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RESUMEN

Este proyecto se realiz6 debido a la necesidad que tiene la Escuela Fiscal
Mixta No0.328 Ramén Agurto en mejorar el aprendizaje en el area de
Matematica en el octavo grado de educacion general basica superior mediante
el recurso didactico como las técnicas ludicas para mejorar el nivel cognitivo,
donde es necesario innovar la forma de ensefiar mediante un software
interactivo educativo con el propésito de lograr un aprendizaje significativo
como herramienta pedagdgica. El marco teérico se basa en varias fuentes
de consulta donde se constata temas relacionados con la investigacion,
explicamos teorias de otros autores e investigaciones, asi mismo se hace
referencia a la fundamentacién epistemoldgica, sociolégica, pedagogicas,
tecnolégica y legal. La informacion de campo se obtendra a través de
encuestas aplicadas a la poblacién, especificamente a autoridades, docentes,
y estudiantes que son los beneficiarios directos para analizar los diferentes
puntos de vista para luego proceder al analisis de resultados para determinar
la importancia del problema estudiado y presentar alternativas de solucién a
través de la ejecucién de la propuesta que beneficia en multiples aspectos
especialmente en cuanto a la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
matematicas. El software interactivo educativo contiene ejercicios ludicos que
permite el aprendizaje personalizado en el &rea que se requiere Como recurso
pedagdgico. El software educativo puede ser instalado en el laboratorio en el
cual contiene los temas vistos en clases como refuerzo para consolidar ese
aprendizaje, que permite captarla atencion, la reflexion y el pensamiento
critico, basado en una pedagogia constructivista -cognitiva cambiando la forma
tradicional de ensefiar.

Nivel cognitivo Software interactivo Técnicas ludicas
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FACULTY OF PHILOSOPHY LETRASY EDUCATION SCIENCES
COMPUTER SPECIALIZATION

SUMMARY

This project was carried out due to the need of the Mixed Fiscal School No.328
Ramon Agurto to improve the learning in the Area of Mathematics in the eighth
grade of general basic education through the didactic resource as the playful
techniques to improve the cognitive level, where it is necessary to innovate the
way of teaching through interactive educational software with the purpose of
achieving significant learning as a pedagogical tool. The theoretical framework
is based on several sources of consultation where we can find topics related to
research, we explain the theories of other authors and research, as well as
reference to the epistemological, sociological, pedagogical, technological and
legal foundations. The field information will be obtained through surveys
applied to the population, specifically authorities, teachers, and students who
are the direct beneficiaries to analyze the different points of view and then
proceed to the analysis of results to determine the importance of the problem
studied and present alternative solutions through the execution of the proposal
that benefits in multiple aspects especially in terms of teaching-learning of the
subject of mathematics. The interactive educational software contains playful
exercises that allow personalized learning in the AREA that is required as a
pedagogical resource. The educational software can be installed in the
laboratory in which it contains the topics seen in classes as reinforcement to
consolidate that learning, which allows to capture attention, reflection and
critical thinking, based on a constructivist-cognitive pedagogy changing the
traditional way of teach.

Cognitive level Playful techniques Interactive software




Introduccién

Cuantos estudiantes han aprendido de la manera tradicional, donde el
docente es el principal autor y los estudiantes simples receptores sentado en
una banca de un aula con el temor de preguntar algo que no se entendi6 y

cuando escuchamos la pregunta entendieron.

Unos de los grandes problemas en la mayoria es el aprendizaje de las
Matemética, debido que muchos afios atrds no se tenia la preparacion inicial
necesaria y fundamental en los primeros aflos escolares como menciona
Piaget en sus investigaciones que el desarrollo cognitivo inicia desde la
primera infancia es cuando hay mayor plasticidad, este problema no es
visible hasta que existe un bloqueo para entender las Mateméatica porque
tiene que ver con la estimulacion temprana desde los principios bésicos de
entender los numeros, el orden de secuencia, para que pueda entender

conceptos abstractos.

Otro punto importante que afecta directamente el aprendizaje matematico es
la utilizacion de un solo recurso, recordemos que el estudio de la matemética
se construye paso a paso, por lo que si no has entendido algin concepto
puedes seguir adelante pero eventualmente este te lleva a fallar y no

entender cuestiones mas avanzadas.

Analizando quien no ha tenido alguna vez un bloqueo cognoscitivo
como contestacion y la busqueda de informacion podriamos decir es cuando
no se ha utilizado por el desconocimiento o la poca habilidad no utilizamos
herramientas, estrategias que nos podria ayudar en la resolucion de

problemas. O a su vez el bloqueo perceptivo ya que tiene que ver cOmo



percibe el problema del enunciado es resultado de solo de lo que quiere ver
sin que se considere otros puntos de vistas, dificultad de entender el problema

o parte del problema.

Este proyecto tiene como objetivo ser una herramienta de uso para el
docente en el laboratorio de computacion para que los estudiantes utilicen
el software con la finalidad de potencializar el razonamiento y entendimiento
de los ejercicios de los temas de clases como refuerzos pedagogicos por

medio de las técnicas ludicas.

Se espera con esta contribucidén de la investigacion de la propuesta,
ayudar el proceso cognitivo en el aprendizaje de las Matemética con ejercicios
lidicos donde el estudiante pueda interactuar para facilitar la adquisicion de
habilidades y destrezas con el fin que aprendan a resolver los ejercicios
enfocado al razonamiento asi como la predisposicion al estudio de la
asignatura. La investigacion es un valioso aporte a la educacion y
especialmente a la Escuela Fiscal General Basica Superior N.328 Ramén
Agurto Castillo, con esta la contribucién los directivos acepta que es necesario
la Tecnologia y practica de nuevos procesos de Ensefianza-Aprendizaje,

logrando asi un cambio estructural.

La presente tesis esta estructurada en 4 capitulos que permiten el
desarrollo de los planteamientos dela misma, de conformidad al siguiente

detalle:



Capitulo l:Indicalas bases en las cuales por medio de la
observacion la necesidad de reforzar el aprendizaje en el area de Matematica
mediante el disefio de un software educativo, en el problema se da a conocer
contexto de investigacion, ubicacion del problema, situacion conflicto, hecho
cientifico, causas, formulacion del problema, objetivos de la investigacion,

interrogantes de la investigacion, justificacion.

Capitulo II: Corresponde a las bases tedricas que se utilizo en esta
propuesta sentado en la importancia de la utilizacion de las técnicas ludicas
en el mejoramiento del nivel cognitivo, se inicia con el marco tedrico,
antecedentes de estudio, bases tedricas, fundamentaciones y términos

relevantes.

Capitulo Ill: Hace referencia a la recopilacion de datos, la metodologia
donde se declara el disefio y tipo de investigacion, la poblacién y muestra,
matriz de operacionalizacién de variables, la recopilacién de datos, con su

debido procesamiento, el analisis, las conclusiones y recomendaciones.

Capitulo 1V: Expone el disefio de la propuesta, el titulo de la propuesta,
justificacion, objetivo, factibilidad de su aplicacién, recursos, importancia,
descripcion de la propuesta, conclusiones y recomendaciones. Finalmente se

registran las bibliografias y los anexos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Contexto de investigacion

La asignatura de Matemética, por su naturaleza requiere del enlace
cognitivo de los diferentes conocimientos y destrezas adquiridas de manera
paulatina, de manera que no se consigue un desarrollo apropiado si no se ha
logrado alcanzar adecuadamente aquellas que se consideran como

prerrequisitos indispensables.

Nuria Planas (2015) Menciona que: ElI método principal para la
deteccion de oportunidades de aprendizaje consiste en la
caracterizacion de secuencias de acciones que progresivamente van
focalizando la direccion de la interaccidon hacia el contenido conceptual
o procedimental relacionado con la resolucion del area matematica que

se discute. (pag.80)

Como menciona Nuria Planas en su cita los conocimientos se van
adquiriendo por secuencias o acciones, es importante comenzar desde
temprana edad para que dominen las definiciones bésicas, operaciones
elementales, pero sobre todo desarrollen habilidades del pensamiento que les
permitan apropiarse adecuadamente de ideas, aplicar su conocimiento en la
resolucién de problemas, disefiando estrategias, creando modelos para su

desarrollo.

La falta de apropiaciéon de este tipo de habilidades y destrezas por parte
de los estudiantes ecuatorianos, y en particular de los estudiantes de nuestro
grupo de Investigacion, tiene diversos origenes, tanto histéricos como

pedagogicos. Estas causales, van desde la mecanizacion de los procesos de



aprendizaje de la Matemética, pasando por la falta de preparacién de los
docentes en técnicas y metodologias activas.

Victoriano, A. (2016) Menciona que: El educador para el siglo XXI, sera
un pedagogo-investigador con una honda formacion humana y social,
de modo que se convierta en agente de cambio de él mismo, de sus
estudiantes y de la comunidad circundante. La ensefianza se orienta
también a que el estudiante aprenda a trabajar, a investigar, a inventar,

a crear y a no seguir memorizando teorias y hechos (pag.41)

Partiendo de los que indica victoriano en la politica de la educacién
como futuros educadores investigamos las técnicas ludicas en el nivel
cognitivo del area de matematica en los estudiantes de octavo afio de
educacion basica superior brindando como posible solucion un software

interactivo educativo.

Para mejorar el nivel cognitivo, el razonamiento y la resolucién de
problemas, basado en estructuras Meta cognitivas para facilitar la adquisicion
de habilidades y destrezas en los estudiantes. Betancour, J. & Valadez, Ma.
(2012).Afirma que: “El estilo de ensefanza del tutor debe ser compatible con
el estilo de aprendizaje del alumno, esto incluye la cantidad de estructura que
requiere y las modalidades de aprendizaje” (pag. 127).Como indican estos
autores la ensefianza debe ser bien estructurada en base a las necesidades

de los estudiantes de acuerdo a su cualidad de aprendizaje del alumno.



El problema de la presente investigacion trata sobre Las técnicas
ltdicas en el nivel cognitivo del drea de matemética en los estudiantes del
Octavo Grado de Educacion General Basica Superior de la Escuela Fiscal
Mixta No0.328 “Ramoén Agurto Castillo”. Con el motivo de Disefiar de un
software interactivo educativo que permita mejorar la ensefianza-aprendizaje

de los estudiantes del plantel.

Con esta investigacion propone soluciones viables a la problemética
planteada a través de las técnicas ludicas que ayuden el nivel cognitivo
mediante una pedagogia constructivista-cognitiva con el propésito de ampliar
el razonamiento para entender las matematicas con el uso de los ejes de

aprendizaje generando destrezas y conocimiento.

Instituciones educativas como el personal de docentes observan el
desempeiio y las habilidades intelectuales del aprendizaje de los estudiantes,
buscando las mejores metodologias para ensefiar y como aprender, es como
las universidades comenzaron a reformar su educacion para formar docentes

calificados para el nivel primario y secundario.

En nuestro pais es dificil evaluar el rendimiento ya que la mayoria de
los paises latinoamericanos no han establecido sistemas nacionales, es
notorio las desigualdades del sistema entre los colegios privados de buena
calidad para las personas de clase alta y media en comparacion de educaciéon

publica para los sectores mas pobres.



Investigaciones establecen indicadores que afecta la educacién como
la inversion de los gastos promedio que se mantiene muy por debajo de los
paises industrializados, las tasas de repeticion del afio escolar son altas, lo
contrario de lo que ocurre en las ciencias y la tecnologia que es débil como lo

es el rendimiento escolar.

En nuestro pais busca responder los desafios en la educacion con
reformas politicas méas relevantes como el desarrollo economico, la
democracia y los derechos humanos, fortaleciendo la inversion en la
educacidon en base a la equidad, eficiencia y descentralizar del sistema de

educacion.

Problema de Investigacion

Situacion Conflicto

Se converso con el director Lcdo. Manuel Enrigue Chacon Barreto
donde nos manifestd su deseo que se colabore con la institucién educativa
indicando que existe preocupacién en la asignatura de matematica porque los
estudiantes tienen promedios bajos , luego se confirmé las necesidades del
docente expresando que los estudiantes se le dificultad entender y
comprender la teoria mas aun los ejercicios efectuados en clases ,lo que
desearian poder mejorar el nivel cognitivo de octavo de basica en la jornada

vespertina, que presentan una edad promedio entre los 12 a 14 afos.

Conociendo la percepcion clasica de ensefianza aparece la demanda
de cambios radicales entre ellos la introduccion de nuevas tecnologias en

calidad de la ensefianza:



Valverde Berrocoso, (2014) Indica que: La institucion escolar funciona
COmo un ecosistema porque es un sistema complejo con diferentes
elementos y relaciones, formados por componentes bidticos
(profesores, estudiantes, familias) y abioticos (espacios fisicos, entorno

cultural, contexto econémico, tecnoldgico, etc.)(pag.26)

La introduccion de la tecnologia en las instituciones educativa con los
cambios radicales de la nueva ensefianza, se busca instrumentos que puedan
desarrollar los nuevos conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias para
disefiar una propuesta donde se inicie con estructura previo constructivista y

significativa para determinar el nivel de logro donde se necesita mejorar.

En lo cual se procedié a elaborar pruebas de evaluacion a los dos
paralelos de octavo que hay en la institucion, cuyas pruebas se evaluara el
razonamiento, resolucion de problemas, e interpretacion de datos, con el fin
de detectar la situacién conflicto cognitivo que es el problema en si; y asi poder
actuar de como seré el disefio del software educativo a futuro y de qué forma

se puede ayudar.

Lo que se busca con el disefio de software interactivo educativo es
desarrollar al maximo las capacidades e interés del estudiante, garantizando
el mejoramiento en el nivel cognitivo en los procesos de la informacion de la

mente con la tecnologia.

Hecho Cientifico

Mejorar el nivel cognitivo de los de Octavo Grado Educacion General
Basica Superior, de la Escuela Fiscal Mixta N. 328 Ramén Agurto Castillo
Periodo 2015-2016.



En las evaluaciones que se realiz6 a los estudiantes se pudo comprobar
gue existe un promedio del 70% presentan dificultades para resolver ejercicios
matematicos de las cuales muchas fueron por equivocaciones porque
escogen operaciones equivocadas, interpretan mal el enunciado, no
comparan, se le hace dificil diferenciar, asociar, integrar nuevos términos,
escogen respuesta al azar sin comprobar los resultados. Ademas se pudo
presenciar que existe una mala predisposicion al estudiar la asignatura, como
muestran los datos en secretaria en los tres ultimos afio que son los bajos

promedios en la asignatura de matematicas.

Causas

1. Deficiencias en la aplicacion de las técnicas ludicas en la ensefianza —

aprendizaje.

2. Baja calidad en el desarrollo de habilidades del pensamiento.

3. Escasa aplicacion de Las estrategias metodoldgicas.

4. Poco acceso a las tics de software libre.

5. No utilizan la pedagogia activa en la ensefianza dentro del aula de
clase.

6. Las técnicas de estudios

Formulacién del Problema



¢,De qué manera las técnicas ludicas influyen en el nivel cognitivo en el
area de matematica en los estudiantes de Octavo Grado Educacion General

Basica Superior, de la Escuela Fiscal Mixta N. 328 Ramon Agurto Castillo?

Objetivo General

Examinar la influencia de las técnicas ludicas en el nivel cognitivo
mediante una investigacion de campo, estudio bibliografico y analisis
estadisticos, para el disefio de un software interactivo educativo en la

asignatura de matematica.

Objetivos Especificos

e Analizarlas técnicas ludicas mediante un estudio bibliografico, analisis
estadisticos, entrevista al Director, docentes y encuesta a estudiantes.

e Determinar el nivel cognitivo que es el punto de partida para mejorar las
habilidades mateméticas.

e Seleccionar los aspectos mas importantes de la investigacion, para
disefiar un software interactivo educativo utilizando las técnicas ladicas a
partir de los datos obtenidos, para que esta sea una herramienta que

impulse a mejorar el rendimiento escolar de la unidad educativa.
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Interrogantes de la Investigacion

. ¢Cual sera la importancia de las técnicas ludicas en el aprendizaje en los

estudiantes?

. ¢,Como afecta la falta de un software educativo interactivo desarrollado
aplicando las técnicas ludicas para resolver problemas de razonamientos

matematicos?

. ¢Qué importancia tiene el software educativo interactivo para los

estudiantes de la institucion?

. ¢, Cual sera realmente la ayuda del software educativo para mejorar el nivel
cognitivo que dificulta el entendimiento de los estudiantes hacia la

asignatura?

. ¢, Qué importancia tiene la aplicacion de las técnicas ludicas para el disefio
del software interactivo educativo para superar el nivel de conocimientos de

los estudiantes?

. ¢,Cual sera los resultados en la utilizacién del software para la formacion de

habilidades y destrezas como instrumento para aprender?

. ¢, Cudl sera la importancia para la institucién y los docentes el uso del

software educativo para mejorar el rendimiento de sus estudiantes?

. ¢,Cual seré los resultados a futuro, mejorara el desarrollo cognitivo de los

estudiantes para el desenvolvimiento en el trabajo y la vida diaria?
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Justificacion

El proyecto de estudio es evidente debido a la necesidad en buscar una
solucion al problema educativo, lo cual presentan los estudiantes del octavo
afo de educacién superior, para resolver problemas, pensar de manera légica,

critica, y creativa.

Es factible porque cuenta con el apoyo del director, docentes y
representantes legales, debido a la buena aceptacion para el desarrollo de la

investigacion en el plantel en el cual serd de beneficio para los estudiantes.

Tiene pertenencia porque estd enmarcada en el ambito de la
especializacién, y amparada en la ley organica de educacion intercultural, en
participare intervenir en los procesos o eventos educativos de los educandos.

Es original debido que en la institucion educativa no cuenta con un
proyecto educativo tecnoldgico desarrollado con metodologia, el cual permita
la estimulacion e interés hacia el aprendizaje, el mismo que seria un excelente

beneficio de la institucién educativa y los estudiantes.

Es claro porque esta escrito de manera comprensiva para que lo pueda
leer cualquier persona que esté interesado en el tema brindando informacion

de facil comprension.

Los avances tecnoldgicos y los cambios sociales son muy dinamicos
por lo tanto la revolucion en la educacion se acondiciona al nuevo escenario,
la utilizacién y la importancia en la utilizacion de este tipo de proyecto que

busca ayudar a los estudiantes en la calidad de la ensefanza.
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Collado, (2012) Menciona que: Los profundos cambios sociales que ha
provocado la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en todos los ambitos tienen su reflejo, también, en
la ensefianza obligatoria. Hemos pasado de ensefiar informatica en
aulas especiales a introducir la informética en las aulas convencionales
y usarla como herramienta de ensefianza- aprendizaje en todas las
areas. Preparamos a nuestro alumnado para ser competente en el buen
uso de las herramientas digitales en todos los ambitos de su futuro

profesional u personal. (pag.98)

En el pais no es la excepcion, el Ministerio de Educacion garantiza la
educacién, buscando pedagogia de ensefianza, cambios, modificaciones en
el contenido, adaptaciones curriculares, acomodaciones yla mejor estrategia
con el fin de reducir y encontrar posibles soluciones a las multiples dificultades
en el aprendizaje de los estudiantes del cual pude presentarse por diferentes

factores que seria una lista muy extensa de mencionar.

Muchos desean la excelencia académica, como las instituciones
educativas, los docentes, y los representantes legales; y con el aporte de este
proyecto deseamos colaborar a la educacién y a la comunidad. Conociendo la
importancia de lo antes expuesto y la influencia positiva de las técnicas ludicas
en la enseflanza sera el punto de partida para la intervencion, como
educadores del cual es nuestro objetivo disminuir o solucionar el problema de
aprendizaje y el rechazo a la asignatura de las matematicas, consolidando el
conocimiento mediante la utilizacion de la metodologia incluidas en el software

con las técnicas ludicas para que construyan su propio aprendizaje.
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Por tal motivo se requiere disefiar un recurso pedagogico de acuerdo a
la edad promedio de los estudiantes, enfocado a ensefiar, descubrir como
pueden resolver problemas matematicos mediante el uso de métodos y
estrategias que seria un impacto satisfactorio para el educando, de ahi la
necesidad en buscar actividades de una manera interesantes, poco comunes
y llamativas para captar la atencion, método del cual es mucho més relevantes

gue los textos escrito.

Mevarech z, y Kramarski. B,(2014)menciona que: El razonamiento se
refiere a la capacidad de crear un sentido a las cosas; de establecer y
verificar todos los hechos y de cambiar o justificar las practicas,
instituciones y creencias .El razonamiento matematico incluye el uso
de lalégicay las demostraciones, ademas del uso de categorias como
causas y efecto, pensamiento deductivo, pensamiento inductivo e

inferencia formal.(Pag31)

Lo que busca la tesis de investigacion como menciona Mevarechze mira
y Kramarski Bracha buscar una metodologia para cambiar o justificar que el
estudiante trabaje de forma autonomia, siguiendo los estandares de calidad
educativa, dentro de estos agentes de orden y el uso correcto del lenguaje
matematico, para estimular los procesos cognitivos para la adquisicion de

habilidades y aumentar asi las destrezas.

Actualmente todos prefieren la tecnologia, el internet preferencia
por las transformaciones de cambio social y pedagogico que estamos viviendo,
en un entorno de interaccion donde los escenarios son muchos mas virtuales

con mayor comunicacion.
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Porque existe una tendencia de uso de la tecnologia en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de lo cual queremos utilizar la fantasia, imaginacion,
iniciativa, respecto al juego como figura del disefio del software con actividades
creativas en fortalecer la velocidad en el procesamiento de la respuesta, el
razonamiento y sobre todo en la predisposicion del pensamiento influencia

relevantes sobre su contenido e instrucciones.

Se basa en la en la ley como indica el consejo de educacion superior:

Que, el articulo 350 de la Constitucion de la Republica del Ecuador,
establece: "El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion
académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion
cientifica y tecnoldgica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los
saberes y las culturas; la construccion de soluciones para los problemas del

pais, en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo”;

Que el articulo 93 de la LOES, sefiala: "El principio de calidad consiste
en la busqueda constante y sistematica dela excelencia, la pertinencia,
produccion 6ptima, transmisién del conocimiento y desarrollo del pensamiento

mediante la autocritica, la critica externa y el mejoramiento permanente”.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes de Estudio

El presente trabajo de investigacion presenta una ayuda tecnolégica al
desarrollo técnicas ludicas en el nivel cognitivo del area matematica en los
estudiantes del Octavo Grado de Educacion General Basica Superior el cual
es motivante la utilizacion de las herramientas tecnologicas en la ensefianza-
aprendizaje por lo que es grato contemplar las actitudes positivas del docente
en utilizar el Software Interactivo Educativo como refuerzos que ayudara a
que trabaje con aplicaciones tecnolégicas y los estudiantes aprendan de
forma mas dindmicas, rapidas y poder comprender los ejercicios que no
entendieron en clases, por lo que este proyecto tiene como objetivo brindar un

servicio de calidad, con el cual se pueda ampliar, facilitar y brindar tecnologia.

Para defender la presente investigacion se buscd antecedentes
Investigativos referente al tema y propuesta “Las Actividades Ludicas y su
Influencia en el Desarrollo Del Pensamiento LOgico Matematico en los
estudiantes del segundo afio de educacion general basica de la Escuela 23 de
Mayo Autora: Evelin Karina Fonseca Ortega realizada en la Universidad de
Ambato donde menciona en su trabajo de tesis que el desarrollo de habitos
Jlas habilidades y actitudes aplicado a través de las técnicas ludicas en el
razonamiento légico es estimulado por la aplicacion de estrategias que sirvan
en el aula de clase donde existe la cooperacién y al comunicacion donde el
estudiante encuentre el interés y el significado de la utlidad de las

matematicas presentado en la vida cotidiana.
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Es importante que los docentes motiven a los alumnos con nuevas
técnicas pedagogicas que les permitan despertar el interés por adquirir mas

conocimiento de las matematicas de una forma practica e interactiva.

