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RESUMEN

La investigacion se ejecutd bajo la influencia de las técnicas ludicas en la
calidad del aprendizaje significativo en el area de Matematica, en los
estudiantes de Cuarto Aflo de Educacion General Basica de la Escuela
Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”. Se plante6 como objetivo
general de la investigacion: Determinar la influencia de las técnicas ludicas
en la calidad del aprendizaje significativo mediante un estudio bibliografico
y observacion directa, para disefiar una guia didactica con Enfoque
Destreza con Criterio de Desempefio. Para ello, se aplicaron técnicas, tales
como, la observacion directa, la encuesta, la entrevista y como
instrumentos cuestionarios y test para reunir informacion veraz del contexto
en el cual se desenvuelve la Escuela, lo que permiti6 verificar la
problematica en dicho lugar. Como aspectos relevantes se destacan: la
poca participacion de los estudiantes en las actividades diarias, poca
interaccion durante las clases, escaso desarrollo de actividades escolares
ludicas; se puede deducir que no se sienten a gusto en las clases; lo cual
incide directamente en la baja calidad del aprendizaje significativo de los
estudiantes y esta correlacionado con la falta de actualizacion pedagogica
de los docentes. Motivo por el cual se elabora una guia didactica con juegos
y actividades ludicas dirigidas a los docentes del afio basico observado,
para ser incluidas en las planificaciones y ejecutadas en el salén de clases;
se espera colaborar con el proceso pedagdgico de los estudiantes y
docentes para mejorar el desarrollo de habitos, habilidades y actitudes
positivas en el trabajo académico.

Aprendizaje Técnicas Guia
Significativo Ludicas Didéctica
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ABSTRACT

The research was carried out under the influence of play techniques in the
quality of meaningful learning in the area of Mathematics, in the students of
Fourth Year of Basic General Education of the School of Vespertine No. 249
"Luis Salgado Carrillo"; A direct observation was carried out, the application
of investigative techniques such as the survey, the interview and the test to
gather truthful information about the current context or environment in which
the School operates, and to verify the problematic in that place, the most
relevant of the Research is based on the low participation of students in
daily activities, do not interact in classes, do not develop playful school
activities, you can deduce that they do not feel comfortable in classes;
Which directly affects the low quality of the significant learning of the
students and is correlated with the lack of pedagogical updating of the
teachers.

Reason for which a didactic guide is produced with games and play activities
directed to the teachers of the basic year observed to be included in their
planning and executed in the classroom; It is hoped to collaborate with the
pedagogical process of the students and teachers to improve the
development of habits, skills and positive attitudes in the work in class.

A general objective was: To determine the influence of play techniques on
the quality of meaningful learning through a bibliographic study and direct
observation, to design a didactic guide with Skill Focus with Performance
Criteria.

Significant Play-based Didactic
Learning Techniques Guide




INTRODUCCION

En la actualidad las actividades ludicas fomentan un importante
estimulo del aprendizaje, se debe asimilar que cuando un nifio o nifia
juegan también estan aprendiendo, explorando, descubriendo y
experimentando su entorno.

Los estudiantes que se educan requieren de un aprendizaje que les
permita desarrollar destrezas y habilidades, descubriendo otras
potencialidades que logran que el proceso educativo sea mas eficiente a la
hora de aplicar técnicas ludicas de aprendizaje aplicadas dentro del aula
de clases.

La falta de actividades didacticas impresas en la Escuela Fiscal
Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo es evidente; por consiguiente el
presente proyecto promueve este tipo de herramienta educativa que aporta
significativamente en el mejoramiento del aprendizaje y la calidad de la
educacion.

Con este analisis se han considerado cuatro capitulos en su
estructura:

Capitulo I, Se enfoca el problema tomando en cuenta: contexto de
investigacion, problema de investigacion, causas, formulacién del
problema, objetivos de investigacién, interrogantes de investigacion y
justificacion.

Capitulo Il, Se desarrolla el Marco Tedrico en donde se encuentra
los fundamentos tedricos del problema, se detalla detenidamente las dos
variables, finalmente se establece la hipétesis de la Investigacion.

Capitulo Ill, La metodologia es el estudio del analisis y discusion de
resultados, tipos de investigacion, poblacion y muestra, métodos, técnicas
e instrumentos de investigacion, conclusiones y recomendaciones.

Capitulo IV, La metodologia es el estudio del analisis y discusion de
resultados. Se refiere a la guia didactica, la misma comprende las
siguientes partes: titulo, justificacion, objetivos, factibilidad, con la debida
descripcion de actividades.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Contexto de la investigacion

Una de las maneras mas efectivas y eficaces de aprender es
jugando, permitiendo descubrir nuevos conocimientos, desarrollando la
creatividad, la capacidad de compartir el conocimiento y las propias
experiencias de aprendizaje con los demas. Si se considera a la vivencia
como una buena compafiera del aprendizaje, nada mejor que aprender y
ensefiar de un modo entretenido, disfrutando del proceso en su totalidad y
promoviendo la participacion activa, comprometida y emotiva de todos los
participantes. Cada experiencia ludica enfrenta al estudiante a situaciones

nuevas, se le presenta como desafio u obstaculo a superar.

Uno de los propdsitos del sistema educativo constituye el logro de lo
que se determina como integral, lo cual se entiende como el cumplimiento
de los estandares junto a la concienciacion de valores ciudadanos
(Asamblea Nacional, 2011) (Ministerio de Educacion, 2012).

El 7 de junio de 1982, se crea la Escuela Fiscal Vespertina N° 249
“Luis Salgado Carrillo”, debido a la gran demanda de estudiantes de la
zona, la escuela lleva este nombre en homenaje a un honorable ejemplo de

supervisor de educacion.

Desde sus inicios la escuela fue mixta hasta la actualidad, ha

constituido de gran ayuda para la educacion de los nifios y nifias de la



comunidad educativa. La escuela fiscal vespertina N° 249 “Luis Salgado
Carrillo” de la ciudad de Guayaquil, es una institucibon que cuenta
actualmente con 409 estudiantes distribuidos en los diferentes afios basicos
(1° a 7° afio de educacion basica). Esta conformada por un director y 10
docentes. La escuela estd ubicada en el Centro Comunal de la ciudadela
Sauces VI Mz. N° 259; pertenece a la zona 8, Distrito 5 de la ciudad de

Guayaquil, Provincia Guayas, Cantdn Guayaquil, Parroquia Tarqui.

Las metas de cambio estdn unidas al ser humano, por ello los
procesos de eleccién de lo que hoy se conoce como Consejo Estudiantil
son el escenario ideal para que los estudiantes tengan bases cimentadas,
una vez terminado el proceso de eleccion democratico. Asi, una vez electo
el Consejo Estudiantil, en un acto sin precedentes, gana dicho espacio de
representacion un estudiante, hecho histérico al tratarse de una institucién

educativa basada en principios éticos.

El problema tiene como contexto social la baja calidad de
aprendizaje significativo en el area de Matematica lo cual genera bajo
rendimiento escolar por la limitada aplicacion de estrategias metodoldgicas
basadas en el juego por parte de los docentes, originando estudiantes con
dificultad para comparar, clasificar, analizar, sintetizar, generalizar, inducir
y argumentar hechos que ocurren dentro y fuera del aula. Esta falta de
habilidades y destrezas, acompafiadas del poco interés y desmotivacion en
clases ocasionan que tengan un deficiente rendimiento escolar e impiden
gue los estudiantes expresen sus sentimientos y pensamientos de manera

espontanea y fluida.

La matematica recreativa es un area de la Matematica actual que se
concentra en la obtencion de resultados mediante actividades ludicas,
también se dedica a difundir o divulgar de manera entretenida y divertida lo

conocimientos, ideas o problemas matematicos, a través del uso de



estrategias metodoldgicas, juegos y técnicas ladicas para mejorar el

proceso de ensefanza-aprendizaje.

Problema de Investigacion

El aprendizaje significativo se fundamenta en los conocimientos
previos que tiene el estudiante mas los conocimientos nuevos que va
asimilando. Estos dos al relacionarse, forman un vinculo y asi se construye
el nuevo aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo. Ademas, el
aprendizaje significativo acorde con la préctica docente se presenta de
diferentes maneras y paralelo al contexto del alumno y a los tipos de

vivencias que tenga cada estudiante y la forma en que las vincule.

El proceso del aprendizaje significativo requiere una dura actividad
mental constructiva ya que tienen que hallar que relaciones reales hay entre
lo que saben y lo que van a aprender. Uno de los resultados evidentes de
esta manera de aprender, es que se van formando una imagen de si
mMismos como quienes son capaces de aprender y de ir identificando sus

recursos, sus posibilidades y sus limitaciones.

La Unesco en sus investigaciones a determinado que el 55% de las
nifas/os entre 5 a 12 afos evaluados en el afilo 2008; poseen
dificultad de resolver problemas, utilizar operaciones logicas
basicas, realizar calculos mentales, manejar lo I6gico matematico;

esto limita su desarrollo escolar eficaz. (Unesco, 2012)

En el Ecuador, nuestra sociedad esta requiriendo cada dia personas
mas preparadas en conocimientos, de las cuales solo aquellas con mejores
competencias podran superar adversidades expuestas en su entorno
laboral o escolar, debido a esto es necesario que los alumnos de educacion
basica aprendan razonar generando habitos del pensamiento ldgico

matematico, que como todo proceso, éste requerira su tiempo para que den



resultados eficientes, caso contrario se estaran formando estudiantes llenos
de conocimientos, sin esquemas mentales basicos, siendo parte de una

problematica educativa y social.

En los dltimos afos, se han dado cambios con avances curriculares,
analisis de contenidos necesarios, aumento de tecnologias modernas como
la computacion, se esta dando énfasis al desarrollo l6gico matematico a

través del aumento y mejora de estrategias metodoldgicas.

En el pais la Reforma Curricular consensuada de 1996 ha dado un
cambio a las estrategias tradicionalistas; se la consider6 como la solucién
a la pobreza, a la crisis econdmica, al retraso del pais, se observaba una
esperanza para el futuro del pueblo, brindando una educacion de calidad

para formar nifios y nifias creativos, reflexivos y criticos.

En la Provincia del Guayas los docentes de diferentes instituciones
educativas utilizan de manera limitada el juego educativo como actividad
ladica dentro del sal6n de clases; ya sea, por existir pocos instrumentos o
porque el uso de juegos educativos necesita de tiempo y esfuerzo para su

desarrollo y preparacion.

El problema observado dentro de la Escuela Fiscal Vespertina N°
249 “Luis Salgado Carrillo” en los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica Elemental, es la poca participacion que tienen
en las actividades diarias, no interactian en las clases, no se preocupan
por desarrollar las actividades escolares, lo que nos hace prever que
existen problemas de timidez y desmotivacion, siempre son los mismos
estudiantes los que participan, los demas son poco participativos, se nota
en ellos que no se sienten a gusto en las clases o que se aburren; lo cual
incide directamente en la baja calidad del aprendizaje significativo de los
estudiantes y esta correlacionado con la falta de actualizacion pedagogica

de los docentes.



La guia didactica propuesta servira de soporte a los aprendizajes de
procesos logicos-matematicos de manera eficaz, a través de la actividad
competitiva entre los estudiantes, para alcanzar el desarrollo de sus
habilidades cognitivas y el éxito en el aprendizaje. Uno de los propésitos
esenciales de la educacion es desarrollar en los estudiantes el pensamiento
analitico para realizar conjeturas y entender el significado de los resultados
obtenidos y los procesos usados en la resolucion de problemas, que
permitan enfrentar las complejas situaciones, asimilar los cambios y buscar

soluciones acertadas a los problemas complejos del mundo moderno.

Situacion Conflicto

La situacion conflicto es la baja calidad del aprendizaje significativo
en el &rea de matematicas, en los estudiantes Cuarto Afio de Educacion
General Béasica Elemental, los estudiantes demuestran bajo rendimiento
escolar en esta area, poca participacion y desmotivacion. Esto indica la falta
de fortalecimiento de los diferentes conocimientos y destrezas adquiridas
de manera paulatina, dado que si no se ha logrado alcanzar el manejo de
conceptos basicos, operaciones elementales, desarrollo del pensamiento
desde sus hogares, la situacion repercute en el aprendizaje significativo de

los educandos de la escuela.

La situacién de conflicto se ve agravada debido a que la mayoria de
los docentes no realizan cursos de actualizacion acerca de los modelos
pedagogicos que se adaptan a los requerimientos de la sociedad actual.
Dentro de los estudios para alcanzar un nivel 6ptimo de aprendizajes
significativos encontramos la matematica recreativa, la cual es un concepto
tan antiguo como lo son los juegos en los que actian la légica o el calculo

mental de alguna manera.

El problema radica en que el docente ha olvidado o no

comprende que el juego es una herramienta ludica para el desarrollo



de conocimientos, de la inteligencia y la socializacién en el entorno del
nifio. EI maestro debe desarrollar y aplicar las técnicas ludicas para
perfeccionar el aprendizaje de la matematica, que incidan de manera
positiva en el proceso de aprendizaje, identificando causas que no ayudan

a obtener excelentes resultados.

Debido a que el proceso educativo ha ido transformandose y
haciéndose mas mecanico, olvidando que los estudiantes desde que
nacen, juegan para estimular su creatividad y distinguir el entorno que los
rodea, esto se ha ido manifestando en forma espontédnea y ocupa en el

estudiante un lugar primordial.

La cotidianidad de la escuela y del proceso de aprendizaje en el
salon de clases, evidencian problemas relacionados con la retencion de
nuevos conocimientos en relacion a la matematica, los cuales se inician en
las diversas estrategias metodologias utilizadas por los docentes durante
su desarrollo pedagdégico, en la desmotivacion de los estudiantes, su
proceso cognitivo del area y en la falta de aplicacion de actividades ladicas,

considerando su gran importancia para la formacion total del individuo.

Por lo tanto, desde la investigacion del aula y del entorno de trabajo
de los estudiantes de Cuarto Afio de Educacion Baésica, se plante6 la
implementacion, dentro del proceso de aprendizaje, de estrategias
metodoldgicas basadas en el elemento ludico y en el juego, iniciando de
situaciones probleméticas que permitan desarrollar la capacidad de analisis
y reflexion en el estudiante, en ambientes motivadores que cooperen a la

aplicacion del nuevo conocimiento en la vida diaria y en el contexto.

A lo largo de este proceso cognitivo, el estudiante consigue
desarrollar su capacidad de abstraccion, a la hora de observar situaciones
reales y sintetizarlas matematicamente para lograr manejar el problema de

forma mas sencilla. De esta forma, la utilidad de estos juegos y, por ello, el



aprendizaje conseguido con ellos, reside en la correlacion directa que
existe entre el planteamiento matematico y alguna situacion diaria en la vida
del estudiante.

La situacion mejora al concienciar a la comunidad educativa y al
docente en el uso de técnicas y estrategias ludicas a través de seminarios,
talleres y la implementacion de la guia didactica de actividades ludicas,
encaminando a los estudiantes a desarrollar la capacidad creativa para
proponer nuevas soluciones a problematicas ya conocidas en la vida
cotidiana y es que las situaciones descritas en los diferentes ejercicios se

encuentran facilmente en las rutinas del estudiante.

Es asi, como el estudiante puede poner en practica los
conocimientos matematicos adquiridos en la relacion con su entorno

haciendo las respectivas conexiones interdisciplinarias.

Hecho Cientifico

Baja calidad del aprendizaje significativo en el area de matemaética,
en los estudiantes Cuarto Afo de Educacion General Basica Elemental
de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”, Zona 8;
Distrito 5; Circuito 09D05C02_03 de la provincia del Guayas, cantén
Guayaquil, parroquia Tarqui, Periodo Lectivo 2015-2016.

En la institucion educativa al preguntar a varios maestros nos
informaron que los alumnos tienen bajo rendimiento especialmente en el
area de matematica, porque muchos de ellos no han trabajado en dicha
area, las capacitaciones son casuales o0 algunos meétodos son
difusos y este mismo inconveniente sucede con los progenitores que no
estan en condiciones de guiar las tareas por los cambios que se ha

dado en la educacion de los hijos.



En las pruebas SER aplicadas a 803 065 estudiantes del Ecuador, en
el 2009 los estudiantes de la Sierra alcanzé los mejores puntajes. Vallejo
apunté: “Vemos que a medida que el nifio crece y se transforma en joven
tiene menos resultados buenos en matematica”. Los docentes tienen la
obligacion de capacitarse, actualizarse para hacer del estudiante una
persona competitiva y de la misma manera guiar a los padres de familia ya

gue muchos de ellos desconocen sobre dicha asignatura.

De acuerdo al Plan Nacional del Buen vivir publicado en el afio 2013
en la pagina 161 se hace referencia a los fundamentos de educacion en lo
que se debe dar, calidad y capacitacion a los ciudadanos de diferentes
niveles o ciclos para el fortalecimiento y transformacion de nuestra sociedad

ecuatoriana.

En la actualidad pese a los cambios que se ha venido tratando en la
educacién del Ecuador se puede observar una tendencia en cuanto al bajo
rendimiento académico que mantienen los alumnos de educacion basica

principalmente en el &rea de matematica.

El problema se fundament6 especialmente en la educacion general
basica elemental, por lo cual se aplica técnicas ludicas en la calidad del
aprendizaje significativo en el area de matematica de Cuarto Afio de
Educacion General Basica, donde actualmente no se cuenta con una guia
metodoldgica de ensefianza activa mediante técnicas ludicas; lo cual es un

aporte fundamental para los estudiantes.

El proyecto es de interés mutuo entre las investigadoras y la
comunidad educativa; ya que, permite obtener herramientas que mejoren
el proceso de aprendizaje y a su vez optimizar la metodologia utilizada por
los docentes en el salon de clases. La guia didactica propuesta sirve de

soporte para alcanzar aprendizajes significativos en los estudiantes de una



manera dinamica y divertida; cambiando el contexto mondétono del area de

matematica

Es pertinente dentro de los lineamientos de la Educacion Basica,
esta inmerso el buscar soluciones para motivar y desarrollar las
inteligencias multiples de los estudiantes que seran el futuro de nuestra
patria; como entes formadores y multiplicadores corresponde optimizar las
herramientas que se pueden aplicar para mejorar el desarrollo de los
procesos del pensamiento lI6gico matematico y de esta manera alcanzar los

parametros de la calidad educativa.

Para determinar que una educacion es de calidad, se debe tener
claro qué tipo de sociedad se quiere alcanzar, un sistema educativo es de
calidad siempre y cuando lleve a obtener el perfil de aprendizaje requerido.
La calidad educativa debe tener como base la equidad, la cual se refleja en
la igualdad de oportunidades, todas las personas deben tener acceso a una
educacion que propicie aprendizajes significativos hasta la culminacion de

la formacion del individuo.

Causas del problema

‘ Empleo de estrategias metodoldgicas no actualizadas.

+ Falta de juegos ludicos que favorezcan el aprendizaje significativo

el contexto educativo.
‘ Técnicas inadecuadas durante el proceso de aprendizaje.

+ Escasez de conocimiento sobre la pedagogia activa dentro del
proceso del aprendizaje significativo.
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+ Carencia de actividades divertidas que automotiven al estudiante

en el aprendizaje de la matematica.

Formulacion del problema

¢De qué manera influyen las técnicas ludicas en calidad del
aprendizaje significativo en el area de matematica, de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis
Salgado Carrillo” Zona 8; Distrito 5; de la provincia del Guayas, canton

Guayaquil, parroquia Tarqui, Periodo Lectivo 2015-20167

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Determinar la influencia de las técnicas ludicas en la calidad del
aprendizaje significativo mediante un estudio bibliografico y observacion
directa, para el disefio de una guia didactica de actividades ludicas con

enfoque destreza con criterio de desempefio.

Objetivos Especificos

+ Definir la influencia de las técnicas ludicas mediante un estudio
bibliografico, encuestas a docentes, estudiantes y representantes

legales de la institucién objeto de estudio y entrevistas.

+ |dentificar la calidad del aprendizaje significativo en el area de
matematica, mediante un estudio bibliografico, encuestas al director,
docentes, estudiantes y representantes legales de la institucion objeto

de estudio y entrevistas.
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+ Seleccionar los aspectos mas importantes de la investigacion, para el
disefio de una Guia Didéactica de actividades ludicas con enfoque

destreza con criterio de desempefio a partir de los datos obtenidos.

Interrogantes de Investigacion

¢De qué manera influyen las técnicas ludicas en la calidad de
aprendizaje significativo de Matematica?

¢,Cual es la finalidad de las técnicas ludicas en el aula de clases?

¢ Qué importancia tienen las técnicas ludicas en el aprendizaje de los

estudiantes en el aula?

¢De qué manera las técnicas ludicas motivan a los estudiantes a

alcanzar destrezas en la asignatura de matematicas?

¢A qué se llama aprendizaje significativo?

¢, Qué estrategias se usan para contribuir a superar las dificultades en el

aprendizaje de Matematica?

¢,De qué manera influyen las técnicas ludicas en el salon de clases para

incentivar la motivacion del estudiante?

¢El aprendizaje significativo es importante en el desempeiio del

estudiante en la asignatura de matematicas?

