia permite la aceptacion de
elementos defectuosos, por tanto, en algunos casos, el muestreo puede
elevar el nivel de calidad. Una muestra representativa contiene las
caracteristicas relevantes de la poblacion en las mismas proporciones que
estan incluidas en tal poblacion. En consecuencia muestra y poblacion
son conceptos relativos. Una poblacion es un todo y una muestra es una

fraccién o segmento de ese todo.
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FORMULA PARA CALCULAR EL TAMANO DE LA MUESTRA

Para calcular el tamafio de la muestra suele utilizarse la siguiente férmula:

n= NQ?2Z7?
(N-1) e? + 0’ z°

N = el tamafio de la muestra.

N = tamafio de la poblacién.

O : Desviacioén estandar de la poblacion que, generalmente cuando no se

tiene su valor, suele utilizarse un valor constante de 0,5.

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante

gue, si no se tiene su valor, se lo toma en relacion al 95% de confianza

equivale a 1,96.

€ = Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se

tiene su valor, suele utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01) y 9%
(0,09), valor que queda a criterio del encuestador. En este caso se

escogio 0.05.

APLICACION DE FORMULA

n= 278 (0,5) (1,96)?
(278-1)(0,05) + (0,05)%(1,96)?

n= 278 (0,25) (3,84)
277 (0,0025) + (0,25) (3,84)

n= 266,88 = 266,88 = 161,74
0,69 + 0,96 1,65

60



Cuadro N.-4

DATOS POBLACION
PERSONAL DOCENTE 4
PERSONAL DE FAMILIA 126
ESTUDIANTES 31
TOTAL 161

INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

Los instrumentos de investigacion nos sirven para medir las variables que
empleamos para analizar nuestro objeto de estudio, asi como para
recopilar la informacidon que requerimos en nuestro estudio u observar el

comportamiento de nuestras variables.
OBSERVACION

La observacion es la accion de observar, de mirar detenidamente, en el
sentido del investigador es la experiencia, es el proceso de mirar
detenidamente, es decir, en sentido amplio, el experimento, el proceso de
someter conductas de algunas cosas o0 condiciones manipuladas de

acuerdo a ciertos principios para llevar a cabo la observacion.
ENTREVISTA

Las entrevistas y el entrevistar son elementos esenciales en la vida
contemporanea, es comunicacion primaria que contribuye a la
construcciéon de la realidad, instrumento eficaz de gran precisiéon en la
medida que se fundamenta en la interrelacibon humana. Proporciona un

excelente instrumento heuristico para combinar los enfoques préacticos,
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analiticos e interpretativos implicitos en todo proceso de comunicar. Esta

se aplico a los docentes y estudiantes.
ENCUESTA

Es un procedimiento que permite explorar cuestiones que hacen a la
subjetividad y al mismo tiempo obtener esa informacion de un namero
considerable de personas, asi por ejemplo: Permite explorar la opinion
publica y los valores vigentes de una sociedad, temas de significacion
cientifica y de importancia en las sociedades democréticas. La encuesta
se medira con la escala de calificacion de reactivos, este se distingue por
el hecho de que la persona debe indicar su calificacion de un atributo u

objeto seleccionando una de entre un numero limitado de categorias.

La encuesta se desarrollé6 mediante muestreo aleatorio simple, se incluyo
a padres de familia sin distincion de sexo, edad o nivel socioeconémico.
Se excluyé unicamente de la encuesta a aquellos que se negaron a
participar. Se pidio el consentimiento a los participantes para usar sus
datos, y siempre se cumplieron los requisitos de confidencialidad,
autonomia, privacidad y fidelidad con respecto a lo expresado por ellos,

se levanto la informacién de manera sutil sin ser un intruso.

El instrumento de medicion fue un cuestionario estructurado con diez
items, que consiste en un conjunto de preguntas respecto a una o0 mas
variables a medir, las preguntas fueron cerradas y contienen tres

categorias o alternativas de respuestas que fueron delimitadas.

Después de efectuadas las encuestas se procedié a codificar la
informacion de forma cuantitativa de acuerdo a la frecuencia de las
mismas, el objetivo de este procedimiento es visualizar de la forma mas
clara la informacién que se levanto en campo para poder dar analisis a

cada una de los items que se establecieron.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUESTA

ENCUESTA APLICADA A PADRES DE FAMILIA

1. ¢Su hijo cuenta con el material didactico necesario para su clase de

matematica?

Cuadro No. 5
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 21 17.07%
Nunca 30 24.39%
1 A veces 72 58.54%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afilo basico

Elaborado: Rita Salguero

Grafico No. 1

H Siempre

B Nunca

59%
° A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 17% de los encuestados manifiestan que siempre sus hijos cuentan
con material didactico y el 24% contestaron que nunca sus hijos tienen material
didactico, también se dio a conocer que un 59% utilizan a veces este material,
solo para algunas fechas, ya que no les solicitan material de este tipo para la

clase de matematicas.
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2. ¢El docente deberia asistir a seminarios, talleres sobre estrategias

lidicas en el area de matematica?