Hernandez, (2011) Indica que: Los avances en las TIC proveen a los
educadores oportunidades Unicas para darle forma a la educacion del
futuro. Utilizada inteligentemente el equipo de computo nos lleva a los
cambios en la educacion, la forma en que ensefiamos y aprendemos_
en todos los niveles: educacién baésica, nivel medio superior o

bachillerato, la licenciatura y posgrado. (pag.6)

Trabajo de investigacion en la ciudad de Milagro con el Tema
Actividades Ludicas para mejorar el aprendizaje de la mateméatica. Autoras:
Solérzano Calle Janet del Rocio y Tariguano Bohorquez Yuxi Solanda donde
indica en su tesis que los docentes no utilizan actividades ladicas importante
recurso para entender las matematicas para el desarrollo en los procesos
cognitivo de la inteligencia y la socializacion de los estudiantes en este medio.
Es claro que se requiere de programas educativos que ayudan al mejor

entendimiento como indica:

Conrado Gallent Patricia Barbero, (2013) Expresa que: Las
matematicas son una herramienta imprescindible para solucionar
cuestiones y problemas cotidianos, y con un nivel mas elevado,
problemas de caracter cientifico, o simplemente para entender mejor
la naturaleza. Son un recurso muy destacable para que los alumnos
desarrollen sus capacidades cognitivas, y que les ayude a comprender

mejor otras asignaturas. (pag.10)
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Algo similar en el proyecto de tesis de los autores Deleg Orellana Mayra
Yesenia y Espin Carrasco Maritza del Rocio de la Universidad Catolica del
Ecuador “Las Técnicas Ludicas para el desarrollo del razonamiento logico
matematico Escuela Fisca César Davila Andrade de la cuidad de Santo
Domingo” donde en su investigacion de su tesis menciona la utilizacion de las
técnicas ludicas en clases que facilita el desarrollo I6gico matematico donde
la imaginacion, la interpretacion la observacion, son vinculados para los
nuevos conocimiento, para saber si se aplica se busca informacion de la

aplicacion de técnicas que favorecen el area del razonamiento matematico.

Otro antecedente relacionado al tema académico de la Magister en
Docencia Autora: Lic. Piedad Atarihuana Carrion y el Msc. Shorlli Salazar
Jerez de Universidad Técnica de Ambato “Las técnicas ludicas para fomentar
el interés académico por la matematica” los autores de dicho trabajo expresan
gue las matematicas no es tarea facil por lo cual busca por medios de las
técnicas ludicas permitir a los estudiantes aprendan jugando que vuelva el
interés y conseguir que las matematicas sea un aprendizaje dinamico que

mejorarian el aprendizaje y entendimiento.

Por eso con este tema mas el anunciado de Rojas es importante utilizar
las técnicas ladicas para mejorar el nivel cognitivo apropiados para aprender

y entender las matematica.

Rojas, (2016) Manifiesta que : El maestro debe aplicar las actividades
ludicas para mejorar el aprendizaje de la matematica, que incidan de
manera notoria en el proceso escolar de apropiacion de conocimientos,
identificando causas que impidan excelentes resultados tanto a la hora
de orientar por parte del docente, como al momento de apropiar nuevos

conceptos por parte del educando. (pag.4)
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En la Universidad de Guayaquil se encontr6 como antecedente “Las
Técnicas Ludicas y su Influencia en el aprendizaje significativo de las
matematica de los nifios de primero de basica de la Escuela Fiscal Mixta
Pedro Franco Davila” cuyos autores son Coque Parraga y Rosa Annabel
donde propone que el aprendizaje se puede desarrollar a través de un proceso
educativo aplicando técnicas de aprendizaje aplicado a las matematica ,los
autores recalcan que los materiales didacticos son necesarios para el

mejoramiento de la calidad de la educacion.

Los juegos aplicados en la materia son muy importantes rompiendo asi
esquemas tradicionales, en conclusiébn que es fundamental aplicar las
técnicas ludicas como un recurso pedagdgico. Arias, F., (2010), “Proceso
metddico y sisteméatico dirigido a la solucién de problemas o preguntas
cientificas, mediante la producciéon de nuevos conocimientos, los cuales

constituyen la solucion o respuesta a tales interrogantes”. (pag. 22)

La investigacion con la propuesta “Guia de actividades ludicas para el
refuerzo de las operaciones basicas de las matematica para los estudiantes
de cuarto aflo de Educacion Bésica de la Escuela Padre Elias Brito de la
comunidad San Antonio de la parroquia Cuchil, canton Sigsig estos autores
son de la Universidad Salesiana” autores Gutiérrez Campoverde, Dora Celia
Pérez Avila, y Maria cristina donde menciona que el juego es esencial desde
la infancia porque desarrolla su imaginacion y experiencia sintiendo
satisfaccion y placer. El juego favorece las capacidades afectivas, psiquicos
y cognitivos, el aprendizaje utilizando el juego facilita el aprendizaje y

favorecen el crecimiento mental y emocional.
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Estos antecedentes de estos proyectos confirman que las técnicas
lGdicas como estrategias ayudan en el aprendizaje, para lo cual permite el
disefio de software interactivo educativo en el area de las matematica donde
estamos seguro que sera un valioso aporte con el objetivo de mejorar el nivel
cognitivo de los estudiantes del Octavo Grado de Educacién General Basica

Superior Ramon Agurto Castillo.

Bases Teodricas

Variable Independiente

Las Técnicas Ludicas

El conocimiento puede lograrse a través del juego incorporando
elementos motivadores, significativos muy interesantes llevados a la
educacion incluyendo la matemética y la tecnologia donde los estudiantes
buscaran sus métodos y soluciones mediante la curiosidad, un camino para
encontrar solucién a un problema a partir de actividad creativas dentro de la

estructura cognitiva para aprender determinados contenidos:

Maria Guerrero Sanchez,(2014) Indica que: la forma mas adecuada de
ensefar es, desde el punto de vista, facilitar la manipulacion del
material objeto de conocimiento de forma que el nifio pueda descubrir
(aprendizaje por descubrimiento) a través de la elaboracién y
transformacion de ese material. Hablamos de educacion por la accion
y el descubrimiento, siempre guiado por el docente. De nuevo, la forma
a gque se presenta el material es transcendental para conseguir ese

objetivo. (pag.18)
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Maria Guerrero Sanchez explica en su texto que el aprendizaje por
descubrimiento es una herramienta importante para el docente a la hora de
aplicar la metodologia en la ensefianza aprendizaje permitiendo al estudiante
adquirir mayor capacidad, actitud, valores y asi ponerlo en practica en su vida

cotidiana y desarrollarse con un buen nivel académico.

El juego es una accion, naturalmente feliz, que abre integralmente
la personalidad del ser humano y en especifico su capacidad creadora. Como
técnica pedagogica tiene caracter didactico y cumple con los elementos

intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de manera ladica.

Para tener un razonamiento mas profundo sobre el concepto de
técnicas ludicas tomaremos uno de sus aspectos mas importantes su
contribucion a mejoramiento de la capacidad creadora en los estudiantes, toda
vez que este influye directamente en sus componentes estructurales,

cognitivo, conductual, afectivo y aptitudes.

Ambientes ludicos promueven el aprendizaje

El aprendizaje requiere la existencia de condiciones favorables tanto
fisicos, limpieza, iluminacion, materiales didacticos, como factores
pedagdgicos, culturales y sociales evidentemente que pueden favorecer o
dificultar la interaccién, las relaciones, la identidad, el sentido de pertenencia

del estudiante en el entorno educativo.

Laguna,(2013) Indica que: La calidad del ambiente es trascendental, ya
gue la disposicién que se haga del mismo, se enlaza con el nifio en la
exploracion y el descubrimiento; es un medio de aprendizaje, que
promueve el crecimiento de la competencia ambiental, estimula la

practica de las habilidades y mejora el desempefio. (pag. 42)
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El ambiente o el entorno en que se encuentre el estudiante deben ser
espacios que favorecen positivamente, ofreciendo juegos, exploracion, crear,
descubrir, implementar nuevos desafios, donde la calidad de la educacion

esta determinada por los ambientes.

Ballesteros,(2011) Menciona que:La ludica es un medio que posibilita
escenarios de interaccion comunicativa donde cada participante tiene
un rol en el que debe seguir reglas y normas que ha aceptado con
libertad, autonomia y responsabilidad, acciones que le permiten
descubrir sus habilidades y potenciar su creatividad y capacidad de

asombro; estas son habilidades basicas en el trabajo cientifico. (pag.2)

Ballesteros, detalla en su escrito que las técnicas ludicas facilita
espacios grupales que los que participan tienen un patron que deben seguir
por unanimidad y que estas acciones tomadas les permitira desarrollar todas
sus destrezas para descubrir todo su potencial; y asi tener un Optimo
desempefio en la enseflanza aprendizaje, que conllevara a tener un nivel

educativo competitivo en este mundo tecnificado.

Los juegos didacticos como intervencion en la educacion favorecen a la
ensefianza como una técnica adecuada para mejorar el nivel cognitivo en

forma ladica, sin embargo expresa:

Aguirre, (2012)Manifiesta que: Muchos de los aprendizajes de los
estudiantes se logran gracias a los procesos de intercambio e
interaccion social, donde se permite construir y reconstruir
conocimientos a través de estrategias colaborativas donde en
escenarios virtuales surten un mayor sentido, ya que los procesos de
comunicaciéon y discusion requieren de un modelo que favorezca la

interactividad colectiva.(pag.3)
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Esta técnica ludica de juegos didacticos como estrategia mejora el nivel
cognitivo de los educandos presentando gran oportunidad en accesibilidad,
flexibilidad tanto para los estudiantes como los docentes asegurando la

calidad de estos procesos.

El estudio del desarrollo cognitivo representa un gran aporte a la
educacién, dado que permite conocer las capacidades y restricciones de los
estudiante y por ende, graduar la instruccion a las capacidades cognitivas del

alumno, haciendo mas efectivo el proceso de aprendizaje.

La técnica ludica como pedagogia pone énfasis a la ensefianza, el
camino y el método en la labor educativa, hace referencia alas acciones que
se llevan a cabo y el proceso de los contenidos con el objetivo de construir los
aprendizajes significativos, ampliar su conocimiento y desarrollar del
pensamiento. Las técnicas ludicas como estrategias didacticas de ensefianza,

mediante el juego como método activo en la educacion como sefiala en su cita:

Luis Alves de Matos (2010) “La Didactica es la disciplina pedagdgica de
caracter practico y normativo que tiene como objeto especifico la técnica de la
ensefianza, esto es, la técnica de incentivar y orientar eficazmente a los

alumnos en su aprendizaje”.(pag.1)
El juego como recurso didactico son actividades que producen goce,

placer y posibilidades de disfrute para aprender, entender y captar el

conocimiento como parte de la pedagdgica de ensefianza.
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Batllori Aguila, (2012) Afirma que: Jugar es un asunto muy serio
jugando, nos concentramos en poner en practica todas nuestras
capacidades y recursos para conseguir el objetivo marcado, y nos
empleamos al maximo. En el juego manifestamos nuestro afan de
conquista, de superacién, base de la propia confianza. Aprendemos a
reconocer nuestros limites y capacidades en un espacio personal en el
gue disponemos de un margen de error que en otras actividades no nos
esta permitido, de manera que desarrollamos nuestro auto concepto y

nuestra autoestima. (pag.11)

Como indica Batllori Aguila el juego es una interaccion que produce
emociones donde se desarrolla al maximo el ingenio y las habilidades, por tal
motivo se utiliza el juego como vinculo integrador en el aprendizaje, en
software educativos o actividades curriculares, frecuentes observaciones han
conducido a nuevas formas de ensefiar y adquirir conocimiento utilizando las
técnicas ludicas como aporte a la educacién conduciendo nuevas formas de

aprendizaje en la matematica.
La utilizacion del juego en el campo educativo es de gran ayuda, incluso
muchas instituciones como Fasinar utiliza un software educativo interactivo

para el mejoramiento de las funciones deficientes para los estudiantes con

necesidades especiales.

Técnicas Ludicas como recurso didactico
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El juego estéa directamente fusionado con el proceso del desarrollo del
estudiante, ya que en esta actividad voluntaria y sencilla destina el tiempo que
le sea posible su socializacion y su personalidad, ayudandole a que se le
estimulen sus capacidades cognitivas, psicomotoras, creativas e imaginativas,
por medio de la experiencia va a poder identificar y diferenciar sus
posibilidades y limitaciones lo que lo va ayudar a madurar y crecer cognitiva e

intelectualmente.

Las técnicas ludicas en el proceso de formacién psiquica que
transforman a el juego como el apoyo fundamental del desarrollo cognitivo,
puesto que él va adquiriendo la percepcion, la memorizacion, la comunicacion,
por medio de la experiencia que va adquiriendo dia a dia. No existe diferencia
entre el juego y el aprendizaje, ya que si se presentan nuevas oOrdenes se lo
toma como aprendizaje, aprende con mayor facilidad y rapidez debido a que
el estudiante se encuentra dispuesto para percibir lo que le brinda la actividad

ltdica por su propio gusto, utilizando su ingenio, atenciéon y memoria.

Martinez Molina E, (2016) Indica que: Las TICs como una variedad de
recursos de apoyo a la ensefanza (blogs, wikis, webquest, foros,
mensajerias, video conferencia que ayudan a desarrollar la creatividad
en nuestros alumnos, al tiempo que nos permiten hacer cosas nuevas
y aplicar nuevas metodologias, motivando a nuestros alumnos a la vez
gue nos ayudan a responder y atender a las necesidades de cada uno

de ellos. (pag.34)

La Técnica Ludicay el desarrollo de cognitivo

El nifio en las diferentes etapas de su desarrollo ha realizado algun tipo

de juego diferente que va cambiando e innovandose de acuerdo a su edad, de

25



esta manera el nifio alcanza un determinado grado de madurez y progresa su

psicomotricidad, su proceso cognitivo evoluciona y mejora su socializacion.

Para el estudiante la realizacion de juegos es determinate e importantes
en su desarrollo puesto que a través de éste entiende la realidad de su entorno
desde otra perspectiva, se aleja de las tensiones dejando fluir su imaginacion,
su creatividad lo lleva a resolver conflictos del medio que lo rodea, el juego es
la herramienta fundamental para desarrollar sus procesos cognitivos,

psicoldgico, social y fisico.

Hay que tener claro que no se debe presionar al nifio a alcanzar
objetivos claros, esto aparecera poco a poco, aprendiendo mucho mas rapido
y de manera sencilla por medio de la experimentacion del juego utilizando

materiales normales que se tiene a disposicion en casa.

Variable Dependiente

Nivel Cognitivo

La ensefianza desde la perspectiva cognitiva no solo se considera los
contenidos sobre determinado tema ,en la practica incide de modo directo los
distintos niveles cognitivo ,al proceso de la informacién que ocurre en el
cerebro de cada individuo .El aprendizaje y los procesos cognitivos estan
relacionados de como procesan la informacion o la predisposicion para
aprender, el proceso de ensefianza pretende preparar esa informacion del
aprendizaje a través de la busqueda de saberes previos, presentar los
contenidos ,y finalmente estimular para que esa informacion o transferencia
llegue como nueva integracion del contenido. Mevarech, Z y Kramarki, B
(2014) menciona que: “El conocimiento de la cognicion implica la informacién

gue las personas tienen acerca de sus propios procesos cognitivos .Se basa
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en la suposicion de que los estudiantes pueden distanciarse y considerar sus
procesos cognitivos como objetos de pensamiento y reflexion” (pag.44)
Mevarech, Z Y Kramarki, B acota en su definicién que la cognicion es el
conjunto de informacion, que el individuo adquiere a lo largo de su preparacion
académica y laboral, que a su vez le permite obtener la experiencias
necesarias para destacarse en el medio vivir, es fundamental considerar que
la cognicidon vy el aprendizaje son dos potentes vinculos de informacion hacia
el cerebro, areas que fueron investigadas a favor de la educacion y el

desarrollo del pensamiento.

Teorias sobre el desarrollo cognitivo.

En este apartado se presenta diferentes fases segun Piaget el
desarrollo cognitivo se lleva a cabo por etapa y que cada etapa sea bien
integrado y completo sin acelerar el desarrollo del nifio de una etapa a la otra,

como detallamos sus investigaciones:

La Sensomotriz que va de 0 — 2 afios en este periodo se caracteriza por
comienza a utilizar imitacion, la memoria , se dan cuenta de que existen
objetos, la Preoperacional que va de 2-7 afios en este periodo se caracteriza
por el desarrollo gradual del lenguaje, piensa de forma simbdlica ,tiene
dificultad para interpretar el punto de vista de otra persona, la Operacional
concreta que va de 7 a 11 afios se caracteriza porque posee capacidad para
resolver problemas de forma logica, capaz de clasificar, la Operacional formal
de 11 — 15 afos se caracteriza porque es capaz de resolver problemas
abstractos en forma légica ,desarrolla interés de caracter social e identidad, el

pensamiento es mas cientifico.
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En la etapa final de la Operaciones formales que abarca la
adolescencia, comienza a reflexionar acerca de su pensamiento, buscan
férmulas para comprobar hipétesis, segun Piaget en este periodo ocurren

cambios significativos, pero cree que todos no alcanza dicho periodo.

En cada etapa del desarrollo de la persona tiene su propia
representacion del mundo, estructuras cognitivas que Piaget las denomina
‘esquemas” cuyo esquema es un patron de pensar y actuar que van

cambiando por etapas.

Piaget establece como prerrequisitos para comprender las mateméticas
gue desde nifio ,la ensefianza debe ser significativa esto quiere decir que el
nifio aprenda a ordenar para conseguir la capacidad de secuencia de nUmeros
,diferenciar ,contar, clasificar segun colores, formas, texturas, funcion, con el

objetivo de que alcance el desarrollo del pensamiento matematica .

La idea de Piaget con lleva a una propuesta pedagdgica hacia un
aprendizaje activo, esto quiere decir que el estudiante experimente ,que
manipulen proyectos de experimentos llevados al juego para manejar la
informacion y comprobar lo aprendido en situaciones nuevas, cuando un
estudiante descubre que hay otras formas de resolver los problemas se
acrecienta el desarrollo intelectual.

Beardy Wilson , (2013) Menciona que: Aunque el aprendizaje

experimental puede ser considerado como la forma mas primitiva y

autentica de aprendizaje, en la actualidad existe un interés creciente por

estudiar sus peculiaridades ,de modo que pueda ser utilizado de forma

consciente y programada como vehiculo formativo.(pag.28)

Beardy Wilson en su cita manifiesta que el aprendizaje experimental

con lleva acciones en buscar del interés de los estudiantes, para que
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interactien con el conocimiento para que comprueben retos para su

retroalimentacion hasta sus limites propios.

Aprendizaje por descubrimiento aporte al nivel cognitivo (Bruner)

Bruner es un psicologo norteamericano influyente en el campo de la
educacion que fundamenta su teoria del aprendizaje por descubrimiento y las

relaciones de este con Piaget.

Bruner menciona que el aprendizaje es un proceso constante de
obtencion de una estructura cognitiva, donde a medida que adquiere
estructura cognitiva mas integrada son las habilidades para resolver

problemas.

Bruner considera que si se puede acelerar el ritmo del aprendizaje a
través del descubrimiento con la teoria y la practica contradiciendo a Piaget
qgue dice que no se puede acelerar solo fundamentar bien cada proceso del

desarrollo evolutivo de la persona.

El aprendizaje por descubrimiento consiste en que los estudiantes
relacionen conceptos, que se trabaje periddicamente es decir profundizando
los contenidos, esto es para que modifique continuamente las

representaciones mentales que ha venido construyendo.

Siguiendo las ideas presentadas por estos dos autores constituye el
inicio del proceso investigativo en el pensamiento cientifico que le permite
seguir ciertos alineamientos de formalizar el sustento epistemologico asi como
la relacidon exacta entre el que conoce y el objeto conocido en el proceso

ensefianza — aprendizaje.
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Los derechos humanos y el desarrollo humano estan intimamente
unidos en la justicia social, integracion social, en virtud a un grupo etiquetado

como pocos competitivos o bajo nivel cognitivo.

El ser humano tiene muchas cualidades en este caso se tratara del
cognitivo, el mismo que serd el agente de mejorar la aplicacion de los
conocimientos adquiridos o por adquirir para de esta manera vayan
interiorizando lo que va a necesitar en cada una de las ocasiones que se

presenten.

Por otro lado se conseguira tomar en cuenta que el sistema cognitivo
humano desempefia una funcién indispensable para la inteligencia de las
personas en el medio en el que se desenvuelven. Y asi poder llevar a cabo un
conocimiento que permita comprender todas las actividades como pueden ser
la creatividad, la atencion, el pensamiento, la memoria, entre otras. Y es
importante tener en cuenta esto porque muchas veces no se valora adecuada
mente la imaginacion del nifio y no se desarrolla la espontaneidad para que
los estudiantes expresen sus ideas sin miedo hacer reprendido o castigado de

una u otra manera.

Definiciones en torno al Nivel Cognitivo

Los procesos cognitivos aumentan a la medida que una persona crece

se producen también cambios y capacidades para procesar la informacion

aumentando la velocidad hasta una determinada edad con la practica, y las
diferencias individuales como la capacidad de aprendizaje se hace notoria.
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Montero Medina (2013)Manifiesta que: La teoria del aprendizaje
cognitivo social destaca la idea de que las personas adquieren
conocimiento,reglas,estrategias,creencias y actitudes al observar a
otros.Aprende la utilidad y la convivencia de distintos comportamientos
y sus consecuencias,lo que influye en las emociones y motivaciones
para actuar al crear expectativas (consecuencia de realizar una
accion)y elevar la autoeficacia (la confianza del individuo en su
capacidad para organizar y ejecutar un plan para resolver o culminar

una tarea).(pag.11)

Montero Medinahace referencia al aprendizaje cognitivo con la
interaccion del medio, en los procesos cognitivos como instrucciones que
ejecuta el ser humano, donde intervienen acciones, motivaciones vy
convivencia, esto permite el desarrollo cognitivo para aprender en diferentes

situaciones por medio de la observacion.

En la actualidad se sabe que los seres humanos poseemos estructuras
cerebrales interconectadas entre si que se ocupan de la mayor parte del
aprendizaje y del recuerdo en el cerebro.

El producto de este proceso inicial cada persona tiene su perfil
individual que es el resultado final de la biodiversidad genética, el vinculo de
la madre con la mirada a su hijo nacido dandole de lactar, los estimulos
tempranos determinantes para la conducta, aspectos cognitivos, social y
evolucion para cualquier intervencién, construir actividades para la conexion
emocional con lo que vamos a aprender, esto significa que el aprendizaje en
si debe producir emocion, y que ensefiamos produzca cambios importantes

en los sistemas neurales.
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El desarrollo por competencia y dimensiones en primera infancia cobra
importancia con la nueva concepcion de desarrollo infantil dependiendo del

entorno y la vivencia para desenvolverse en su entorno.