¢,De qué manera apoyaria al mejoramiento de la calidad educativa una

guia didactica?

¢, Se considera una guia didactica como un instrumento para el desarrollo

de aprendizajes significativo?
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Justificacion

El Proyecto es conveniente porque contempla ofrecer a la
comunidad educativa de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado
Carrillo”; la aplicacion de técnicas ludicas para mejorar la calidad del
aprendizaje significativo en el &rea de matemética; ya que, la deficiencia de
las mismas en actividades de desarrollo de conocimientos de los
educandos motivada por el desinterés hacia la asignatura por parte de los
padres, afecta el proceso cognitivo en lo referente a un bajo rendimiento
educativo. A través de los juegos se pueden romper esquemas
tradicionales de rechazo hacia las matematicas; incentivando de manera
lidica y espontanea la asimilacion de los conocimientos y sobre todo la

fijacion y aplicacion de los aprendizajes.

Este proyecto pretende expresar la importancia de las actividades
lidicas como herramientas para el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los estudiantes de Cuarto Afio de Educacién General
Bésica, ellos son los beneficiarios inmediatos, y a nivel mediato todos los
estudiantes de la Institucion y de otras Instituciones educativas que lo

requieran como fuente de consulta.

En la sociedad actual se vuelve un requisito indispensable el
desarrollo de seres humanos creativos, ldgicos y criticos que sean capaces
de adaptarse y ser competitivos dentro del acontecer diario, resolver
problemas y ser productivos en beneficio del pais. Es elemental aplicar
las actividades ladicas porque contribuyen a la formacién integral del nifio
con visidén con recursos necesarios en el desarrollo del aprendizaje. Por lo
tanto para aplicarlas se deben seleccionar de acuerdo a las diferentes

etapas evolutivas, caracteristicas y necesidades del nifio.

El juego didactico permite construir con mayor facilidad el

aprendizaje de la matematica, es importante asumir que la ludica favorece
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el desarrollo de los aprendizajes significativos, permite explorar,
experimentar y ser creativo a lo largo del trabajo. Para generar procesos de
animacion ludica deben estar presentes los actores fundamentales:
docentes y estudiantes, quienes en otras palabras participan en la
formacion de nuestra nacion, comprometidos a amar, disfrutar y seguir

evolucionando en forma recreativa.

Docentes creativos y actualizados; recursos y materiales didacticos
de la institucibn en conjunto, logran cumplir las expectativas de la
comunidad educativa con respecto a la generacibn de aprendizajes

significativos que propicien un mejor nivel de educacion.

La educacibn en el Ecuador se encuentra en constante
mejoramiento, por lo cual se hace necesario implementar estrategias
innovadoras utilizando la ladica como herramienta para el desarrollo
personal de los estudiantes; se han analizado planteamientos teéricos y
perspectivas metodoldgicas basadas en la Epistemologia y la Pedagogia
Activa en base a los lineamientos planteados en la Constitucion, Cédigo de
la Nifiez y Adolescencia, LOE, LOI, Plan del Buen Vivir.

Finalmente, se debe recordar que a través del estudio de la
matematica, los educandos aprenden valores muy necesarios para el
desempefio en las aulas y, mas adelante, como profesionales y
ciudadanos. Estos valores son: rigurosidad, los estudiantes deben
acostumbrarse a aplicar las reglas y teoremas correctamente, a explicar los
procesos utilizados y a justificarlos; organizacion, tanto en los lugares de
trabajo como en los procesos deben tener una organizacion tal que facilite
la comprension en lugar de complicarla; limpieza, los estudiantes deben
aprender a mantener las pertenencias, trabajos y espacios fisicos limpios;
respeto, tanto a los docentes, autoridades, comparieros, compafieras, a Si
mismo y a los espacios fisicos; y conciencia social, los estudiantes deben

entender que son parte de una comunidad.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Una vez realizadas las investigaciones se evidencio que el nivel de
aprendizaje significativo en los estudiantes de Cuarto Afio de Educacion
General Basica de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado
Carrillo” Zona 8; Distrito 5; de la Provincia Guayas, Canton Guayaquil,
Parroquia Tarqui, Periodo Lectivo 2015-2016 es muy bajo, ademas de no
existir ninguna investigacién sobre del problema motivo del proyecto.
Posiblemente se pueda encontrar alguna investigacion con cierto grado de
similitud, pero definitivamente no con el enfoque creativo, original y

didactico del presente proyecto.

Lo concerniente al desarrollo del pensamiento l6gico, la memoria
operativa, el razonamiento (abstracto - numérico), la estrategia
metodoldgica que se aplica en la ensefianza de Matematica y la motivacion
gue se transmite al estudiante para aprender, son las bases fundamentales
en el proceso ensefianza — aprendizaje, actualmente la aplicacién en el aula
es escasa o0 nula por parte de los docentes. Los datos que se obtengan de
esta investigacion acerca de los ejes, dificultades, estrategias para un
aprendizaje matematico significativo y la importancia de la comprension del
lenguaje matematico estan enmarcados dentro de la realidad nacional.
Estos datos se exponen en la Matriz de Operacionalizacion de variables

ubicada en los anexos de este documento.
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(Riveron O. , 2012, pag. 23)

El trabajo del autor sostiene que los procedimientos légicos
siempre aparecen ligados a un contenido concreto, pero que a su
vez depende del campo de aplicacién y que le afiade un componente
especifico, en una estrecha interrelacion con el componente general.
Y que estos procedimientos se utilizan con mucha constancia en la

ensefanzay sin ellos es imposible el pensamiento pleno del hombre.
(pag. 23)

(Sanchez, 2014) Por otra parte la investigacién realizada por la

autora: en su libro titulado:

Actividades Ludicas para la Iniciacién en el Mundo de la
Matematica de los nifios de 4 a 6 afos de edad” teniendo como
objetivos sistematizar las diferentes actividades ludicas que
permitan el desarrollo de la pre-matematica, identificar los
elementos a desarrollar en el ciclo Inicial vinculados a la pre-
matematica, determinar las caracteristicas de la Pre-Matematica
en el ciclo inicial; desarrollando una investigacion descriptiva y la
observacién, determinando que el desarrollo del pensamiento
l6gico matemético permite al preescolar cimentar su propio
conocimiento logrando que el nifio tenga un aprendizaje
significativo, que piense por si mismo sin temor a equivocarse, ya

gue de esas equivocaciones el nifio aprendera. (p. 45)

El juego tiene un papel primordial en los nifios, a través de él se

logran aprendizajes significativos, desarrollando la autoestima, seguridad y

el espiritu de competencia que incentiva al nifio a la busqueda de nuevos

retos.
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(Mayra, 2012) Menciona:

En su tesis sobre la Actividades Ludicas y su Influencia en el
Aprendizaje de la pre—matematica en nifias y nifios de cuatro a seis
anos, del centro de desarrollo infantil  “Mario Benedetti”,
Cotocollao - Quito, periodo 2010 — 2011, para la obtencion de su
titulo: Licenciatura en Ciencias de la Educacion, Mencion:
Parvularia, otorgado por la Universidad Central del Ecuador,
haciendo referencia que: La educacion iniciada a los niflos desde
los 3 0 4 afios propone uno de los primeros pasos fundamentales
en el desarrollo de la I6gica matematica; ya que, permite que las
nifias/os empiecen a pensar. Ademas establece que el desarrollo
de los conceptos se produce porque la nifia/o busca adaptarse al
medio, organiza sus ideas en el proceso de asimilacién y

acomodacion. (p. 123)

La anterior investigacion citada, se relaciona con el presente estudio,
en cuanto se determina que el desarrollo cognitivo del nifio en la etapa
inicial, no solo el entorno o las vivencias que ya comienza experimentar son
los que influyen directamente en el crecimiento l6gico matematico, sino que
también influyen los conocimientos basicos que comienzan a recibir tanto
de padres como maestros de los conceptos matematicos como la

numeracion, su identificacion y diferentes denominacion.

En su investigacion sobre la “Elaboracién de una guia metodoldgica
para el desarrollo en nifios y nifias de 5 afios de edad de la escuela
“Juan Montalvo” de la Provincia Pichincha Cantéon Rumifahui
durante el periodo 2009 — 2010, tesis de grado presentada previo a
la obtencién del titulo de Licenciatura en Ciencias de Educacion,
gue es otorgado por la Universidad Técnica de Cotopaxi”, Cit0 lo
expresado por Piaget en uno de sus libros que el entendimiento

l6gico matemética deriva inicialmente de las acciones del nifio/a
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sobre el mundo cuando aun en la cuna, explora sus chupetes, sus

sonajeros, sus moviles y otros juegos ludicos y mateméticos para

enseguida formarse expectativas sobre como se comportan en

otras circunstancias. (Cueva, UNIVERSIDAD TECNICA DE
AMBATO, 2010) (p. 79)

Dando a entender que la influencia directa que tienen en su mayoria
las acciones que realiza el nifio aun cuando es bebé, en el desarrollo l6gico
matematico para luego formar las expectativas o0 maneras de responder y
enfrentarse ante determinadas situaciones. Resaltando que el juego es una
herramienta fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje
principalmente en el desarrollo de las funciones basicas de los nifios que
se inician en el mundo de las matematicas. La finalidad es brindarle al nifio
el desarrollo de habilidades y destrezas del razonamiento logico

matematico.

BASES TEORICAS

TECNICAS LUDICAS

La actividad ludica como proceso unido al desarrollo del ser humano,
no es ciencia, ni disciplina, ni una nueva moda. La ludica es mas bien una
actitud, una inclinacion de hacerle frente a la cotidianidad, es una manera
de estar en laviday de relacionarse con ella, en esos espacios en que se
producen disfrute, goce y felicidad, en conjunto con la distension que
producen las actividades ludicas dentro del salon de clases.

La experiencia l6gico-matematica implica una actuacion directa
del nifio, bien sobre los materiales con los que va a construir
objetos con determinadas propiedades, o bien sobre los objetos

ya construidos para establecer entre ellos relaciones de similitud o
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diferencia, o para efecto de efectuar transformaciones que
modifiquen la cantidad. (Montes, 2012) (p. 35)

Las actividades ladicas estan sumamente ligadas con el juego, es
por ello que deben generar situaciones espontaneas, voluntarias y libres

qgue produzcan espacios adecuados para la adquisicion de conocimientos.

La metodologia ludico-creativa ha sido difundida desde la
década de los 80. En ella lo primordiales el desarrollo integral de
la persona mediante el juego y la creatividad, lo cual contribuira
a la formacién de seres humanos autébnomos, creadores y
felices. (Guerrero, 2014) (p. 18)

La técnica ludica o juego ayuda a exteriorizar las mas profundas
emociones; lo que permite resolver conflictos internos y reducir los efectos
negativos de experiencias pasadas. Favorece el crecimiento integral del
estudiante equitativamente en los aspectos emocionales, sociales, fisicos,
e intelectuales, optimizando la observacién, la reflexion y la criticidad,
enriqguece el vocabulario, fortalece y desarrolla la autoestima y la

creatividad.

El juego se utiliza para desarrollar habilidades que les son
necesarias, a lo largo de la vida, como el comportamiento y la
lucha para la perfeccién en una simulacion jovial, carente de
peligro y dramatismo, que constituye una actividad necesaria y
eficaz en el aprendizaje para la vida. (Hurtado, 2015) (p. 64)

Las actividades ludicas ayudan a desarrollar las habilidades
necesarias para la competencia cotidiana, permitiendo el aprendizaje
significativo en todo lo que lo relacione diariamente. Se debe considerar el
juego como sinénimo de diversion, que ofrece al estudiante la ventaja de
imaginar la realidad de una forma satisfactoria, provocandole una

sensacion de regocijo y tranquilidad.
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Las técnicas ludicas en el desarrollo integral

La utilizacién de actividades ludicas permite la interaccion efectiva
del nifio o nifia con sus comparieros y docentes asi como el afianzamiento
de normas valores y aprendizajes para fortalecer su desarrollo cognoscitivo

motriz y social; es decir, su desarrollo integral.

Respecto a la importancia de la ludica y su rol proactivo en el aula,
considera que: La ludica es mas bien una condicion, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es
una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos
espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafado
de la distensién que producen actividades simbdlicas e imaginarias
con el juego. El sentido del humor, el arte y otra serie de
actividades que se produce cuando interactuamos con otros, sin
mas recompensa que la gratitud que producen dichos eventos.
(Jimenez B. , 2002)(p. 46)

La ludica es una forma de vivir en lo cotidiano, para esto se debe
sentir emocion y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de
satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad Iudica incentiva el
desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en el ser

humano.

La actividad ludica se piensa como una dimension del desarrollo del
ser humano, siendo parte constitutiva de él. El significado de Iudica es tan
amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad por aprender, de
comunicarse constantemente, de sentir, de expresarse y provocar en el ser
humano una serie de emociones guiadas hacia el entretenimiento, la
diversion, el esparcimiento, que los conduce a una verdadera herramienta

productora de emociones.
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El juego es una actividad fisica y/o intelectual regulada por una
normativa de rigidez variable, con finalidad en si misma, en la que
el objetivo prioritario es la obtencion de placer (diversion), a la vez
gue favorece la expresion y comunicacion personal y/o social.
(Cueva, 2010) (p.30)

El juego nos abre las puertas a la estimulacién de la memoria
mediante la asociacibn de caracteristicas especificas unidos con la
experimentacion ayudan a comprender de forma clara y concreta la materia
en estudio, del mismo modo pretende llegar a la verdad mediante la
utilizacion del método cientifico por ser considerado un método verificable
y explicativo; lo que facilita el desarrollo de la memoria cognitiva.

Ademas, de conocer las caracteristicas del nifio o nifia, el docente
debe estar consciente de cuales son las necesidades e intereses de este,
de manera que al inducir las actividades ludicas dentro de la planificacion,
desarrollo y evaluacion de trabajo escolar con el real y claro objetivo de
estimular su desarrollo integral, planteamiento que reafirma Pellicciota
citada por (Zielinski, 2000), al sefialar: "El juego es un mévil de fundamental
importancia  en el proceso de evolucion infantil;  desarrolla  sus
potencialidades por su ejercitacion placentera, espontanea, de expresion
de ideas, sentimientos, es elaboracion de temores, angustias, es definitiva
una actividad creadora” (p. 430). Eljuego es muy importante en el proceso
de aprendizaje ya que desarrolla las potencialidades de los estudiantes en

forma espontanea y auténtica.

AMBITO DE LAS TECNICAS LUDICAS

Juegos didéacticos

El juego se define como cualquier actividad que se realice con el fin

de divertirse, generalmente siguiendo reglas. La alegria del nifio-nifia en el
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juego es la consecuencia y no el fin, la actividad fundamental del nifio-nifia
es el juego y es imprescindible para su adecuado desarrollo, disponiendo
de espacio y tiempo suficientes para esta actividad, en la que incluye

sentimientos, pensamiento y conocimiento, afirmando su personalidad.

El juego es la base esencial de la infancia y tiene mucha
trascendencia en la vida del nifio-nifia, ademas es una forma de
exteriorizacion de lo que piensa y siente, el juego es la maxima expresion
con lo que el nifio-nifia desarrolla su imaginacion y experimenta situaciones
nuevas, supera acontecimientos pasados, sintiendo fundamentalmente

satisfaccion y placer.

El juego es un estimulo valioso por medio del cual el hombre se hace
hébil, perspicaz, diestro y fuerte. Se dice que el que aprende jugando

aprende dos veces una para su satisfaccion personal y otra para su vida.

Mientras que para los adultos el juego es por lo general sélo el medio
para liberarse de las tensiones que le producen las preocupaciones
cotidianas, para el nifio-nifia constituye la principal actividad, la que mas
atrae y absorbe su interés, pues le proporciona alegria, la alegria de la

creacion, del triunfo o del placer estético.

Jugar es la esencia de la vida de un nifio, nadie necesita ensefiarle
a jugar. Un bebé a las pocas semanas ya sabe hacerlo; sacude sus
brazos, flexiona las piernas, fija la mirada con atencién, percibe el
acercamiento de otros con pataleos, balbuceos. El juego es su
actividad, su trabajo, el nifio no juega por compulsion exterior, sino
impulsado por una necesidad interior. Educacion inicial y la
escuela, se sirven de esa necesidad para usarlo como recurso

psicopedagdgico y socializador. (Océano, 2000) (p. 21)

22



En los primeros afos de vida el nifio-nifia jugara de manera solitaria,
para posteriormente hacerlo con otros nifios y nifias, convirtiéndose el juego
en un elemento fundamentalmente socializador. El juego en el nifio-nifia
aparece espontaneamente, es un ejercicio natural y placentero que tiene

fuerzas de crecimiento y al mismo tiempo lo prepara para la madurez.

El nifio juega porque es un ser esencialmente activo y porque sus
actos tienen que desenvolverse de acuerdo al grado de su
desarrollo mental, por ambas consideraciones el juego es fuente de
placer, ya que en el encuentran los nifios su satisfaccion mas
cumplida, una exigencia imperiosa de la naturaleza y una

necesidad profunda del espiritu. (Perez, 2006) ( p. 22)

Durante el juego el nifio entra en un amplio y complejo sistema de
relaciones con los objetos, con otros nifios y con los adultos, lo que les
permite adquirir numerosas nociones del mundo que lo rodea y desarrollar

importantes procesos del conocimiento y cualidades de la personalidad.

Los juegos didéacticos facilitan la educacion ya que es el mismo nifio
gue explora, y tiene curiosidad sobre qué es lo que esta viendo y oyendo.
Existen juegos desde: El abecedario, hasta combinaciones quimicas, y
muchas cosas mas. (Loss, 1995) Da el siguiente criterio sobre métodos
ludicos. “Permite el aprendizaje mediante el juego, existiendo una cantidad
de actividades divertidas y amenas en las que puede incluirse contenidos,
temas o mensajes del curriculo, los mismos que deben ser habilmente
aprovechados por el docente” (p.89). A traves de los juegos didacticos se
pueden obtener aprendizajes significativos, el docente debe aprovechar

estas actividades divertidas e incluirlas en su planificacion.
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Las técnicas ludicas en el entorno educativo

Se debe entender como docente que no siempre se tendra la
predisposicion de todos los estudiantes frente a las actividades ludicas, esta
en el docente llegar de una manera adecuada hacia €l, y presentarle las
actividades ludicas de una forma llamativa y divertida.

Gozando de esta situacion doble de proteccion y libertad,
manteniendo este delicado equilibrio entre la seguridad y la
aventura, arriesgandose hasta los limites entre lo cerrado y lo
abierto, se anula el mundo Unico acosado por las necesidades
vitales, y se hace posible la actividad ladica, que en el animal se
manifiesta Unicamente en una etapa de su vida y que en el
hombre, por el contrario, constituye la conducta que lo acomparia
permanentemente hasta la muerte, como lo mas genuinamente
humano. (Sheines-Malajovic, 1981-2000) (p. 127)

Es importante comprender todos los aspectos bioldgicos,
psicoldgicos y sociales que vive el estudiante desde que nace para poder
desarrollar estrategias didacticas y ludicas pertinentes y acordes a las
necesidades de aprendizaje, que lo faculten a un desarrollo éptimo y es
donde el docente toma desde su reflexion que todo lo que atafie al
estudiante desde su concepcion, y entorno lo hace Unico y singular; cada
nifio es un mundo y por lo tanto requiere de estrategias, metodologias,
modelos diferentes para ser atraido de una forma mas atractiva hacia su

aprendizaje; sin olvidar que ya es participe con sus pre saberes.

Si la educacién es un proceso mediante el cual la persona se
desarrolla y madura, logrando adaptarse al entorno en el que vive; vy, si
educar implica conocer, descubrir y experimentar; sera necesario reconocer
que el juego es una de las mejores formas de educar que existen. Es la

primera forma que el ser humano utiliza para ponerse en contacto con el
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mundo al que acaba de llegar; después, las actividades y experiencias
ldicas que va acumulando le sirven para formar y desarrollar su

personalidad y adaptarse a la vida. Hablar de juego es hablar de educacion.

(Calero, 2006) En su libro “Educar Jugando” afirma:

que el juego, constituye una necesidad de gran importancia para el
desarrollo integral del nifio, ya que a través de él se adquieren
conocimientos habilidades y sobre todo, le brinda la oportunidad de
conocerse asi mismo, a los demés y al mundo que los rodea. (p.97)

El enfoque que hace en el libro corresponde a la etapa de
escolarizacion en Educacion Inicial y Educacion Primaria. Hablar del juego
es muy vasto, comprende una etapa preescolar y otra postescolar. Con
estos elementos se podra continuar la presente investigacion haciendo
énfasis en la etapa escolar y particularmente en el cuarto afio de educaciéon

general basica.

Durante el juego el nifio inicia gozosamente su trato con otros
nifos, ejercita su lenguaje hablado y mimico, desarrolla y domina
sus musculos, adquiere conciencia de su utilidad comprende las
distancias y demas obstaculos que el medio fisico opone a sus
deseos. Se adapta al medio, encuentra oportunidades de probar
cuanto puede hacer, recibe estimulos para vencer las dificultades,
forma su caracter y contribuye a desarrollar su personalidad.
(Calero, 2006) (pag. 20)

Por lo que se concluye que el juego es uno de los medios que el
nifio- nifla tiene para aprender y demostrar lo que esta aprendiendo.
Posiblemente es la forma mas creadora de aprendizaje que tiene y la forma
de descubrir nuevas realidades, el juego es un valioso medio para

adaptarse al medio familiar y social, por lo que es recomendable animarlo
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no prohibiendo, ni restringiendo, sino mas bien proporcionando lugares
seguros, medios y materiales necesarios, recomendaciones oportunas y

claras.