Cuadro No. 6
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 105 85.37%
Nunca 0 0.00%
2 A veces 18 14.63%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 2
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 85% de los encuestados manifiestan que el docente siempre debe

asistir a este tipo de seminarios y el 15% contestaron que a veces deberian

asistir, llegando a un 0% del que nuca deberian asistir a seminarios y talleres de

estrategias metodoldgicas.
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3. ¢Le gustaria ver a su hijo motivado por aprender matematica?

Cuadro No. 7
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 123 100%
Nunca 0 0.00%
3 A veces 0 0.00%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 3
0%
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 100% de los encuestados manifiestan que les gustaria ver a sus

hijos motivados por aprender matematica, ya que ellos coinciden en que sus

hijos rechazan esta asignatura.
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4. ¢Su hijo recuerda facilmente lo que aprende?

Cuadro No. 8
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 18.70%
Nunca 46 37.40%
4 A veces 54 43.90%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 4
W Siempre
44%
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 19% de los encuestados manifiestan que sus hijos siempre

recuerdan lo aprendido, mientras que un 37% coinciden en que nunca recuerdan

y un 44% a veces si recuerdan lo aprendido.
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5. ¢Observa usted que su hijo se siente feliz al aprender matematica?

Cuadro No. 9
item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 13.82%
Nunca 69 56.10%
5 A veces 37 30.08%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Gréafico No. 5

W Siempre
M Nunca

A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 14% de los encuestados manifiestan que sus hijos siempre se
sienten felices en el aprendizaje de matemética, mientras que un 56% coinciden
en que nunca ven a sus hijos felices y un 30% a veces si ven a sus hijos felices

en dicho aprendizaje.
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6. ¢Elabora material didactico con su hijo?

Cuadro No. 10

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 26.02%
Nunca 26 21.14%
6 A veces 65 52.85%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 6
H Siempre
M Nunca
53%
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 26% de los encuestados manifiestan que siempre elaboran material

didactico junto a sus hijos, mientras que un 21% coinciden en que nunca lo

hacen y un 53% a veces si elaboran dicho material en compafia de sus hijos.

68




7. ¢ Esta dispuesto a ayudar a su hijo en las tareas escolares?

Cuadro No. 11

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 48 39.02%
Nunca 4 3.25%
7 A veces 71 57.72%
Total 123 100%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Gréafico No. 7

W Siempre
M Nunca

0,
28% A veces

3%

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: ElI 39% de los encuestados manifiestan que estan dispuestos a
colaborar en ayudar a sus hijos en las tareas, mientras que un 3% coinciden en
gue no pueden hacerlo y un 58% a veces si estan disponibles para ayudar a su

hijos en las tareas.
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8. ¢ Considera que su hijo es habil para el aprendizaje de la mateméatica?

Cuadro No. 12

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 20.33%
Nunca 62 50.41%
8 A veces 36 29.27%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 8
W Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 20% de los encuestados manifiestan que sus hijos son habiles en el

aprendizaje de matematica, mientras que un 51% coinciden en que sus hijos no

son habiles en esta asignatura y un 29% coincide en que a veces tienen

habilidad en el aprendizaje.
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9. ¢Esta dispuesto a colaborar con la institucion en adquirir material

concreto para elaborar recursos didacticos?

Cuadro No. 13

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 104 84.55%
Nunca 4 3.25%
9 A veces 15 12.20%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 9
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Analisis: El 85% de los encuestados manifiestan

gue estar dispuestos en

proveer el material requerido, mientras que un 3% no proveer este material y un

12% coincide en que a veces si lo haran.
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10. ¢Esté dispuesto a colaborar con la institucion en adquirir material

concreto para elaborar recursos didacticos?

Cuadro No. 14

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 104 84.55%
Nunca 4 3.25%
10 A veces 15 12.20%
Total 123 100%
Fuente: Padres de familia de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Gréafico No. 10
H Siempre
M Nunca
A veces

Fuente: Padres de familia de tercer afio basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 85% de los encuestados manifiestan que estar dispuestos en

proveer el material requerido, mientras que un 3% no proveer este material y un

12% coincide en que a veces si lo haran.

72




ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA

ENTREVISTA

1. ¢ Participan activamente los estudiantes en la clase de matematica?

Cuadro No. 15

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
1
No 4 100%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 11
0%
B Si
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: ElI 100% de los encuestados manifiestan que las matematicas no son

agradables para los estudiantes, es complicado que ellos aprendan esta

asignatura.

73




2. ¢Cuenta con material didactico para la clase de matemética?

Cuadro No. 16

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 1 25%
2
No 3 75%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 12
mSi
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

Elaborado: Rita Salguero

Andlisis: El 25% de los encuestados manifiestan que hay material de otras

asignaturas y que se utiliza en matemaéticas, y el 75% coincide en gue no es

necesario utilizar material didactico en la asignatura d matematicas.
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3. ¢Realiza dindmicas o0 juegos para motivar a sus estudiantes en el

aprendizaje de matematicas?

Cuadro No. 17

item Categoria Frecuencia Porcentaje
Si 1 25%
3
No 3 75%
Total 4 100%
Fuente: Docentes de tercer afio basico
Elaborado: Rita Salguero
Grafico No. 13
mSi
H No

Fuente: Docentes de tercer afo basico

El