MEN (2010) Menciona que: El desarrollo se concibe como un todo
integral debido a que las diferentes dimensiones de los nifios y las nifias
estan relacionadas entre si; en €l se expresan avances y retrocesos, lo
gue significa que no siempre se avanza de un estado de comprension
inferior a otro superior; ademas, siempre existen situaciones previas a

partir de las cuales el nifio construyen y reorganiza su conocimiento.
(pag.20)

Es evidente que las actitudes y el nivel de aprendizaje en el proceso de
educacion son diversas en cada nifio, por lo que hay que estimular la
competencia individual, basada a las diferencias, capacidades y logros. El
pensamiento también juega un papel esencial dentro del proceso cognitivo,
en este caso lo que hace es procesar toda la informacién y luego establecer
relaciones entre los datos que la componen. En este caso, lo hace a través de
acciones tales como el analisis, el razonamiento, la asimilacién, la sintesis y
la resolucion de problemas.

Hipotesis

Las técnicas ludicas si influyen en el campo de la educacion porque se

adquiere estructura cognitiva en los estudiantes integrada con habilidades

para entender y resolver problemas matematicos.

Fundamentos Epistemoldgicos
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El constructivismo mas que un modelo pedagogico responde a los
procesos biolégicos de la madurez conjuntamente con el proceso de
ensefianza donde la construccion propia se va produciendo tanto el aspecto

cognitivo y sociales.

Guerrero, M, (2014) Manifiesta que: El aprendizaje es el proceso de
adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores a través del
estudio la experiencia o la ensefianza; dicho proceso origina un cambio
persistente, cuantificable y especifico en el comportamiento de un
individuo y, segun algunas teorias, hace que el mismo formule un
concepto mental nuevo o que revise uno(conocimiento conceptuales

como actitudes o valores. (pag.5)

Como manifiesta Guerrero Maria, el estudiante es el autor principal su
propio aprendizaje cuando lee o escucha, una acciébn generada por su propio
interés o curiosidad, el desarrollo de la ensefianza es un conjunto de
actividades que propicia la interacciéon con el medio, donde el proceso

permanente de reflexion toma conciencia como se aprende.

El ambiente de aprendizaje en un aula conjuga diferentes factores
metodoldgicos, organizacion y tipos de contenidos, las técnicas de trabajo
individual, grupal, organizacion de trabajo y espacio. La competencia de los
conocimientos es saber ser y saber hacer que satisfagan las exigencias
sociales o individuales, donde se debe planificar en el analisis de este

contexto.

Las concepciones teoricas y metodolégicas de la educacion en

particular se han estimado los fundamentos de la Pedagogia Critica y Creativa
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que ubica al educando como protagonista principal en busca de
conocimientos nuevos, del saber y el desarrollo humano, dentro de diversas
estructuras metodologicas del aprendizaje, con dominio de las vias

cognitivistas y constructivistas.

Dentro del Proceso Epistemologico el pensamiento légico, critico y
creativo de construccion de conocimiento se orienta en la precision de los
objetivos educativos con el uso de destrezas y conocimientos, por medio de
la oposicion a situaciones con incognitas reales de la vida y de procedimientos
que participan en el aprendizaje, para llevar al educando a alcanzar los
resultados de desempefio que requiere el perfil de salida de la Educacion

Basica.

Es decir, el educando debe observar, analizar, comparar, ordenar,
disefiar ideas esenciales y originales que se interrelacionen entre si,
indagando aspectos comunes, relaciones logicas y generar nuevas ideas, asi
mismo reflexionar, valorar, criticar y argumentar sobre conceptos del proceso
de estudio, por ultimo indagar, elaborar, generar, fabricar soluciones

originales y formas de actuar.

Viloria, (2014)expresa que: el docente tomara en cuenta minimamente
los objetivos a lograr en el desarrollo de habilidades numéricas asi
como la conducta inicial de los educandos, dejando de establecer un
plan de accién especifico que regule los métodos, técnicas y

procedimientos empleados para la orientacion del proceso educativo.
(pag.27)
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Para Viloria el rol del docente es muy importante en la educacién donde
debe estar continuamente preparado pedagogicamente y esencialmente

dominar el contenido de su asignatura.

La teorias del constructivista contribuyen un pilar fundamentar en la
bldsqueda de una investigacién documental donde investigadores como Jean
Piaget quien fue un epistemaologo, psicélogo y bidlogo suizo interesado en
descubrir 'y explicar el desarrollo intelectual y Bruner psicologo
norteamericano sobre su teoria del aprendizaje por descubrimiento propone
un paradigma en el proceso de ensefianza, donde centra la reconstruccion
interna, especificando mecanismo conductuales de la ensefanza del
conocimiento, no se trata de poner la genética y hereditaria en esta tesis como
una posicién superior por encima de los saberes. Es partir de los
conocimientos previos de los estudiantes para que logren nuevos cambios en

todos los niveles en su propia realidad Unica en cada persona.

Fundamentos Pedagdgicos

La pedagogia pone énfasis a la ensefianza, el camino, y el método en
la labor educativa, hace referencia a las acciones que se llevan a cabo y los
procesos de los contenidos con el objetivo de construir los aprendizajes

significativos, ampliar su conocimiento y desarrollar del pensamiento.

El uso de la Pedagogia ayudara de gran medida a los estudiantes para
mejorar nivel cognitivo, el conocimiento y agrado hacia la asignatura de las
matematicas para pensar de una manera reflexiva y critica, la elaboracion de
actividad de razonamiento, resolucion de problemas e interpretacién de datos

con ilustraciones y audio son un vinculo de calidad en la ensefianza.
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Como ensefiar nos conduce a usar una Pedagogia metodoldgica
cognitiva enfocada a la construccion mental del conocimiento y la experiencia,
aprender cognitivamente un aprendizaje activo con estrategias en el cual el
estudiante pueda manipular y construir su propio conocimiento como lo
expresa Guerrero, M. (2014) “El aprendizaje significativo surge cuando el
alumno ,como constructor de su propio conocimiento, relaciona los conceptos
a aprender y les da un sentido a partir de la estructura conceptual que ya
posee”. (pag.5).La nueva forma de ensefianza permite encontrar la mejor
estrategia para educar en un aprendizaje que favorece a las necesidades
individuales de los estudiantes del octavo grado de educacion béasica.

El uso correcto de una buena Pedagdgica favorece a las necesidades
intelectuales de los estudiantes, por lo que se requiere un material didactico
para el razonamiento, y resolucion de problemas matematicos como agentes

de cambio.

Aplicando la tecnologia le podemos dar vida a lo que ensefiamos
despertando curiosidad en el estudiante con el propdsito de educar y participe
de forma activa convirtiéndose en buena opcion metodolégica. Gutiérrez,
M.,(2010) “Las técnicas de aprendizaje incluyen actividades de participacion
tedrica y practica las mismas que favorecen los conocimiento del estudiantes

y tienen como consecuencia un aprendizaje notorio”.

Utilizando las técnicas de aprendizaje necesario que el mismo
estudiante sea activo en su propio crecimiento intelectual que lo llevara a
descifra y descubrir una gama de conocimiento sobre la vida dando un giro
impresionante. Lo que se busca con la tedrica de Piaget es seguir un método
Meta cognitivo que comprende en que se presenta un problema, todos traten

de resolverlo, acabo de un tiempo se comienza con un juego de dialogo, se
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expone las razones y los argumentos, con esta exposicion publica los
estudiantes comienzan a ver y conocer los procesos cognitivos en una

actividad.

Fundamentos Socioldgicos

La participacion de la familia en la educacion es un derecho basico en
la sociedad ademas de ser un derecho un deber, esta participacion favorece
en gran medida a los estudiantes como en la escuela. Keynes,(2011) “Aporta
sobre el rendimiento académico factores muy relevantes cuando la
disponibilidad de los padres en los asuntos de la educacion de sus hijos
logrando un gran impacto cuando se comparte temas de interés de los

estudios, o de la escuela o colegio tiene un gran efecto probables de éxito”.

La intervencion en la educacion inicial en casa es muy importante
porque se mejora el ambiente de la lectura aumenta el nivel del vocabulario y
las destrezas de la comunicacién asi se aprende mejor y con mayor eficacia
preparandoles en su madurez personal incluso se disminuye el problema de
convivencia, las actitudes hacia la escuela aumentando la motivacion del

aprendizaje.

Harvard Family Research Project, (2010). Expresa en su investigacion:
Responsabilidad compartida tanto la comunidad como la familia en el
desarrollo del estudiante hasta su adolescencia través de multiples

acciones, planes y recursos, dentro y fuera de la escuela como
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rendimiento académico previo del hijo , costo de los servicios, eleccion

de la escuela, expectativas académicas, etc.(pag.27)

La responsabilidad compartida plantea el Buen vivir y educacion con
igualdad equitativa y digna como principal objetivo para preparar buenos
ciudadanos para una sociedad inspirada en los principios del Ministerio de
Educacion, podriamos resumir los derechos basados en la igualdad en los

seres humanos.

Fundamentos Tecnolbgicos

La tecnologia es un potente medio para entrar en contacto con el
conocimiento considerando las ventajas de transmisibn de mayor
presentacion y calidad que influye en la actividad social, econémico, y
educativo. El uso de la tecnologia integrado a la educacion permite crear
situaciones de ensefianza entre la teoria y la practica, como recursos

pedagdgicos que con lleva nuevos roles del docente.

Para hablar de la importancia de la tecnologia en la educacion es dar
respuesta a los diferentes niveles de conocimientos de los estudiantes, como
herramienta que permite el aprendizaje personalizado segun el area que se

requiere, como lo menciona Brody Linda E.

Brody Linda E, (2015).menciona que: el término “aprendizaje
personalizado “se utiliza a menudo de manera intercambiable con
individualizacion y diferenciacion , y esta individualizado y diferenciado
de lo que reciben los demas ;pero aprendizaje personalizado incluye

un uso mas abierto de los recursos que la individualizacion y la
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diferenciacion, los cuales son dirigidos por el profesor dentro del
aula.(pag.176)

Concluyendo que existe una tendencia del uso de la tecnologia como
técnica para adquirir conocimiento con intencion de aprendizaje de los

estudiantes y capacitacion en el desemperio del docente.

El personalizado “Los juegos didacticos como intervencion en la
educacion favorecen a la ensefianza como una técnica adecuada para

mejorar el nivel cognitivo en forma ludica, sin embargo, expresa:

(Aguirre, 2012)Muchos de los aprendizajes de los estudiantes se logran
gracias a los procesos de intercambio e interaccion social, donde se
permite construir y reconstruir conocimientos a través de estrategias
colaborativas donde en escenarios virtuales surten un mayor sentido,
ya que los procesos de comunicacion y discusion requieren de un

modelo que favorezca la interactividad colectiva.

Se busca con el uso de la tecnologia en la educacién dar respuesta a
los diferentes niveles de conocimientos ,esta herramienta como medio permite
el aprendizaje personalizado del estudiante en el area matematica que se
requiere, el desarrollo de programas educativos académicos personalizados
puede ser un instrumento de motivacion elevar el nivel y ayuda intelectual del

estudiante.

a) Direccion, coordinacion y programador del proceso de aprendizaje con

medios interactivos.
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b) Transmisor de informacién e impulsor de conocimiento, procedimiento y

actitudes.

c) Motivador en la conexion entre el aprendizaje y el conocimiento objetivos

gue se quieren gque alcance los estudiantes.

Fundamentacién Legal

Constitucion de la Republica del Ecuador

Seccioén quinta
Educacion

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.

Ley Organica de Educacion Intercultural
Capitulo Tercero

De los Derechos y Obligaciones

De los Estudiantes

Art. 7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:
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f. Recibir apoyo pedagogico y tutorias académicas de acuerdo con sus
necesidades.

Codigo de la Nifiez y la Adolescencia

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacioén. - La educacion basica
y media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables

para:

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

y afectivo.
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Términos Relevantes

Acomodaciones curriculares.-Adecuacion en el curriculum de un
determinado nivel educativo con el objetivo de hacer que determinados
objetivos o contenidos sean accesibles para todo el grupo, o bien modificar

aquellos elementos del curriculum.

Adaptaciones curriculares.-Son modificaciones o provision de recursos
espaciales, materiales, personales o de comunicacién que van a facilitar que
algunos alumnos con necesidades educativas especiales puedan desarrollar

el curriculo ordinario, o en su caso, el curriculo adaptado.

Bloqueo mental.-Es cuando el cerebro trata de recuperar o acondicionar la

informacion pero es impedida.

Cognitivo.-Son los procesos mentales como la percepcion, la memoria o el
lenguaje; que guardan relacién a los niveles en los procesos de informacion
que ocurre, para satisfacer necesidades de caracter cognitivo, relacionado con

el conocimiento.

Destrezas.- Es la habilidad o arte, es saber y saber haciendo en el cual se
realiza una determinada cosa, trabajo ,actividad de manera correcta,

satisfactoria, es decir, hacer algo con destreza implicara hacerlo y bien.
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Discente.-Es el estudiante o persona que cursa estudio y recibe ensefianza

ejemplo los estudiantes.

Estrategia.-Es el camino a seguir para proyectar, dirigir algin objetivo

especifico.

Entorno.-Conjunto de circunstancias o factores sociales, culturales, morales,
econoémicos, profesionales, etc., que rodean una cosa 0 a una persona,

colectividad o época e influyen en su estado o desarrollo.

Estructura cognitivas.-Esta definida como el conjunto de conceptos e ideas
que un individuo posee sobre un determinado campo de

conocimientos,eficacia operacional, graficos operacionales.

Estimulacion temprana.-Es la atencion que se da al nifio en las primeras
etapas de su vida con el objetivo de desarrollar y potenciar al maximo sus
posibilidades fisicas, intelectuales y afectivas, mediante programas
sistematicos y secuenciales que abarcan todas las areas del desarrollo

humano, sin forzar el curso.

Encuesta.-Serie de preguntas que se hace a muchas personas para reunir

datos o para detectar la opinién publica sobre un asunto determinado.
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Fasinar.- Es una institucién especializada para el acceso a personas con
discapacidad, orientadas a la inclusion familiar ,social, laboral donde se
encuentra personal como psicologos, docentes, clinicos, terapistas como de

lenguaje.

Interactivo.- Permite una interaccion, a modo de dialogo, entre la maquina

usuario permitiendo que el aprendizaje se provechoso.

Juego.-Actividad que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse y

en la que se ejercita alguna capacidad o destreza.

Método inductivo.-EI método inductivo es aquel método cientifico que
alcanza conclusiones generales partiendo de hipotesis o antecedentes en

particular.

Método deductivo.-EI método deductivo es un método cientifico que

considera que la conclusién se halla implicita dentro las premisas.

Metodologia.-Conjunto normas o métodos que se siguen en el tratamiento de
los contenidos, conexiones idoneas del aprendizaje del nuevo con lo

aprendido.

Pre operacional.-Desarrollo gradual del lenguaje y de la capacidad de pensar

en forma simbolica. Es capaz de pensar en operaciones.
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Psicomotoras.-La psicomotricidad es una disciplina que, basandose en una
concepcion integral del sujeto, se ocupa de la interaccién que se establece
entre el conocimiento, la emocién, el movimiento y de su mayor validez para
el desarrollo de la persona, de su corporeidad, asi como de su capacidad para

expresarse y relacionarse.

Poblacién.-Es un conjunto de sujetos 0 elementos que presentan
caracteristicas comunes. Sobre esta poblacion se realiza el estudio estadistico
con el fin de sacar cuadro légicos.-es una tabla compuesta por pequefas
celdas que forman un cuadrado. En cada celda se coloca un nimero entero
de tal manera que la suma de los numeros de cada fila, de cada columna, y

de sus dos diagonales, tiene un mismo valor o suma mégica.

Planificaciones.-Instrumento con el que los docentes organizan su practica
educativa articulando el conjunto de contenidos, opciones metodoldgicas,
estrategias educativas, textos y materiales para secuenciar las actividades que

se han de realizar.

Pedagogia.-Es laciencia que estudia la metodologia y las técnicas que se
aplican a la ensefianza y la educacion, en otras palabras es un enlace para
transmitir los conocimientos por medios de los recursos de la pedagogia que

ofrece.

Psicomotoras.-La psicomotricidad es una disciplina que, basandose en una
concepcion integral del sujeto, se ocupa de la interaccidn que se establece
entre el conocimiento, la emocién, el movimiento y de su mayor validez para
el desarrollo de la persona, de su corporeidad, asi como de su capacidad para

expresarse y relacionarse.
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Razonamiento.-Son procesos cognitivos basicos para llegar a la verdad, o

buscar la solucién desde el analisis, accion de razonar.

Resolucion de problemas.-La capacidad de resolver problemas es la eficacia
y agilidad para dar soluciones a problemas detectados, emprendiendo las
acciones correctoras necesarias con sentido comun, sentido del coste e

iniciativa.

Rendimiento académico.- Describen o explica la dindmica de los resultados
delos niveles demostrados en comparacion a la edad y nivel académico delas

variables asociadas al éxito o al fracaso de los estudiantes.

Sistemas neurales.- Funcién primordial es la de captar y procesar
rapidamente las sefales ejerciendo control y coordinacion sobre los demas
organos para lograr una adecuada, oportuna y eficaz interaccion con el medio

ambiente cambiante.

Sensomotriz.-En que el infante se relaciona con el mundo soélo a través de los

sentidos y la actividad motriz.

Técnicas Ludicas.-Las técnicas ladicas son actividades asociado al juego o
la diversion, utilizadas también en el campo de la educacion que producen

goce o disfrute en aprender como ensefianza oculta.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

La investigacion nace de un problema observado que es la necesidad
de buscar una herramienta tecnolégica con el fin responder a las necesidades
de los estudiantes del octavo grado de educacion superior Escuela Béasica
Ramoén Agurto Castillo debido que presenta dificultad en entender y
comprender la asignatura de matematica utilizando las técnicas ludicas como

estrategia pedagogica mejorando asi el nivel cognitivo.

Para dar inicio se busco varias técnicas y métodos asi como actividades
para el acercamiento de la realidad que deseamos resolver en la presente
institucién educativa. Como menciona Arias es importante los métodos que se
van a utilizar, Arias, F., (2010), “Proceso metddico y sistematico dirigido a la
solucion de problemas o preguntas cientificas, mediante la produccién de
nuevos conocimientos, los cuales constituyen la solucién o respuesta a tales

interrogantes”. (pag. 22)

La elaboracién del proyecto busca cumplir con los requisitos de validez
y confiabilidad que han sido puestos a prueba, la recoleccién de informacién
se valio de una técnica fundamental muy usada en los proyectos de educacién
como la entrevista a los docente claro previamente la entrevista con el director
con el fin de identificar, registrar los sucesos del estudio como es la

observacion.
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También se procedio a utilizar la prueba piloto para verificar el nivel de
conocimiento y la falencia del estudiante en la que consistia en una evaluacién
de diez puntos; la prueba consistia en razonamiento, resolucion de problemas
y la interpretacion de datos, con la finalidad de evaluar, analizar y comprobar
el nivel cognitivo de los estudiantes, su pensamiento reflexivo detectando en
que estan fallando; y en base de los resultados crear las cualidades y
cantidades de actividades de razonamiento y problemas matematicos se va a

utilizar, importantes para el disefio del software educativo.

La prueba semiformales son evidencias confiables y validas , que trata
de valorar el nivel competencial del estudiante que contenia fracciones
(sentido numérico) interpretacion de gréaficos (el lenguaje y expresion
matematicas),resolucion de problema (razonamiento matematico) ,donde

fueron pruebas especificas de desarrollo.

Métodos de Investigacion

Los métodos que se utilizé fueron importante, porque nos permite
identificar el orden a seguir para obtener informacion fue él método Inductivo,
porque parte de la observacion particular del raciocinio o argumentacion que
lleva un analisis ordenado, légico que fundamenta la observacion, descripcion
explicacion posteriores al tema investigado, de las verdades particulares a las
conclusiones generales que fundamente la teoria. Para Carlos Zarzar, (2014)
afirma que: “El método Inductivo es el que se razona partiendo de lo particular

para llegar a lo general’. (pag. 27)
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Segun afirma Carlos Zarzar es un método en el cual se pueden obtener
conclusiones a partir del estudio de casos particulares donde explican su

relacion.

Otro método que se utilizd es el método Deductivo porque esta
destinado en obtener conclusiones generales para poder explicar, este método
se inicia con el andlisis de teorias, leyes y principios comprobados para las
soluciones o hechos particulares, donde se observé el aspecto cognitivo, los
problemas que enfrenta los estudiantes en el proceso aprendizaje como
instrumento para la informacién, el mismo que nos ayudd a planificar las

actividades, hipotesis, y elaborar el marco teérico de la investigacion.

Modalidad Bibliografica: La informacion bibliografica no es un fin en
si mismo, sino que se pretende conseguir los conocimientos necesarios para
llevar a cabo un proceso de investigacion mas amplio sobre cualquier tema
determinado, con apoyo principalmente de trabajos previos, informacion y
datos divulgados por medio de la Tecnologia.

Conde Parra, (2013) indica que: La investigacion bibliogréfica
constituye una excelente introduccién a todos los otros tipos de
investigacion, ademas de gue constituye una necesaria primera etapa
de todas ellas, puesto que ésta proporciona el conocimiento de las
investigaciones ya existentes —teorias, hipotesis, experimentos,
resultados, instrumentos y técnicas usadas- acerca del tema o problema

gue el investigador se propone investigar o resolver. (Pag.2)
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Fases del Proceso de la Investigacion

Cuadro No.l1 Fases del proceso de la Investigacion

PLANIFICACION

Andlisis del problema

ACCIONES
Antecedentes del
fendbmeno de

investigacién a estudiar

RELEXION
Referencia del
estudiantes,
informacion
académica y
dificultades en el
proceso de

aprendizaje

Disefio de las encuesta

Encuestas referentes al
tema y proposito de la
aceptacion de la
investigacion

Analizar el resultado
de la aceptacion de
la poblacion del
plantel educativo

Consulta de libros,
internet,
fundamentacion  legal

para la intervencion.

Consulta de libro en la
biblioteca, revision de
texto, copias

Reunir informacion.

Disefio de la prueba de
conocimiento sobre la
asignatura.

Prueba para confirmar el

nivel cognitivo en
razonamiento, resolucion
de problemas e

interpretacién de datos

Verificar las
dificultades en el
aprendizaje

Célculos de resultados | Verificar los porcentajes |Analisis de
de las encuestas para los analisis opiniones de los
encuestados
Disefio de la propuesta | Ejercicios que se van Consolidar el
utilizar aprendizaje de las

matematicas
(formativo)

Cuadro elaborado por: Ketty Guzmén Boutin y Carlos Maya Amador
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Investigacion Cualitativa

Estudio con Alcance Descriptivos

Se escogi6é la investigacion cualitativa con alcance descriptivo porque
gueremos considerar conceptos, componentes, variables que se someta a un
estudio o andlisis con el fin de demostrar los sucesos, contexto o situacion

donde se pretende recoger informacion.

Otra investigacion muy importante es la Investigaciéon basada en
Disefio porque surge la necesidad de planteamiento y desarrollo de un tipo de
disefio de software con métodos metodologicos que vinculan el disefio
educativo con el objetivo de mejor comprension y condiciones para la
innovacion del aprendizaje con la informacién obtenida.(Angel, 2014)“En el
disefio de estudio de caso, no solo se definen las técnicas y los métodos para
recoger los datos, sino también se describe lo que sera hecho después de que

los datos han sido reunidos”. (pag.262)

Investigacion de Campo: La investigacidon de campo que se realizd
fueron nifios con una edad promedio de 11 a 14 afios con el fin de recolector
informacion de sus gustos y criterios, para el disefiado del software interactivo

educativo que ayuden a su aprendizaje en el &rea de matematica.
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Poblacion y Muestra

Poblacién

Se considera poblacion la totalidad del fendmeno a estudiar, el universo
puede ser finito o infinito, es necesario partir de la identificacién de la poblacion
que se va a estudiar. La poblacién con la que cuenta la Escuela Basica
“‘Ramoén Agurto Castillo” es de 1 director,6 docentes, y 65estudiantes en la
jornada vespertina distribuidos en 31 de seccion B y 34 seccibn A como

constan en el siguiente cuadro de poblacion.