INTELIGENCIAS MULTIPLES

¢, Qué es una inteligencia? “Es la capacidad para resolver problemas
cotidianos, para generar nuevos problemas, para crear productos o para
ofrecer servicios dentro del propio ambito cultural” (Gardner, 1982)(p.19).
Hasta ahora hemos supuesto que el conocimiento humano era unitario y
gue era posible describir en forma adecuada a las personas como

poseedoras de una Unica y cuantificable inteligencia.

Gardner propuso que la vida humana requiere del desarrollo de
varios tipos de inteligencia. Asi pues, Gardner no entra en contradiccion con
la definicion cientifica de la inteligencia, como la “capacidad de solucionar
problemas o elaborar bienes valiosos” y que “Cada ser humano tiene una
combinaciéon Unica de inteligencia. Este es el desafio educativo
fundamental. Podemos ignorar estas diferencias y suponer que todas
nuestras mentes son iguales. O podemos tomar las diferencias entre ellas”.

(Gardner, Inteligencias multiples, 1983)(p. 145)

La mayoria de los individuos deben tener la totalidad de estas
inteligencias. Cada una desarrollada de un modo y a un nivel particular,
producto de la dotacién bioldgica de cada uno, de su interaccion con el
ambiente y de la cultura en que crecimos. Las combinamos y las usamos

en diferentes grados, de manera personal y Unica.

No siempre las calificaciones mas altas tienen como resultado los
mejores profesionales. Son muchos los estudiantes que han sido
etiquetados como alumnos con dificultades en el aprendizaje o con déficit
de atencion los cuales son sometidos a tratamiento con medicacion y

considerados enfermos mentales.
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Howard Gardner, creador de la teoria de las Inteligencias Mdltiples
define la inteligencia como: “La capacidad de resolver problemas o elaborar
productos que sean valiosos en una o mas culturas” (Gardner, 1983, p. 35).
Al definir la inteligencia como una capacidad Gardner la convierte en una
destreza que se puede desarrollar. No niega el componente genético.
Todos nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética. Esas
potencialidades se van a desarrollar de una manera o de otra dependiendo

del medio ambiente, nuestras experiencias, la educacion recibida, etc.

Howard Gardner y sus colaboradores de la prestigiosa Universidad
de Harvard advirtieron que la inteligencia académica (la obtencién de
titulaciones y méritos educativos; el expediente académico) no es un factor
decisivo para conocer la inteligencia de una persona. Un buen ejemplo
de esta idea se observa en personas que, a pesar de obtener excelentes
calificaciones académicas, presentan problemas importantes para
relacionarse con otras personas o para manejar otras facetas de su
vida. Gardner y sus colaboradores podrian afirmar que Stephen Hawking
no posee una mayor inteligencia que Leo Messi, sino que cada uno de ellos

ha desarrollado un tipo de inteligencia diferente.

La investigacion de Howard Gardner ha logrado identificar y
definir hasta ocho tipos de inteligencia distintas:

» Inteligencia linguistica

La capacidad de dominar el lenguaje y poder comunicarnos con los
demas es transversal a todas las culturas. Desde pequefios aprendemos a
usar el idioma materno para podernos comunicar de manera eficaz.
La inteligencia linguistica no solo hace referencia a la habilidad para la
comunicacion oral, sino a otras formas de comunicarse como la escritura,
la gestualidad, etc. Quienes mejor dominan esta capacidad de comunicar

tienen una inteligencia linglistica superior. Profesiones en las cuales
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destaca este tipo de inteligencia podrian ser politicos, escritores, poetas,
periodistas, etc.

» Inteligencia l6gico-matematica

Durante décadas, la inteligencia I6gico-matematica fue considerada
la inteligencia en bruto. Suponia el axis principal del concepto de
inteligencia, y se empleaba como baremo para detectar cuan inteligente era
una persona. Como su propio nombre indica, este tipo de inteligencia se
vincula ala capacidad para el razonamiento logico y la resolucion de
problemas matematicos. La rapidez para solucionar este tipo de
problemas es el indicador que determina cuanta inteligencia logico-
matematica se tiene. Los célebres test de cociente intelectual (IQ) se
fundamentan en este tipo de inteligencia y, en menor medida, en la
inteligencia linglistica.  Los cientificos, economistas, académicos,

ingenieros y matematicos suelen destacar en esta clase de inteligencia.
» Inteligencia espacial

La habilidad para poder observar el mundo y los objetos desde
diferentes perspectivas esta relacionada con este tipo de inteligencia, en la
gue destacan los ajedrecistas y los profesionales de las artes visuales
(pintores, disefiadores, escultores...). Las personas que destacan en este
tipo de inteligencia suelen tener capacidades que les permiten idear
imagenes mentales, dibujar y detectar detalles, ademas de un sentido
personal por la estética. En esta inteligencia encontramos pintores,

fotégrafos, disefiadores, publicistas, arquitectos, creativos, etc.
» Inteligencia musical

La musica es un arte universal. Todas las culturas tienen algun tipo
de mdusica, mas o menos elaborada, lo cual lleva a Gardner y sus
colaboradores a entender que existe una inteligencia musical latente en

todas las personas. Algunas zonas del cerebro ejecutan funciones
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vinculadas con la interpretacion y composicion de masica. Como cualquier
otro tipo de inteligencia, puede entrenarse y perfeccionarse. No hace falta
decir que los mas aventajados en esta clase de inteligencia son aquellos
capaces de tocar instrumentos, leer y componer piezas musicales con
facilidad.

» Inteligencia corporal y kinestésica

Las habilidades corporales y motrices que se requieren para
manejar herramientas o para expresar ciertas emociones representan un
aspecto esencial en el desarrollo de todas las culturas de la historia. La
habilidad para usar herramientas es considerada inteligencia corporal
kinestésica. Por otra parte, hay un seguido de capacidades mas intuitivas
como el uso de la inteligencia corporal para expresar sentimientos mediante
el cuerpo. En este tipo de inteligencia son brillantes los bailarines, actores,
deportistas, y hasta cirujanos y creadores plasticos, pues todos ellos tienen

gue emplear de manera racional sus habilidades fisicas.
» Inteligencia intrapersonal

La inteligencia intrapersonal refiere a aquella inteligencia que nos
faculta para comprender y controlar el &mbito interno de uno mismo. Las
personas que destacan en la inteligencia intrapersonal son capaces de
acceder a sus sentimientos y emociones y reflexionar sobre éstos. Esta
inteligencia también les permite ahondar en su introspeccion y entender las

razones por las cuales uno es de la manera que es.
» Inteligencia interpersonal

La inteligencia interpersonal nos faculta para poder advertir cosas de
las otras personas mas alla de lo que nuestros sentidos logran captar. Se
trata de una inteligencia que permite interpretar las palabras o gestos, o los
objetivos y metas de cada discurso. Mas alla del continuum Introversion-
Extraversion, la inteligencia interpersonal evalla la capacidad para

empatizar con las demas personas. Es una inteligencia muy valiosa para
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las personas que trabajan con grupos numerosos. Su habilidad para
detectar y entender las circunstancias y problemas de los demas resulta
mas sencillo si se posee (y se desarrolla) la inteligencia interpersonal.
Profesores, psicologos, terapeutas, abogados y pedagogos son perfiles que
suelen puntuar muy alto en este tipo de inteligencia descrita en la Teoria de

las Inteligencias Multiples.
» Inteligencia naturalista

La inteligencia naturalista permite detectar, diferenciar y categorizar
los aspectos vinculados a la naturaleza, como por ejemplo las especies
animales y vegetales o fendmenos relacionados con el clima, la geografia
o los fendmenos de la naturaleza. Esta clase de inteligencia fue afiadida
posteriormente al estudio original sobre las Inteligencias Multiples de
Gardner, concretamente en el afio 1995. Gardner considerdé necesario
incluir esta categoria por tratarse de una de las inteligencias esenciales
para la supervivencia del ser humano (o cualquier otra especie) y que ha

redundado en la evolucion.

Motivacion

La motivacion es un aspecto de enorme relevancia en las diversas
areas de la vida, entre ellas la educativa y la laboral, por cuanto orienta las
acciones y se conforma asi en un elemento central que conduce lo que la
persona realiza y hacia qué objetivos se dirige. De acuerdo con (Santrock,
2002)(p. 432) la motivacién es “el conjunto de razones por las que las
personas se comportan de las formas en que lo hacen. El comportamiento
motivado es vigoroso, dirigido y sostenido”. La motivacion debe ser
entendida como la trama que sostiene el desarrollo de aquellas actividades
gue son significativas para la persona y en las que esta toma parte. En el
plano educativo, la motivacion debe ser considerada como la disposicion

positiva para aprender y continuar haciéndolo de una forma auténoma
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(Herrera & Herrera Ramirez, 2004) (pag. 5) indican que “la
motivacion es una de las claves explicativas mas importantes de la
conducta humana con respecto al porqué del comportamiento”. Es decir,
la motivacion representa lo que originariamente determina que la persona
inicie una accion (activacion), se dirija hacia un objetivo (direccion) y
persista en alcanzarlo (mantenimiento). Se debe entender como proceso
qgue explica el inicio, direccion, intensidad y perseverancia de la conducta
encaminada hacia el logro de una meta, modulado por las percepciones
que los sujetos tienen de si mismos y por las tareas a las que se tienen que

enfrentar.

(Stephen & Robbins, 2010)(p. 175) “Se define motivacién como los
procesos que inciden en la intensidad, direccion y persistencia del esfuerzo
que realiza un individuo para la consecucion de un objetivo”. Tres
perspectivas fundamentales respecto de la motivacion: la conductista, la
humanista y la cognitiva. La conductista subraya el papel de las
recompensas en la motivaciéon, la humanista en las capacidades del ser
humano para desarrollarse y la cognitiva enfatiza en el poder del

pensamiento.

ACTUALIZACION DOCENTE

Estrategias Metodoldgicas

Las estrategias usadas por el docente, dentro del salén de clases,
son de vital importancia; las mismas se requieren para llevar a cabo o
completar el proceso de aprendizaje de una manera mas ludica y de facil
comprension. El hecho de resolver problemas cotidianos de una manera
mas logica nos permite crear la cultura del desarrollo del pensamiento,

eliminando los procesos mecanicos que hemos llevado durante afios.
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Los docentes deben evaluar de forma sisteméatica el desempefio
de los estudiantes mediante diferentes técnicas que permitan
determinar en qué medida hay avances en el dominio de las
destrezas con criterios de desempefio para hacerlo muy
importante ir planteando, de forma progresiva, situaciones que
incrementan el nivel de complejidad de las habilidades y los
conocimientos que se logren, asi como la integracion entre
ambos. (Curricular, 2010) (p. 45)

El desempefio de los estudiantes se debe evaluar de manera
secuencial, con diferentes técnicas que ayuden a cuantificar el dominio de
las destrezas con criterio de desempefio que hayan podido alcanzar los

estudiantes y los aprendizajes significativos de los contenidos planificados.

Dentro de la cultura las actividades ladicas han tenido un enfoque
Mas recreativo que educativo; esto ha dado pie a la falta de credibilidad de
este tipo de actividades dentro del salon de clases. Las actividades ludicas
son de facil desarrollo y pueden implementarse en cualquier sector de
estudios.

La ludica bien aplicada y comprendida tendra un significado
concreto y positivo para el mejoramiento del aprendizaje en cuanto
a la cualificacién, formacion critica, valores, relacion y conexion con
los demas logrando la permanencia de los educandos en la

educacion inicial. (Nufiez, 2002) ( p.8)

El docente expone la actividad ludica como una forma de ensefiar
contenidos, el estudiante es quien juega, acaparando los contenidos
escolares a través de un proceso de aprendizaje; este aprendizaje no es
tan solo, es efecto de una ensefianza sistematica, siendo denominado

aprendizaje.
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Desde el punto de vista de la pedagogia, la institucion educativa es
de tipo formal, publico o privado, donde se ofrece educacion. Una de las
principales funciones que le ha delegado la sociedad es verificar el
conocimiento del ser humano que se educa, a manera de certificar que
contribuiran al bien comun mediante sus destrezas, habilidades vy

conocimientos adquiridos.

Uno de los paises con una educacion exitosa es Finlandia, se
prioriza el desarrollo de la creatividad e innovacion y la
adquisicion de conocimientos mejorando cada una de las
capacidades de los ciudadanos, aqui los jovenes son
considerados el futuro de las nuevas generaciones. (Campoverde
& Cedefio, 2016) (p. 75)

Cada pais busca lograr el mejor desarrollo educativo y que esto
repercuta a futuro en la sociedad; es necesario ser conscientes del
compromiso y preparacion de los docentes. El hecho de desarrollar
fundamentalmente la creatividad y la innovacién es un logro satisfactorio

para el ambito educativo.

Trata especificamente el juego en forma sisteméatica. En él
menciona su definicion del juego y el planteo de sus
caracteristicas esenciales, la trascendencia cultural del juego en
el desarrollo de los pueblos, relaciones entre el mito y el juego.
(Huisinga-Leyden, 2010) (p. 65)

El juego dentro del ambiente educativo no ha sido muy explotado,
desde culturas anteriores el juego ha sido tomado como una pérdida de
tiempo; en la actualidad se aprovecha el juego como una actividad Iludica y
como una herramienta para el desarrollo del proceso educativo dentro del

salén de clases.
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En la Universidad Juan de Castellanos (Tunja-Boyaca), en su
proceso docente educativo, a través de un programa de ludica
educativa, se propone interiorizar la ludica, para potenciar el
desarrollo del sujeto a través del juego y otras actividades
lddicas. En Bogota D.C. encontramos que la Fundacion
Universitaria Los Libertadores oferta desde agosto del 2009 una
Especializacion en Pedagogia de la Ludica para el Desarrollo
Cultural, lo cual permite apreciar la importancia que
paulatinamente va ganando la ladica en su accionar a nivel

pedagogico. (Gonzalez, 2014) (p. 72)

La ludica es aplicada como una guia para elevar las capacidades del
sujeto, es un desarrollo sistemético, se va dando conforme se usan
herramientas ladicas dentro del proceso educativo de una clase; el
estudiante desde pequefio se adapta a este tipo de situaciones; las cuales

lo van capacitando y desarrollando creativa e intelectualmente.

Planificacion Educativa

En el Médulo de Planificacién Docente menciona que la
planificacion educativa pretende facilitar el proceso de aprendizaje
de los estudiantes en los diferentes ciclos, niveles y modalidades
de entrega educativa, que se implementa en el Sistema Educativo
Nacional. El propésito de esta es que el docente organice de
manera sistematica y de acuerdo al contexto los contenidos y
actividades que desarrollara, durante un periodo de tiempo, con el
fin de responder a las necesidades, intereses y expectativas
educativas locales y regionales, las cuales correspondan al proceso
de ensefanza aprendizaje, de esta forma se pretende lograr una

mejor aplicacion del Curriculum Nacional Base (CNB) con el
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manejo de un trabajo planificado dard como resultado mejorar la
calidad educativa. (Ministerio de Educacion, 2012)

El manejo de la planificacion docente es primordial para organizar las
destrezas que se van a desarrollar en los estudiantes, las actividades que
se van a realizar para alcanzar el aprendizaje significativo del contenido a

desarrollarse.

En la revista la Ladica como Estrategia Didactica menciona, el
juego es capaz de trasformar el conocimiento de distintas formas, y
depende de las herramientas que el docente utilice al momento de
dar la clase, como lo es de lo feo en bonito, lo negro a lo blanco, lo
grande a lo pequenio, y viceversa esto convierte a los alumnos en
profesionales con capacidades de convertir el aprendizaje en arte.
(Martinez, 2004) (p. 15)

La ltdica es un recurso de la ensefianza, el cual debe de ser utilizado
desde el nivel pre-primario ya que tiene como fin primordial dentro del
contexto del estudiante impulsar confianza, motivacion y autonomia en los
nifios, el jugar motiva al nifio a aprender de una forma divertida la cual
permite tener un aprendizaje significativo tanto dentro como fuera del aula,
proporcionandole satisfaccion, alegria, gozo y placer al momento de llevar
a cabo las actividades.

En la revista la Importancia de la Excursién Didactica y su
Planificacion indica que planificar es un proceso de resoluciones de
problemas que el docente debe de enfrentar ya que hay diferentes
necesidades que se enmarcan en diferentes contextos, un plan
debe ser suficientemente flexible como para ir modificandola en el
transcurso en la que se llevar a cabo, ya que se tienen diferentes
contextos en el momento de planear, como también se tiene

alumnos con capacidades diferentes, por lo que es necesario
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realizar cambios en la organizacion de la planificacion de los
aprendizajes, con una perspectiva curricular que refuerce la
continuidad y la coordinacién de los materiales didacticos que
pasan a ser recursos capaces de generar conocimientos que
facilitan el aprendizaje autonomo en los estudiantes. (Gonzélez,
2014) (p. 16)

La planificacion del docente esta enmarcada en diferentes contextos
y debe ser flexible en relacion a las diferentes capacidades de los
estudiantes del salén, para facilitar el aprendizaje en todos los estudiantes.

En el Médulo de Planificacién Curricular Menciona que la
planificacion educativa, es un plan curricular porque es parte
esencial para el &mbito educativo, es un proceso determinante para
el tipo de estudiante que se quiere formar, el nifio debe ser capaz
de solucionar y analizar problemas, con el propdésito de que el
alumno crezca con metas y competencias en su medio escolar o
social, de esta manera convertir el escenario educativo en un
proceso eficaz y eficiente para una educacion, para logra un
aprendizaje significativo en cada uno de los estudiantes. La
planeacidén involucra una serie de pasos para realizarla, entre ellas
se encuentra la secuencia y la relacién que deben de tener los
contenidos de las distintas areas que se manejan con los alumnos.
El estudio del moédulo mencionado pretende lograr entender la
importancia de planificacion diaria, semanal planes de unidad y

anual. (Barriga, Diaz, & Hernandez) (pag. 49)
La planificacion educativa es esencial en el proceso de aprendizaje

eficaz y eficiente y sobre todo significativo. Involucra mantener secuencia

y relacion entre los contenidos que se imparten a los estudiantes.
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En la revista el Impacto Actividad Ludica en Desarrollo
Competencia Social acentian que el jugar hace que los nifios y
nifias tengan un acceso al conocimiento interactivo, ya que al ser el
inicio de cada una de sus vivencias dentro de su aprendizaje
adquieren distintos aspectos para la vida, en los cuales podemos
mencionar: el pensamiento creativo, la toma de decisiones, 3
conductas de apego, habilidades comunicativas, vinculaciones
afectivas, asi como el desarrollo y la habilidad de gestionar la
libertad. (Ortega, 2008)(pag. 24)

La actividad ludica pone en practica competencias que son
necesarias para los infantes ayudandolos a prepararse para la vida dentro
de la sociedad y su familia, permite tener varias expectativas de como se
debe dar solucion a las situaciones o problemas que se les presenten en la

formacioén escolar como también en el nlcleo familiar.

APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS

El aprendizaje es el proceso por el cual se logran o cambian
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
consecuencia del estudio, la experiencia, instruccién, razonamiento y
observacion, es el proceso por el cual se desarrolla una fija habilidad. Se
adquiere una nueva estrategia de conocimiento y accién por este motivo

debe ser significativo.

La tarea del maestro es conseguir que el mensaje llegue lo mas
claramente posible y de forma que provoque una respuesta de
parte de los niflos y les ayude a equiparar lo que se dice con lo
que ya saben”. El docente esta comprometido a utilizar los
conocimientos previos del estudiante para construir un nuevo
aprendizaje. (Montes, 2012) (p. 65)
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El docente se convierte en el mediador entre los conocimientos y
los estudiantes, ya no simplemente los imparte, sino que los estudiantes
significan lo que aprenden, logrando la participacion del estudiante por
medio de estrategias que permitan que se encuentre dispuesto y motivado

para aprender en todos los aspectos.

Siendo la educacion la base del desarrollo de todos los pueblos,
es importante sefalar que los procesos de ensefianza aprendizaje
deben estar alineados con un enfoque pedagdgico especifico, con
la aplicacion de métodos y técnicas que motiven a los estudiantes
(Labarrere, 1988) (p. 86)

La educacion es la base donde se desarrolla un pais, por ende los
procesos de ensefianza-aprendizaje que se empleen deben estar guiados
por y enfoque pedagdgico constructivista, donde el estudiante sea quien
lleva y desarrolle las técnicas y destrezas acorde a su nivel de aprendizaje.
(Diaz F. , ESTRATEGIAS DE ENSENANZA BASADA EN APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO , 2002) “Son procedimientos que el agente de ensefianza
utiliza en forma reflexiva y flexible para proveer el logro de aprendizaje
significativo en los alumnos” (p. 141). Para lograr un aprendizaje
significativo en los estudiantes se debe ser consciente como docente, de
las estrategias metodoldgicas acordes a sus necesidades. Es de suma
importancia el trabajo que podamos desarrollar en ellos; ya que el nivel de
desarrollo de sus conocimientos depende de ello.

DIMENSION ACTITUDINAL

Actitud hacia el aprendizaje significativo

(AUSUBEL, 1963) Como precursor del aprendizaje significativo

afirma que:
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El aprendizaje significativo presupone tanto que el alumno
manifiesta una actitud hacia el aprendizaje significativo; es decir,
una disposicion para relacionar, no arbitraria, sino
sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva,
como el material que el aprende es potencialmente significativo
para él, especialmente relacionable con su estructura de

conocimiento, de modo intencional y no al pie de la letra. (p. 11)

El ser humano tiene la predisposicion de aprender todo a lo que le
encuentra légica, suele rechazar lo que no le encuentra sentido; siendo el
anico aprendizaje significativo, cualquier otro aprendizaje sera mecanico,

memoristico.

El aprendizaje significativo se da cuando un nuevo conocimiento se
une con un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva del
estudiante; esto implica que todo lo nuevo pueda ser aprendido
significativamente en la manera en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén lo suficientemente claras y disponibles en
la estructura cognitiva del ser humano y que trabajen como un punto de
amarre a lo primero. (MESOAMERICANA, 2014) Expresa: “El aprendizaje
significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y
almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en
cualquier campo de conocimiento” (p. 39). Es de suma importancia
informarse sobre la estructura cognitiva del estudiante; no sélo consiste en
saber la cantidad de informacion que se posee, sino cuales son los
conceptos que domina. El aprendizaje significativo bien orientado ayudara

a una mejor orientacion de la labor educativa.

El aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional, o da el nexo
del nuevo conocimiento con saberes anteriores, situaciones del diario vivir
con la propia experiencia. (Zabalsa, 1991) considera que “El aprendizaje se

ocupa basicamente de tres dimensiones: como constructo teérico, como
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tarea del alumno y como tarea de los profesores, esto es, el conjunto de
factores que pueden intervenir sobre el aprendizaje” (p. 174). Se debe
agradecer al desarrollo del aprendizaje que el ser humano ha llegado a
alcanzar una positiva independencia de su entorno ecoldgico y hasta
pueden cambiarlo de acuerdo a sus necesidades. Aprender es adquirir,
analizar y comprender la informacion del exterior y emplearla en el diario
vivir. Al aprender el ser humano debe dejar de recordar preconceptos y

obtener una nueva conducta.

Por medio del juego se aprende a conocer el mundo y los contextos
en que se desenvuelve el ser humano, todo lo que lo rodea forma parte de
la sociedad en que vive y se educa, estos conocimientos son desarrollados
a partir del juego y de los estimulos exteriores; asi, el juego se presenta

como una guia hacia el desarrollo de situaciones de la vida diaria.

(Vaillant-Medrano, 2013) Los principios didacticos son de suma
importancia ya que cada uno de ellos contiene su experiencia en
el ambito educativo”. Los principios didacticos son pautas
generales y de gran importancia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en las diferencias etapas y en todas las asignaturas

del pensum académico. (p. 53)

Estos principios dependen en gran parte del aprendizaje que se
quiera obtener en los estudiantes, determinando la actividad del quehacer
educativo, tanto en las actividades de planificacion, como en la
estructuracion de bloques didacticos, planes de clase y en la clasificacion
de recursos para la ensefianza-aprendizaje. (SOCIAL, 1999) "el Juego es
un valioso medio para educar al nifio e influir en su formacién integral”. Por
ello el juego debe ser considerado como un instrumento para fortalecer el
interaprendizaje del lenguaje” (pag.11). Los juegos ludicos son estrategias
para comenzar espacios de integracion aprovechando el tiempo y

reforzando valores como el respeto Yy la convivencia, es de suma
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relevancia desarrollar las habilidades y aportar con la optimacion en su
calidad de vida, jugar es una manera de encontrarse con los demas y

consigo mismo.

El lenguaje que el docente emplea en sus clases, las estrategias
gue desarrolla, considerando los aportes de tedricos del
aprendizaje, de la neurociencia y descubrimientos cerebrales, la
investigacion, la creatividad, son herramientas que deben ser
usadas responsablemente y con entusiasmo, no hay nada mas
hermoso que sentir como recompensa la satisfaccion del deber
cumplido. (Tellerias, 2001) (p. 42)

Es necesario que los docentes manejen las clases con un lenguaje
adecuado, que sea técnico pero comprensible para los estudiantes; de la
misma manera aplicar estrategias que ayuden a mejorar la actitud de los
estudiantes frente a esta area complicada para ellos, aspecto que hay que
trabajarlo desde la etapa inicial de la vida académica de los nifios, para

resolver problemas cotidianos en un futuro.

El aprendizaje significativo en el entorno educativo (sentimientos y

emociones)

Un proceso de aprendizaje adecuado incluye la adquisicion de
conocimientos, habilidades, valores y actitudes. Este proceso puede ser
entendido a partir de diversas opiniones, lo que implica que existen

diferentes teorias emparentadas al hecho de aprender.

Siendo la educacion la base del desarrollo de todos los pueblos,
es importante sefialar que los procesos de ensefianza aprendizaje

deben estar alineados con un enfoque pedagogico especifico, con
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la aplicacion de métodos y técnicas que motiven a los estudiantes.
(Ramos, 2015) p. 54)

La educacidon no debe enfocarse como una labor que debe
desarrollarse con "pensamientos en blanco” o que el aprendizaje de los
estudiantes comienza en "nulo; los estudiantes poseen una serie de
experiencias y conocimientos que condicionan su aprendizaje y deben
ser cultivados para su beneficio educativo dentro del proceso de
enseflanza aprendizaje. (Rodriguez & Moreira, 2011) “En el ambito
escolar, el aprendizaje tiene la finalidad de una buena intencién y de la
obtencion de un adecuado aprendizaje y aprovechamiento de los
conocimientos brindados por el profesor, el cual debe contener un
conocimiento amplio y constructivo” (p. 86). Los docentes estan obligados
a constantemente capacitarse para poder tener las condiciones de
inculcar conocimientos a las generaciones futuras y ayudarlos a

desarrollar sus capacidades en beneficio de la sociedad.

Los alumnos adquieren ideas sobre cémo son los hechos y
fendmenos sociales y naturales mediante sus experiencias con
todo lo que les rodea lo que escuchan y discuten con otras
personas, a lo que conocen por medios de comunicacién, muchos
de éstos hechos seran objetos de estudio a lo largo de la
escolarizacion. (Gonzalez, 2014) p. 94)

Los estudiantes obtienen ideas sobre cémo son los fendmenos
sociales o naturales por medio de las experiencias que viven a diario, en el
entorno en donde se desenvuelven; todo lo que pueden encontrar en su

entorno formarda parte de su desarrollo evolutivo y de conocimiento.
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DIMENSION COGNITIVA

Material didactico de Matematicas

El material didactico es una herramienta, debe ser concordante a los
objetivos de aprendizaje. “Son aquellos medios y recursos que facilitan la
ensefianza y el aprendizaje, dentro de un contexto educativo, estimulando
la funcidn de los sentidos para acceder de manera facil a la adquisicion de
conceptos habilidades, actitudes o destrezas” (Ministerio de Educacion,
2012) Guia de Apoyo para el Material Didactico, 38). Los materiales
didacticos estimulan los sentidos para facilitar la adquisicion de

aprendizajes significativos.

Ensefiar no es lo mismo que aprender. El profesor ensefia y el
alumno aprende. Para aprender el alumno debe generar ideas, y para ello

se requiere actuar, hacer.

Para facilitar la ensefianza y el aprendizaje se utilizan recursos y
materiales. Su intencién es tanto mejorar la comunicacion como facilitar

la acciéon del alumno.

Recursos y materiales son instrumentos para ensefar. Se
diferencian en que los materiales han sido disefiados con intencion
educativa, mientras que los recursos existen con otras finalidades, y el
profesor decide emplearlos en su enseflanza. Una ensefianza que utiliza
materiales y recursos da mayor protagonismo al alumno, manipulando los
materiales y resolviendo problemas. “;Qué son los materiales didacticos?
Por materiales didacticos se entiende todos aquellos objetos, juegos,
medios técnicos etc. capaces de ayudar al alumno a suscitar preguntas,
sugerir conceptos o materializar ideas abstractas” (M., 2015) p. 59). Los
materiales didacticos permiten ayudar al estudiante a ser el constructor de

sus aprendizajes.
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Objetivos de los materiales didacticos.

Potenciar una ensefianza mas rica, mas activa, mas creativa y mas
participativa de los temas habituales del curriculo de matematicas en

primaria y secundaria.

Cambiar las actitudes de los alumnos hacia las matematicas,

haciéndolas mas positivas.

Romper paradigmas pedagogicos en la ensefianza—aprendizaje de

las matematicas.

Propiciar espacios ludicos que permitan aprender las matematicas

desde actividades de juego.

Ventajas del trabajo con materiales didacticos

Proporciona una fuente de actividades matematicas estimulantes.

Permite que los alumnos realicen actividades de forma autbnoma.
Se puede adaptar al trabajo en grupo sobre un tema en particular.
Sugiere ideas y puntos de partida para disefiar una clase.

Se puede adaptar a cualquier programacion didactica.

Coleccién de Recursos Didacticos

Palillos de madera o de plastico, largos, cortos y de diferentes

colores.
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El 4baco es una calculadora que proviene de la antigua China.
Consiste en hileras de unidades, las decenas, las centenas y los
millares. En muchos pueblos asiaticos se usa todavia para sumar,

restar, multiplicar y dividir con rapidez.

El Geoplano puede ser cuadrado, circular con clavos distribuidos en
los que se pueden sujetar elasticos para formar figuras geométricas.

Regletas de Cuisenaire, son una coleccion de regletas, de planta

rectangular, de diferentes tamafos y colores.

El Geoespacio, estructura cubica con argollas distribuidas a lo largo
de las 12 aristas en las que se pueden sujetar ligas de colores para

formar figuras y cuerpos geomeétricos.

Trama Cuadrada, es una hoja de papel punteado con los puntos
situados en los vértices de cuadrados de aproximadamente 1cm de
lado.

Fichas de Colores, se necesitan fichas de diferentes colores. Pueden
servir las Fichas rojas, azules, amarillas y verdes comunmente

utilizadas para el juego del parchis.

El Domind Ordinario de 28 fichas

Policubos, son piezas de madera o de plastico de forma cubica que
se pueden engarzar por una cara para formar diferentes

composiciones geomeétricas.

El Tangram, es un juego chino muy antiguo llamado "Chi Chiao Pan"
gue significa "juego de los siete elementos” o "tabla de la sabiduria”.
El tangram chino es un Puzle formado por siete piezas: dos

triangulos grandes, un triangulo mediano, dos triangulos pequefios,
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un cuadrado y un romboide. Como pasatiempo para construir
figuras utilizandolo como un rompecabezas se debe seguir las
siguientes reglas: Utilizar en cada figura todas las piezas, no

superponerlas

e Papiroflexia, consiste en obtener figuras de diversa complejidad
empleando papel. En general el papel que se emplea es cuadrado,
aunque También se pueden emplear para algunas figuras otras
formas de papel. Tiene sus origenes en Japén, donde es conocida

por la palabra 'origami’, que significa doblar papel.

Otros Recursos Didacticos

Existen otros recursos didacticos de gran uso en la ensefianza de las
matematicas, los cuales solamente seran enumerados. Tales recursos son:

e Base 10

e Dominé de Fracciones

e Baraja de Fracciones

e Domind6 Abaco

e Geotiras

e Poliformas

e Plantillas de Formas

e Cubos mathlinks

¢ 4 En Raya Tridimensional

e El Huevo Mégico

e Laberintos Mateméaticos

e Dados de Sumas y Restas

e Software de Matematicas
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Habilidades del Pensamiento

Las habilidades cognitivas se refieren a las distintas
habilidades intelectuales demostradas por los individuos al desarrollar una
tarea; esto le permite al sujeto apropiarse del conocimiento para resolver

problemas y transformar su entorno.

(Rigney, 2003) citado por Herrera (2003):

Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y
procedimientos que puede usar el estudiante para adquirir, retener y
recuperar diferentes tipos de conocimientos y ejecucion ...suponen del
estudiante capacidades de representacion (lectura, imagenes, habla,
escritura y dibujo), capacidades de seleccidén (atencién e intencion) y

capacidades de autodireccion (autoprogramacion y autocontrol). (p. 13)

De acuerdo con lo anterior, las habilidades cognitivas le posibilitan
al sujeto ampliar sus concepciones de mundo a partir de sus operaciones
mentales, la experiencia y las vivencias que le provea el contexto en
donde se desenvuelve, pero para ello, el individuo debe reconocerlas
con el fin de hacer un buen uso de sus capacidades, de manera que se
apropie del conocimiento para resolver problemas y transformar el entorno.

Uno de los retos de la educacion es ensefiar al educando a
pensar, por lo tanto, es necesario el uso de metodologias y modelos
de evaluacion que inviten a los estudiantes a desarrollar al maximo su
capacidad intelectual, con el fin de favorecer las competencias

comunicativas y el logro de aprendizajes significativos.
Para desarrollar la capacidad intelectual, la potenciacion de

las habilidades de pensamiento en los procesos educativos dentro de

espacios  curriculares, favorece la integracion de aprendizajes
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significativos, lo que permite al individuo organizar y reelaborar el

conocimiento, ser autbnomo y consciente de su progreso intelectual.

Dicha posicion se fortalece con el concepto de habilidades del

pensamiento expuesto por (Ortiz, 2010), que indica que:

“(...) estan relacionadas con la cognicién, que se refiere a conocer,
reconocer, organizar y utilizar el conocimiento”. Sin duda, las habilidades
de pensamiento se orientan a la comprensiony a la mejora de la
capacidad de razonar del individuo, y enlazan conocimientos para realizar

una tarea o dar solucion a un problema.

Para (Santrock, 2002) p. 287), “El pensamiento implica manipular
y transformar informacion en la memoria. Con frecuencia esto se hace
para formar conceptos, razonar, pensar de manera critica, tomar

decisiones, pensar de manera creativa y resolver problemas”.

Es por esto que el nifio elabora y reorganiza su saber al interactuar
con su entorno, por lo tanto, las experiencias adquiridas le facilitaran
incorporar nuevos conocimientos a su esquema mental, y esta
informacion modificard las estructuras intelectuales por la influencia del

entorno.

Rendimiento escolar

En la actualidad la educacion del hombre ha sido un tema de
preocupacion e interés para la sociedad, ya que por medio de la educacion
el hombre y por consiguiente la sociedad va a poder tener un desarrollo en
diversos ambitos como el econémico, politico, social y educativo. “Es por
eso que se debe de tener claro lo que implica el hablar de rendimiento
escolar; se debe tener muy claro que éste no es un sinébnimo de capacidad

intelectual, aptitudes o competencias” (Torre, EL APRENDIZAJE
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SIGNIFICATIVO Y EL DESARROLLO DE CAPACIDADES, 2002) p. 26), no
se debe confundir los términos rendimiento escolar con capacidad

intelectual, ya que no son sinénimos.

Este va mas alla de ello, en el cual estan involucrado diversos
factores que van a influir en el rendimiento ya sea de forma
negativa o positiva, es asi como podemos decir que el Rendimiento
escolar es el producto del proceso de ensefianza-aprendizaje.
(Castro, 1998) p.34)

En el rendimiento escolar no se pretende ver cuanto el alumno ha

memorizado acerca de algun tema en concreto, sino de aquellos

conocimientos aprendidos en dicho proceso y como los va incorporando a

su conducta el estudiante.

como:

Es asi que el rendimiento escolar segun (Cortez, 2010) lo define

Nivel de conocimiento de un alumno medido en una prueba de
evaluacioén. En el rendimiento académico, intervienen ademas del
nivel intelectual, variables de personalidad (extroversion,
introversion, ansiedad...) y motivacionales, cuya relacion con el
rendimiento académico no siempre es lineal, sino que esta

modulada por factores como nivel de escolaridad, sexo, actitud.
(p.46)

Por su parte (Retana, 2011) lo define como el “nivel de conocimiento

expresado en una nota numérica que obtiene un alumno como resultado de

una evaluacion que mide el producto del proceso ensefianza aprendizaje

en el que participa” (p.15). El rendimiento escolar se reduce a la calificacion

gue obtiene el estudiante al medir el nivel de conocimientos que ha

asimilado en el proceso de aprendizaje.
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MATEMATICA

Importancia de la matematica en la educacién

La palabra matematica proviene del griego mathema, que significa
ciencia, conocimiento, aprendizaje. De acuerdo a su etimologia es la
ciencia que estudia las propiedades de entes abstractos (niameros, figuras

geomeétricas, etc.), asi como las relaciones que se establecen entre ellos.

La matematica es una ciencia légica deductiva, que utiliza simbolos
para generar una teoria exacta de deduccién e inferencia l6gica basada en
definiciones, axiomas, postulados y reglas que transforman elementos
primitivos en relaciones y teoremas mas complejos. Las matematicas no
nacieron plenamente formadas. Fueron haciéndose gracias a los esfuerzos
acumulativos de muchas personas que procedian de muchas culturas y
hablaban diferentes lenguas, algunas ideas matematicas que se siguen

usaron hoy en dia datan de hace mas de 4000 afos.

Desde un principio, el ser humano ha tenido la necesidad de contar,
medir y determinar la forma de todo aquello que le rodeaba. El progreso de
la civilizacion humanay el progreso de las matematicas han ido de la mano.
Por ejemplo, sin los descubrimientos griegos, arabes e hindues en la
trigonometria, la navegacion de océanos abiertos hubiera sido una tarea
aun mas aventurada, las rutas comerciales de China a Europa o de
Indonesia a las Américas, se mantenian unidas por un invisible hilo
matematico. "Hacer matematica es desentrafiar los ritmos del Universo".
“La matematica es la ciencia de estructurar una realidad estudiada, es el
conjunto de sus elementos, proporciones, relaciones y patrones de
evolucion en condiciones ideales para un ambito delimitado” (Bonilla, 2014)
pag. 89). No cabe duda que las matematicas se han convertido en la guia
para el mundo que vivimos, el mundo al que damos forma y cambiamos, y
del cual formamos parte. Las matematicas son el motor que mueve nuestra

civilizacion industrial, son el lenguaje de la ciencia, tecnologia e ingenieria,
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también son esenciales para la arquitectura, el disefio, la economia y la
medicina, en nuestra vida social, al momento de hacer compras, entre

otras.

En el fondo, matematica es el nombre que le damos a la coleccion
de todas las pautas e interrelaciones posibles. Algunas de estas
pautas son entre formas, otras en secuencias de nameros, en tanto
gue otras son relaciones mas abstractas entre estructuras. La
esencia de la matemética esté en la relacién entre cantidades y
cualidades. (Brrow, 2012) p. 96)

La capacidad para tratar con las matematicas requiere de técnica y
un talento especial, igual que cualquier otra habilidad, todos deberiamos
saber de qué se tratan, y ser capaces de entender y manejar por lo menos

algunos conceptos basicos.

En la actualidad existen numerosas ramas interrelacionadas a las
matematicas, las mas conocidas tenemos: la aritmética, geometria,
algebra, trigonometria, conjuntos, calculo diferencial e integral,
calculo vectorial, probabilidad y estadisticas, entre otras. “La
matematica es la ciencia que extrae conclusiones necesarias”
(Paul, 2010) p.68)

Cabe resaltar, que el conocimiento matematico del mundo moderno
estd avanzando rapidamente, teorias que eran completamente distintas se
han reunido para formar teorias mas completas y abstractas. Si bien la
mayoria de los problemas mas importantes han sido resueltos, otros siguen

sin solucion.
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FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

La pedagogia tiene como objetivo el estudio de las leyes de la
educacion del hombre en el mundo, ella centra su atencion en el estudio de
la educacibn como un proceso, especialmente organizado, como la
actividad de los docentes y educandos, estudia las conclusiones, el
contenido, los medios y métodos de la accion educativa y la representacion

de los movimientos que sufre el hombre en el transcurso de la educacion.

En la actualidad, la gran mayoria de docentes busca que los
estudiantes aprendan con sentido y conciencia de lo que hacen, no sélo
memoristicamente. Esto nos inserta en lo que supone y debe ser el
aprendizaje significativo. “El aprendizaje significativo requiere que la
persona relacione los nuevos conceptos con los conocimientos y las
proposiciones relevantes que ya conoce” (Torre, APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO: UN CONCEPTO SUBYACENTE, 2002) p. 39). De
acuerdo con esta definicion, el ambiente pedagdgico se genera cuando se
produce una interaccion entre educador y educando; la practica pedagdgica
busca interactuar en diversos aspectos del desarrollo de los estudiantes,
dando vital importancia a la construccién de su propio conocimiento. “Pero
este aprendizaje significativo no seria posible sin la existencia de
estrategias de aprendizaje, las cuales estan presentes entre los recursos
que un estudiante debe manejar para aprender mejor’ (Torre, EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y EL DESARROLLO DE CAPACIDADES,
2002)p. 34). Dentro de las estrategias de aprendizaje encontramos: las que
permiten atender la repeticion de la informacion; las de elaboracion de
procedimientos para adquirir nuevos conocimientos y las de organizacion
de conocimientos adquiridos; esto es de vital importancia dentro del

proceso educativo.