Cuadro de Poblacién

Cuadro #2
ITEM ESTRATO POBLACION
1 Director 1
2 Docentes 6
3 Estudiantes 65
Total de poblacién 72

Fuente: Escuela basica Ramoén Agurto Castillo Jornada vespertina
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Muestra

Una muestra también llamada muestra aleatoria o simplemente muestra
es un subconjunto de la poblacion. Es la actividad por la cual se toman ciertas
muestras de una poblacién de elementos de los cuales vamos a tomar ciertos
criterios de decision, el muestreo es importante porque a traves de él podemos

hacer analisis de sitio.

52



Una muestra debe ser representativa si va a ser usada para estimar las

caracteristicas de la poblacion, deben ser representativas de la misma. Para

cumplir esta caracteristica la inclusion de sujetos en la muestra debe seguir

una técnica de muestreo. En esta poblacion de 72personas, hay 3 estratos que

estarian formados por: 1 director, 6 Docentes y 65 Estudiantes de las cuales

se realiz6 las respectivas entrevistas y encuestas. No se utilizara férmula para

encontrar la muestra porque la poblacion no es mayor a cien,para lo cual van

a ser tomadas como referencia la misma cantidad de estudiante como

muestra.
Cuadro de muestra #3
ITEM DETALLES FRECUENCIA PORCENTAJE
1 Director 1 1%
2 Docentes 6 9%
3 Estudiantes 65 90%
Total 72 100%

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo. Jornada vespertina
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzméan Boutin.
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Cuadro #4

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLE

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

e Nivel de adquisicion de
habilidades y destrezas

e Mejora la capacidad creadora

Tratamiento
pedagdgico

e Construye su propio

Herramienta Nl
conocimiento

metodoldgica de

ensefanza _ | « Método con el objetivo de
aprendizaje incentivar y orientar
TECNICAS
LUDICAS
Variable : _ i _
Independiente Estimula los | e Mejora las areas cognitivas

procesos cognitivos | e Componentes  estructurales,
cognitivo ,conductual, afectivo
y aptitudes

Interviene en los | e Excelente beneficio educativo
procesos 0 eventos | ¢ Ayudan a responder y atender
a las necesidades de cada
estudiante

e Competencias individuales

Desarrollo cognitivo
capacidades y logros

¢ Influye en las emociones y

motivaciones para resolver
NIVEL

COGNITIVO

o culminar una area

Variable e
_ Pedagogia e Aprendizaje significativo,
Dependiente .
metodol6gica manipula y construye su

cognitiva propio aprendizaje

e Esencial para estimular la

competencia individual
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VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

Crecimiento * Nivel competitivo

intelectual academico
e Capacidades y logros en el

proceso educativo

Procesos cognitivos e Reconstruccién interna
dentro de su propia
realidad U(nica en cada
persona

Acciones de:

+» Analisis
++» Razonamiento
+» Comprension

+» Resolucion de problemas

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzméan Boutin.

Técnicas e Instrumentos de investigacion

La Encuesta

La encuesta es un instrumento de recoleccién de informacion que se
hace a través de cuestionarios desarrollados por el investigador sobre
determinado aspecto que se quiere dar a conocer diferentes puntos de vista,
actitudes, intereses o0 experiencias que proporcionan los individuos de una

poblacion.
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Las encuestas buscan dar respuesta a las preguntas a una situacion
social, la exposicion del proceso de investigacion con el fin de contribuir a que
desarrollen mejor el trabajo de investigacion, la redaccion del tratamiento y
andlisis de la informacion procede en laborar los hallazgos de la investigacion.

Los sujetos corresponden a los/as estudiantes del 8to Basica de la
Escuela Ramén Agurto Castillo, el propésito de la encuesta es buscar lo que
se desea por parte de los docente y como le gustaria que este disefiada la
propuesta del proyecto que sera de ayuda como apoyo en la asignatura de

matematicas y mejorar el nivel cognitivo.

El objeto de la investigacion se fundamenta en la creaciéon de un
material didactico que ayude a la asignatura, un material tecnoldgico de

acuerdo a la necesidad educativa.

La encuesta que se realiz6 fue a la seccion A y seccion B, la entrevista
fueron a 6 docentes y 1 director, no se considero a los representantes por que
los beneficiarios directos son los estudiantes. En la encuesta consta de 10
preguntas, cada interrogante cuenta con cinco escala de importancia opciones
a responder (1.Muy de acuerdo, 2. De acuerdo, 3. Indiferente, 4. En
desacuerdo, 5. Muy en desacuerdo).

Se realiza el respectivo grafico del porcentaje asi como el analisis

correspondiente a cada interrogante de la encuesta.
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Encuesta dirigida a los estudiantes de la escuela fiscal “Ramoén Agurto
Castillo”

Pregunta 1: ¢Considera que las técnicas ladicas ayudan en el area de
Matematica?

Tabla 1
1.- ;Considera que las técnicas ludicas ayudan en el area de Matematica?
Cédigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 55 85%
De acuerdo 6 9%
Item |Indiferente 3 5%
No.1 En desacuerdo 1 1%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramoén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréficol: Las técnicas ludicas ayudan en el area de Matematica

m Item Mol WMoy de scuerado
m ltem Mol De acusros

m Item Mol Indiferente

m Item Mol En desacusrdas
m ltem Mol Moy en

desacusrdo

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Andlisis:
Consideran que las técnicas ludicas son muy Utiles porque es mas facil cuando
realicen célculos por medios de programas que es un medio donde se puede

entender mejor, practicar y ejercitar los problemas matematico, pero siempre
el profesor debe ser el guia para la buena utilizacion y préactica.
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Pregunta 2: Est4d de acuerdo que los ejercicios interactivos estimula el
interés a las matematicas?

Tabla 2
2.- ¢ Esta de acuerdo que los ejercicios interactivos estimula el interés a las
matematicas?
Cdédigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 51 79%
De acuerdo 14 21%
ltem No. 2 Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramon Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Grafico2: Los ejercicios interactivos estimula el interés a las
matematicas

Fuente: Escuela basica Ramon Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

m tem Mo 2
W [tem Mo 2
m tem Moo 2
B Item Mo 2
m [tem Mo 2

ey e mcusrado
D= mcusrao
Indiferente

En desscusrdo

My desacusrds

Manifestaron que desearian un software interactivo, porque es mas facil de
entender los ejercicios matematicos con el uso de la computadora,
concluyendo que seria mas entretenida y no aburrida en resolver los ejercicios.
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Pregunta 3: ¢ El aprendizaje de la matematica se hace mas comprensible
y util cuando el docente utiliza programas interactivos educativos?

Tabla 3

3.- ¢ El aprendizaje de la matematica se hace mas comprensible y Uutil
cuando el docente utiliza programas interactivos educativos?

Cédigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 32 50%
De acuerdo 30 46%
ltem No. 3 Indiferente 2 3%
En desacuerdo 1 1%
Muy en desacuerdo acuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréafico3: La matematica es comprensible si utiliza programas
interactivos.

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.

mitem No. 2 Muy de acuerdo

mitem No. 2 De acuerdo

mitem No. 3 Indiferente

mitem No. 3 En desacuerdo

mitemMNo. 3 Muy en
desacuerdo acuerdo

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

El aprendizaje de la Matematica es comprensible si se utiliza programas
interactivos. Analizando la encuesta es muy importante que el software sea
bien estructurado para el desarrollo de los ejercicios y sobre todo de facil

entendimiento el manejo del mismo.
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Pregunta 4. ¢ Esta de acuerdo que las técnicas ludicas ayudan a mejorar

el nivel cognitivo?

Tabla 4

4.- ¢ Considera de acuerdo que las técnicas ludicas ayudan a mejorar el nivel

cognitivo?
Caodigo Categorias Frecuencias Porcentajes

Muy de acuerdo 57 88%

De acuerdo 8 12%

item No. 4 Indiferente 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréfico 4: Técnicas Ludicas ayudan a mejorar el nivel cognitivo

mitem No. 4 Muy de acuerdo
mitem MNo. 4 De acuerdo
mitem No. 4 Indiferente
mitem No. 4 En desacuerdo
mitemNo. 4 Muy en

desacuerdo

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

Se desea que se utilice las técnicas ludicas para entender las teoéricas y los
ejercicios donde estan fallando al momento de resolver, es importante que el
software educativo contenga ejercicios, como es interactivo pueden mejorar el
entendimiento de los bloques curriculares del libro que estan estudiando.
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Pregunta 5: ¢Esta de acuerdo que el docente deberia fomentar la ayuda
en el aprendizaje el nivel cognitivo mediante el juego en los estudiantes?

Tabla 5.

5.- ¢ Esta de acuerdo que el docente deberia fomentar la ayuda en el
aprendizaje el nivel cognitivo mediante el juego en los estudiantes?

Cdédigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 8 12%
De acuerdo 57 88%
Indiferente 0 0
ftem No. 5 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 0
Total 65 100

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Grafico 5: Utilizacién de juegos como ayuda en el aprendizaje.

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

mitem MNo.5 Muy de acuerdo

mitem MNo.5 De acuerdo

mitem No.5 Indiferente

HitemMNo.5 En desacuerdo

miltem MNo.5 Muy en

desacuerdoe

Las actividades de recreacion como los juegos légicos y de pensar que seria
interesante si contiene también estas actividades., entonces hay que analizar
con el docente si es conveniente incluir en el software estas actividades porque

se podria perder el objetivo principal.
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Pregunta 6: ¢Estd muy de acuerdo que con la instalacion del software
interactivo educativo mejorara el razonamiento matematico?

Tabla 6
6.-¢, Estd muy de acuerdo que la utilizacion del software interactivo
educativo mejora el razonamiento?
Caodigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 51 78%
De acuerdo 7 11%
ltem No. 6 Indiferente 6 9%
En desacuerdo 1 2%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréfico 6: La instalacion del software interactivo educativo mejora el
razonamiento mateméatico?

mitem MNo. 6 Muy de acuerdo
mitem MNo. 6 De acuerdo
mitem No. 6 Indiferente
mitem No. 6 En desacuerdo
mitemMNo. 6 Muy en

desacuerdo

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Andlisis:

Segun los resultados observados , con la instalaciéon y utilizacién del software
interactivo educativo ayuden a detectar los errores que se comenten al realizar
los ejercicios y poder pensar en donde se estan equivocando, también podria
mejorar la parte de entender expresiones numéricas ,para mayor
entendimiento debe contar también con audiovideo para poder razonar mejor
y resolver los ejercicios. En conclusion el software educativo debe tener
componen tecnoldgicos que llamen la atencion de los estudiantes y que tengan
estrategias metodologicas para el razonamiento adecuado para un mejor
aprendizaje de las matematica.
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Pregunta 7: ¢Considera importante que el maestro utilice recursos
audiovisuales y programas informaticos?

Tabla 7:
- ¢, Considera importante que el maestro utilice recursos audiovisuales y
programas informaticos?
Cdédigo Categorias Frecuencias Porcentajes
Muy de acuerdo 56 86%
De acuerdo 5 8%
item No.7 Indiferente 4 6%
' En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramon Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréafico7: Es importante que el maestro utilice recursos audiovisuales y
programas informéticos

mitem No.7 Muy de acuerdo
Hitem MNo.7 De acuerdo
mitem MNo.7 Indiferente
mitem No.7 En desacuerdo
mitemNo.7 Muy en

desacuerdo

Fuente: Escuela basica Ramoén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

Los encuestados prefieren que el docente y la institucion educativa utilicen o
tenga un software educativo que contenga imagenes y sonido para entender
mejor, ver algo que llame la atencién, que produzca curiosidad en aprender.
Analizando estos resultados podemos decir que la mayoria de los estudiantes
prefieren que los docentes busquen y utilicen la tecnologia para ensefiar de
una forma interactiva produciendo cambio de actitud duradero en los
estudiantes.
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Pregunta 8: ¢Esta de acuerdo que el software interactivo educativo
contenga muchas estrategias, tratando de ensefiar de forma divertida?

Tabla 8:
8.- ¢ Esta de acuerdo que el software interactivo educativo contenga muchas
estrategias tratando de ensefar de forma divertida?
Cédigo Categorias Frecuencias |Porcentajes
Muy de acuerdo 39 60%
De acuerdo 26 40%
ltem No. 8 Indiferente 0 0%
' En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréafico8: Software interactivo educativo contenga muchas estrategias,
tratando de ensefar de forma divertida.

mitem MNo. 8 Muy de acuerdo
mitem MNo. 8 De acuerdo
mitem No. 8 Indiferente
mitem No. 8 En desacuerdo
mitemMNo. 8 PMuy en

desacuerdo

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis

Los docentes deben utilizar programas que le ayuden a los estudiantes a la
hora de resolver los ejercicios, manifiesta que los programa deban contener
algun incentivo como recompensa por los ejercicios ya resueltos. Entonces el
docente y el desarrollo del software educativo se tienen que trabajar a la par,

para que contengan un aprendizaje oculto mas un estilo de estimulacién de
recompensa como indicaron los encuestados.
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Pregunta 9: ¢Esta de acuerdo que la aplicacion de un adecuado software
interactivo elevaria el rendimiento escolar?

Tabla 9
9.- ¢ Esté de acuerdo que la aplicacion de un adecuado software interactivo
elevaria el rendimiento escolar?
Cédigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 41 63%
De acuerdo 21 33%
itemNo. 9 Indiferente 3 4%
' En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramon Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Grafico 9: El software interactivo elevaria el rendimiento escolar.

Frecuencia

m Muy de acuerdo
= De acuerdo

m Indiferente

B En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

Se puede mejorar el aprendizaje sila ensefianza se convierta en una forma
divertida a través del software educativo por medio de un computador,
mejorando asi el rendimiento escolar, pero hay que también ejercitar en casa,

el software educativo mejoran los niveles de aprendizaje como generadora de
conocimiento.
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Preguntas 10: ¢Esta de acuerdo de la propuesta del software educativo
se puede aplicar en otras instituciones educativas?

Tabla 10:
10.- ¢ Esta de acuerdo de la propuesta del software educativo se puede
aplicar en otras instituciones educativas?
Caodigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
Muy de acuerdo 36 56%
De acuerdo 27 41%
Indiferente 2 3%
Item No. 10 En desacuerdo 0 0
Muy en desacuerdo 0 0
Total 65 100%

Fuente: Escuela basica Ramoén Agurto Castillo.
Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Gréfico 10: Software educativo se puede aplicar en otras

Educativas

Fuente: Escuela basica Ramén Agurto Castillo.

mitemMNo. 10
acuerdo

mltemNo. 10

= item No. 10

M item No. 10

= item No. 10

desacuerdo

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

Analisis:

Instituciones

PMuy de

De acuerdo
Indiferente

En desacuerdo

Muy en

A los encuestados se le pregunto si el software se puede implementar en otro
colegio y mencionaron que si porque ayuda a los estudiantes a resolver los
ejercicios y entender mejor la asignatura de matematica, mientras otros indican
que el software es una oportunidad de aprender. En consecuencia es
indispensable conocer las necesidades educativas de cada institucion, en que
area se requiere y cual sera su alcance y beneficios para los estudiantes y la
institucién educativa.
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ENTREVISTA DIRIGIDA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA FISCAL
“RAMON AGURTO CASTILLO”

TEMA: SOFTWARE EDUCATIVO INTERACTIVO AREA MATEMATICAS

Fecha: / /

Nombre del entrevistado: Lcdo. Manuel Enrique Chacén Barreto

OBJETIVO: Conocer los requerimientos y las necesidades, con el proposito
de que exista el apoyo y brindar una solucion al tema seleccionado.

1. Se harealizado otros temas o tesis de investigacion en la institucion

donde usted dirige?

Por su puesto siempre el colegio colabora con cualquier tema o trabajos que

promuevan mejoras para la institucion con para los estudiantes.

2. Esta usted de acuerdo que se realice el trabajo de investigacion en la

Escuela Fiscal “Ramén Agurto Castillo?

Si, porque necesitamos que nos colaboren en la asignatura de matematicas,

colaborando con la labor del compafiero docente.

3. Considera oportuno la intervencion educativa, como apoya

académico para la institucién educativa?

Como le indicaba necesitamos ayudar a los estudiantes poco presentan
promedios bajos, y lo mas importantes es buscar el interés en la asignatura de

matematica.

4. Esta de acuerdo en brindar toda la ayuda necesaria para realizar

nuestra investigacion?

Por supuesto, pueden solicitar informacion necesaria para su proyecto y contar

con las instalaciones, por su puesto en el horario acordado.

67



5. Considera importante que se trabaje en la asignatura de matemética

donde existe la necesidad de intervencién?

Necesitamos que se trabaje con los bloque del libro del gobierno, y que sea
de apoyo para el docente para reforzar sus clases en la asignatura de

matematicas.

6._Considera importante que se implemente en el laboratorio el software
educativo para mejorar el aprendizaje de las Matematicas?

El colegio tiene un laboratorio disponible para el uso delos docentes del cual

pueden dar uso de ellos.

7.-Sera de gran ayuda el software educativo para facilitar las labores del

docente y el aprendizaje de los estudiantes?

Mientras sea entendible y facil para los estudiantes es de mucha ayuda para

mejorar la calidad de la ensefianza.

8.-Considera que el resultado e implementaciéon del software educativo

serd de gran ayuda para la institucién educativa?

Me gustaria que software sea atractivo para los estudiantes como también

interactivo.

9.-Estd de acuerdo que el software educativo ayudara en el

entendimiento en laresolucion de los problemas matematicos?

Si, por eso le sugiero que traten de poner enlaces para explicar el ejercicio con

introduccién de audio y video.

10.-Est4 de acuerdo en brindar acogida a futuras intervenciones de

proyectos educativos en su distinguida instituciéon?

Este colegio se caracteriza por buscar siempre el bienestar de nuestros
estudiantes, por eso esta las puertas abiertas a futuros proyectos educativos,

de eso se trata la educacion.
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ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL
“RAMON AGURTO CASTILLO”

Fecha: / / Nombre del

entrevistado:

OBJETIVO:Considerar la importancia sobre sus criterios sobre las actividades

gue se realicen, para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

1. ¢Considera que las técnicas ludicas son estrategias pedagogicas?

Resaltan la importancia de las técnicas ludicas como estrategia porque

favorecen el aprendizaje de los estudiantes.

2. ¢Esta de acuerdo que los juegos ludicos mejora las habilidades y

destrezas en los estudiantes?

Si, porgue mejoran las habilidades y destrezas en los estudiantes porque ven

como un disfrute a la hora de aprender.

3. ¢Estad de acuerdo que las técnicas ludicas son herramientas que

facilita el aprendizaje?

Claro, porque es un recurso 0 metodologia que el docente puede utilizar

teniendo en cuenta las caracteristicas de los estudiantes.
4. ¢Considera que los juegos estimule el deseo de aprender?

Por su supuesto, los juegos son actividades que se utiliza para desarrollar la
imaginacion el entretenimiento donde se puede captar mejor la atenciéon del

estudiante.

5. ¢Estd de acuerdo que la aplicacion de un adecuado software

interactivo elevaria el rendimiento académico?

Estamos convencidos que los factores tecnolégicos si influye en gran medida

el rendimiento académico para el bien comun.
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6. ¢Considera que los juegos didacticos favorecen a la ensefianza?

Los juegos did4cticos si favorecen porque se puede captar la atencion como

mecanismo de aprendizaje a cada situacion

7._Segun su criterio el nivel cognitivo dependera del uso correcto de las

técnicas de estudio?

Puede ser, pero es fundamental primero la educacion bien dirigida desde la
primera infancia de los estudiantes, porque es la base para cualquier

aprendizaje.

8._ ¢Considera que un software interactivo puede ampliar su
conocimiento y facilitar la resolucion de problemas en el area de

Matematica?

Si, porque en la actualidad que joven no esta familiarizado con la computacion,
a ellos se les hace mas facil .Pienso que les agrada mucho mas aprender de

esa forma.

9. ¢Considera que se puede mejorar los procesos cognitivos como la

atencion, comprension y razonamiento en los estudiantes?

Es importante el entorno y la familia que son puntos claves como ayuda a los
estudiantes, sumado la experiencia que adquieran con el transcurso del

tiempo.

10._ ¢Esta de acuerdo que conociendo estrategias, métodos, puedan
ayudar en laresolucién de problemas matematicos en los estudiantes?
Hay que trabajar con conceptos y ejercicios paso a paso para que puedan

asimilar los conocimientos y el interés en la asignatura.
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PRUEBA CHI-CUADRADO

VARIABLE INDEPENDIENTE: TECNICAS LUDICAS

VARIABLE DEPENDIENTE: NIVEL COGNITIVO

Resumen.
Casos
Valido Perdidaos Total
M | Parcentaje Parcentaje M | Parcentaje
JConsidera usted que los docentes deberian fomentar las diferentes tecnicas ludicas? * ;Segun su criterio el nivel cognitiva dependera del uso correcto de las tecnicas de 114 100.0% 0.0% | LL4 100.0%
estucia?
;Considera usted que los docentes deberian fomentar las diferentes técnicas ladicas? ™ ;Segun su critenio el nivel cognitiva dependera del uso correcta de las técnicas de estudio? [recuento, fila 2],
:Segun su criterio el nivel cognitive dependerd del uso correcto de las técnicas de estudio?
:Considera usted que los docentes deberian fomentar las diferentes técnicas Wdicas? || Muy de acuerdo De acuerdo Indiferente Total
Fuy de acuerda 77.00 2.00 00 40,00
96.25% 3.75% 0% | 100.00%
De acuerda A0 30.00 .00 30.00
00% 100.00% 00% | 100.00%
Indiferente 00 2.00 2.00 4.00
00% 50.00% 50.00% | 100.00%
Total 7709 35.00 2.00 114.09
67.54% 30.70% 1.75% | 100.00%

Pruebas Chi-cuadrada,

Estadistico Valor | df | 5ig. Asint. (2-colas)
Chi-cuadrada de Pearsan 154.06 4 000
FEazon de Semejanza 125.13 4 000
Asaciacion Lineal-by-Lineal 96,13 1 000
I de casas validos 114
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Con los datos obtenidos por medio de las encuesta se tomara nota de
criterios de los docentes basados en su experiencia y de los estudiantes
de como le gustaria el disefio del material didactico con el objetivo de
mejorar el nivel cognitivo por media de las técnicas ladicas en el area

matematicas.

Incorporar en su planificacion curricular como herramienta de
aprendizaje el uso del Software Educativo Interactivos con el fin que
los estudiantes puedan utilizarlo como refuerzo cuando las clases o

ejercicios no son bien entendidos.

El uso Software interactivo educativo, con el principal objetivo que

entienda y comprenda las matemética.

Recomendaciones

Este recurso didactico serd como apoyo tecnoldgico educativo para el
docente y los estudiantes, en el cual el docente debe entender su

correcto uso con su respectivo manual de usuario.