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de

pasos o habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma
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intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas
académicas” .Un ambiente pedagogico es la integracion de tres
relaciones en un contexto dado. Estas relaciones son la relacion
didactica (entre el objeto de estudio y el maestro), la relacion de
ensefanza-aprendizaje (entre el maestro y el estudiante) y la
relacion de aprendizaje (entre el estudiante y el objeto de estudio).
(Ramirez, Diaz, Castafieda, & Lule, 2012) p. 123)

La estrategia de aprendizaje es un procedimiento que el estudiante
emplea de manera voluntaria para interiorizar un conocimiento y poder

resolver problemas de la vida cotideana.

FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

El proceso cognitivo tiene su origen en la interaccién del hombre con
su cultura y en la sociedad, llegando a afirmar que las funciones
psicoldgicas superiores se dan dos veces, la primera en el plano social y
después individual; es decir interpsicoldgico e intrapsicolégico ocurriendo
un proceso de internalizacién de los objetos provocando la apropiacion del
mismo y el desarrollo evolutivo del estudiante. “Aporta a los fundamentos
psicoldgicos de la educacion sobre la actividad del hombre y su interaccién
con los fendmenos de la realidad circundante, actua sobre él, modificando
los objetos y fendmenos y transformandose a si mismo” (Leontiev, 1981) p.
248). El aspecto psicologico permite que la conciencia se abra a otras
formas del ser originando un aumento de la gradualidad de la misma. Desde
esta perspectiva a mayor conciencia ludica, mayor posibilidad de

comprenderse a si mismo y comprender al mundo.

El conocimiento es: el reflejo psicolégico del mundo objetivo, que

es cognoscible para satisfacer necesidades al pensamiento
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abstracto y de este a la practica. La Psicolégica es una concepcién
global que brinda a grupos e individuos en dependencia del asunto
o problemas a tratar, el contexto y las particularidades de los
individuos inmersos en el proceso de una educacion, con el
objetivo de brindar al sujeto los recursos psicologicos necesarios
para mejorar su calidad de vida y crear las condiciones para el
proceso de formacién y desarrollo de la personalidad. (Martinez,
2004) p.87)

Segun la Teoria Cognitiva de Jean Piaget nos dice a la edad de los 7
afios comienza el principio de la escolaridad por lo tanto desarrolla su
mentalidad, sus habilidades las desarrolla a partir de los 4 afios , en donde
su creatividad se pone en funcionamiento y deja volar su imaginacion, en
cada uno de los aspectos tan complejos de la vida Psiquica, los nifios tienen
mucha libertad para trabajar en grupo, individualmente en donde se les
permite hablar durante el trabajo, ademas ellos expresan su solidaridad con

los demas .

FUNDAMENTACION LEGAL

(Ecuador, 2015)Constitucién De La Republica Del Ecuador

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

de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara

su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
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medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar.

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,

incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacion integrara una vision intercultural
acorde con la diversidad geografica, cultural y linguistica del pais, y el

respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.

Art. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las
instituciones, programas, politicas, recursos y actores del proceso
educativo, asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica y

bachillerato, y estara articulado con el sistema de educacion superior.

El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad
educativa nacional, que formulara la politica nacional de educacion;
asimismo regulara y controlara las actividades relacionadas con la
educacion, asi como el funcionamiento de las entidades del sistema.

(Intercultural, 2016)La Ley Organica de Educacion Intercultural sefiala:

Art. 6, Literal m.- Propiciar la investigacion cientifica, tecnologica y

la innovacion, la creacion artistica, la practica del deporte, la proteccion y
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conservacion del patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la

diversidad cultural y linguistica.

(adolescencia, 2016)Codigo de la nifiez Y adolescencia derechos

relacionados con el desarrollo:

Art. 37.- Derecho a la educacioén.- Los nifios, nifias y adolescentes

tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un

sistema educativo que:

1.

Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la
educacion basica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o
Su equivalente.

Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;
Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para
atender las necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes,
con prioridad de quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una
situacién que requiera mayores oportunidades para aprender;
Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, Laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el Aprendizaje.
Este derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de
cero a cinco afos, y por lo Tanto se desarrollaran programas y
proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades

culturales de los educandos; y,

Que respete las convicciones éticas, morales y religiosas de los

padres y de los mismos nifios, nifias y adolescentes.

Sobre los derechos del buen vivir:

Art. 39.- “...El Estado reconocera a las y los jévenes como actores

estratégicos del desarrollo del pais y les garantizara la educacion... el
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Estado fomentara su incorporacion al trabajo en condiciones justas y dignas
con énfasis a la capacitacion, la garantia de acceso al primer empleo y la
promocion de sus habilidades de emprendimiento”

De las obligaciones del estado respecto al derecho a la educacion:

Art. 6.-
g) «garantizar la aplicacion obligatoria del curriculo nacional... en sus
diversos niveles, inicial, basico y bachillerato »
X) «Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, basica y
bachillerato, expresadas en el curriculo, fomenten el desarrollo de
competencias, y capacidades para crear conocimientos y fomentar la

incorporacion de los ciudadanos al mundo del trabajo»

TERMINOS RELEVANTES

Adaptaciéon: es una necesidad de involucrarse al entorno para
aprovechar al maximo las necesidades de aprendizaje de cada individuo,
que los llevara a adquirir un aprendizaje significativo. (Lengua,

2017)Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiiola. (2014).

Afecto: es una de las necesidades primarias y esenciales del ser
humano que involucra a una 0 mas personas en un proceso social
interactivo, ya que el afecto es algo que fluye, que puede proporcionarse y
a su vez recibirse. Suele confundirse con la emocién, que es una respuesta
interna a un estimulo exterior que describe el estado de bienestar que
sentimos, mientras que el afecto es algo que puede brindarse a otro.

Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. (2014).

Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso mental de apropiacion del

conocimiento a través de la experiencia, la educacion y la observacion,
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gracias a las cuales se adquieren destrezas, habilidades, valores y
conductas necesarias para el desarrollo individual de las personas.
Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. (2014).

Destrezas: La destreza es la habilidad o arte con el cual se realiza
una determinada cosa, trabajo o actividad y haciéndolo de manera correcta,
satisfactoria, es decir, hacer algo con destreza implicara hacerlo y bien.

Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. (2014).

Educacién: al proceso mediante el cual se afecta a una persona,
estimulandola para que desarrolle sus capacidades cognitivas y fisicas para
poder integrarse plenamente en la sociedad que la rodea. Por consiguiente,
debe distinguirse entre los conceptos de educacién (estimulo de una
persona hacia otra) y aprendizaje, que en realidad es la posibilidad
subjetiva de incorporacion de nuevos conocimientos para su aplicacion

posterior. Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. (2014).

Ensefianza: es una de las actividades y practicas mas nobles que
desarrolla el ser humano en diferentes instancias de su vida. La misma
implica el desarrollo de técnicas y métodos de variado estilo que tienen
como objetivo el pasaje de conocimiento, informacion, valores y actitudes
desde un individuo hacia otro. Diccionario de la Real Academia de la

Lengua Espariola. (2014).

Habitos: Se denomina habito a toda conducta que se repite en el
tiempo de modo sistematico. Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafiola. (2014).

Habilidades: es una facultad o aptitud para desempefiarse
adecuadamente en alguna tarea, actividad u oficio, englobando
capacidades fisicas, cognitivas y emocionales. Las habilidades son

condiciones que determinan la idoneidad de una persona para una funcion
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especifica. Proveniente del latin habilitas, habilidad se refiere a la pericia
ostentada en un trabajo o actividad que convierte a la persona en habil para
realizarlo con éxito. Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafiola. (2014).

Inteligencia: La inteligencia es la capacidad de elegir, entre varias

posibilidades, aquella opcibn mas acertada para la resolucion de un

problema. Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. (2014).
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CAPITULO llI

METODOLOGIA, PROCESO, ANALISIS Y DISCUSION DE
RESULTADOS

Disefio Metodologico

El presente proyecto estd basado en la investigacion mixta
(cualitativa y cuantitativa); y, con disefio de campo. “La investigacion de
campo consiste en la recoleccion de datos directamente de la realidad
donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variables alguna”
(Arias, 2014, p. 94). Se realizaran pruebas diagnésticas para determinar el
nivel de desarrollo de los ejes de aprendizaje. Se utiliza una escala
cuantitativa, la cual permite elaborar los respectivos graficos estadisticos
gue confirman el problema detectado que queremos solucionar. La
investigacion es esencial en el proceso del conocimiento, porque no basta

con percibir, es necesario comprender y explicar, para poder predecir.

Tipo de investigacién

Investigacion descriptiva

Este tipo de estudio usualmente describe situaciones y eventos,
es decir como son y como se comportan determinados
fendmenos. Los estudios descriptivos buscan especificar las
propiedades importantes de personas grupos comunidades o
cualquier otro fendbmeno que sea sometido a analisis. (Sampieri,
GUIA DIDACTICA, 2010) p.10)
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Este tipo de investigacion permite obtener informacion real, ya que
desarrolla el analisis de la situacion en investigacion que se presentd y
posteriormente realizar interpretaciones mediante la observacion dentro de
la institucion educativa, la recoleccion de datos por medio de instrumentos

para trabajar en relacion al tema planteado.

Consiste fundamentalmente en describir lo que se observa mediante
el estudio, es una circunstancia tempo espacial determinada. Se
caracteriza por enfatizar aspectos cuantitativos y aspectos de categorias
bien definidas del fendbmeno observado.

Investigacion Correlacional

(Lucas, 2010), sugiere que:

La investigacién correlacional es un tipo de estudio que tiene
como proposito evaluar la relacion que exista entre dos o mas
concepto, categorias o variables que miden el grado de relacion
entre dos 0 mas variables presuntamente relacionadas que midan

y analizar la correlacion. (p. 202)

Una correlacion esta determinada en medida del grado en que dos
variables se encuentran relacionadas. En nuestra investigacion has ido
necesario usar este tipo de investigacion para determinar si nuestras
variables seleccionadas estas correlacionadas de una manera directa, y
sean ambas necesarias para el desarrollo de la investigacion. Estos

resultados indican una relacion positiva.
Investigacion cualitativa
(Lopez, 2011) Sugiere que: “La investigacion cualitativa es la que

produce datos descriptivos, con las propias palabras de las personas,

habladas o escritas o la conducta observable constituida por un conjunto
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de técnicas para recoger datos” (p. 3). Se basa en las caracteristicas que
puedan presentar en la poblaciéon o en el individuo, que tomara las
decisiones. La informacion de la investigacion servira para resolver la
problematica, abrira nuevos cambios de prospectiva con el desarrollo de
este paradigma, se da nuevos horizontes para solucionar los problemas
educativos. La investigacion ayudara a tener especificamente datos
propios y listos de las encuestas realizadas donde se muestran porcentajes

precisos de la opinidn de los encuestados.

Investigacion cuantitativa

(Lopez, 2011) Aporta: “La investigacion cuantitativa se basa en
técnicas mucho mas estructurales que busca medicion de variables
previamente establecidas, por esta razon se hace referencia a través de un
cuestionario estructurado” (p. 3). La investigacion cuantitativa es el
procedimiento de decision que sefiala, entre ciertas alternativas, usando
magnitudes numéricas que pueden ser tratadas mediante herramientas del
campo de la estadistica. Por eso la investigacién cuantitativa ha sido de
gran ayuda para la investigacién, mediante los graficos estadisticos se ha

podido determinar realidades durante el transcurso de la investigacion.

Poblacién y Muestra

Poblacién: Es la cantidad de individuos que tienen caracteristicas

comunes y observables en determinados casos de investigacion.
La poblacion es un conjunto de individuos de la misma clase,

limitada por el estudio. La poblacion se define como la totalidad del

fendmeno a estudiar donde las unidades de poblacién poseen una
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caracteristica comun la cual se estudia y da origen a los datos de
la investigacion. (Hidrovo, 2013) p.56)

Se determina como poblaciéon al conjunto de integrantes de la
comunidad educativa que se va a encuestar, en este caso al director,
docentes, estudiantes y padres de familia de la instituciéon donde se aplicara
el proyecto educativo, con la finalidad de obtener informacion que lleve a

solucionar la problematica existente en la institucion.

Cuadro 1 Poblacién

# Detalle Poblacion

1 | Director 1

2 | Docentes 10

3 | Alumnos 50

4 | Padres de Familia 40
TOTAL 101

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por:  Centeno Rodriguez Talie lvette-Santana Moran Eleana Lizeth

Muestra:

Es una herramienta de la investigacién cientifica, técnica de
recoleccion de datos. Cuya finalidad es delimitar que parte de la poblacion
0 universo debe ser examinada con el propésito de realizar inferencias
sobre esta poblacion. Segun (Rojas, 2010) p. 77) nos dice: “La muestra es

un subconjunto fielmente representativo de la poblacion”.

Para el célculo del tamafio de la muestra se aplicara la siguiente férmula:

n = N

E2 (N-1)+1

En donde:

n = Es el tamafio de la muestra; N= Es el tamafio de la poblacion;

e = Es la precision o el error de muestreo.

63


http://www.monografias.com/trabajos11/norma/norma.shtml

Para determinar el tamafio de la muestra, se va a fijar el porcentaje de
0.05 (10%)

n= 101 =80,8
1.25
Es decir el tamafio de la muestra de esta investigaciones: n= 81

Para halla la fraccion de la muestra utilizaremos la siguiente formula:

F =_n
N
En donde:

F = Fraccién de la muestra;
n = Es el tamafno de la muestra;

N= Es el tamafio de la poblacion

101
Directivo 1 = 1X 0.8 =
Docentes 10 = 10X 0.8 = 8
Estudiantes 50 = 50X 0.8 = 40
Padres de familia 40 = 40X 0.8 = 32

Cuadro 2: Muestra

# Detalle Muestra
1 Director 1
2 Docentes 8
3 Alumnos 40
4 Padres de Familia 32
Total 81
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette- Santana Moran Eleana Lizeth
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Cuadro 3 Operacionalizacion de variables

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

TECNICAS LUDICAS

Ambito de las técnicas
ludicas.

Juegos didacticos.

Entorno educativo.

Inteligencias mdltiples.

Linguistica
Logico-matematica
Espacial

Musical
Corporal-kinestésica
Intrapersonal
Interpersonal
Naturalista

Motivacion.

Actualizacion docente.

Estrategias metodolégicas.

Planificacion educativa.

DESARROLLO DEL
APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Dimension actitudinal.

Comportamiento.

Sentimientos y emociones.

Dimensidon Cognitiva

Material Didactico.

Habilidades del pensamiento

Rendimiento Escolar.

Fuente:
Elaborado por:

Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Centeno Rodriguez Talie lvette- Santana Moran Eleana Lizeth
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Métodos de la Investigacion

Método inductivo

“El método inductivo es un proceso en que, a partir del estudio de
casos particulares, se obtienen conclusiones o leyes universales que
explican o relacionan los fendmenos estudiados” (Galan, 2010) p .67). Este
meétodo estudia los fendmenos o problemas desde las partes hacia el todo,
considera los elementos del todo para llegar a un concepto o ley. Podemos
decir que sigue un proceso analitico-sintético y permitioé el desarrollo del
marco tedrico que va de lo general a lo particular y el andlisis respectivo de
los resultados del diagnéstico, conclusiones y recomendaciones enfocados
a la elaboracion de la guia de las Actividades Ludicas en el aprendizaje de
la mateméatica de la escuela “Luis Salgado Carrillo” de la ciudad de
Guayaquil.

Método deductivo

(Galan, 2010) menciona que el método deductivo “Consiste en
obtener conclusiones particulares a partir de una ley universal” (p. 33). El
método deductivo también se utilizo en la investigacion, ya que, hubo una
idea que actu6 como suposicion. La investigacion consisti6 en una
acumulacion de datos, y éstos se fueron ampliando y clasificando para

finalmente obtener un enunciado general de lo que se necesita.
El fendmeno o problema se estudia desde el todo hacia las partes,

es decir razona el concepto para llegar a los elementos de las partes del

todo. Por eso decimos que su proceso es sintético analitico.
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Método Descriptivo

El método descriptivo permite seleccionar una serie de conceptos y
variables para poder medir cada una de ellas independientemente de la
otra, precisamente para describirlas, establecer las propiedades
importantes de los estudiantes, docentes y directivos. Se hizo énfasis en el
desarrollo de las encuestas teniendo en cuenta las variables antes

planteadas con sus respectivas caracteristicas.

La institucion educativa fue nuestro lugar de observacion en donde
se logré caracterizar un objeto de estudio como son la influencia de las
técnicas ludicas en la calidad del aprendizaje significativo de los estudiantes
de 4° afo de educacion basica de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis

Salgado Carrillo”.

La investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un
hecho, fenébmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su
estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de
investigacion se ubican en el nivel intermedio en cuanto a la

profundidad de los conocimientos se refiere. (Arias, 2010) p. 24)

Este tipo de investigacion permite obtener informacién real y
contundente, ya que su caracteristica es realizar analisis de la situacion
que se detecta y después, hallar interpretaciones acertadas respecto al

tema de estudio.

Técnicas e instrumentos de Investigacion

Observacion directa

En términos generales, cuando alguien habla de observacion se esta

refiriendo a la accion y resultado de observar algo o en su defecto a alguien.
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La observacion directa es una técnica de recogida de informacion en
la que el observador se pone en contacto directo y personalmente con el
fendbmeno a observar. De esta forma se obtiene informacién de primera
mano. (Rossman, 1989) definen la observacion como "la descripcion
sistematica de eventos, comportamientos y artefactos en el escenario
social elegido para ser estudiado" (p.79). Cuando se observa alguna
cuestion lo que se hace es examinar la cosa con mucha detencion, mirarlo
con sumo detenimiento, con el objetivo de advertir sus ventajas y
desventajas. La observacién es una actividad que llevan a cabo casi todos
los seres vivos, porque como bien describimos, la puesta en practica de la
misma les permite extraer y asimilar informacion valiosisima para su

desarrollo, crecimiento y hasta para la supervivencia.

Se observo durante la investigacion que el bajo rendimiento escolar
en los estudiantes es del 72%, dicho porcentaje estan por debajo de la
media que es 5,2. Reducir el nimero de alumnos con bajo rendimiento no
solamente es un objetivo legitimo de por si, sino que ademas es una
manera efectiva de mejorar el rendimiento de conjunto de un sistema
educativo y la equidad, ya que los alumnos con rendimientos bajos
provienen, con mayor frecuencia, de familias desfavorecidas

socioeconémicamente.

La encuesta

Es una técnica en la cual a través de un cuestionario permite
recopilar datos de toda la poblacion o de una fraccion de ella. Se caracteriza

porque la persona investigada llena el cuestionario.

Las técnicas mas comunes que se utilizan en la investigacion
cualitativa son la observacion, la encuesta y la entrevista 'y en la
cuantitativa son la recopilacion documental, la recopilacion de

datos a través de cuestionarios que asumen el nombre de
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encuestas o entrevistas y el analisis estadistico de los datos.
(Godinez, 2014) p. 27)

Las encuestas se aplicaron a los directivos, docentes y padres de
familia de Cuarto Afio de Educacion Basica general, seleccionamos esta
técnica por la confianza que representa en la recoleccion de datos con el
objetivo de receptar informacion importante para identificar si el incremento
de una Guia Didactica para los docentes mejorara el rendimiento
académico de los estudiantes.

El test

Son herramientas que permiten evaluar o medir las caracteristicas
psicoldgicas de un sujeto. Las respuestas dadas por una persona
son comparadas a través de métodos estadisticos o cualitativos
con las respuestas de otros individuos que completaron el mismo
test, lo que permite realizar una clasificacién. (Perez Porto &
Gardey, 2008) p. 53)

Es una prueba que evalla aptitudes, obtiene datos o comprueba
hechos. En tanto, la misma, hace referencia a cualquier tipo de prueba
destinada a evaluar conocimientos, aptitudes o funciones o bien para
comprobar alguna cuestion u obtener algin dato sensible sobre un tema.
Estas son sin dudas las razones fundamentales por las cuales se lleva a

cabo un test.

El cuestionario

“Se debe hacer una distincion entre los cuestionarios con preguntas
gue miden variables separadas y los cuestionarios con preguntas que son

agregadas ya sea a una escala o indice” (Mellenbergh, 2008) p. 221). El
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cuestionario es un conjunto de preguntas sobre los hechos o aspectos que
interesan en una evaluacion, en una investigacion o en cualquier actividad
gue requiera la busqueda de informacion. Las preguntas son contestadas
por los encuestados. Se trata de un instrumento fundamental para la

obtencién de datos.

El cuestionario se debe redactar una vez que se ha determinado el
objetivo de lo que se va a preguntar, de los que se necesita para la
investigacion, de los datos que se nos solicitan o de las caracteristicas que

deben ser evaluadas.

La entrevista

Una entrevista consiste en un didlogo entre dos o0 mas personas: el
entrevistador o entrevistadores que interrogan y el o los entrevistados que
contestan. La palabra entrevista deriva del latin y significa "Los que van

m

entre si". Se trata de una técnica o instrumento empleado para diversos

motivos, de investigacion.

Es una conversacion oral, entre dos seres humanos, de los cuales
uno es el entrevistador y el otro es el entrevistado. El papel de
ambos puede variar segun el tipo de entrevista. Casi todas las
entrevistas tienen como finalidad obtener algun tipo de

informacién. (Pardinas, 2010) p.11)

Las entrevistas se utilizan para recopilar informacion en forma
verbal, a través de preguntas realizadas a los usuarios que nos
proporcionaran datos que se aplicaran para solucionar o mejorar alguna

situacion o conflicto.
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Otros instrumentos utilizados

Algunos de los instrumentos que se utilizaron para la recoleccion de
informacion fueron: Diario de campo, cdmara fotografica, prueba

diagnostica a los estudiantes, fotocopias.

e Diario de campo: Registro de observacién de clase: formas de
ensefianza, evaluacion, recursos utilizados, organizacion,

caracteristicas del aula.

e Camara fotografica: es un dispositivo utilizado para capturar

imagenes o fotografias.

Analisis e Interpretacion de Resultados

Para la recoleccion de datos en esta investigacion se aplico una
entrevista dirigida al Director y Docentes; encuesta a los Representantes
legales y test a los estudiantes, de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis
Salgado Carrillo” ubicada en la ciudadela Sauces VI Mz. N° 259 (Centro
Comunal); de la zona 8, Distrito 5, Provincia Guayas, Canton Guayaquil,

Parroquia Tarqui.

Se realizaron 81 encuestas de acuerdo a los resultados de la
aplicacion de la formula para la obtencion de la fraccién de la muestra: 1

director, 8 docentes, 32 representantes legales y 40 estudiantes.

Las entrevistas, encuestas y test se disefiaron con 10 preguntas
inherentes a la importancia del tema del proyecto propuesto; las 4 primeras
preguntas vinculadas a la variable independiente, las 4 siguientes
preguntas en base a la variable dependiente y las 2 Ultimas preguntas en
relacion a la propuesta. Se utilizo la escala de Likert, el formato de estas

pruebas realizadas se encuentran en los anexos de este documento.
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Para el procesamiento de los datos se utilizé el programa utilitario
Excel Profesional Plus 2013; se usaron tablas activas de frecuencia con los
datos obtenidos en las encuestas para generar los graficos de pastel que

muestran las preferencias de los encuestados en la escuela.

También se aplico la prueba Chi Cuadrada para comprobar si la
diferencia en los datos que observados estan dentro de lo normal y
probable, es decir, la diferencia que se observa en los datos es debida al

azar o no.

72



Entrevista dirigida al director de la Escuela Fiscal Vespertina

“Luis Salgado Carrillo”

# PREGUNTA RESPUESTA
¢Cree usted que se puede mejorar el | Si, porque es una manera de
rendimiento de los estudiantes | motivar a los estudiantes, a no
1| mediante el empleo de técnicas | tenerle aversién a la matematica.
ldicas en el aprendizaje de
Matematica?
¢Piensa usted que las habilidades del | Si, porque fluyen dentro de las
pensamiento de los estudiantes se | actividades ludicas del proceso
2| desarrollan mediante las técnicas | de aprendizaje.
ladicas?
¢En las planificaciones que realizan | Si pero no de manera constante
los docentes se incluyen estrategias | se incluyen estrategias que
3 metodolégicas que motiven el | motiven el desarrollo de las
desarrollo de las inteligencias | inteligencias multiples.
multiples que poseen los
estudiantes?
¢Cree usted que se pueden obtener | Por supuesto, porque es una
mejores aprendizajes significativos | manera divertida de ensefiar y
4| basados en el empleo de técnicas | llegar a los nifios.
ladicas?
¢Piensa que es importante que sus | LAgico que si, pero realmente
docentes estén actualizados | son muy pocas las
5| pedagdgicamente en procesos que | capacitaciones sobre este tema.
optimicen los aprendizajes
significativos?
¢Cree usted que los juegos didacticos | Si, debe ser una herramienta
son una herramienta importante en el | primordial dentro de las clases
6| desarrollo  motivacional de sus para romper con la monotonia.
clases?
SAconseja a los docentes de la | Siempre como usted sabe, es un
Institucién acerca de que la | requisito indispensable revisar
7| planificacién debe ser primordial para | las planificaciones de los
obtener aprendizajes significativos? docentes.
¢De qué manera ayuda usted a sus | Solicitando al distrito
docentes para que se actualicen en | capacitaciones para el personal
8| técnicas ludicas y juegos didacticos | docente que espero se cumplan.
para ayudar a mejorar el rendimiento
escolar?
Actualmente, ¢se aplican de manera | Si se dan pero no con la
9 asertiva las técnicas ludicas dentro | asertividad que me gustaria.
del aula para mejorar el rendimiento
escolar?
¢Esta de acuerdo en aplicar una guia | Me encanta la idea porque eso
didactica con estrategias | iria en pro del desarrollo de las
10, metodoldgicas que incluyan técnicas | habilidades de los estudiantes.

y  juegos ladicos

estudiantes?

para los
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Entrevista dirigida a docentes de la Escuela Fiscal Vespertina
“Luis Salgado Carrillo”

Pregunta # 1
Tabla 1: Técnicas Ludicas

¢Piensa usted que mediante las técnicas ludicas se desarrollan
las habilidades del pensamiento en el estudiante?
# RESPUESTAS DE LOS DOCENTES

1 | Estoy de acuerdo, porque es una manera divertida de ensefar
y aprender.

2 | Si, porque la educacion debe incrementar nuevas técnicas
para desarrollas esas habilidades que los estudiantes tienen y
gue a veces no vemos.

3 | Todos los estudiantes tienen habilidades que a veces no
detectamos, es de gran ayuda incrementar técnicas ludicas
gue permitan descubrir esas habilidades.

4 | Si, porgue las habilidades del pensamiento se deben cultivar e
incentivar.

5 | Realmente si porque los estudiantes aprenden mas
motivados.

6 | Claro que si, todo lo que se pueda incrementar en favor de la
educacién se debe aplicar en el salon.

7 | Estoy de acuerdo porgue asi los estudiantes aprenden en
forma libre y espontanea a través de los juegos.

8 | Si, y me gustaria aplicar esas técnicas en mis estudiantes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes estan totalmente de acuerdo en que las
técnicas ludicas favorecen el desarrollo de las habilidades del pensamiento
de los estudiantes en forma libre y espontanea, y se sienten motivados a
aplicar estas técnicas en beneficio de sus estudiantes, la institucion y la

comunidad educativa.
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Pregunta # 2

Tabla 2: Rendimiento Escolar

¢,Cree usted que se puede mejorar el rendimiento al implementar
técnicas y estrategias que desarrollen el pensamiento?
# RESPUESTAS
1 | Yo creo que si, tal vez no se veran los resultados enseguida
pero seria un buen comienzo.
2 | Si, porque todo lo que mejore el aprendizaje ira en beneficio
del rendimiento escolar.
3 | Creo que siy que debemos intentarlo para mejorar el
rendimiento de nuestros estudiantes.
4 | Si, porgue si desarrollamos el pensamiento de los estudiantes
debe mejorar el rendimiento escolar.
5 | Pienso que si pero me gustaria tener capacitacion al respecto.
6 | Claro que si, todo lo que se pueda incrementar en favor de
mejorar la educacion en la escuela se debe aplicar.
7 | Estoy de acuerdo, los estudiantes deben aprender pero no de
manera mecanica, sino en forma libre y espontanea.
8 | Si el objetivo es desarrollar el pensamiento, claro que se
mejorara el rendimiento escolar de nuestros estudiantes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes manifestaron en su mayoria que el rendimiento

de los estudiantes mejoraria mucho a través de la aplicacion de técnicas y

estrategias que desarrollen el pensamiento, especialmente porque los

estudiantes actualmente no razonan, se limitan a realizar las actividades

en forma mecanica; el empleo de estas técnicas puede lograr la diferencia

y concretar aprendizajes mas significativos.
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Pregunta # 3

Tabla 3: Estrategias Metodoldgicas

¢En su planificacion utiliza estrategias metodoldgicas que

motiven el desarrollo de las inteligencias multiples?

# RESPUESTAS

1 | Bueno, no tantas como me gustaria emplear.

2 | Si, pero yo creo que se podrian incrementar mas si tuvieramos
el material didactico en la escuela para hacerlo.

3 | Creo que si, claro que podria aumentar otras, si ustedes nos
capacitan.

4 | En gran parte si, pero no de todas las inteligencias.

5 | Pienso que si pero me gustaria tener capacitacion al respecto.

6 | Claro que si, todo lo que se pueda incrementar en favor de
mejorar la educacion en la escuela se debe aplicar.

7 | Estoy de acuerdo, los estudiantes deben aprender pero no de
manera mecanica, sino en forma libre y espontanea.

8 | Si el objetivo es desarrollar el pensamiento, claro que se

mejorard el rendimiento escolar de nuestros estudiantes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes admitieron utilizar en sus planificaciones

estrategias metodologias que motivan el desarrollo de las inteligencias

multiples, pero que se encuentran poco o nada actualizadas; y les interesa

asesorarse en técnicas que les ayuden a lograr desarrollar de manera

eficiente estas inteligencias multiples en sus estudiantes.
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Pregunta # 4

Tabla 4: Aprendizaje Significativo

.,Cree que se puede mejorar la educaciéon mediante la
adquisicion de un aprendizaje significativo basado en el empleo

de las técnicas ludicas?

# RESPUESTAS

1 | Silas técnicas ludicas ayudan a tener aprendizajes
significativos mejoraria la educacion definitivamente.

2 | Si, porque al aprender verdaderamente los contenidos esta
mejorando la calidad de la educacion.

3 | Al mejorar los aprendizajes significativos, el I6gico que mejore
la educacion.

4 | Silo creo ya que si logramos aprendizajes significativos seran
para toda la vida.

5 | Pienso que siy me gustaria tener mas capacitacion en este
tema.

6 | Silas técnicas ludicas motivan los aprendizajes significativos
es un hecho que mejora la educacion.

7 | Estoy de acuerdo, los estudiantes deben aprender de manera
divertida para generar sus propias construcciones.

8 | Sicreo que se mejoraria la educacion y los estudiantes
podrian elaborar sus propios aprendizajes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: La mayoria de los docentes estan de acuerdo en que la
educacién debe cambiar de manera radical para mejorar la educacién y
gue es a través de aprendizajes significativos basados en técnicas ludicas

gue se puede alcanzar estos logros.
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Pregunta #5

Tabla 5: Actualizacién Docente

;,Cree que es importante como docente actualizarse
pedagdégicamente en procesos que optimicen el aprendizaje

significativo?

# RESPUESTAS

1 | Por supuesto, lamentablemente no podemos acceder
econémicamente a estas capacitaciones.

2 | Si, pero el problema es que no nos dan la capacitacion
necesaria para mejorar nuestros procesos de ensefianza.

3 | Como docente debemos estar actualizados para asi optimizar
el proceso de ensefianza en nuestros estudiantes.

4 | Claro que si pero faltan que el sistema nos capacite y
actualice pedagogicamente.

5 | Ciertamente, el ministerio deberia actualizarnos mas seguido.

6 | Bueno, un docente actualizado tiene mas herramientas para
fomentar el aprendizaje significativo en sus estudiantes.

7 | Si porque al estar actualizados mejoramos el proceso de
ensefianza en la escuela y obtenemos mejores aprendizajes.

8 | Siempre es importante estar actualizados, mucho mas

nosotros como docentes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes tienen claro que es muy importante actualizarse

en procesos que optimicen el aprendizaje significativo, es por este motivo

que les interes6é mucho la implementacion de este proyecto en la escuela,

debido a la factibilidad de la misma; consideran que la actualizacion es

fundamental para el desarrollo profesional docente.

78



Pregunta # 6

Tabla 6: Juegos Didacticos

sSon los juegos didacticos una herramienta importante en el

desarrollo motivacional de sus clases?

# RESPUESTAS

1 | Definitivamente si porque ayudan a motivarlos de acuerdo al
tema que se va a introducir.

2 | Son una herramienta muy importante, pero no tenemos
suficientes juegos en la escuela.

3 | Claro que si porque ofrece muchas ventajas para el
aprendizaje.

4 | Si pero me gustaria aprender como usarlos en todas mis
clases.

5 | Realmente el juego los motiva muchisimo pero debemos
conocer los juegos primero para aplicarlos después.

6 | En la escuela no tenemos muchos juegos didacticos por lo
cual se dificulta el poderlos aplicar en las clases.

7 | Silos uso pero escasamente por la falta de materiales
didacticos de la escuela.

8 | Si aunque cuando hacemos algun juego para motivar ellos se
alborotan mucho.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes consideran muy importantes los juegos
didacticos para motivar a los estudiantes, a través del juego se transporta
al estudiante a otro ambito en el que es mas libre y podra aprender de

manera espontanea sin presion alguna.
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Pregunta # 7

Tabla 7: Planificacién

¢La planificacion de la clase debe ser primordial para obtener

un aprendizaje significativo?

# RESPUESTAS

1 | La planificacidén es una necesidad y sobre todo una obligacion
gue el docente debe cumplir a cabalidad.

2 | Como docentes debemos planificar anticipadamente las
clases direccionadas a tener aprendizajes significativos sobre
todo.

3 | La planificacion de la clase es primordial porque podemos
organizar las actividades y contenidos con anticipacion.

4 | La planificacion es parte de nuestras labores por lo cual se
debe hacer de manera eficiente.

5 | La planificacion es el instrumento que nos ayuda a establecer
gué queremos ensefar y como lo vamos a hacer; por lo cual
es muy importante en nuestra labor.

6 | Todos los docentes planificamos y sabemos lo importante que
es hacerlo a la hora de tener un proceso de ensefianza de
calidad.

7 | Si, planificar es esencial en nuestra labor docente.

8 | Esté claro que si no planificamos no vamos a poder optimizar
nuestra labor, porque lo estariamos dejando a la casualidad.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Todos los docentes estan de acuerdo en que es primordial la

planificacion de la clase para obtener un aprendizaje significativo en sus

estudiantes y que la aplicacion de técnicas ludicas debe ser imprescindible.
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Pregunta # 8

Tabla 8: Actualizacién en Técnicas Ludicas

¢Los docentes deben actualizarse en técnicas ladicas y juegos

didacticos para ayudar a mejorar el rendimiento escolar?

# RESPUESTAS

1 | Claro, creo que a todas mis comparieras y a mi nos gustaria
ese tipo de capacitacion.

2 | Los docentes debemos estar actualizados en todas las
técnicas que nos ayuden a lograr aprendizajes significativos.

3 | Alcanzar aprendizajes significativos es lograr el éxito en
nuestra tarea diaria, por eso es tan importante que recibamos
constantes actualizaciones en métodos y técnicas divertidas.

4 | Todos los docentes deben recibir la debida capacitacion que
los ayude a mejorar sus procesos de ensefianza.

5 | La capacitacion es importante y que mejor que sea en juegos
didacticos para que los estudiantes se diviertan y motiven a
aprender.

6 | Y no sélo en ese tema sino en muchos mas que nos ayuden a
todos dentro de los procesos de ensefianza.

7 | Esta claro que debemos capacitarnos para desemperfiar mejor
nuestra labor docente.

8 | Deberiamos recibir capacitaciones de manera mas continua,
para mejorar el rendimiento escolar de nuestros estudiantes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: Todos los docentes estan de acuerdo en que deben
actualizarse en técnicas ludicas y juegos didacticos para favorecer el
rendimiento escolar, el desarrollo de habilidades y capacidades,

razonamiento I6gico y pensamiento critico, de sus estudiantes.
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Pregunta # 9

Tabla 9: Aplicacion Asertiva

¢Las técnicas ludicas deben ser aplicadas de forma asertiva

para mejorar el rendimiento escolar en el aula?

# RESPUESTAS

1 | Es que si no conozco como aplicar estas técnicas no va a
mejorar el proceso como tal.

2 | Sieso solo se logra conociendo bien estas técnicas para
poder aplicarlas y sacarles el mejor provecho.

3 | Todas las técnicas que se apliquen asertivamente, dan
buenos resultados para mejorar el proceso de la ensefianza
en el aula.

4 | Si para no confundir al estudiante y lograr que él mejore su
rendimiento escolar con motivacion.

5 | Si no podemos aplicarlas de manera asertiva es porque no las
conocemos bien y eso entorpeceria nuestra la labor en vez de
mejorarla.

6 | Todas las técnicas bien aplicadas dan buenos resultados.

7 | Las técnicas ludicas se deben aplicar de manera acertada
para mejorar los aprendizajes y por ende el rendimiento
escolar.

8 | Considero que si mejoramos la calidad de la educacion con el
empleo de técnicas ludicas, se mejorara indudablemente el
rendimiento escolar de los estudiantes.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes estan totalmente de acuerdo en aplicar técnicas
ludicas de forma asertiva y sobre todo planificada para que el rendimiento

escolar sea productivo en el aula.

82



Pregunta # 10

Tabla 10: Guia Didactica

¢Esta de acuerdo en aplicar una guia didactica con

estrategias metodoldgicas que implementen técnicas y juegos

ladicos?
# RESPUESTAS
1 | Me parece una idea muy buena, siempre y cuando se incluyan

los materiales.

2 | Por supuesto, si ustedes la traen yo la aplicaré con los
estudiantes.

3 | Me gustaria, pero ustedes nos ensefiarian como aplicarla a
los estudiantes.

4 | De hecho es una buena noticia, mejoraria la motivacion y por
ende el aprendizaje de los estudiantes.

5 | Si estoy de acuerdo, es mas me gustaria mucho hacerlo.

6 | Claro que si, todo lo que sea para mejorar el desarrollo de mis
estudiantes.

7 | Estoy de acuerdo en aplicar esa guia didactica en mis clases.

8 | Pues si me gustaria aplicarla para ver los resultados que

puedo obtener con la ayuda de estas técnicas.

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: Los docentes de Cuarto Afo de Educacion Basica de la

escuela estan totalmente de acuerdo en aplicar una guia didactica con

estrategias metodoldgicas que incluyan técnicas y juegos ludicos para

alcanzar un rendimiento mas alto de sus estudiantes.

83



Encuesta dirigida a representantes legales de la Escuela Fiscal
Vespertina

“Luis Salgado Carrillo”

Pregunta # 1

Tabla 11: Habilidades del pensamiento.

¢,Cree usted que mediante el juego se desarrolla mejor las habilidades del
pensamiento de su hijo?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA TOTALMENTE EN DESACUERDO 0 0
#1 EN DESACUERDO 0 0
INDIFERENTE 0
DE ACUERDO 12 37150
TOTALMENTE DE ACUERDO 20 62,50
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Gréfico # 1: Habilidades del pensamiento

¢,Cree usted que mediante el juego se desarrolla
mejor las habilidades del pensamiento de su
hijo?

DE ACUERDO TOTALMENTE DE ACUERDO
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: Los representantes en su mayoria estan de acuerdo en que
el juego desarrolla mejor las habilidades del pensamiento de sus

representados, por lo cual se interesaron en la propuesta.
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Pregunta # 2

Tabla 12: Actualizacion docente

¢,Cree usted que los docentes deben actualizarse para mejorar el
aprendizaje de sus hijos?
CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA | TOTALMENTE EN DESACUERDO 0 0
"2 EN DESACUERDO 0 0
INDIFERENTE 0 0
DE ACUERDO 10 31,25
TOTALMENTE DE ACUERDO 22 68,75
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Grafico # 2: Actualizacién docente

¢,Cree usted que los docentes deben actualizarse
para mejorar el aprendizaje de sus hijos?

DE ACUERDO TOTALMENTE DE ACUERDO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: El mayor nimero de los representantes espera que los
docentes estén totalmente capacitados y actualizados para impartir sus
conocimientos y que sus hijos aprovechen al maximo la oportunidad de
adquirir conocimientos de una forma mas dinamica que como ellos

aprendieron.
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Pregunta # 3

Tabla 13: Institucion educativa

¢ Su representado se siente a gusto en la institucion con las estrategias
metodoldgicas impartidas?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREEL;NTA TOTALMENTE EN DESACUERDO 0 0
EN DESACUERDO 10 31,25
INDIFERENTE 0 0,00
DE ACUERDO 0 0,00
TOTALMENTE DE ACUERDO 22 68,75
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Grafico # 3: Institucion educativa

¢ Su representado se siente a gusto en la
institucién con las estrategias metodolbgicas

impartidas?
EN DESACUERDO TOTALMENTE DE ACUERDO
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La mayor parte de los representantes esta consciente de que
sus representados estan comodos en la institucion pero les falta motivacion

para la adquisicion de conocimientos en las clases.
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Pregunta # 4

Tabla 14: Forma de enseflanza

¢ Esta de acuerdo con la forma de ensefianza que se utiliza en la
institucion educativa?

cODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
TOTALMENTE EN DESACUERDO 0 0
EN DESACUERDO 10 31,25
PREGUNTA INDIFERENTE 0 0,00
#4
DE ACUERDO 0 0,00
TOTALMENTE DE ACUERDO 22 68,75
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Gréafico # 4: Forma de ensefianza

¢Esta de acuerdo con la forma de ensefianza que
se utiliza en la institucidon educativa?