Debe preparar un ambiente adecuado para que le uso del software

interactivo educativo
Ensefar el manejo del software educativo a los estudiantes con el fin
de que puedan entender y manipular de forma dinamica y divertida los

ejercicios matematicos.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA

Disefio de un Software Interactivo Educativo

El software educativo es una respuesta para el aprendizaje, permitiendo
la interaccion directa mejorando el entendimiento y la comprension de la
Matemética con apoyo tecnoldgico y utilidad para los estudiantes. Creado con
criterio de desempefio, permitiendo desarrollar las habilidades para el
tratamiento de la informacion, mejorando la autonomia e iniciativa personal
introduciendo el nuevo conocimiento alcanzando los estandares de

aprendizaje en la calidad educativa.

Aplicando la planificacién curricular en cada actividad de los diferentes
bloques, el disefio se aplicé en base de la necesidad institucion educativa con
el objetivo mejorar el rendimiento con evaluacién formativa para mejorar el
nivel de logro académico, aspectos relevantes tomados en cuenta como

pedagdgicos, técnicos, estéticos y estructura del software.

Entre otros aspectos es la calidad en su presentacion y el audio en cual
fue disefiado con un enfoque constructivista que facilita el objetivo educativo
siendo amigable para el usuario, estos ejercicios son practicos para estimular

su interés de acuerdo a su edad.

Beneficiarios:

Docentes y estudiantes porque con la propuesta aplicada en la
institucion educativa se desarrolla las destrezas con criterio de desempefio,
con el propdsito mejorar la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de las
matematicas.
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Objetivos

Objetivo General

Disefiar un software interactivo educativo para la Escuela Ramoén

Castillo del Octavo Grado de Educacion General Basica que forme

parte de una herramienta pedagdgica para el proceso de ensefianza —

aprendizaje en el area de Matematica donde los beneficiarios directos

seran los estudiantes.

Objetivos Especificos

Demostrar las habilidades y destrezas de los estudiantes mediantes
estrategias adecuadas para que aprenda de una manera divertida e

interactiva la matematica.

Explicar de una forma divertida e interactiva para mayor
entendimiento de los ejercicios propuestos en los bloques

curriculares donde fueron requeridos.
Considerar estrategias en el proceso de ensefianza —aprendizaje

para motivar el interés hacia la asignatura, mejorando asi el

rendimiento académico.

Factibilidad de aplicacion

La propuesta es factible porgue cuenta con el apoyo de las autoridades

del plantel, docentes, los recursos materiales, tecnoldgicos y legales.
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Legal

El sistema nacional de educacion promueve la implementacion de la
tecnologia en los procesos educativos en los establecimientos publicos, asi
como la formacion en el uso de la tecnologia en los docentes donde se

requieran en las instituciones educativas y con su realidad social.

Factibilidad Tecnolégica

La propuesta va a contar con el recurso de laboratorio informéatico,
proyectores, los cuales van a apoyar la labor docente y discente en el
desarrollo del software interactivo educativo. Requisito del sistema Adobe

Flash Player 11.0 en adelante, Sistema Operativos: Multiplataforma.

Recurso Humano

Es un trabajo generado por Ketty del Rocio Guzman Boutin y
Carlos Freddy Maya Amador, el cual tiene como antecedente ser elaborado
en la Escuela Fiscal “Ramén Agurto Castillo" y contar con el apoyo del Director
Lcdo. Manuel Enrigue Chacon Barreto, el docente del area de matematica
quienes podran acceder a este recurso aplicado con actividades ladicas que

favoreceran al nivel cognitivo de los estudiantes.
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Descripcion de la Propuesta

La propuesta del software interactivo educativo se implementara en la
Educacion General Basica Superior de la Escuela Fiscal Mixta N0.328 Ramoén
Agurto Castillo ubicada en la Zona 8, Distrito 3, Provincia del Guayas, Canton

Guayaquil, Parroquia Urdaneta.

Universidad de Guayaquil =

"\ BLOQUE DE GEOMETR 1A Y MEDIDA
= ALGEBRA-Y FUNCIONES

Y MEDIDA vP aa&lkw(n ;

s
\ 2N
\ v S

AUTORES: Rocio Guzmin - Carlos Maya

S
Slnok{lE DE GEOMETRIA BLQQUE DEESTADISTICA v \\7”
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Disefio de software interactivo educativo

< Area Matematicas de 8

% Aspecto Modelo orientado constructivista-cognitivistas
Pedagdgico

% Desarrollo Implementacion del software en lo bloques
material de requeridos: 4 bloques que corresponde algebra -
aprendizaje funciones , geometria - medidas, estadistica -

probalidad y geometria — medida

% Juegos Desarrollo de habilidades del pensamiento
Ladicos

% Aspecto Entorno  audiovisual, estructura, interaccion,
técnicos y facilidad de acceso, amigable con el usuario.
estéticos

% Autonomia Ejercicios para construir su propio desempefio

% Evaluacion Formativo

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzman Boutin

El plan de estudios de la asignatura de Matematica se trabaje con el Software
Interactivo Educativo, de acuerdo a los diferentes temas y subtemas en lo
bloques requeridos buscando el interés en el area de las matematica
mejorando asi el nivel académico y facilitando la labor del docente como
apoyo para facilitar el aprendizaje.

Software Interactivo Educativo permite mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje aplicado las técnicas ludicas, para que los estudiantes
obtengan conocimientos claros, precisos, dinamicos, de forma facil y de

manera interactiva aplicandolas las TIC'S.

77



Software Interactivo Educativo en el Area de Matematica de Octavo

Grado De Educacion General Basica Superior

Beneficios para el Estudiante

Ventajas en la utilizaciéon

(Institucion Educativa)

Comprension y entendimiento de

las Matematica

» Economico

Autonomia

» Puede ampliar su cobertura

Autoevaluacion y evaluacion

» No paga licencia

Mejorar  las
habilidades

destrezas vy

> Libertad de uso

Alcanzar el estandar de

aprendizaje del nivel establecido.

> Instalacion del software

tantas veces se desee.

Facilitador del proceso de

aprendizaje.

» Independencia tecnoldgica
de algun proveedor

Despertar el interés hacia la

asignatura.

» Basado en servicio y no en

licencias

Mejorar el nivel cognitivos

> Profesionalismo en los

docentes

Contribuye a la formacion

académica de los estudiantes.

> Expansién de uso en centros

educativos

Permite transmitir gran volumen

de informacioén

» Revoluciona e enriquece el
campo de la Pedagogia
como método de ensefianza

aprendizaje

Desarrollan los procesos del
pensamiento a través de la

ejercitacion.

» Facilita el trabajo del docente

Elaborado por: Carlos Freddy Maya Amador y Ketty del Rocio Guzméan Boutin
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Manual del Programa Interactivo Educativo

Universidad de Guayaquil

-t
}

EJEREICIOS LUDICOS

BLOQUE DE ALGEBRA % % “\BLOQUE DE GEOMETRI
\\Y FUNGION! “ iy ﬂ N - AUGEBRA- oNES
/
/ & >

BLOAUE DE ZEGMETRIA BLoque ? ESTADISTICA
A Y PROBAGILIDAD

SALIR INFo.  INTRI AUTORES: Rocio Guzmén - Carlos Maya £

El software fue desarrollado en Adobe Flash una CS6 y Photoshop
CS6 para crear animaciones multimedia con interactividad, como son
programas ejecutables no necesita instalacion. Con el propésito de
aprovechar al maximo la resolucion de problema, permitiendo la interaccién
directa, practicando y mejorando el nivel cognitivo, el contenido es de alta
calidad con gran variedad de ejercicios que fomentan las destrezas, enfocado

con una metodologia constructivista.

La pagina principal te muestra lo siguiente:

1. Informacion general del contenido.

2. Verimagen de los bloques ofertados.

=/
i

SALIR .se utiliza cuando quiere salir del software.
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) &
4. INFO, se utiliza para saber los autores del software.
-
=
ER]
INTRL

“& INSTRUCCIONES, se utiliza guia para realizar los ejercicios.

5.

Ventana Temas De Estudio

En la pantalla de inicio muestra los bloques:
e Algebray Funciones
e Geometria y Medida
e Estadistica y Probalidad
e Geometria y Medida
e Bloque de ejercicios ludicos
Nota: una vez hecho clic al escoger el 1 blogue Algebray

Funciones muestra la ventana los subtemas de los ejercicios.

s @OTTWARE EBVeATy, > | \
gt e BT weRACTIVE\ ) O . BN
BLOQUE . > ﬁ

ALEGEBRA ¥ PUNCIONES—
- ' —

NUMEROS o | NUMEROS viul.d'gn:'sus:swo
RELATIVOS ENTEROS NUMERO ENTERO

/

ADICION DE " SUSTRACCION DE NUMEROS EXPRESION DECIMAL |

oE LOS

NUMEROS ENTEROS NUMEROS ENTEROS RACIONALES ) NUMEROS RACIOMALES

= [,

EROS RACIONA RELACION OF ORDEN DICioN DE SUSTRACCION DE |

EN LOS
RECTA NUMERICA NUMEROS RACIONALES NUMEROS RACIONALES MUMEROS RACIONALES

80



Nota: Este icono al hacer clic regresa a la pantalla de inicio.

Al escoger el subtema numero relativos muestra el ejercicio

propuesto.
= Nota: Este icono es una ayuda opcional de enlace con videos
tutoriales sobre el tema a tratar.

R Nota: Este icono es una ayuda opcional si el estudiante lo
requiera al desarrollar el ejercicio propuesto, como indica la

imagen.

1= ] \" "7/
e ﬁ 2 ﬂ g ‘ B
y & m Universida cGuayaqu: @% f'}‘ g K 'a. . \ &:

’g‘%

FUREJERCICIO 451
4. GCOMPLETA EN LOS CUADROS EN BLANCO GON HUMEROS RELATIVOE
N (BJ: 42, 438, =4, *9) CUANTOS A0S ANTES 0 DESPVES DEL FIN DE LA
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 15 (SIENDO ESTE Ek PUNTO DE REFERENGIA)
OCURRIERON ESTOS ACONTECIMIENTOS.

A. FUNDACION DE ESTADO DE ISRAE (1945)
B.PRIMER HOMBREENLALUNA  (1969)
€. REVOLUCION DE OCTUBRE EN RUSIA (1917)
D. GUERRA CIVIL ESPANOLA (1936)
E. GUERRA FRIA (1953)
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‘Adobe Flash Player 11 o6 )

Archivo Ver Control Ayuda
BE= =

EJERCICIO {£1
COMPLETA EN LOS CUADROS E
(EJ: 42, 48, =4, =9) CUANTOS
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 9
OCURRIERON ESTOS ACONTECI

" del agua

A. FUNDACION DEL ESTADO = Fosa marina

TEN PUNT; N
PLO Egﬂo 5 h! DEREFERE CIA

8. PRIMER HOMBRE EN LA L RIVE sz"&GuA au

€. REVOLUGION DE “WBREQ POS“R ﬁaﬁma % 8
WY WS v e w L

D. GUERRA CIVIL ESPANOLA aaze) [ |

E. GUERRA FRIA sy ||

WEVALUAR §

Adobe Flash Player 11 . 2|6

Archivo Ver Control Ayd
B -

m&zmmo :im
COMPLETA EN LOS CUADROS EN BLANGO CON NUMEROS RELATIVOE
(EJ: #2, +8, =4, =9) CUANTOS A70S ANTES 0 DESPVES DEL FIN DE LA
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 1945 (SIENDO ESTE EL PUNTO DE REFERENCIA)
OCURRIERON ESTOS ACONTECIMIENTOS.

A. FUNDAGION DEL ESTADO DE ISRAEL (1948) | |

B.PRIMERHOMEREENLALUNA  (1963) | | RespucsTa
NO OLVIDES
G. REVOLUCION DE OCTUBREENRUSIA (1917) | | Usag Los

VERIFICA Tu

D. GUERRA CIVIL ESPANOLA (1936) SIGNOS+ -

E. GUERRA FRIA (1953)
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Nota: Al dar clic en Evaluar indica la verificacion de su respuesta tratando de

buscar la solucioén del ejercicio. Subtema namero relativo, punto de referencia.

Nota: Al dar clic en NIVELES regresamos a la pagina de inicio

NIVELES

del bloque.

A continuacion se presenta el 2 Blogue con las mismas instrucciones

del manejo.

Nota: Una vez hecho clic al escoger el Bloque Geometria y Medida muestra

la ventana los subtemas de los ejercicios.

- ——
Bl V4
BiOQUENDE \
(GECHETRIANVAMECIDA
= il
‘ i

= Y

FIGURAS CONGRUENTES TEOREMA
POLIGONOS
¥ FIGURAS SEMEJANTES \‘ DE TALES
/

CRITERIOS DE CONSTRUCCION LINEA DE SIMETRIA PERIMETROS DE g

SEMEJANZA DE POLIGONOS EN g

DE TRIANGULOS SEMEJANTES FIGURAS GEOMETRICAS FIGURAS PLANAS | . [
== —|= >

5
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Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.

Al escoger poligonos muestra el primer ejercicio a resolver.

Adobe Flash Player 11 [P

© Ver Control Ayuda

o © comm— .
e i @ @@‘T}’Wﬂ @@@@ﬁa o Nota: Este
™ WEMGFQW y NIVELES
—_ 1 L] Lol - 2 | Q icono es
RESUVELVE: INDIQUE S1 ES VERDADERO (V) O FALSO (F)
A‘:ei:p:::ohedro, el nlﬁenor ndmero de aristas que ,—| A »

Archivo Ver Control Ayuda
B= e

%’QQ@@ ‘!ﬂ?{y | ° ammm
m m‘?.» ' °

- : NIVELES
EJERCICIO #1 (?)
RESUELVE: INDIQUE S1ES VERDADER AYUDA:

a. En un poliedro, el menor niimero de Comprueba que los poliedros de las
figuras 7 y 8 cumplen la relacion de Fuler.
concurren en un vértice es tres.

b. Para cualquier poliedro el niimero de solucién:

y aristas siempre es par. PoliedroAic +v=a+2=7+7=12+2
PoliedroB:c+v=a+2=9+14=21+2

c. En cada vértice de un poliedro siemy
el mismo ndmero de aristas.

d. El nimero de aristas de un poliedro siei e s
mayor que el nimero de vértices.

y
, lm o€ @ O|™]
una ayuda opcional si el estudlante lo requiera al ejercicio propuesto

!

Nota: Al dar clic en Evaluar indica la verificacion de su respuesta tratando de

buscar la solucién del ejercicio. Subtema numero relativo, punto de referencia.

84



Adobe Flash Player 11 L | O )

gﬁﬁQW£§é§?@®Wﬂ@bl
TOGERACTIveg .

EJERCICIO 1

RESUELVE: INDIQUE SI ES VERDADERO (V) O FALSO (F)

a. En un poliedro, el menor ndimero de aristas que
concurren en un vértice es tres. D

HACER CLIC PARA
ELEGIR LA RESPUESTA

b. Parg cualgwer poliedro el nimero de caras, vértices D VERIFICA TU
y aristas siempre es par. RESPUESTA

c. En cada vértice de un poliedro siempre concurren E,
el mismo ndmero de aristas.

d. El nimero de aristas de un poliedro siempre es \:l
mayor que el nimero de vértices.

- QEVALUAR }
r s el
of@m o[e€]e O[w ||| ] S v 6

Nota: Al dar clic en NIVELES regresamos a la pagina principal

OC_
e del bloque.
NIVECES

Adobe Flash Player 11 || . Sl

ontrol  Ayuda
4 | \

Universidad de Guayaquil qwh‘g & @@f‘% - / &

gt e 907 Qﬁijﬁfam@:l(W@i
Gee el \ // /ml’clo
LGECMETNRVANAMEDID/A V= :

POLIEDROS
REGULARES

Y

TEOREMA
DE TALES

=
—
ERITERIOS DE LINEA DE SIMETRIA
SEMEJANZA - EN
DE TRIANGULOS FIGURAS GEOMETRICAS

@(éo@ - =@ by
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A continuacion se presentara el siguiente 3 Blogue con las mismas

instrucciones del manejo.

Nota: Una vez hecho clic al escoger el Bloque Estadistica y Probalidad

muestra la ventana los subtemas de los ejercicios.

e @@ THARE 8 vea: NN
[~ Q“"\?@“@LLQW \ W@//* A,_A
BLEAURE BE f/ = ﬁ
@%5’“"[30 S

EXPERIMENTOS
MODA Y MEDIDAS DE . ALEATORIOS
MEDIANA DISPERSION 1 \ Sucesos 1
EXPERIMENTOS
ALEATORIOS PROBAB DAD 1 PROBABILIDAD 2
SuceSos 3

Universidad de Guayaquil

2 1\!AS¢ tDI!cA
UV EBRACTIVe

) =V

3

B

auEies a:engié[n ¥ MEDIoA
RA-V FUNGIONES

ALQQUE DE ESTADISTICA
Y PR [-SRS]LID’RD
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Al escoger poligonos muestra el primer ejercicio a resolver.

Adobe Flash Player 11 =

;orTWAEE BRveayy, | =3
,‘%%'ﬁg@& W@ -

EJERCICIO £1

NIVELES
RESUELVE: COMPLETE LA TABLA DE FRECUENCIAS

Frecuencias | Frecuencias

Dalos absolutas acumuladas

1
2
3
4

L Nota: Este icono es una ayuda opcional si el estudiante lo

requiera al ejercicio propuesto.

Adobe Flash Player 11 Lo | O )
Archivo Ver Control Ayuda
B= = 2

"‘i = @

© aamm—
NIVELES

EJERCICIO {£1
RESVELVE: COMPLETE LA TABL AYUDA:

UEVALUAR Sy

,,,,, d =
Bl. 8 ol¢é/ O @ A BT,

Nota: Al dar clic en Evaluar indica la verificacion de su respuesta tratando de

buscar la solucién del ejercicio. Subtema variables, punto de referencia.
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Adobe Flash Player 11

NIVELES

Universidagdde

g@@‘\%ﬁ Boeany
O eRACTIYg

EJERCICIO #1 -

RESVELVE: COMPLETE LA TABLA DE FRECUENCIAS

W!

VERIFICA TV
RESPUVESTA

B 0l 6|® O ™ |@ |

Nota: Al dar clic en NIVELES regresamos a la pagina principal

... B delbloque.

Adobe Flash Player 11 e S

Y 0
Z\ -

\ /
Guayaquil @W@RS E= @@& {
8¢ g@!}@k@gm V
BLOCQUE B3 \ [ /INlth o
(GECMETRIANAMEDID/AN St
_— ' :

POLIEDROS
REGULARES

1

TEOREMA
DE TALES

LINEA nt‘:nlﬂ‘ll/t PERIMETROS DE

FIGURAS GEOMETRICAS FIGURAS PLANAS |

B R = i
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Al dar clic al 4TO bloque de geometria y medida .algebra y funciones

muestra los subtemas.

WARE B
,hd Universidad de Guayaquil s."“ ‘
==

ALGERRANVAFUNCIONES!

SISTEMA DE
COORDENADAS
CARTESIANAS 1

FUNCIONES DE
PROPORCIONALIDAD
DIRECTA

Al escoger el ejercicios de proposiciones

Adobe Flash Player 11

FUNCIONES DE
PROPORCIONALIDAD
INVERSA

@‘%ﬂ Bvearyy,

m{i@“ WDW@
EJERGCICIO $£1

RESVELVE: INDIQUE S1 ES VERDADERO (V) O FALSO (F)

a. Hoy es 7 de octubre

b. El sistema solar estd compuesto por ocho planetas
C.5X8=40

d.6>17

€. Los nimeros pares son divisibles por 2

f. Gabriel Garcia Marquez es cantante

g. No todos los niimeros primos son impares

pgl.[o ol€]/e O™ EM|]

°©
oo
°© cammn
NIVELES

WEVALUAR S

ez W
09/1072017 |

a el @
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"_gi Nota: Este icono es una ayuda opcional si el estudiante lo

requiera al ejercicio propuesto.

Adobe Flash Player 11 || G )

W@M@?Qw.

=

EJERCICIO {1
RESUELVE: INDIQUE S1ES VER. AV UDA:

Encuentra la negacion de las siguientes proposiciones simples.

a. Los buses articulados de la Ecovia son de color amarillo
a. Hoy es 7 de octubre b.18+5—3=20
c.2dividea 18
Solucién:
a. Los buses articulados de la Ecovia no son dL color amarillo
b.No es ciertoque 18 + 5 — 3 = 20
c.2nodividea 18

b. El sistema solar estd compuesto p

C.5X 8 =40
d.6>17

€. Los niimeros pares son divisibles f

f. Gabriel Garcia Marquez es cantan

g. No todos los nimeros primos son impares

-

ol€/le O @M@

Nota: Al dar clic en Evaluar indica la verificacion de su respuesta tratando de
buscarla solucion del ejercicio.

Adobe Flash Player 11 E=SloR™ )
Archive Ver Control Ayuda
& & &

NIVELES

.@'ﬁ’% ﬂ D @@& Tow,
m‘@ WBW.

EJERGIGEO £

RESVELVE: INDIQUE S1 ES VERDADERO (V) 0 FALSO (F)

ELEGIR LA RESPUESTA

a. Hoy es 7 de octubre

b. El sistema solar estd compuesto por ocho planetas VERIFICA TU

RESPUVESTA

C.5X8=140
d.6>17

€. Los nimeros pares son divisibles por 2

f. Gabriel Garcia Mérquez es cantante

UL

g. No todos los nimeros primos son impares

Cle o~ EdmA
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Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.

sscses GOF @w?}%&@ @@@@éﬂﬁ?
8T wTeRAGTIYe
BLoQUE BE \
@@@@@?PM\ ‘{? W@@UDQ o

PROPOSICIONES ?zoposu!ou:s PROPOSICIONES
s " COMPUESTAS 1 COMPUESTAS 2

SISTEMA DE
COORDENADAS
CARTESIANAS 1

FUNCIONES DE
PROPORGIONALIDAD
DIRECTA INVERSA

Universidad de Guayaquil LY
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Actividades de la Propuesta

BLOQUE 1: ALGEBRA Y FUNCIONES

ACTIVIDAD N.1

Numeros relativos. Punto de referencia

Guia: Ketty del Rocio Guzméan Boutin- Carlos Freddy Maya Amador

Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

GraficoN.1

= | © s

Adobe Flash Player 11
Archivo Ver Control Ayuda

Edﬁ?ﬁﬁ!ilc ﬁf“fl
COMPLETA EN LOS CUADROS EN BLANCO CON NUMER 0L RELATIVOS
(EJ: 2, 48, =4, =9) CUANTOS AF0S ANTES O DESPUES DEL FIN DE LA
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 1445 (SIENDO ESTE El PUNTO DE REFERENCIA)
OCURRIERON ESTOS ACONTECIMIENTOS.

A. FUNDACION DEL ESTADO DE ISRAEW (1948) | |
8. PRIMER HOMBRE EN LA LUNA (1969)
€. REVOLUGION DE OCTUBRE EN RUSIA (1917)
D. GUERRA CIVIL ESPANOLA (1936)
E. GUERRA FRIA (1953)

WEVALUAR §

©.. 0 co|l¢c|le O™ A

Indicadores esenciales de logro

eldentifica los tipos de habilidades del pensamiento.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante nimeros enteros o negativos.

Indicadores esenciales de evaluacion

eResuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR #1

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas
PARALELO:A-B

TEMA. Numeros Relativos. Punto de referencia

PERIODOS: 6

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero

BLOQUE 1: Algebra y Funciones

ANO DE EGB: Octavo

TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la

representacion.