EN DESACUERDO TOTALMENTE DE ACUERDO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: Los representantes estuvieron de acuerdo con la forma de

ensefianza que utiliza la institucion educativa, pero si les gustaria que se

utilizaran métodos mas dinamicos y menos tareas a realizar en casa.
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Pregunta # 5

Tabla 15: Proceso Educativo

¢, Considera usted que la institucion utiliza juegos en las aulas
para desarrollar satisfactoriamente el proceso educativo?
CODIGO ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA NADA 0 0
#5
POCO 22 68,75
BASTANTE 10 31,25
MUCHO 0 0
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Grafico #5: Proceso educativo

¢Considera usted que la institucion utiliza juegos
en las aulas para desarrollar satisfactoriamente el
proceso educativo?

m POCO BASTANTE

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Los representantes manifestaron que se utilizan pocos
juegos en las aulas para desarrollar el proceso educativo, y que seria muy
bueno que esto mejorara en beneficio de sus representados.
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Pregunta # 6

Tabla 16: Motivacion escolar

¢Es primordial que los representantes participen en brindar
ayuda a los estudiantes a través de la motivacion?
CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA NADA 0 0
#6
POCO 0 0
BASTANTE 10 31,25
MUCHO 22 68,75
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Grafico # 6: Motivacion escolar

¢Es primordial que los representantes participen
en brindar ayuda a los estudiantes a través de la
motivacion?

W BASTANTE

MUCHO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: Para la mayoria de los representantes es primordial ayudar a
sus representados a través de la motivacion en casa; aunque, algunos

manifestaron que les hacia falta tiempo para hacerlo.
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Pregunta # 7

Tabla 17: Aprendizajes alcanzados

¢ Califica de excelente el aprendizaje alcanzado por su
representado?
CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
NADA 10 31,25
POCO 0 0
PREGUNTA BASTANTE 11 34,38
MUCHO 11 34,38
TOTALES 32 100%

Fuente:
Elaborado por:

¢ Califica de excelente el aprendizaje alcanzado

Santana Moran Eleana Lizeth

Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Centeno Rodriguez Talie Ivette

Gréfico # 7: Aprendizajes alcanzados

por su representado?

W PREGUNTA

Fuente:
Elaborado por:

#7 NADA m PREGUNTA

#7 BASTANTE m PREGUNTA  #7 MUCHO

Santana Moran Eleana Lizeth

Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Centeno Rodriguez Talie Ivette

Comentario: La tercera parte de los representantes califica de excelente

el aprendizaje de sus representantes, una tercera parte piensa que deben

motivarse mas a sus representados para que mejoren sus aprendizajes, la

otra parte son aquellos que no alcanzan los aprendizajes requeridos y

cuyos representantes culpan a la institucién de ello.
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Pregunta # 8

Tabla 18: Interés y motivacion

¢ Los docentes son dinamicos y motivadores en sus clases,
logrando conservar el interés de los estudiantes?
CODIGO ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA NADA 0 0
#8
POCO 10 31,25
BASTANTE 11 34,38
MUCHO 11 34,38
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Gréfico # 8: Interés y motivacion

¢Los docentes son dinamicos y motivadores en
sus clases, logrando conservar el interés de los
estudiantes?

m POCO BASTANTE m MUCHO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La tercera parte de los encuestados esta conforme con las
técnicas empleadas en clase, otra parte cree que los docentes deben ser
mas activos, dindmicos y motivadores, la otra parte piensa que son poco

dindmicos y por eso no conservan el interés de los estudiantes.
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Pregunta # 9

Tabla 19: Actitud positiva

¢ Su representado ha cambiado de manera positiva en sus
actitudes y comportamiento debido a lo que imparten en la
institucién?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
PREGUNTA TOTALMENTE EN 0 0
#9 DESACUERDO
EN DESACUERDO 10 31’25
INDIFERENTE 0
DE ACUERDO 11 34’38
TOTALMENTE DE 11 34’38
ACUERDO
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Gréfico # 9: Actitud positiva

¢, Su representado ha cambiado de manera
positiva en sus actitudes y comportamiento
debido a lo que imparten en la institucion?

EN DESACUERDO
DE ACUERDO
B TOTALMENTE DE ACUERDO

]

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La tercera parte de los representantes se sientes contentos

con las actitudes de sus representados, otra parte manifestdé no haber visto

ningun cambio en sus representados y la otra parte esta en desacuerdo de

gue haya relacion en de un cambio positivo en sus representados debido

a lo que se imparte en la institucion.
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Pregunta # 10

Tabla 20: Material didactico

¢Lainstitucion tiene el material didactico necesario que permita motivar
a los estudiantes a mejorar su aprendizaje significativo?

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Gréafico # 10: Material didactico

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PREGUNTA TOTALMENTE EN 0 0
#10 DESACUERDO
EN DESACUERDO 20 62,50
INDIFERENTE 0 0
DE ACUERDO 0 0
TOTALMENTE DE 12 37’50
ACUERDO
TOTALES 32 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

¢Lainstitucion tiene el material didactico necesario

gue permita motivar a los estudiantes a mejorar su

aprendizaje significativo?

m EN DESACUERDO

TOTALMENTE DE ACUERDO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La menor parte de los representantes manifiestan que la

institucion tiene el material didactico necesario para mejorar el aprendizaje

significativo en sus representados, la mayoria piensa que le falta material

didactico al establecimiento educativo y que se deberia implementar a la

brevedad posible.
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Test dirigido a los estudiantes de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249
“Luis Salgado Carrillo”

Pregunta #1

Tabla 21: Matematica

¢Las clases de Matemética te parecen divertidas?
CcODIGO ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
S 37 92,50
PREGUNTA NO 3 7,50
#1
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Gréafico # 11: Matemaéatica

¢Las clases de Matematica te parecen divertidas?

8%

BMPREGUNTA #1SI EWPREGUNTA #1NO

Fuente:
Elaborado por:

Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: A pesar de la poca motivacion y el bajo rendimiento
académico que presentan los estudiantes ellos manifestaron que las clases
de Matemética son divertidas, una minoria dijo que no lo son, sino
monédtonas para su aprendizaje diario.
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Pregunta # 2

Tabla 22: Vida diaria

¢, Crees que la matematica es muy importante para tu vida
diaria?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
sl 32 80,00
PREEL;NTA NO 8 20’00
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Grafico # 12: Vida diaria

¢Crees que la matemética es muy importante
paratu vida diaria?

WMPREGUNTA #2SI  EWPREGUNTA #2NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: Los estudiantes en su mayoria consideran que la
Matematica es muy importante en su vida diaria, porque les sirve
hasta para comprar en el bar, unos pocos no lo creen asi porque la
asignatura les parece aburrida y muy dificil de comprender.

95



Pregunta # 3

Tabla 23: Aprendizaje en matematica

¢ Te gusta la forma en que te ensefian Matematica?
CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 38 95,00
PREEL;NTA NO 2 5,00
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Grafico # 13: Aprendizaje en matematica

¢Te gusta la forma en que te ensefian
Matematica?

BMPREGUNTA #3SI EPREGUNTA #3NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Comentario: La mayor parte de los estudiantes les gusta la forma en
que les enseflan Matematica porque no han tenido otra manera hasta
el momento, unos pocos esperan algo mas divertido durante la clase.



Pregunta # 4

Tabla 24: Juegos en clase

¢, Tu maestra/o utiliza juegos para ensefiar Matematica?
CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
S 20 50,00
PREEL:NTA NO 20 50,00
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Gréfico # 14: Juegos en clase

¢Tu maestra/o utiliza juegos para
ensenar Matematica?

B PREGUNTA #4S5I EPREGUNTA #4NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

Comentario: La mitad de los estudiantes manifiesta que la maestra
si utiliza juegos para ensefiar Matematicas, pero les gustaria que sea
mucho mas seguido, ya que disfrutan de estas actividades.
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Pregunta # 5

Tabla 25: Olvido rapido del conocimiento

¢, Olvidas facilmente lo nuevo que aprendes en matemética?
CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
sl 21 52,50
PRECUNTA NO 19 47,50
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Gréfico # 15: Olvido rapido del conocimiento

¢Olvidas facilmente lo nuevo que
aprendes en matematica?

WPREGUNTA #5SI EPREGUNTA #5NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La mitad de los estudiantes manifestd que se les olvida
facilmente lo que aprendieron en Matematica, pero también indican que

aun recuerdan lo que aprendieron mientras jugaban.
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Pregunta # 6

Tabla 26: Uso del conocimiento

¢Utilizas en tu vida diaria lo que aprendes en matematica?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 35 87,50
PREgléNTA NO 5 12’50
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Gréafico # 16: Uso del conocimiento

¢Utilizas en tu vida diaria lo que
aprendes en matematica?

B PREGUNTA

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moréan Eleana Lizeth

EPREGUNTA #6NO

Comentario: La mayoria expresé que si utiliza en su vida diaria lo que
aprende en Matematica, porque asi pueden ayudar en casa a sus padres

al momento de hacer cuentas.

99



Pregunta # 7

Tabla 27: Facil asimilaciéon

¢ Se te hace facil aprender algo nuevo en Matematica?
CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
S 38 95,00
PREggNTA NO > 5.00
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”

Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Morén Eleana Lizeth

Gréafico # 17: Facil asimilacion

éSe te hace facil aprender algo nuevo
en Matematica?

5%

WPREGUNTA #7SI EPREGUNTA #7NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: A la mayoria de los estudiantes se les hace facil aprender
algo nuevo en Matemaética, el problema es recordarlo y aplicarlo al ser
evaluados o al realizar los ejercicios en casa.
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Pregunta # 8

Tabla 28: Juegos en el hogar

¢En tu hogar tus padres te ensefian matematica con juegos?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
S 10 25,00
PRESUNTA NO 30 75,00
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Gréfico # 18: Juegos en el hogar

¢En tu hogar tus padres te ensefian
matematica con juegos?

WPREGUNTA #8SI mPREGUNTA #8NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La mayoria indica que sus padres no les ensefian

Matematicas jugando porque no tienen tiempo, llegan cansados del trabajo.

Una pequefia parte indica que sus madres si juegan con ellos.
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Pregunta #9

Tabla 29: Actividades divertidas

¢ Te gustaria aprender la asignatura de matematica a través de
juegos y actividades divertidas?
CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 37 92,50
PREgléJNTA NO 3 750
TOTALES 40 100%
Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Grafico # 19: Actividades divertidas

¢Te gustaria aprender la asignatura
de matematica a través de juegos y
actividades divertidas?

8%

HMPREGUNTA #9SI EPREGUNTA #9NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La mayor parte de los estudiantes indica que si les gustaria

aprender Matematicas a través de juegos y actividades divertidas, sélo

unos cuantos manifestaron que no les gustaria.
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Pregunta # 10

Tabla 30: Aprender jugando

¢, Crees que a traves de juegos puedes aprender mas en
Matematica?
CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 29 72,50
PREGUNTA
%10 NO 11 27,50
TOTALES 40 100%
° Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette

Santana Moran Eleana Lizeth

Grafico # 20: Aprender jugando

éCrees que a través de juegos puedes
aprender mas en Matematica?

HPREGUNTA #10SlI EPREGUNTA #10NO

Fuente: Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”
Elaborado por: Centeno Rodriguez Talie Ivette
Santana Moran Eleana Lizeth

Comentario: La mayor parte de los estudiantes si creen que a través de

juegos pueden aprender mas en Mateméticas a la vez de que seria mas

divertido, la otra parte no lo cree posible.
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Analisis de los datos obtenidos

Al preguntar: al director, docentes, representantes legales y
estudiantes acerca de los juegos didacticos como herramientas efectivas
dentro del aula en la mayoria expresaron que son muy importantes los

juegos didacticos para aprender de manera espontanea sin presion alguna.

En cuanto a la aplicacibn de técnicas ludicas al director y
representantes legales les interesa la capacitacion y actualizacion de
estrategias que permitan que los estudiantes aprovechen al maximo de una

forma méas dindmica que como ellos aprendieron.

Andlisis de Chi Cuadrada
e Objetivo: Demostrar la relacién que existe entre la variable dependiente
y la variable independiente.

e PREGUNTA # 4: ¢(Tu maestra/o utiliza juegos para ensefiar

Matematica?

e PREGUNTA # 9: ¢Te gustaria aprender la asignatura de

matematica a través de juegos y actividades divertidas?
Variables

e VARIABLE INDEPENDIENTE: Técnicas Ludicas
e VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo del Aprendizaje
Significativo.

e Hipotesis nula (Ho): Las técnicas ladicas no inciden en el desarrollo
del aprendizaje significativo.
e Hipotesis alterna (Ha): Las técnicas ludicas si inciden en el desarrollo

de aprendizajes significativos
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Tabla 31: Chi cuadrada
TABLA DE FRECUENCIAS OBSERVADAS

©
Preguntas a comparar / respuestas n % §
@
¢Tu maestr~a/o utiliza juegos para 20 20 40
ensenar Matematica?
¢, Te gustaria aprender la asignatura de
matematica a través de juegos y 37 3 40
actividades divertidas?
Subtotal 57 23 | 0| 80

Tabla 32: Frecuencias Esperadas
TABLA DE FRECUENCIAS ESPERADAS

I Preguntas a comparar / respuestas n (ZD
¢, Tu maestra/o utiliza juegos para ensefar
” 291120
Matematica?
¢, Te gustaria aprender la asignatura de matematica a
) : 2. o 291120
través de juegos y actividades divertidas?
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Tabla 33: Probabilidad
TABLA DE PROBABILIDADES

e FORMULA DE CHI CUADRADA:

xgalc
(fo— fe
) fo

f - frecuencia del valor observado

f =frecuencia del valor esperado

e CHI X2 CALCULADA: 17,635
e CHI X2 TABULADO: 3,8415

CONCLUSION DE CHI CUADRADA: Como X2 Calculado > X"2
Tabulado, entonces se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la
Hipotesis alterna (Ha), es decir, al relacionar las preguntas equivalentes a
las variables del proyecto se pudo comprobar que existe dependencia entre
la variable independiente y la variable dependiente, por lo tanto se

demuestra que las técnicas ludicas si inciden en el aprendizaje significativo.
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Conclusiones

Se puede mejorar la educacion de los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Escuela Fiscal Vespertina # 249 “Luis
Salgado Carrillo” mediante estrategias y juegos ludicos dentro de la
planificacion de la clase para permitir la adquisicion de aprendizajes

significativos.

La planificacion de la clase es primordial porque de esta manera se
determinan las destrezas y habilidades que deben desarrollarse para
obtener aprendizajes significativos en los estudiantes.

Es importante que los docentes estén en constante actualizacion
pedagogica en el desarrollo y aplicacion de técnicas ludicas que

generen procesos que optimicen los aprendizajes significativos.

Los juegos didacticos son una herramienta imprescindible debido a que
permiten libertad de accion, naturalidad y placer que raramente se
encuentra en otras actividades; ofrece una gran ventaja de excelentes
oportunidades para el desarrollo fisico, intelectual, social y emocional en

el desarrollo motivacional de la clase.

Las técnicas ludicas deben ser empleadas de manera asertiva para
canalizar constructivamente la innata inclinacion del estudiante hacia el
juego, quien a la vez que disfruta, se recrea, aprende y mejora el

rendimiento escolar.
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Recomendaciones

Aplicar estrategias y juegos ludicos en Matemética para lograr optimizar
los aprendizajes significativos en los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion General Basica de la Escuela Fiscal Vespertina # 249 “Luis

Salgado Carrillo”.

Incluir dentro del ciclo de aprendizaje y planificaciones actividades
lidicas que permitan mejorar los procesos educativos de los

estudiantes.

Incentivar a los docentes a actualizarse en técnicas y estrategias ludicas
que optimicen los aprendizajes significativos para lograr un mejor

rendimiento escolar de los estudiantes.

Generar un ambiente de respeto, motivacion, integracion y solidaridad
entre los estudiantes con la ejecucion de juegos didacticos y técnicas

activas en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Emplear técnicas ludicas de manera acertada en las clases para
incentivar a través del juego la atenciébn y el desarrollo de las
inteligencias multiple para mejorar y optimizar el rendimiento escolar de

los estudiantes.
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CAPITULO IV

LA PROPUESTA

Titulo

“JUGANDO CON LA MATEMATICA, APRENDO Y ME GUSTA”

Justificacion

Esta propuesta responde a la necesidad de motivar a los estudiantes
de Cuarto Afo de Educacién Béasica General, porque se detectd el bajo
nivel de aprendizajes significativos durante el presente afio escolar.
Preocupadas por impartir una educacién mas dinamica, pensamos en la
aplicacion del juego como parte integral de las estrategias metodolégicas
empleadas en la ensefianza de la matematica, lo cual motivara a los
estudiantes y se reflejara en un incremento de aprendizajes significativos.
Al emplear estrategias ludicas los docentes encontraran que sus
explicaciones seran mas calidas, amenas, dinamicas, participativas y sobre

todo muy divertidas.

En los dltimos afios se ha venido incrementando la aplicacién de
técnicas ludicas para el desarrollo de las habilidades del pensamiento de
los estudiantes, que al sentir el desafio a través del juego se ve mas
motivado a alcanzar las metas propuestas. Las actividades ludicas ofrecen
a los estudiantes el poder ser actores de sus propios aprendizajes, los
cuales al aplicarlos les ayudaran a solucionar los problemas del entorno en

el que se desarrolla. Nuestros objetivos se encaminan a conseguir:
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» Aplicar de manera oportuna los instrumentos que necesite para

aprender jugando.

= Desarrollar los aprendizajes significativos a través de juegos aplicados

a la ensefianza de la matematica.

» Incluir actividades ludicas en el area de matematica con el objetivo de

desarrollar el pensamiento logico, la criticidad y la reflexion.

Objetivos:

Objetivo General:

Elaborar una guia didactica de actividades ladicas para mejorar los

procesos légicos-mateméaticos; a manera de juego los estudiantes

alcanzaran el desarrollo de habilidades cognitivas que les conllevaran al

éxito en el aprendizaje de la matematica.

Objetivos Especificos:

Identificar las técnicas Ludicas en base al nivel académico de los
estudiantes para mejorar los procesos que conlleven al desarrollo

del pensamiento logico matematicos de los estudiantes.

Organizar las actividades ludicas de la guia didactica de manera
progresiva en base a los contenidos del afio basico de los
estudiantes para optimizar el desarrollo de las habilidades
cognitivas.

Aplicar la guia didactica de técnicas ludicas a los estudiantes del

Cuarto Afno de Educaciéon General Basica de la Escuela Fiscal
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Vespertina # 249 “Luis Salgado Carrillo”, como herramienta para

mejorar el aprendizaje significativo en el area de Matematica.

Aspectos teoricos

Las actividades ladicas estan intimamente ligadas con el juego, por
eso deben relacionarse directamente con situaciones espontaneas, que
incentiven espacios 6ptimos que generen aprendizajes significativos. Las
técnicas ladicas facilitan que los estudiantes puedan exteriorizar sus
emociones Yy resolver conflictos de experiencias negativas pasadas.
Mejorando habilidades como la observacién, la criticidad y la reflexion
indispensables para resolver conflictos cotidianos, a la vez que enriquece

el vocabulario, desarrolla y fortalece la creatividad.

Factibilidad de su aplicacion

Esta guia se basa en el estudio de la realidad educativa y
metodolégica del docente en la actualidad, de manera especial a la
realidad detectada en la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado
Carrillo” ubicada en la ciudadela Sauces VI Mz. N° 259 (Centro Comunal);
de la zona 8, Distrito 5, Provincia Guayas, Canton Guayaquil, Parroquia

Tarqui.

Se considera que esta propuesta es de caracter factible tanto en la
parte econémica como en la ejecucion, debido a que los elementos que se
utilizan son en parte donados por medio de gestion, mientras que los demas

fueron adquiridos con los recursos propios de las investigadoras.

Ademas desde el planteamiento del problema se observa lo

importante que es contar con las estrategias necesarias para desarrollar a
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través de juegos la potencialidad creativa y cognitiva de los estudiantes
brinddndoles nuevas oportunidades de aprender jugando.

Contribuye a la resolucion de problemas de aprendizaje en el area
de Matematica y desarrolla fortalezas que se incrementan simultaneamente
con el transcurso del tiempo y en la medida que se hace presente la

animacion ludica del educador.

En cuanto a la parte humana, se cuenta con la aprobacion y
colaboracion del director, personal docente, representantes legales y

estudiantes de la Escuela Fiscal Vespertina # 249 “Luis Salgado Carrillo”.

Los estudiantes se beneficiaran de actividades interactivas de
aprendizajes ludicos, recurriendo a los materiales méas diversos y de

originalidad propuestos en el presente documento.