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales irracionales y reales, ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una mejor
discretas y continuas: y fomentar el

comprensién de procesos algebraicos y de las funciones

pensamiento ldgico y creativo.
« Jerarquia de las operaciones Resolucion de problemas

DESTREZAS INDICADORES
ESTRATEGIAS
CONCRITERIO |\ ~2 ' o’ 1c | RECURSOs | ESENCIALESDE [ rpryicp g
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Reconocer y | Fase inicial + texto del | Elabora estrategias | Técnica:
escribir los | Recordemos los | estudiante para comprender Prueba
nameros relativos | nameros naturales * guia del | los numeros Instrumento:
Dictado de | maestro relativos Prueba objetiva
cantidades * pizarra Actividad de
Para que lo | * carteles Resuelva los evaluacion:
utilizamos » marcadores ejercicio del libroy *Leeyanalizala
Utilizacion del | del software situacion
Parte principal software educativo comunicativa,
Encontrar educativo para luego resuelve
diferencias y | consolidad las actividades.
semejanzas conocimiento *Realiza
Elaborar sus propios calculos y
conceptos aproximaciones

en la resolucion
de problemas.

* Determina el
valor numeérico
de expresiones
algebraicas.

. Aproxima
resultados de
operaciones con
nameros reales.
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ACTIVIDAD N.2

NUumeros enteros.

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 2

Adobe Flash Player 11 =l 6w

M camy, | e
%@mw. & o

NIVEGES

Universidadde buayaqu

Kéﬁﬁﬂiﬁﬁ} {2
DETERMINA ¥ ESGRIEE €L NUMERO ENTERO QUE DEBE IR EN GADA GASILLA |

(360 -s0(_ )-30( )-10

Indicadores esenciales de logro

¢ Usan los numeros positivos y negativos en la vida diaria.
e Comparan los numeros positivos y negativos.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del signo.

Indicadores esenciales de evaluacién
¢ Desarrolla el pensamiento critico y reflexivo.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR #1

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas

PARALELO:A-B

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero
TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

TEMA. NUumeros enteros

PERIODOS: 6

representacion.

BLOQUE 1: Algebra y Funciones
EJE TRANSVERSAL. Participar responsablemente con la comunidad.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la

ANO DE EGB: Octavo

OBJETIVO EDUCATIVO: Aumentar la capacidad de abstraccion, facilitando la capacidad de calculo y
la interpretacion de soluciones.

las propiedades.

expresiones

algebraicas, para
afrontar

inecuaciones y
ecuaciones con
soluciones de
diferentes campos
numeéricos, y

resolver problemas
de la vida real,
seleccionando la

forma de calculo
apropiada e
interpretando y
juzgando las
soluciones

obtenidas dentro del
contexto del
problema; analiza la
necesidad del uso
de la tecnologia..

DESTREZAS INDICADORES
ESTRATEGIAS ESENCIALES DE .

CONCRITERIO |\ o0 SGicas | RECURSOS ‘ TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Identifican el |- Evaluar la |+ texto del | Opera con
conjunto de los | habilidad de los | estudiante numeros reales.
nameros enteros. | estudiantes para |« guia del | ° Emplea las o

. Técnica:
establecer maestro relaciones de orden,

. . . . Prueba
Distinguen dos | relaciones de orden | * pizarra las propiedades Instrumento:
funciones de los | en estos conjuntos | ¢ carteles algebraicas (adicion o

. iy . S Prueba objetiva
signos +y — numeéricos, y aplicar | « marcadores y multiplicacion)

Actividad de
evaluacién:
*Lee yanalizala
situacion
comunicativa,
luego resuelve
las actividades.
*Realiza
célculos y
aproximaciones
en la resolucion
de problemas.

e operan con
nameros
positivos y
negativos en
cualquier
contexto.
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ACTIVIDAD N.3
Valor absoluto de un namero entero
Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016
Grafico N.3

Adobe Flash Player 11 [E=Steod ™ >

g ol gwwﬂ @@S£m l

TVERACTIY

£J£ﬁ§l€.ﬂ} 153
| ARRASTRA LAS PALABRAS VERDADERO O FALSO A LOS RECUADROS
SEGUN TUS CONOCIMIENTO SOBRE ESTAS AFIRMACIONES

VERDADERO FALSO

A. Ek VALOR ABSOLUTO DE UN NUMERO '
SIEMPRE ES UN ENTERO POSITIVO :

B. Eb VALOR ABSOLUTO DE O ES 1 L]

€. EL VALOR ABSOLUTO DE UN NUMERO
ENTERO d POSITIVO SIEMPRE ES -4

WEVALUARE

‘ -
B o(cle O™ @A

Indicadores esenciales de logro

e Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros.
Comprension de procesos algebraicos.
Fomentar el pensamiento l6gico y creativo.

¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

e Resuelve operaciones mediante el uso del signo numeros enteros o
negativos.

Indicadores esenciales de evaluacién

e Selecciona la forma de célculo apropiada y juzga las soluciones obtenidas

dentro del contexto del problema.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR #1

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matemaéticas

PARALELO:A-B

PERIODOS: 6

representacion.

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero
TEMA. Valor absoluto de un nimero entero TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Algebra y Funciones

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacion en los estudiantes.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracién, la comunicacion, las conexiones y/o la

ANO DE EGB: Octavo

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una mejor
comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y fomentar el
pensamiento ldgico y creativo.

dentro del contexto
del problema; analiza
la necesidad del uso
de la tecnologia..

ESTRATEGIAS
CONCRITERIO | 1o ooicas | RECURSOS | ESENCIALESDE TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Resolver . Emplea las | « texto del | Opera con numeros | Técnica:
operaciones relaciones de orden, | estudiante reales. Prueba
combinadas de las propiedades | « guia del | Emplea las | Instrumento:
adicion, algebraicas (adicion | maestro relaciones de orden, | Prueba objetiva
sustraccion, y multiplicacion), | ¢ pizarra las propiedades | Actividad de
Multiplicaciéon vy | resolver problemas | ¢ carteles algebraicas (adicion y | evaluacion:
divisién con | dela » marcadores multiplicacién) *Leey analiza la
nimeros reales. | Vida real, expresiones situacion
(P, A) por medio | seleccionando la algebraicas, para | comunicativa,
del software. forma de célculo afrontar inecuaciones | luego resuelve
apropiada e y ecuaciones con | las actividades.
interpretando y soluciones de | *Realiza
juzgando las diferentes campos | célculos y
soluciones numericos, y resolver | aproximaciones
obtenidas dentro problemas de la vida | en la resolucion
del contexto del real, seleccionando la | de problemas.
problema; forma de calculo | + Determina el
analiza la necesidad apropiada e | valor numérico
del uso interpretando y | de expresiones
de la tecnologia.. juzgando las | algebraicas.
soluciones obtenidas | ¢ Aproxima

resultados de
operaciones con
numeros reales.
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ACTIVIDAD N.4

Orden de los numeros enteros

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 4

Adobe Flash Player 11 =] ™

Archivo Ver Control Ayuda
= e ==
* Universidaglde Guayaqu

I
EJERCICIO f£4 (D)
ESCRIBE EL SIGNO MAYOR QUE > 0 MENOR QUE < SEGUN CORRESPONDA &

a. +4( )+ . =1()—6

co( )+3
e —2( )0
g —78( )26
i.47( )38
k. —18( )36
m.45( )—36

f. —19( )—18

A
jma ol€ele O™ @A/@

Indicadores esenciales de logro

eldentifica los tipos de habilidades del pensamiento.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del signo <>

Indicadores esenciales de evaluacién

eRepresentar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC).
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas

PARALELO:A-B

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero

TEMA. Orden de los nimeros enteros

PERIODOS: 6

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Algebra y Funciones

ANO DE EGB: Octavo

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la

representacion.

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer y aplicar las cuatro operaciones basicas, la potenciacion y

radicacion para la simplificacion de polinomios a través de la resolucién de problemas.

+ Realizar conversiones con unidades de medida del Sl y con otros sistemas a través de la comparacion
y del célculo, para comprender las equivalencias con unidades usadas cominmente en nuestro medio.

problemas de la vida
real, seleccionando la

forma de célculo
apropiada e
interpretando y
juzgando las

soluciones obtenidas
dentro del contexto
del problema; analiza
la necesidad del uso
de la tecnologia..

DESTREZAS INDICADORES
CONCRITERIO ESTRATEGIAS | pEcURsos | ESENCIALES DE TECNICA E
N METODOLOGICAS

DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Determinar las | » Evaluar la |« texto del Técnica:
relaciones de | habilidad de los | estudiante . Emplea las | Prueba
orden entre ellos | estudiantes para | « guia del | relaciones de orden, | Instrumento:
considerando la | establecer maestro las propiedades | Prueba objetiva
comparacion entre | relaciones de orden | « pizarra algebraicas (adicion y | Actividad de
enteros negativos * carteles multiplicacion) evaluacién:
entre si y de | Comparar nimeros | « marcadores | expresiones *Leeyanalizala
enteros positivos y | enteros y establecer algebraicas, para | situacién
negativos, relaciones de orden afrontar inecuaciones | comunicativa,
utilizando la | entre ellos. y ecuaciones con | luego resuelve
simbologia soluciones de | las actividades.
correspondiente(> diferentes campos | *Realiza
1<) numeéricos, y resolver | célculos y

aproximaciones
en la resolucion
de problemas.

¢ Determina el
valor numeérico
de expresiones
algebraicas.

. Aproxima
resultados de
operaciones con
nameros reales.
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BLOQUE GEOMETRIA Y MEDIDA
ACTIVIDAD N.5

Poliedros

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 5

‘Adobe Flash Playef 1 =] O i

’ " 0 owiBh g g .
Universiday buayaqu_ @@ @w @@ ?’g !}z :=

@@ W@ NIVELES
€J ERCI C 10 #1

RESUVELVE: INDIQUE S1 ES VERDADERO (V) 0 FALSO (F)

a. En un poliedro, el menor nimero de aristas que
7 s HACER CLIC PARA
concurren en un vertice es tres. ELEGIR LA RESPUESTA

b. Para cualquier poliedro el niimero de caras, vértices D
y aristas siempre es par.

¢. En cada vértice de un poliedro siempre concurren
el mismo nuimero de aristas. I:l

d. El nimero de aristas de un poliedro siempre es i:\
mayor que el nimero de vértices.

e O 4ad B’

Indicadores esenciales de logro

e Reconoce las caracteristicas de los objetos.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Establece semejanza y diferencias en objetos.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

e Deduce y aplica el célculo de volumen.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

ASIGNATURA: Matemaéticas ANO DE EGB: Octavo
QUIMESTRE: Primero

TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

AREA: Matematicas
PARALELO:A-B
TEMA. Poliedros

PERIODOS: 6

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

BLOQUE 1: Geometria Y Medida

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Argumentar con légica los procesos utilizados.
OBJETIVO EDUCATIVO: Aplicar las conversiones de unidades de medida en la resolucién de
problemas que involucren perimetro y area de figuras planas, areas y volimenes de cuerpos
geométricos. Asi como diferentes situaciones cotidianas que impliquen medicién, comparacion, calculo
y equivalencia entre unidades.

DESTREZAS INDICADORES
CONCRITERIO ESTRATEGIAS RECURSOS | ESENCIALES DE TECNICA E
- METODOLOGICAS R
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Resolucion de | Evaluar la |+ texto del Técnica: Prueba
problema que | habilidad de los | estudiante Instrumento:
involucren estudiantes para | « guia del Prueba objetiva
cuerpos establecer maestro Actividad de
geométricos por | relaciones de orden | ¢ pizarra . evaluacion:
. . Emplea diferentes .
medio del | en estos conjuntos | ¢ carteles . . * Lee y analiza la
. . situaciones . Iy
software. numeéricos, y aplicar | * marcadores . situacién
. cotidianas que L
las propiedades de S comunicativa,
. impliquen
las operaciones de L luego resuelve las
. medicion, !
adicion y L, actividades.
L comparacion, . .
multiplicacion en calculo *Realiza calculos y
situaciones de . . y aproximaciones
. equivalencia entre )
calculo mental o la . en laresolucién de
L unidades.
solucién de problemas.
problemas. calcula contextos
geométricos  en
situaciones reales.
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ACTIVIDAD N.6

PRIMAS

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 6

’.@ﬂﬁ @‘@WE’%|
Q“'@M Hove

NIVELES

EJERCICIO 2 7}

RESVELVE: INDIQUE S ES VERDADERO (V) 0 FALSO (F) HACER CLIC PARA

ELEGIR LA RESPUESTA

a. En todo prisma regular, la longitud de la apotema D
es menor que la longitud del radio.

b. La altura de un prisma es una arista del prisma. ‘:]

¢. Si.un prisma es recto, todas las aristas laterales son ‘:]
iguales.

WEVALUARE

Indicadores esenciales de logro

e Reconoce las caracteristicas en el entorno.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

e Calcula y lee un problema sobre figura.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la aplicacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo

PARALELO:A-B

PERIODOS: 6

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

QUIMESTRE: Primero
TEMA. PRIMAS TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Geometria Y Medida

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ladicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Argumentar con légica los procesos utilizados.
OBJETIVO EDUCATIVO: Aplicar las conversiones de unidades de medida en la resolucién de
problemas que involucren perimetro y area de figuras planas, areas y volimenes de cuerpos
geométricos. Asi como diferentes situaciones cotidianas que impliquen medicién, comparacion, célculo
y equivalencia entre unidades.

CONCRITERIO | ESTRATEGIAS 1 perirsos | ESENCIALES DE TECNICA E
~ METODOLOGICAS
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Resolucion de | - Evaluar la |+ texto del Técnica: Prueba
problema que | habilidad de los | estudiante Instrumento:
involucren estudiantes para | = guia del Prueba objetiva
cuerpos establecer maestro Actividad de
geométricos por | relaciones de orden | * pizarra evaluacién:
medio del | en estos conjuntos | ¢ carteles * Lee y analiza la
software. numeéricos, y aplicar | » marcadores Emplea diferentes | situacién
las propiedades de situaciones cotidianas | comunicativa,
las operaciones de que impliquen | luego resuelve las
adicion y medicién, actividades.
multiplicacion en comparacion, calculo | *Realiza calculos y
situaciones de y equivalencia entre | aproximaciones
calculo mental o la unidades. en laresolucién de
solucién de problemas.
problemas. ecalcula contextos
geométricos  en
situaciones
reales..
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ACTIVIDAD N.7

Piramides 3

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No.7

Adobe Flash Player 11 [F=Stos x|

Archivo Ver Control Ayuda
= — .
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NIVELES

EJERCICIO 3
RESUELVE: COMPLETE LA TABLA

N.° de N.° de
aristas wvértices

A
jma ol€ele O™ @A/@

Indicadores esenciales de logro

e Identifica las diferentes areas de volumen.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso de la aplicacion del software.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion y calculo.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas

PARALELO:A-B
TEMA. Piramides 3
PERIODOS: 6

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero
TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Geometria Y Medida

ANO DE EGB: Octavo

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas lidicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Argumentar con légica los procesos utilizados.
OBJETIVO EDUCATIVO: Aplicar las conversiones de unidades de medida en la resolucion de
problemas que involucren perimetro y area de figuras planas, areas y volimenes de cuerpos
geomeétricos. Asi como diferentes situaciones cotidianas que impliguen medicién, comparacion, célculo
y equivalencia entre unidades.

DESTREZAS INDICADORES
CONCRITERIO ESTRATEGIAS RECURSOS | ESENCIALES DE TECNICA E
- METODOLOGICAS
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Resolucion de | Evaluar la |+ texto del Técnica:
problema que | habilidad de los | estudiante Prueba
involucren estudiantes para | + guia del Instrumento:
cuerpos establecer maestro Prueba objetiva
geométricos por | relaciones de orden | ¢ pizarra Actividad de
medio del | en estos conjuntos | * carteles evaluacién:
software. numeéricos, y aplicar | « marcadores *Lee yanalizala
las propiedades de Emplea diferentes | situacion
las operaciones de situaciones comunicativa,
adicion y cotidianas que | luego resuelve
multiplicacion en impliquen medicion, | las actividades.
situaciones de comparacion, *Realiza
célculo mental o la célculo y | célculos y
solucién de equivalencia entre | aproximaciones
problemas. unidades. en la resolucion

de problemas.
ecalcula
contextos
geométricos en
situaciones
reales..
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ACTIVIDAD N.8

POLIEDROS REGULARES

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 8

Adobe Flash Player 11 [F=Stos x|
Archivo Ver Control Ayuda
&Y & &= \N"" "7 -
-~ -
- _, ) o © I

H Universidag ehuayaqu_ @@fw » = % i ®

s ton. o=
' . NIVELES

- ,
EJERCICIO 44 (?)

RESUELVE: INDICA S1 LAS AFIRMACIONES SON VERDADERAS (V) O FALSAS |
()]

: . HACER CLIC PARA
a. Existe un poliedro regular cuyas caras son Ij ELEGIR LA RESPUESTA
hexagonos.

b. El poliedro regular formado por el mayor nimero I:,
de triangulos equilateros es el icosaedro.

¢. En cada vértice de un poliedro concurren al menos
tres caras.

d. Toda piramide de base triangular es un poliedro
regular. I:I

A
jma ol€ele O™ @A/@

Indicadores esenciales de logro

eEstablece posibles procesos de resolucion.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del software educativo.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones sobre figuras.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Mateméticas ASIGNATURA: Mateméticas ANO DE EGB: Octavo
PARALELO:A-B QUIMESTRE: Primero

TEMA. Piramides 3 TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

PERIODOS: 6 BLOQUE 1: Geometria Y Medida

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacion en los estudiantes.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.

EJE DE APRENDIZAJE. Argumentar con ldgica los procesos utilizados.

OBJETIVO EDUCATIVO: Aplicar las conversiones de unidades de medida en la resoluciéon de
problemas que involucren perimetro y area de figuras planas, areas y volimenes de cuerpos
geomeétricos. Asi como diferentes situaciones cotidianas que impliguen medicién, comparacion, célculo
y equivalencia entre unidades.

ESTRATEGIAS ESENCIALES DE
NCRITERI P RECUR =
CONC O 1 METODOLOGGICAS CURSOS ‘ TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION | INSTRUMENTO
Resolucion  de | « Evaluar la habilidad | = texto del Técnica:
problema que | de los estudiantes | estudiante Prueba
involucren para establecer | = guia del Instrumento:
cuerpos relaciones de orden | maestro Prueba objetiva
geométricos por | en estos conjuntos | ¢ pizarra Actividad de
medio del | numéricos, y aplicar | * carteles evaluacion:
software. las propiedades de las | *« marcadores . *Leey analizala
. Emplea diferentes | . ”
operaciones de . - situacion
- situaciones o
adicioén y L comunicativa,
L cotidianas que
multiplicacion en S luego resuelve
. . . impliquen -
situaciones de célculo S, las actividades.
- medicion, .
mental o la solucion L, *Realiza
comparacion, .
de problemas. . calculos y
calculo y . .
. . aproximaciones
equivalencia entre -
) en la resolucion
unidades.
de problemas.
ecalcula
contextos
geométricos en
situaciones
reales..
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BLOQUE ESTADISTICA Y PROBALIDAD
ACTIVIDAD N.9

Variables, datos y frecuencias

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 9

Adobe Flash Player 11 L—‘ilm

Archivo Ver Control Ayuda
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2 NIVELES

EJERCICIO

RESVELVE: COMPLETE LA TABLA DE FRECUENCIAS

Frecuencias | Frecuencias

Tatos absolutas acumuladas

: / _
©l. .o colcle O™ @

Indicadores esenciales de logro

e Identifica los tipos de frecuencia absoluta y acumulada.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del software educativo.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo
PARALELO: A-B QUIMESTRE: Primero
TEMA. Variables, datos y frecuencias TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Geometria Y Medida
EJE TRANSVERSAL. Comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y
reflexivo.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ladicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la
representacion.

OBJETIVO EDUCATIVO: Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones
probabilisticas con el uso de las TIC mediante el software educativo.

DESTREZAS INDICADORES

CONCRITERIO ESTRATEGIAS | pEcURsos | ESENCIALES DE TECNICA E

- METODOLOGICAS

DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Representa + Emplea medios | « texto del Técnica: Prueba
graficamente tecnologicos, con | estudiante Instrumento:
informacién creatividad y | « guia del Prueba objetiva
estadistica, autonomia, en el | maestro Actividad de
mediante  tablas | desarrollo de | *pizarra evaluacion:
de distribucion de | procesos * carteles * Lee y analiza la

frecuencias y con
el uso de Ila

estadisticos.
Respeta las ideas

* marcadores

situacion
comunicativa,

tecnologia. ajenas y argumenta luego resuelve las
Interpreta y | procesos.. actividades.
codifica . *Realiza célculos y
) L Analiza y representa - -
informacion a aproximaciones

través de gréficas.

un grupo de datos
utilizando los

en la resolucion de

problemas.
elementos de la
. Valora la
estadistica. . .
importancia de
realizar estudios

estadisticos para
comprender el
medio y plantear
soluciones a
problemas de la
vida diaria.
Emplea  medios
tecnolégicos, con
creatividad
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ACTIVIDAD N.10

Datos agrupados

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016
Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 10

Adobe Flash Player 11 o] S

Archivo Ver Control Ayuda
[ &= i

== & \NT 7

: = 23 - ARAE © G
A g s ol g@@w o —
Wj; QF — I b )

' - NIVELES

EJERCICIO #2 " QI

RESVELVE: COMPLETE LA TABLA DE FRECUENCIAS

Intervalo de
clase

[0, 10) 0,2
(10, 20) 0,13
[20,30) 0,23
(30, 40) 0,16
(
[

h

i

40, 50) 45 | 0,1

50, 60) 7 5 0,16

X Marca de clase h Frecuencia relativa
f Frecuencua Absoluta  F Frecuencia Absoluta acumulada (V) £ V A | 5LV f\ R | |

4
jma ol¢e/le O @A @

Indicadores esenciales de logro

e Identifica los tipos de intervalo de clase en la tabla de frecuencias.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso la aplicacion tecnolégica.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion y calculo.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo
PARALELO:A-B QUIMESTRE: Primero
TEMA. Datos agrupados TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Geometria Y Medida
EJE TRANSVERSAL. Comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y
reflexivo.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ladicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la
representacion.
OBJETIVO EDUCATIVO: Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones
probabilisticas con el uso de las TIC mediante el software educativo.

DESTREZAS INDICADORES
ESTRATEGIAS
CONCRITERIO |\ ~2 0 o’ 1c | RECURSOs | ESENCIALESDE [ rpryicp g
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Representa + Emplea medios | + texto del Técnica:
graficamente tecnoldgicos, con | estudiante Prueba
informacion creatividad y |+ guia del Instrumento:
estadistica, autonomia, en el | maestro Prueba objetiva
mediante  tablas | desarrollo de | ¢ pizarra Actividad de
de distribucion de | procesos * carteles evaluacion:
frecuencias y con | estadisticos. » marcadores *Leeyanalizala
el uso de la | Respeta las ideas situacion
tecnologia. ajenas y argumenta comunicativa,
Interpreta y | procesos. luego resuelve
codifica las actividades.
informacion a *Realiza
través de gréficas. Analizay representa | calculos y
un grupo de datos | aproximaciones
utilizando los | en la resolucion
elementos de la | de problemas.
estadistica. Valora la
importancia de
realizar estudios
estadisticos
para
comprender el
medio y plantear
soluciones a
problemas de la
vida diaria.
Emplea medios
tecnoldgicos,
con creatividad
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ACTIVIDAD N.11

Graficas estadisticas

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador

Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracion: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autbnomo de 2 horas
Grafico No. 11

Adobe Flash Player 11 [E=Stel ™ >
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EJERCICIO #3 | QI '

RESVELVE: RESPONDA VERDADERO (V) O FALSO (F) cio | s nestnara

. Un conjunto de datos cualitativos se puede
representar mediante un histograma.
. En un diagrama circular se pueden representar solo D
datos cualitativos.
. Un poligono de frecuencias se utiliza para representar
datos cuantitativos.
. Un histograma y un diagrama de barras representan
un conjunto de datos mediante rectangulos.

. El diagrama mas apropiado para representar el
cambio de una variable a través del tiempo es un
histograma.

WEVALUARE

‘ - -
B o ¢ e 0™ i

Indicadores esenciales de logro

e Identifica los tipos de habilidades del pensamiento.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso de respuesta verdadero o falso.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion y seleccion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo
PARALELO:A-B QUIMESTRE: Primero
TEMA. Gréficas estadisticas TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Geometria Y Medida
EJE TRANSVERSAL. Comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y
reflexivo.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la
representacion.
OBJETIVO EDUCATIVO: Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones
probabilisticas con el uso de las TIC mediante el software educativo.

ESTRATEGIAS
CONCRITERIO |\ ~2 ' o’ 1o | RECURSOs | ESENCIALES DE TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Representa * Emplea medios | + texto del Técnica:
graficamente tecnoldgicos, con | estudiante Prueba
informacion creatividad y | * guia del Instrumento:
estadistica, autonomia, en el | maestro Prueba objetiva
mediante  tablas | desarrollo de | ¢ pizarra Actividad de
de distribucion de | procesos * carteles evaluacion:
frecuencias y con | estadisticos. * marcadores *Leeyanalizala
el uso de la | Respeta las ideas situacion
tecnologia. ajenas y argumenta comunicativa,
Interpreta y | procesos. luego resuelve
codifica las actividades.
informacion a *Realiza
través de gréficas. Analiza y representa | célculos y
un grupo de datos | aproximaciones
utilizando los | en la resolucion
elementos de la | de problemas.
estadistica. Valora la
importancia de
realizar estudios
estadisticos
para
comprender el
medio y plantear
soluciones a
problemas de la
vida diaria.
Emplea medios
tecnoldgicos,
con creatividad
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ACTIVIDAD N.12

Media aritmética

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador

Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracion: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autbnomo de 2 horas
Grafico No. 12

Adobe Flash Player 11 L‘ilm
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EJERCICIO #4 ' gl

RESVELVE: COMPLETE LA TABLA Y DETERMINE LA MEDIA ARITMETICA

S:g}::ezn X f; x-f
(500, 1000) 25 | 18750 |
~[1000, 1500) 54 67 500
[1500, 2000) 34 | 59500 |
[2000, 2 500) 28 63 000
)

)

)

[2500, 3000 28 | 77000 |
(3000, 3500 12 39000 |
[3 500, 4000 18 750

5
| 343 500 |

/ -
O . 8 col¢/e O+ @

Indicadores esenciales de logro

e Identifica los términos de la media aritmética.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso de nimeros.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo
PARALELO:A-B QUIMESTRE: Primero
TEMA. Media aritmética TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Geometria Y Medida
EJE TRANSVERSAL. Comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y
reflexivo.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ladicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. El razonamiento, la demostracion, la comunicacion, las conexiones y/o la
representacion.
OBJETIVO EDUCATIVO: Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones
probabilisticas con el uso de las TIC mediante el software educativo.

DESTREZAS INDICADORES
ESTRATEGIAS
CONCRITERIO | /e Pne) ogicas | RECURSOS | ESENCIALESDE TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Representa + Emplea medios |+ texto del Técnica:
graficamente tecnoldgicos, con | estudiante Prueba
informacion creatividad y |+ guia del Instrumento:
estadistica, autonomia, en el | maestro Prueba objetiva
mediante  tablas | desarrollo de | ¢ pizarra Actividad de
de distribucion de | procesos * carteles evaluacion:
frecuencias y con | estadisticos. Respeta | * marcadores *Leey analiza la
el uso de la|las ideas ajenas y situacion
tecnologia. argumenta procesos. comunicativa,
Interpreta y luego resuelve
codifica las actividades.
informacién a *Realiza
través de gréficas. Analiza y representa | calculos y
un grupo de datos | aproximaciones
utilizando los | en la resolucion
elementos de la | de problemas.
estadistica. Valora la
importancia de
realizar estudios
estadisticos
para
comprender el
medio y plantear
soluciones a
problemas de la
vida diaria.
Emplea medios
tecnologicos,
con creatividad
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Bloque de geometriay medias

Algebray funciones

ACTIVIDAD N.13

Proposiciones

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador

Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracion: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autbnomo de 2 horas
Grafico No. 13
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NIVELES

EJERGCICIO #1

RESVELVE: INDIQUE S1 ES VERDADERO (V) 0 FALSO (F)

a. Hoy es 7 de octubre

b. El sistema solar estéd compuesto por ocho planetas
C.5X8=40

d.6>17

€. Los nimeros pares son divisibles por 2

f. Gabriel Garcia Méarquez es cantante

g. No todos los niimeros primos son impares

WEVALUARE

/ .
Bl o olele O

Indicadores esenciales de logro

¢ Establece posibles procesos de resolucion.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del software educativo.

Indicadores esenciales de evaluacion

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo
QUIMESTRE: Primero

TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Algebra y funciones

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacion en los estudiantes.
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.

AREA: Matematicas
PARALELO:A-B
TEMA. Proposiciones

EJE DE APRENDIZAJE. Resuelve problemas que pueden ser modelados a través de funciones

elementales

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor
comprensién de procesos algebraicos y de las funciones (discretas y continuas); y fomentar el
pensamiento l6gico y creativo.

multiplicacion), las
operaciones con
distintos tipos de

numeéricos, y aplicar
las propiedades de
las operaciones de

* marcadores

importancia de la
teoria de conjuntos

importancia de ejes,
unidades, dominio y

DESTREZAS INDICADORES
CONCRITERIO | ESTRATEGIAS | peciypsos | ESENCIALESDE | _ooyion e
- METODOLOGICAS .

DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Emplea las | Evaluar la |+ texto del Técnica: Prueba
relaciones de | habilidad de los | estudiante Instrumento:
orden, las | estudiantes para | + guia del Prueba objetiva
propiedades establecer maestro Actividad de
algebraicas relaciones de orden | ¢ pizarra evaluacion:
(adicion y | en estos conjuntos | ¢ carteles * Lee y analiza la

Valora la

situacion
comunicativa,
luego resuelve las

, . ara definir e
nameros (Z, Q, 1)y | adicién y Eonce tos o actividades.
expresiones multiplicacion en inter rF:atar *Realiza calculos y
Algebraicas, por | situaciones de p aproximaciones
. . propiedades. .
medio del | calculo mental o la en laresolucion de
software. solucién de . problemas.
Analiza la
problemas. . propone y

resuelve

problemas que
escalas, y resuelve .
requieran el
problemas que )
planteamiento de
pueden ser | .
P sistemas de
modelados a través .
. ecuaciones
de funciones | .
lineales con dos
elementales N
incoégnitas y
ecuaciones de
segundo  grado;

juzga la necesidad
del uso de la
tecnologia
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ACTIVIDAD N.14

Proposiciones compuestas 1

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador

Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracion: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autbnomo de 2 horas
Grafico No. 14

‘Adobe Flash Player 11 4 - L@ i

Archivo Ver Control Ayuda

NIVELES

EJERCICIO #2 Q

IDENTIFICA LAS PROPOSICIONES STMPLES QUE COMPONEN GADA UNA DE |
LAS PROPOSICIONES COMPUESTAS HACER CLIC PARA

ELEGIR LA RESPUESTA

a. Si 27 es un nimero impar, entonces 12 es divisible
por 5

b. 15 es divisible por 3 si y solo si 2 es un nimero primo

Indicadores esenciales de logro

e Identifica las proposiciones simples de las compuestas.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso del software educativo.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo

PARALELO:A-B

EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

QUIMESTRE: Primero
TEMA. Proposiciones compuestas 1TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Algebra y funciones

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Resuelve problemas que pueden ser modelados a través de funciones

elementales

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer los distintos elementos que componen una proposicion y los
valores de verdad que estas pueden tomar. Reconocer los posibles valores de verdad y su uso mediante
tablas de verdad. Comprender las formas de conectar proposiciones y los resultados l6gicos que esto

conlleva.
ESTRATEGIAS ESENCIALES DE
NCRITERI - RECUR =
CONC O | vEToDOLOGICAS | RECURSOS ‘ TECNICA E
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Desarrollar el | Evaluar la |« texto del Técnica: Prueba
pensamiento habilidad de los | estudiante Instrumento:
Légico formal | estudiantes para | + guia del Prueba objetiva
abstracto. establecer maestro Actividad de
relaciones de orden | « pizarra evaluacion:
Resolver * carteles * Lee y analiza la
. . Valora la | . -
situaciones Reconocer las | < marcadores | . . situacién
o importancia de la .
probleméticas partes que . . comunicativa,
teoria de conjuntos
componen un .| luego resuelve las
T i para definir g
Distinguir el | razonamiento y las actividades.
. conceptos e ) )
razonamiento normas de . *Realiza célculos y
interpretar . .
correcto del | comprobar la . aproximaciones
. . propiedades. o
incorrecto. veracidad del en laresolucion de
mismao. problemas.

Conocer las reglas

Analiza la
importancia de ejes,
unidades, dominio y

. propone y
resuelve

de inferencias mas problemas que
. escalas, y resuelve .
comunes utilizadas requieran el
problemas que .
para comprobar los planteamiento de
. pueden ser | .
razonamientos. . | sistemas de
modelados a través .
. ecuaciones
de funciones |
lineales con dos
elementales P
incognitas y
ecuaciones de
segundo  grado;
juzga la necesidad
del uso de Ia
tecnologia
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ACTIVIDAD N.15

Proposiciones compuestas 2

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 15
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' NIVELES
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EJERCICIO 3

CIERTO DIA LLUVIOSO Y FRIO; UN GRUPO DE AMIGOS COMPARTIA SV e | y
MERIENDA Y UNO DE ELLOS DIJO UNA PORPOSICION FALSA éCUAL? '

+ Juan dijo: “si no llueve, entonces hace frio.

+ Felipe dijo: “si no llueve, entonces no hace frio!”
+ Marcela dijo: “si llueve, entonces no hace frio.”
« Otro companero que los escuchaba les dijo:

“uno de ustedes ha hecho una afirmacion falsa.”

HACER CLIC PARA
ELEGIR QUIEN DIJO LA

PROPOSICION FALSA WEVALUARER

e O 4d B’

Indicadores esenciales de logro

e Identifica las proposiciones compuestas.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso de programa educativo.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion y razonamiento.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas ASIGNATURA: Matematicas ANO DE EGB: Octavo

PARALELO:A-B

elementales

QUIMESTRE: Primero

TEMA. Proposiciones compuestas 2 TIEMPO DE DURACION. 1 semanas
BLOQUE 1: Funciones Algebraica
EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Resuelve problemas que pueden ser modelados a través de funciones

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer los distintos elementos que componen una proposicion y los
valores de verdad que estas pueden tomar. Reconocer los posibles valores de verdad y su uso mediante
tablas de verdad. Comprender las formas de conectar proposiciones y los resultados l6gicos que esto

conlleva.
DESTREZA INDICADORES
: y ESTRATEGIAS ESENCIALES DE
CONCRITERIO 2 RECURSOS TECN|CA E
- METODOLOGICAS R
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Desarrollar el |- Evaluar la |« texto del Técnica: Prueba
pensamiento habilidad de los | estudiante Instrumento:
Ldgico formal | estudiantes para | + guia del Prueba objetiva
abstracto. establecer maestro Actividad de
. . Valora la I,
relaciones de orden | ¢ pizarra . . evaluacion:
importancia de la .
Resolver « carteles . * Lee y analiza la
. . teoria de | . o
situaciones Reconocer las | » marcadores . situacion
» conjuntos para o
probleméticas partes que o comunicativa, luego
definir conceptos
componen un ) resuelve las
T . e interpretar -
Distinguir el | razonamiento y las . actividades.

. propiedades. . .
razonamiento normas de *Realiza calculos y
correcto del | comprobar la . aproximaciones en
. . Analiza la .,
incorrecto. veracidad del . . la resolucion de

] importancia de
mismo. . . problemas.
ejes, unidades,
- * propone y resuelve
dominio y escalas,
Conocer las reglas problemas que
. . )} y resuelve .
de inferencias mas requieran el
I problemas que .
comunes utilizadas planteamiento  de
pueden ser | .
para comprobar los sistemas de
. modelados a . .
razonamientos. ) ecuaciones lineales
través de N
- con dos incégnitas y
funciones .
ecuaciones de
elementales
segundo grado;
juzga la necesidad
del uso de Ila
tecnologia
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ACTIVIDAD N.16

Proposiciones compuestas 3

Guia: Ketty del Rocio Guzman Boutin- Carlos Freddy Maya Amador
Area: Matematicas Grado: Octavo Periodo: 2015-2016

Duracién: 1 semana Dedicaciéon: Tiempo autonomo de 2 horas

Grafico No. 16
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EJERCICIO #4

ESCRIBE CON SIMBOLOS CADA ENUNCIADO, A PARTIR DE LAS
SIGUIENTES PROPOSICIONES.

p: Las estrellas emiten luz

g: Los planetas reflejan la luz

r: Los planetas giran alrededor de las estrellas

a. Silas estrellas emiten luz, entonces los planetas la
reflejan y giran alrededor de ellas.

b. Las estrellas emiten luz o los planetas la reflejan y, por

i HACER CLIC PARA
otra parte, los planetas giran alrededor de ellas. b. (Q) |:ll' ELEGIR LA

: : : RESPUESTA , I
c. Los planetas reflejan luz siy solo si las estrellas la

emiten, y los planetas giran alrededor de estas. c. q[ Je[IN
WEVALUAR

‘ 0
jma ol€e/e O™ @A/@

Indicadores esenciales de logro

e Identifica las proposiciones compuestas.
¢ Analiza y busca alternativas de solucion.

¢ Resuelve operaciones mediante el uso con simbolos signo.

Indicadores esenciales de evaluaciéon

¢ Resuelve operaciones mediante la observacion.
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PLANIFICACION DIDACTICA POR BLOQUE CURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS

AREA: Matematicas

PARALELO:A-B

TEMA. Proposiciones compuestas 3

elementales

ASIGNATURA: Matemaéticas

QUIMESTRE: Primero

TIEMPO DE DURACION. 1 semanas

BLOQUE 1: Funciones Algebraica
EJE TRANSVERSAL. Cuidado de la salud. Habito de recreacién en los estudiantes.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar técnicas ludicas el nivel cognitivo y critico para
interpretar y resolver problemas de la vida.
EJE DE APRENDIZAJE. Resuelve problemas que pueden ser modelados a través de funciones

ANO DE EGB: Octavo

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer los distintos elementos que componen una proposicion y los
valores de verdad que estas pueden tomar. Reconocer los posibles valores de verdad y su uso mediante
tablas de verdad. Comprender las formas de conectar proposiciones y los resultados l6gicos que esto

conlleva.
DESTREZA INDICADORES
: y ESTRATEGIAS ESENCIALES DE
CONCRITERIO - RECURSOS TECN|CA E
- METODOLOGICAS R
DEDESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTO
Desarrollar el |- Evaluar la |« texto del Técnica: Prueba
pensamiento habilidad de los | estudiante Instrumento:
Ldgico formal | estudiantes para | + guia del Prueba objetiva
abstracto. establecer maestro Actividad de
. . Valora la I,
relaciones de orden | ¢ pizarra . . evaluacion:
importancia de la .
Resolver « carteles . * Lee y analiza la
. . teoria de | . o
situaciones Reconocer las | » marcadores . situacion
» conjuntos para o
probleméticas partes que o comunicativa, luego
definir conceptos
componen un ) resuelve las
T . e interpretar -
Distinguir el | razonamiento y las . actividades.

. propiedades. . .
razonamiento normas de *Realiza calculos y
correcto del | comprobar la . aproximaciones en
. . Analiza la .,
incorrecto. veracidad del . . la resolucion de

] importancia de
mismo. . . problemas.
ejes, unidades,
- * propone y resuelve
dominio y escalas,
Conocer las reglas problemas que
. . ! y resuelve .
de inferencias mas requieran el
I problemas que .
comunes utilizadas planteamiento  de
pueden ser | .
para comprobar los sistemas de
. modelados a . .
razonamientos. ) ecuaciones lineales
través de N
- con dos incégnitas y
funciones .
ecuaciones de
elementales
segundo grado;

juzga la necesidad
del uso de Ia
tecnologia
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Actividad No. 17 - Ejercicio Ludico 1

ﬂ@@@‘"@w “ﬁ@@’ﬁ’ﬂw@ I

D,

NIVELES

EJERGCICIO £ INCORRECTOS (_j ‘

EN UNA CARRERA DE GATOS Ek PARDO LLEGO ANTES QUE E NARANJA, Ek GRIS DESPUES DEW
BRANCO ¥ ANTES QUE EL PARDO, Ek CAFE LLEGO ANTES QUE EL BLANCO Y EL NARNJA LLEGO
DE VLTIMO. COLOREA LOS GATOS SEGUN LA POSICION QUE LLEGARON ARRASTRANDO LOS €O~
LORES ENCIMA DE LOS GATOS:

Primer Segundo Tercer Cuarto Quinto
Lugar Lugar Lugar Lugar Lugar

AR AR aR R

PARDO BLANCO CAFE GRIS NARANJA

QLEVALLUAK S

Nota: Al dar clic en Evaluar indica la verificacion de su respuesta tratando de

buscarla solucion del ejercicio.

Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.

D @ T AR %9@@7;?@
R ;-8 QO TERA P et ] |

EJERCICIO +F 2 INCORRECTOS 0) ‘

PRRA Ek PASEO DE 8VO. GRADO, LOS 32 ESTUDIANTES HAN CONTRATADO UN BUS POR
$720. COMPLETA LA TABLA ARRASTRANDO LAS RESPUESTAS, COMO Sl HUBIERA CAMBIOS
CON tl- NUMERO DE ESTUDIANTES QUE VAN A VIAJAR.

& e 20,57

£ OE €oSTo DE
ESTUDIANTES [ ESTUDIANTES

3z
30 z4

16

QEVALURR

Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de

inicio.
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Actividad No. 19 - Ejercicio ladico 3

ARR gBweay pp=——
e il I (=

= g toveies
EJERECICIO #3 INcorRRECTOS (0 )

LA MAESTRA HA ENTREGADO A CADA NINO UNA TABLA CUADRADA DE 400‘? Y LE HA

PEDIDO QUE COLOQUEN UN CLAVO CADA SCM DE DISTANCIA. LOS CLAVOS CUBRIRAN
TODA LA SUPERFICIE. COMPLETE

. Sem , Sem o Sem . Sem o

1.- Cual &s la medida de un lado de la tabla
2.- Cuantos clavos se colocaran en el entorno de la tabla

3.- Cuantos clavos se ocuparan en toda la tabla I:l

'm{?“ @;E EE UGA'-Q@? '
TORERAG "'QW.

EQE%@E@QO E o X~ 2 INCORRECTOS '.

EN UNA CAJA HAY 36 FRUTILLAS. CUANTAS FRUTILLAS LE TOCARIA A ‘RJPERSONA Sh

SE REPARTIERAN ENTRE 1. 2, 4, 9. 187. COMPLETE LA TABLA ARRASTRANDO LAS
RESPUESTAS.

NIVELES

= 9 18 9

4 OE
PERSONAS FRUTILLAS

36

UEVR‘WUBR
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Actividad No. 21 - Ejercicio ladico 5

'1'“ WYWearyy, |

-- v(‘3“‘63.'.@'. W riveees
EJERGCICIO f£5 iNcorRecTOS (0)

UNA CAJA CONTIENE 6 YOGURES. CUANTOS YOGURES TENDRAN 3, 4. 3, 12 CAJAS IGVALES?
ARRASTRE LOS RESULTADOS SEGUN CORRESPONDA

18 294 /L8 T2

4 DE
CAJAS

1 6
8
12

YOGURES

Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.

Actividad No. 22 - Ejercicio ladico 6

1-vl EBYecaw APy, l

— ‘““"@?QW. NIVELES
EJERCICIO {6 INCoRRECTOS (O)

PARA ARMAR EL CAMPAMENTO., UN SOLO EXPLORADOR SE TOMA 12 HORAS. CUANTAS HORAS
SE DEMORARRA 2, 3, 4 Y 6 EXPLORADORES?

<+ > &
HORAS [EXPLORADORES
2 1

-4 s.'

u£¥ﬁhuﬁﬁi

Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.
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Actividad No. 23 - Ejercicio ladico 7

o TWABE veamyy, f
- “1@5“ 'QW. B, rveees
EJERCICIO ££7

INCOoRREcTOS (O]
CUANTOS LADRILLOS FALTAN PARA COMPLETAR Ek MURO?, ARRASTRE LA RESPUESTA
PARA CADA PISO SEGUN CORRESPONDA Y ESCRIBA LA SUMA TOTAL DE LADRILLOS

f"};‘g "@"QE‘? '
= “Q{g‘“ 'Qv. B MNiveELes
EJERCICIO 48 :

INCorRREcTOS (O
TRES MUCHACHAS, CARMEN. ESTELA Y AkICIA TIENEN UN CONJUNTO DE 30, PRENDAS DE ggh
VERTIR. DE LAS CUALES ‘lstoN Bl SAS. Y El. RESTO SON FALDAS Y PAN'I'AI-ONES CAR

TIENE TRES BLUSAS Y TRESI FALDAS. ’AI-I‘IA 'I'IEHE 'OCHO PRENDAS DE VESTIR'E‘UATRO SON
BLUSAS. El. NUMERO DE PANTALONES DE CARMEN ES IGUAL AL DE BLUSAS QUE TIENE ALICIA.
ESTELA TIENE TANTOS PANTALONES COMO BLUSAS TIEN CARMEN. LA CANTIDAD DE PAH‘I'Rlno—
NES QUE POSEE ALICIA ES I-A MISMA ‘RNTIDAD DE BLUSAS DE CABI‘IEN

\\ £STERA LU P TR
PRENDAS

BLUSAS

PANTALOKES

FALDAS
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Actividad No. 25 - Ejercicio ladico 8

@®T cwiRE s, BYEA TIve I
TR BERAE D W ey "

EJERGCGICIO £ INcorRREETOS (O)

LOS EGIPCIOS UTILIZARON UN SISTEMA DE NUMERACION LkAMADO JEROGWIFICO. SUS SIGNOS

&f

ERAN LOS SIGUIENTES:

-~

.OOO ‘lO0.000 ‘l'°°° °°°
HII- CIEN MiL. U

Nota: Al hacer clic en el inicio regresa a la pantalla de inicio.

NIVELES

Nota: Al dar clic en NIVELES regresamos a la pagina principal del bloque.

M Universidad de Guayaquil

/ -
Que DE ALGES
FUNGIONE!

Bl-qou: DF ESTADISTICA
ez Fgébﬁ&, hlvﬁ’o

AUTORES: Rocio
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Recomendaciones

Vivimos en los tiempos que la tecnologia ocupa un lugar importante en
el mundo y la educacion dejando atras la pizarra con tizas ha terminado, este
impacto tiene consecuencias positivas también a quienes tienen las

posibilidades de acceder a internet o de contar con un ordenador en casa.

Los resultados analizados indican que con el uso de la tecnologia en el
centro de estudio permitira el avance en la metodologia en la ensefianza -
aprendizaje acorde con la situacién educativa actual, mejorando el nivel
académico que enlace con las destrezas con criterio de desempefio en la

asignatura de Matematica.

Hay que resaltar la aceptacion del software educativo donde declaran
qgue les resulta mas facil entender y practicar los ejercicios vistos en clase
permitiendo la interaccién directa y utilidad para los estudiantes, en cualquier
caso se puede ensefiar a través de software o de juegos que permitiran una
mayor avance en su ritmo auténomo capaces de resolver y construir su propio

conocimiento.

Demostrando que el disefio sugerido por el docente del software
conlleva actividades de contenido que es un plan para logar los objetivos que
condicionan el proceso de ensefianza, donde se busca flexibilidad del tiempo,
ritmo, método, centrado en el alumno buscando constantemente el
mejoramiento de sus capacidades, permitiendo mayor tiempo al docente para
la investigacion, preparacion de las clases buscando recursos para el
bienestar colectivo.
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https://books.google.es/books?id=p3UQR8es-
iIkC&pg=PA61&dg=LA+FAMILIA+EN+EL+ENTORNO+EDUCATIVO&h
|I=es&sa=X&ved=0ahUKEwilpbyg8c3WAhUFOIYKHXjgCdYQB6AEINTA
D#v=onepage&qg=LA%20FAMILIA%20EN%20EL%20ENTORNO%20E
DUCATIVO&f=false

https://books.google.es/books?id=ra2E9xbpKF8C&printsec=frontcover
&dgq=RESOLUCION+DE+PROBLEMAS+MATEMATICOS&hl=es&sa=
X&ved=0ahUKEwiXxYal8c3WAhVDYSYKHR7MAzgQ6AEIJTAA#vV=0
nepage&qg=RESOLUCION%20DE%20PROBLEMAS%20MATEMATIC
OSé&f=false

https://books.google.es/books?id=IwXbRjhn-
TsC&printsec=frontcover&dq=SOFTWARE+EDUCATIVOS+EN+LA+E
DUCACION&hI=es&sa=X&ved=0ahUKEwipoerl8c3WAhVIKCYKHZ27
B5gQ6AEIK]AB#v=0nepage&q=SOFTWARE%20EDUCATIVOS%20E
N%20LA%20EDUCACION&f=false
https://books.google.es/books?id=bThBAQAAQBAJ&printsec=frontcov
er&dg=COMO+EVALUAR+LOS+SOFTWARE&hI=es&sa=X&ved=0ah
UKEwjQzu_n8c3WAhWC5iYKHWO3CVUQBAEIJTAA#v=0nepage&q=
COMO%20EVALUAR%20LOS%20SOFTWARE&f=false
https://books.google.es/books?id=QSzKrDKSHv4C&pg=PA147&dqg=P
LANIFICACIONES+AREA+MATEMATICAS&hl=es&sa=X&ved=0ahUK
EwjzlISS8s3WAhXGPIYKHQASBIQQG6AEIJTAA#v=0nepage&q=PLANI
FICACIONES%20AREA%20MATEMATICAS&f=false
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uaG Facultad de Filosofia

: Hi‘ . Universidad I Letrasy Ciencias de la
. e Guayaquil Educacion

Guayaquil, 27 de julio del 2015

Ledo. Manuel Enrique Chacon Barreto
RECTOR DE LA ESCUELA RAMON AGURTO CASTILLO
Ciudad.

De mis consideraciones:

Con un saludo cordial y conocedores de su alto espiritu de colaboraciéon con los futuros
profesionales en Ciencias de la Educacién mencién: Informatica solicitamos a usted 0 a quien
corresponda nos permitan realizar el Proyecto Educativo en Unidad Educativa que dirige, a los
estudiantes: Ketty del Rocié Guzmén Boutin y Carlos Freddy Maya Amador.

Tema: INFLUENCIAS DE LAS TECNICAS LUDICAS EL NIVEL COGNITIVO EN LOS
ESTUDIANTES DEL 8VO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA SUPERIOR DE
LA ESCUELA FISCAL MIXTA No.328 RAMON AGURTO CASTILLO, ZONA 8
DISTRICTO 3, PROVINCIA DEL GUAYAS, CANTON GUAYAQUIL, PARROQUIA
URDANETA, PERIODO 2015-2016 .DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO
EDUCATIVO

Anticipamos nuestro cordial agradecimiento.

Atentamente,
Retty del)Rocié Guzman Boutin Carlos'Freddy MayalAmador
C.I1 0943857454 C.1. 0914763073
Telf.: 0997002065 Telf.: 0987473516
Email: kettyguz33@gmail com Email: cmayaamador72@gmail .com X ¢
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Escuela Fiscal N° 328 Ramé6n Agurto Castillo
Capitan Najera y la calle Décima
Tel: 2367730 — 2464789

Guayaquil, 4 de agosto de 2015

MSc

SILVIA MOY-SANG CASTRO, Arq.

DECANA DE LAFACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y
CIENCIAS DE LA EDUCACION

CIUDAD.-

De mis consideraciones:

Con sentimientos de consideracion y estima la suscrita, Ledo. Manuel Enrique Chacén
Barreto, Rector de la jornada matutina, por medio de la presente le comunica que
nuestra institucion tiene el agrado de permitir a los egresados Carlos Freddy Maya
Amador con C.|. # 0914763073 y Ketty del Rocio Guzman Boutin con C.|#
0913857454, para que realicen el Proyecto Educativo cuyo tema es Influencia de
las técnicas ludicas el nivel cognitivo en los estudiantes del Octavo Grado de
Educacién General Basica Superior de la Escuela Fiscal Mixta No.328 Ramén
Agurto Castillo, Zona 8, Distrito 3, Provincia del Guayas, Cant6n Guayaquil,
Parroquia Urdaneta, Periodo 2015-2016. Disefio de un Software Interactivo
Educativo.

Particular que pongo a su disposicién para los fines pertinentes.

Atentamente,

: Escuela de Educacion 8aslea i
anuel Enrique Chacon Barret ﬁ-_‘;“ “RAMON ASURTO Ciass';,a,_fgfal

20N 8 DISTRITO 3 CIRCUITO 4
Guayaquil - Ecuador
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

o

"~ FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCA€¥6RN-
DEPARTAMENTO DE AULA VIRTUAL
CERTIFICADO DE RESULTADO DE PROCESO ANTIPLAGIO

Guayaquil, 06 de noviembre del 2017

Por la presente se CERTIFICA: Que los resultados del andlisis por el sistema detector
de coincidencias URKUND al proyecto cédigo IF-T-GY-0140 con el tema:

Tema: Las tecnicas ludicas el nivel cognitivo. Propuesta: Disefio de un software
interactivo educativo. es dé 96% de ORIGINALIDAD cumpliendo con las condiciones
de aprobacién, encontrindose APTO para presentar el proyecto educativo a las

autoridades competentes.

Particular que informo para los fines pertinentes.
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UNWERSEAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

Guayaquil, 29 de octubre del 2017

Sr.
MSc. Juan Ferndndez Escobar

DIRECTOR DE LA CARRERA INFORMATICA
FACULTAD DE FILOSOFIA

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutorfa realizada al Trabajo de Titulacién: Las técnicas lddicas el nivel
cognitivo del drea M ica en los estudi de octavo grado educacién general basica superior, de la escuela
fiscal mixta No. 28 Ramén Agurto Castillo, periodo 2015-2016.

Propuesta: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO EDUCATIVO, de la estudiante: Guzmén Boutin Ketty del Rocio /
Maya Amador Carlos Freddy, indicando ha cumplido con todos los pardmetros establecidos en la normativa vigente:

El trabajo es el resultado de una investigacién.

El estudiante d ra i > profesional integral

El trabajo presenta una Propuesta en el drea de conocimiento.

El nivel de 6n es coh con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracién del trabajo de titulacién con la
respectiva calificacién.

Dando por concluida esta tutorfa de trabajo de titulacién, CERTIFICO, para los fines pertinentes, que el (los)
estudiante (s) estd (n) apto (s) para continuar con el proceso de revisién final.

Atentamente,
\

\

)

MSc. Marfo Valverde Alcivar
TUTOR DE TRABAIO DE TITULACION
C.l. 0905888319
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: Las técnicas ludicas el nivel cognitivo del drea Matemética en los estudi de octavo grado
educacién general bésica superior, de la escuela fiscal mixta No. 28 Ramén Agurto Castillo, periodo 2015-2016.
Propuesta: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO EDUCATIVO.

Autor: Guzmén Boutin Ketty del Rocio / Maya Amad Carlos Freddy

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE CALF.
MAXIMO

ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA 45 45

Propuesta integrada a Dominios, Misién y Visién de la Universidad de Guayaquil. 0.3 03

Relacién de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacién 0.4 04

Universidad/Facultad/Carrera

Base conceptual que cumple con las fases de P ion, interp i6n, explicacién y 1 1

sistematizacién en la resolucién de un prob!

Coh ia en relacién a los modelos de actuacién profesional, probl atica, tensi % 1 1

tendencias de la profesion, probl a , Pl ir o soluci de acuerdo al PND-BV

Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educati como 1 1

resultados de aprendizaje que fortak el perfil de la profesié

Responde como propuesta innovadora de investigacion al desarrolio social o tecnolégico. 04 04

Responde a un proceso de investigacion — accién, como parte de la propia experiencia 04 0.4

educativa y de los aprendizajes adquiridos durante la carrera.

RIGOR CIENTIFICO 45 4.5

El titulo identifica de forma correcta los objetivos de fa i i6 1 1

El trabajo expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del contexto general, del 1 1

c >y de la sociedad, asf como del campo al que pertenece, aportando

significativamente a la investigacién.

El objetiy I, los objetivos especificos y el marco metodolégico estan en 1 1

correspondencia.

El andlisis de la inf i6n se relaciona con datos obtenid: y permite expresar las 0.8 0.8

concls en correspondencia a los objetivos especificos.

Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliografica 0.7 0.7

PERTINENCIA E IMPACTO 1 1

Perti jiadelai igacién 0.5 0.5

I ién de la pr sta proponiendo una solucién a un problema relacionado con el perfil 0.5 0.5

de egreso profesional

CALIFICACION TOTAL * 10 10

* El resultado serd promediado con la calificacion del Tutor Revisor y con la calificacién de obtenida en la
Sustentacién oral.

B

MSec. Mafio Valverde Alcivar
TUTOR DE-TRABAJO DE TITULACION
C.1.0905888319

FECHA: 29 DE OCTUBRE DEL 2017




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

CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA
Unidad de Titulacién

Guayaquil, 6 de noviembre de 2017

Sr.

MSc. Juan Ferndndez Escobar

DIRECTOR DE LA CARRERA INFORMATICA
FACULTAD DE FILOSOFIA

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la REVISION FINAL del Trabajo de Titulacién: Las técnicas ladicas el nivel
cognitivo del érea Matematica en los estudiantes de octavo grado educacién general bésica superior, de la escuela
fiscal mixta No. 28 Ramén Agurto Castillo, periodo 2015-2016.

Propuesta: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO EDUCATIVO, de los estudiantes: Guzmén Boutin Ketty del
Rocio / Maya Amador Carlos Freddy. Las gestiones realizadas me permiten indicar que el trabajo fue revisado

considerando todos los pard ) en las normati ig , en el cumplimento de los siguientes
aspectos:

Cumplimiento de requisitos de forma:
e Eltitulo tiene un maximo de 35 palabras.
La memoria escrita se ajusta a la estructura establecida.
El documento se ajusta a las normas de escritura cientifica seleccionadas por la Facultad.
La investigacién es pertinente con la linea y sublineas de investigacién de la carrera.
Los soportes tedricos son de méximo 5 afios.
La propuesta presentada es pertinente.

e o 0o 0 o

Cumplimi con el Regl de Régi Académico:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El di di a conocimi prof | integral.

El trabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

El nivel de argumentacién es coherente con el campo de conocimiento.

e ® o o

Adicionalmente, se indica que fue revisado, el certificado de porcentaje de similitud, la valoracién del tutor, asi

como de las pégi preliminares solici lo cual indica el que el trabajo de investigacién cumple con los
requisitos exigidos.

Una vez concluida esta revisién, considero que los di Guzmén Boutin Ketty del Rocio / Maya Amador
Carlos Freddy estdn aptos para continuar el proceso de titulacién. Particular que comunicamos a usted para los fines
pertinentes.

Atentamejite,

a .
FIRMA DEL DOCENTE TUTOR REVISOR
No. C.l. 0915740013




UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

ANEXO 8

FACULTAD DE FILOSOF{A, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA Y SISTEMAS MULTIMEDIA

Unidad de Titulacién

RUBRICA DE EVALUACION MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

Propuesta: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO EDUCATIVO.
Autor: Guzmén Boutin Ketty del Rocio / Maya Amador Carlos Freddy

Titulo del Trabajo: Las técnicas ludicas el nivel cognitivo del drea M, dtica en los estud
general basica superior, de la escuela fiscal mixta No. 28 Ramén Agurto Castillo,

de octavo grado educacién

periodo 2015-2016.

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE | CALF. COMENTARIOS
MAXIMO
ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3 3
Formato de presentacién acorde a lo solicitado 0.6 0.6
Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6 0.6
Redaccién y ortografia 0.6 0.6
Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6 0.6
Adecuada presentacidn de tablas y figuras 0.6 0.6
RIGOR CIENTIFICO 6 6
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacién 0.5 0.5
La introduccién expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro 0.6 0.6
del contexto general, del conocimiento y de la sociedad, asi como del campo
al que pertenece
El objetivo general est3 expresado en términos del trabajo a investigar 0.7 0.7
Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del objetivo general 0.7 0.7
Los antecedentes tedricos Yy conceptuales complementan y aportan 0.7 0.7
significativamente al desarrollo de la investigacién
Los métodos y herramientas se corresponden con los objetivos de la 0.7 0.7
investigacién
El analisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos 04 0.4
Factibilidad de la propuesta 0.4 0.4
Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos especificos 04 0.4
Las recomendaciones son pertinentes, factibles y validas 0.4 04
Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia 0.5 0.5
bibliogréfica
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1
Pertinencia de la investigacién/ Innovacion de la propuesta 04 04
La investigacién propone una solucion a un problema relacionado con el 03 0.3
perfil de egreso profesional
Contribuye con las lineas / sublineas de investigacion de la Carrera/Escuela 0.3 0.3
CALIFICACION TOTAL* 10 10

oral.

* El resultado sera promediado con la calificacién del Tutor y con la califica

cién de obtenida en la Sustentacién

/4

)

Msc. Alvarado Barcia
FIRMA DEL DOCENTE TUTOR REVISO
No. C.I. 0915740013 i

FECHA: 06/11/2017




ESCUELA FISCAL MIXTA NO.328 RAMON AGURTO

La propuesta del software interactivo educativo se implementara en la
Educacién General Basica Superior de la Escuela Fiscal Mixta N0.328 Ramén

Agurto Castillo ubicada en la Zona 8, Distrito3, Provincia del Guayas, Canton

Guayaquil, Parroquia Urdaneta.
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EVALUACION PRUBAS ESPECIFICAS DE DESARROLLO

Evidencias semiformales confiables y validas con criterio e

indicadores.(Evaluacion para valorar el nivel competencial del estudiante)

¢+ Fracciones (sentido numérico)
« Interpretaciéon de gréficos

% Resolucion de problemas (razonamiento matematico)

Nos ayudaran a precisar la cantidad de informacion, cuales fueron sus
errores, que habilidades esta debilitada, y por qué se equivocaron como

indica en el CAPITULO |I.



ESCUELA FISCAL MIXTA NO. 328 RAMON AGURTO CASTILLO
Prueba de Evaluacién nivel cognitivo
Nombre: Paralelo:

A) Razonamiento (4 puntos).

La medida de tres secciones de un lagarto-cabeza, cuerpo, y cola-son las siguientes:
la cabeza mide 9cm, la cola mide el doble de la cabeza y el cuerpo del lagarto mide la
suma de la cabeza méas la cola ¢, Cuantos centimetros mide en total el lagarto?

Total =

B) Resolucién de Problemas (3puntos).

Si Luisa tiene $ 9y compra 1l café, 2 mermeladas ¢Qué cantidad de dinero le sobra?

Producto Precio
Mermelada 3,40
Café 1,80
Azucar 1,25

Respuesta =
C) Interpretacién de datos. (3 puntos).

Una encuesta realizada a 1.500 alumnos sobre sus preferencias deportivas mostro los
siguientes resultados:

¢Cual es el deporte con menor porcentaje? Deportes
R= 6%
N B
¢ Que porcentaje tiene atletismo? R
Atletismo

— 14%
R= i = Futbol



ESCUELA FISCAL MIXTA NO. 328 RAMON AGURTO CASTILLO
Prueba de Evaluacién nivel cognitivo
Nombre: Paralelo:

A) Razonamiento (4 puntos).

Un padre le dice a su hijo : ‘Te voy a regalar tres cuartas partes de los
$ 3.200 que tengo, siempre y cuando me digas correctamente cuanto te debo
dar’. Si tu fueras el hijo ¢ Cuanto recibiras?

R=

B) Resolucion de Problemas (3 puntos).

Fabian fue a una sala de videojuegos, al salir pago $ 2,45 por las 3,5 horas que estuvo
jugando ¢,Cuanto pag6 Fabian por cada hora?

R=

C) Interpretacion de datos (3 puntos).

Se realiza una encuesta a 600 clientes de una cafeteria sobre el tipo de café que mas
le agrada y los resultados son los siguientes, mostrados en la siguiente gréfica.

¢, Qué tipo de café prefieren los clientes de la

cafeteria? TIPOS DE CAFE

R=
‘ = capuchino

m espress

¢,Cual es el porcentaje del café moka?

20%
R= ‘

12%

americano

= moka



A Estudiantes

*
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIALIZACION INFORMATICA
ENCUESTA DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL PROYECTO: LAS TECNICAS LUDICAS EL NIVEL COGNITIVODEL

AREA DE MATEMATICA

OBJETIVO: Examinar las técnicas ludicas en el nivel cognitivo, mediante una encuesta
dirigida a estudiantes de 8° afio de EGB para contribuir en el disefio de un software
interactivo educativo.

En cada una de las siguientes afirmaciones, marque con una X el nivel que mejor se
adecue a su opinion sobre la importancia del asunto en cuestion.

Las respuestas seran de acuerdo a la siguiente escala: 1=Muy de acuerdo, 2=
De acuerdo, 3=Indiferente, 4=En desacuerdo y, 5= Muy en desacuerdo
Escala de
# Afirmaciones importancia

1 2 3 4 P

¢Considera usted que las técnicas ludicas ayudan en el area
1 | de Matematica?

. Estd usted de acuerdo que los ejercicios interactivos
2 | estimula el interés a las matematicas?

:¢El aprendizaje de lamatematica se hace mas comprensible
y util cuando el docente utiliza programas interactivos
educativos?




¢Estéa usted de acuerdo que las técnicas ludicas ayudan a

4 mejorar el nivel cognitivo?
¢Esta usted de acuerdo que el docente deberia fomentar la

5 | ayuda en el aprendizaje el nivel cognitivo mediante el juego
en los estudiantes?

6 | ¢Esta muy de acuerdo que con la instalacién del software
interactivo educativo mejoraré el razonamientomatematico?
¢Considera usted importante que el maestro utilice recursos

7 | audiovisuales y programas informéticos?
¢Esta usted de acuerdo que el software interactivo

g | educativo contenga muchas estrategias, tratando de
ensefar de forma divertida?
¢Estéa usted de acuerdo que la aplicacién de un adecuado

9 | software interactivo elevaria el rendimiento escolar?

10 ¢Esta de acuerdo de la propuesta del software educativo se

puede aplicar en otras instituciones educativas?




Entrevista al Director

*
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIALIZACION INFORMATICA
ENCUESTA DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL PROYECTO: LAS TECNICAS LUDICAS EL NIVEL COGNITIVODEL

AREA DE MATEMATICA

OBJETIVO: Conocer los requerimientos y las necesidades, con el propdsito de que
exista el apoyo y brindar una solucién al tema seleccionado.

En cada una de las siguientes afirmaciones, marque con una X el nivel que mejor se
adecue a su opinion sobre la importancia del asunto en cuestion.

Las respuestas seran de acuerdo a la siguiente escala: 1=Muy de acuerdo, 2=
De acuerdo, 3=Indiferente, 4=En desacuerdo y, 5= Muy en desacuerdo
Escala de
# Afirmaciones importancia

1 2 B3 4 p

Se ha realizado otros temas o tesis de investigaciéon en la
1 |institucién donde usted dirige?

Est4d usted de acuerdo que se realice el trabajo de
2 | investigacién en la Escuela Fiscal “Ramén Agurto Castillo?

3 | Considera oportuno la intervencion educativa, como apoya
académico para la institucién educativa?




Est4d de acuerdo en brindar toda la ayuda necesaria para

4 | realizar nuestra investigacion?
Considera importante que se trabaje en la asighatura de
5 | matematica donde existe la necesidad de intervencién?
Considera importante que se implemente en el laboratorio el
g | software educativo para mejorar el aprendizaje de las
matematicas?
Sera de gran ayuda el software educativo para facilitar las
7 | labores del docente y el aprendizaje de los estudiantes?
Considera que el resultado e implementacion del software
8 | educativo sera de gran ayuda para la instituciéon educativa?
Esta de acuerdo que el software educativo ayudara en el
9 entendimiento en la resolucion de los problemas
matematicos?
Esta de acuerdo en brindar acogida a futuras
10 | intervenciones de proyectos educativos en su distinguida

institucion?




Entrevista a los Docentes
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIALIZACION INFORMATICA
ENCUESTA DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL PROYECTO: LAS TECNICAS LUDICAS EL NIVEL COGNITIVODEL

AREA DE MATEMATICA

OBJETIVO: Considerar la importancia sobre sus criterios sobre las actividades que se

realicen, para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

En cada una de las siguientes afirmaciones, marque con una X el nivel que mejor se
adecue a su opinion sobre la importancia del asunto en cuestion.

Las respuestas seran de acuerdo a la siguiente escala: 1=Muy de acuerdo, 2=
De acuerdo, 3=Indiferente, 4=En desacuerdo y, 5= Muy en desacuerdo
Escala de
# Afirmaciones importancia

1 2 3 4 P

Considera que las técnicas ludicas son estrategias
1 | pedagdgicas?

Esta de acuerdo que los juegos ladicos mejora las
2 | habilidades y destrezas en los estudiantes?

Est4 de acuerdo que las técnicas ludicas son herramientas
3 | que facilita el aprendizaje?




4 | Considera que los juegos estimule el deseo de aprender?

Esta de acuerdo que la aplicacion de un adecuado software
5 | interactivo elevaria el rendimiento académico?

Considera que los juegos didéacticos favorecen a la
6 | ensefianza?

Segln su criterio el nivel cognitivo dependera del uso
7 | correcto de las técnicas de estudio?

Considera que un software interactivo puede ampliar su
8 conocimiento y facilitar la resolucién de problemas en el

area de Matematica?

Considera que se puede mejorar los procesos cognitivos
g | cOmo la atencién, comprensidon y razonamiento en los

estudiantes?

Estd de acuerdo que conociendo estrategias, métodos,

10 | puedan ayudar en laresolucién de problemas matematicos

en los estudiantes?
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