En base a los lineamientos legales de la educacion fiscal y politicas
de la escuela no se puede solicitar ningun tipo de ayuda econdémica ni
fisica a los representantes legales y estudiantes de la Escuela Fiscal
Vespertina # 249 “Luis Salgado Carrillo”; por lo cual los materiales de la

guia didactica se donaron a la escuela.
En base a lo técnico se seleccionaron las actividades ludicas de la

guia didactica de acuerdo a los contenidos curriculares del afio basico

para desarrollarlas dentro del salon de clases.
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Descripcion de la Propuesta

Los juegos propuestos en este trabajo tienen el objetivo clave de
reforzar el aprendizaje, también pueden utilizarse para la introducciéon de
contenidos. Ellos presentan variadas actividades ladicas y estan
organizados para trabajarse en parejas o grupos Yy ser dirigidos por un

docente.

Las actividades se basan en un enfoque memoristico, una vez
estimulan la memoria y la retencién del vocabulario e intentan hacer los
alumnos relacionen y diferencien los términos fue y fijen el significado de

cada uno de ellos a partir de la relacion significado-significante.

En base a la deteccion de las falencias y la falta de estrategias
lidicas que conlleven a mejorar el interés por el aprendizaje de la
matematica. La guia metodolégica pretende ser un ente participativo
dentro de las clases; siendo esta una forma innovadora de ensefiar la
matematica por medio del juego, no limitando el trabajo a simplemente
procesos mecanicos sino mejorando la capacidad de entendimiento y
desarrollo de problemas de una manera mas eficaz y desarrollando

capacidades en forma espontanea en los estudiantes.

Las actividades ladicas con sus respectivos procedimientos
presentados son una sugerencia de como trabajar con dichas actividades.
El docente puede, con su experiencia, incrementar los juegos, a modo de
satisfacer las necesidades y caracteristicas individuales de sus

estudiantes.
Los juegos o actividades ludicas son importantes recursos para

convertir el proceso ensefianza aprendizaje en un momento mas

agradable y participativo, pero para esto deben estar acorde con la
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practica pedagogica del docente e incluidos dentro de la planificacion de
la clase a manera a proporcionar una mayor interaccion entre los

contenidos y el aprendizaje.

Nuestra finalidad es orientar el trabajo del docente y asi mejorar el
rendimiento escolar de los estudiantes. La guia contiene 20 actividades
planificadas en forma agil y entretenida; basadas en una secuencia
ascendente del grado de dificultad para desarrollar paulatinamente las
destrezas esperadas en los estudiantes de cuarto afio de Educacion
General Basica de la Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado
Carrillo” ubicada en la ciudadela Sauces VI Mz. N° 259 (Centro Comunal);

de la zona 8, Distrito 5, Provincia Guayas.
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OBJETIVO:

Descripcion:

ACTIVIDAD N° 1
" ACERTIJOS”

DESARROLLAR ESTRATEGIAS DE COMPRENSION
LECTORA A TRAVES DE LA OBSERVACION E

IMAGINACION, MEDIANTE LA RESOLUCION DE
ACERTIJOS.

La actividad consiste en encontrar respuesta a los diferentes

acertijos con imagenes.

Desarrollo. La docente explica presentando cartillas de adivinanzas, la funcion

de los acertijos y para qué sirven; para luego inferir sobre lo explicado y buscar

la respuesta a los acertijos mostrados.

ACERTIJOS LOGICOS

Lectura de imagen

cCualesla X
respuesta?

4

AA

Si 3B aatos cazan 3 ratones
en 3 minutos.

o cuén—tos Gatos
cazaram 10O ratones
enn 1O minutos.
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LUna ranita cae a un
poz0o de 30 metros
de profundidad.
En su intento
por salir, sure en el
dia 3 m. pero en
la noche reseala y
Baja 2 m.

tardara la ranita

s Cudntos dias ?
en salir del pozo ,

e LOS SIETE PAIOS

Cuantos picos y patas 7
é hay en el cajon .
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE:

AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE PERIODOS:

FECHA DE INICIO:

FECHA DE
FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con nimeros del

0 al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La Interculturalidad |

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento lI6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS INDICADORES DE LOGRO

TECNICAS / INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

PROCESO: PREREQUISITO
-Activar los conocimientos previos.
Observar las cartillas y realizar las adivinanzas presentadas.
-Motivar a la lectura mediante el juego de acertijos.
ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA
-Solicitar que observen el cartel con atencién.
-Comparar los acertijos presentados.
-Clasificar los acertijos segun criterio propio.
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
-Deducir que es un acertijo.
-Mencionar cual es la funcion de un acertijo.
-Inferir sobre la importancia de un acertijo en la matematica.
-Encontrar las respuestas de los acertijos.
TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Proponer en clase un acertijo que conozca.

Identifica acertijos.
Cartel
Hoja
Lapiz
Colores
Adivinanzas

Construye acertijos siguiendo los pasos.

TECNICA:
observacion
-Construir adivinanzas

INSTRUMENTO:
-lista de cotejo

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana

DOCENTE:

DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 2

" TRENES MATEMATICOS”

REFORZAR LAS OPERACIONES BASICAS MEDIANTE EL
OBJETIVOS: DESARROLLO DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA

FORTALECER EL TRABAJO EN EQUIPO MEJORANDO LA
AGILIDAD MENTAL.

Descripcion: La actividad basa su proceso en dos juegos para realizar
operaciones basicas matematicas consiste en encontrar respuesta a los

diferentes acertijos con imagenes.

Desarrollo. La docente motiva la actividad por medio de la de una ruleta
matematica de colores; para luego inducir el desarrollo de operaciones y buscar

la respuesta a las operaciones mostradas.

JUEGOS DE TRENES MATEMATICOS
JUGANDO CON EL TREN MATEMATICO (JUEGO # 1)

MATERIALES:

1.- Juego del tren dibujado.
2.- Dado

3.- Tarjetas

4.- Fichas para recorrer los espacios
Procedimiento:

1.- Para el desarrollo del juego realizamos en cartulina una estacion de
tren con sus respectiva salida, el dibujo tiene varias divisiones que
culminan en una meta; a manera de obstaculos a lo largo de las divisiones
hay varios ejercicios o problemas matematicos con las cuatro operaciones
basicas, y varias penitencias para entretener mucho mas el juego
(regresar espacios, cantar, bailar: las cuales estaran especificadas en

tarjeta).

2.- Dar las instrucciones del juego a todos los estudiantes.
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DESARROLLO:

1.- Se divide a los estudiantes en dos o tres grupos con igual nimero de

participantes.

2.- Cada grupo selecciona una ficha y se ubica en la partida, lanzan el

dado y comienza el juego el equipo que saque el menor numero.

3.- El primer equipo lanza el dado y avanza con la ficha, los espacios en
donde cae el dado tiene la operacion matematica o la respectiva

penitencia o accién registrada en la tarjeta.

4.- El mismo proceso hacemos con los otros equipos, y el juego continla
hasta que uno de los grupos llegue primero a la estacion de trenes.

]
Saiida | ®
| 2x7=
IEgtaEi;i’ I
pierde
un
6x8=
Ball |Io—1
HE AT ik
S

EL TREN MATEMATICO (JUEGO # 2)
MATERIALES:
1.- Necesitamos 2 estaciones para trenes en cartulina o en la pizarra.

2.- Se necesitan pequefas tarjetas en las que se anoten las operaciones
béasicas en las lineas del tren, dichas lineas deben poderse mover para

cambiarlas indistintamente y asi usarlas en diferentes juegos.

3.- Pizarra, marcador, tiza liquida.
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ORGANIZACION:

1.- Para el desarrollo del juego se realizan con anticipacién en
cartulinas dos estaciones de trenes con sus respectivas lineas de
ferrocarril que culminan en una meta; en donde a manera de obstaculos
tienen varios ejercicios matematicos con las cuatro operaciones basicas y
otros problemas adjuntados en los rieles del tren, que los estudiantes

deben de resolver.

2.- Se agrupa a los estudiantes en dos equipos de trabajo con igual
cantidad de estudiantes, deben haber mas estudiantes que el nimero de
ejercicios planteados para el juego.

DESARROLLO:

1.- Los estudiantes se acercaran al pizarrén en orden de 1 en 1; un
estudiantes de cada grupo, los que iniciaran el juego matemético y
desarrollaran el primer ejercicio matematico que encuentren a la salida del

tren. Cada ejercicio bien hecho es un punto para el equipo de trabajo.

2.- Al resolver el primer ejercicio, los estudiantes dan el marcador
y el borrador al participante que sigue de sue quip oy asi sucesivamente

cada integrante del equipo y realizara el mismo procedimiento.
3.-Siunodelosestudiante s no hace bien el ejercicio
matematico, d a r & su lugar al que le sigue para que lo desarrolle; lo que

significa que ese equipo habra perdido un punto.

4.-El equipo que gane sera el que haya logrado desarrollar bien

todos los ejercicios, para el paso del siguiente tren matematico.
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE:

AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE PERIODOS:

FECHA DE INICIO: FECHA DE

FINALIZACION:

Talie - Eleana

MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con nimeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como

los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

TECNICAS / INSTRUMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Identifica juego de roles. TECNICA:
-Activar conocimiento aplicando la ruleta matemética. Cartel Refuerza operaciones basicas. observacion
Elaboracion del tren utilizando cartulina de colores. Hoia Mejora la agilidad mental. juego de roles
ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA J.
-Menciona la importancia de la elaboracion del tren en las Lapiz INSTRUMENTO:
matematicas. Colores -lista de cotejo

-Inferir como se va a utilizar el tren en las operaciones basicas.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
ODar instrucciones del juego.
-Desarrollo del juego con los estudiantes.
-Determinar qué grupo llega primero a la estacién de trenes.
TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Manifestar opiniones sobre el juego.
-Realizar el segundo juego matemaético.

Reglas del juego

Registro de calificacion

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana

DOCENTE:

DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 3

" CRIPTOARITMETICA”

DETERMINAR UNA SUSTITUCION DE DIGITOS POR
OBJETIVOS: LETRAS. DESARROLLAR OPERACIONES BASICAS PARA
MEJORAR LA AGILIDAD MENTAL.

Descripcion: La actividad basa su desarrollo en criptogramas numericos para

realizar operaciones basicas matematicas encontrando el valor numeérico de

cada letra.

Desarrollo: La docente explica la funcion de los criptogramas manipulando y

resolviendo el cubo de Rubik indicando para qué sirven; luego se realizan

ejercicios de ejemplificacion y se organizan los equipos de trabajo para resolver

los criptogramas.

CRIPTOARITMETICA

Para empezar, un ejemplo

GOTA

GOTA ‘ ‘

GOTA

GOTA

GOTA

AGUA
En esta adicion, cada cifra ha sido sustituida por una

letra,

FORTY
+ TEN
+ TEN

Estados:

2976
+ 850
+ 850

31486

Las letras representan
digitos, el objetivo es
determinar una sustitucion
de digitos por letras de
manera que la operacion
resultante sea correcla
aritméticamente. Por lo

general cada letra
representa un digito
distinto

Un problema en la que una o algunas letras
son reemplazadas con digitos

Para un amigo
no hay nada
mas lindo
que mandarle
una sonrisa
en su dia,

\
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE

PERIODQOS: FECHA DE INICIO:

FECHA DE

FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL /INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con nimeros del 0 al

9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como los
pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La

Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

p TECNICAS / INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
. PROCESO:PREREQUISITO Cartel  [ealizar operaciones béscas | Observacién
“Manipular y resolver el cubo de Rubik paso a paso Refuerza Igtras del abecedario Ejemplificacion
-Activar los conocimientos realizando el juego de palabras. Hoja ' Jemp
ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA Lapiz
-Observar las imagenes de Criptoaritmética.
-Comparar las imagenes de Criptoaritmética. Colores INSTRUMENTO:
-Clasificar las Criptoaritmética segun las imagenes presentadas. Cartulinas Registro de calificacion
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
OResolver las Criptoaritmética propuestas.
-Determinar la sustitucion de digitos por letras.
-Explicar la funcién de las Criptoaritmética.
TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
- -Proponer ejemplos para resolver Criptoaritmética.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:

126



ACTIVIDAD N° 4

" ADIVINANZAS NUMERICAS”

OBJETIVOS:

Descripcion: La actividad basa su proceso en dos juegos para realizar
operaciones basicas matematicas consiste en encontrar respuesta a los

diferentes acertijos con imagenes.

Desarrollo. La docente motiva al estudiante por medio del rompecabezas
numeérico; para luego inducir sobre una adivinanza por medio de la lluvia de ideas
y buscar la respuesta a las adivinanzas planteadas.

ADIVINANZAS NUMERICAS

Adivinanzas Adivinanzas

RinconUNt.com

. LEN Lkl s "
Cuéntate las manos 3 Tengo
- "'ml I'“ pee forma de
: .“luincn serpiente
- S pero no la
que mas
miente.
- - v i :
1] RTACEAUTIRESM *E | RinconUTit.com
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AN =
b " PRMEROY OLTIMO Qn.cummm 8
* Piensa un numero. e Multiplica por § el nimero del mes en
e Afddele 3. el que naciste.
e Multiplicalo por 2. e Afddele 7.
e Réstale 4. « Multiplicalo por 4.
¢ Dividelo por 2. & Anddele 13,
# Réstale el numero de partida. * Multiplicalo por 5.

e Anade el dia de tu nacimiento.

$i has seguido correctamente los calculos, e Réstale 205.
el resultado es 1. En este juego puedes par-
tir de cualquier nimero, y el resultado fi- La primera cifra del resultado correspon-
nal serd siempre 1. Parece magia, jpero de a tu mes de nacimiento, y la sequnda
simplemente es matematical al dia.

\ ZCUANTOS AROS TIENES?

Escribe tu edad en uno hoja de papel

Multiplicala por 4

Anddele 10

Multiplicala por 25

Resta ¢l numero de los dias del afo

(365: ano no bisiesto),

e Anade el dinero inferior o 100 dolares
que Hleves en el bolsilio.

» Anddele 115

Las primeras dos cifras del resultado ob
tenido indican tu edad, las ditimas dos el
dinero que llevas en ¢l bolsilio

Piensa un namero

Déblalo

Afddele 8

Calcula la mitod del resultado
Réstale el nimero que has pensado

El resuitado es 4, jverdad?

En este juego, ¢l resultado final es siermnpes
la mitad del niimero gque gfadiste ol do-
ble del nimero pensado

Multiplico tu edad por 2.

B
e Afade ¢l numero 10. Piensa un nimero.
» Multiplicalo por 5. Réstale 1.
e Afade ¢l nimero de las personas de tu Dobla la diferencia.
familia Afdadele el namero pensado.
» Réstale 50

Pura adivinar ¢l nimero pensado basta
Son sumar el nimero 2 al resultado y di-
widirio por 3: el coclente €8 igual al nu-
mero pensado.

£n las cifras del resultado correspondientes a
las centenas y decenas aparece edad, mien-
tras que en las cifras de las unidades apare-
ce ¢l nimero de componentes de tu familia.
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

FECHA DE

NUMERO DE PERIODOS: FECHA DE INICIO:

FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con himeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La
Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

< TECNICAS / INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
Identifica adivinanzas numéricas. TECNICA:
PROCESO:PREREQUISITO Cartel Reqlizar oper_aciones basicas. O_bserv_a_ciéq )

-Activar los conocimientos solicitando a los estudiantes que armen el Hoja Mejorar la agilidad mental. Ejemplificacion
rompecabezas numericos. Lapiz

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA
-Lectura de adivinanzas presentadas en clase. Colores INSTRUMENTO:
-Proponer diferentes respuestas hasta llegar a la correcta. Cartulinas Registro de calificacion
-Definir la importancia de las adivinanzas numéricas.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
-Determinar cantidades en base a secuencias.
-Reconocer y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegado.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Proponer adivinanzas similares a los ejercicios realizados.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 5

"TANGRAM”

OBJETIVOS:

Descripcion: La actividad basada en juegos ludicos les proporciona a los
estudiantes una serie de operaciones cognoscitivas por medio de un conjunto de
mecanismos intelectuales que los prepara para recabar, producir y evaluar la

forma que estén elaborando.

Desarrollo: La maestra explica la funcion del TANGRAM elaborando una
cometa, luego les entrega piezas y les solicita que armen las piezas en base a
las figuras que les indica demostrando su agilidad visual e ingenio.

TANGRAM
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

FECHA DE

FECHA DE INICIO: FINALIZACION:

NUMERO DE PERIODOS:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con niumeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La
Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

TECNICAS / INSTRUMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Identifica figuras geométricas. TECNICA:

-Activar conocimientos previos, manipulando objetos con variedad de Cartel Realizar actividades de agilidad légica- | Observacion
formas y tamafos. Hoja visqal. _ _ _ Ejemplificacion

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA , . Mejorar su orientacion espacial.
-Observar las imagenes de un tangram. Lapiz
-Comparar los diferentes tamarfios de cada uno de las piezas que Colores INSTRUMENTO:
conforma el trangram. Cartulinas Registro de calificacion
- Clasificar cada uno de las piezas segun el tamafio y forma. Tangram

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
-Deducir la importancia del tangram.
-Forma diversidad de gréficos con el tangram aplicando cada uno de los
elementos.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Realizar en equipo de trabajo una figura con el tangram en un tiempo
determinado.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 6

"SOPA DE NUMEROS”

OBJETIVOS:

DESARROLLAR LA PERCEPCION DE BUSQUEDA DE
OBSERVACION

PALABRAS. MEJORAR LA
IDENTIFICACION DE VOCABULARIO.

E

Descripcion: La técnica y dindmica de aprendizaje tiene como finalidad aportar

informacion sobre un tema. La sopa de numeros les servir para desarrollar la

percepcion, busqueda de numeros y practica de operaciones basicas.

Desarrollo: Por medio de la sopa de letras se explica la funcién de cada sopa

de numeros; ya que, varias tienen diferente funcién, ya sea reforzar cantidades,

comparaciones o desarrollar operaciones bésicas.

SOPA DE NUMEROS

2|7|{8[(9|6|7|8|9|3|2|8|0

1|2|3|4(1|8|7|5|65|6|7|8

9|/0|1]| 2 7i8!9 al e8]l &%

—_————— 44— - 4 4 44—+ e

4/|3/ofof9/9|3|/2/6[|0f|2)3

5§|6|3|2|1|4|4|7|3|0|9]|O0

g1 Lo 2 vle 8 ehe Tz 82

3|2|1|6[5|4|9|7[8]|1]|2]|3

s|s|&|e|lr|lol4le]ldlTFT|alo0

gl sz 9le]l3| L4 L] o] 2].8

— t 5

93}2 1/|0[{3|3|1|0|2|0]|5

T &1 F] -8 | | 3] 6| 9|6| 5| 4

= e

2|{1/1)|2|5/3|2/2|9|12)]|3 1|/4|2|1|8|2|0|9|1]|2|3|6]|S5|B|9|9]|3]|6

HALLA LOS SIGUIENTES NUMEROS 1jo0jo0|9|1|2|1|7(|6|S|6|6|5]|5|3|8 |43

4UM -77D-1 - 2 | 4 a o ala s - i a

SN S R = 415 B[s|9|9|5|4[2]|2]5 g (8|8

TXIO0 FANIO = oflo|4fof2]|6|4f1|3|6|5]|4|7|o|8]|6(5](6

10UM - 30C +67D +8 U =

30C+9D - 2|8 3|6|/0|4a|8|7|9|7|8|4]|5(|2|3(|6]2

9 UM+ 3 X 100 +26U =

2 UM - 18C + 75U - 3|[7|s8|1|2]|5|2|6|2]|2|1]|5]|8|9|6]|7 |51

27C + 89U =

TRES MIL DOSCIENTOS OCHENTA S|S5|4|5|2|5|3|8|7|8|7|1|7|0]|2|8|5]3

4300 -

10C+30D - 3U = s|2|7|6|4|2|2|1|1]|4a|6|5[a|7|8|5]|4]3

33D+5U - = = F = P = =

SO et o an s 4(q4|8|3|5|8|4a|1|2]|a|2|96|1|7]|4 1
7|16|9|9|e|1f2|2|1|8|4|4|6|o|8|1 |82
gl(6|5(|a|8|7|4|6|5|4a|e|5(3|5|4|1]|5](1
4(og|2|o|s|s|s|8|4|o|6|7|1|2]|9]|9|6|4
2(s|2|3|5|s8|9|6|s|o|e|8|9|0|4|5]|8]5
1|(s|1|2|s|5|6f1|7|o)4|2|2|of1|21]|9]|7
4(4)|2|4|7|5|1|6|5|8|2|1|4a|B|6|0 |61
3[a|1|5|9|5(3|7|4]|a|1|4|1|3]2]|3]|9]|4
8(s|6|0 7l6|2|1|4a|5|7|8|7|3|9]|0|7
8|7|o|9|4|2|3|2|5|3|1]|4]|s of(7]2]9
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100014587
114054785
214500479
0323101447
424590136
4576821404
542004888
555887102
555895422
639803245
669854057
698658745
787541267
098874547
01215487541
2355478421
3556656712
5452538787
5669745631
6399656321
6985120005
3254879784
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE PERIODOS: FECHA DE INICIO:

FECHA DE

FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con himeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La

Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Interpretar y solucionar problemas

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para

de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

< TECNICAS / INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Identifica ubicaciéon de nameros. TECNICA:

-Activar conocimiento resolviendo una sopa de letra. Cartel Desarrollar ejercicios con operaciones Observacion

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA . basicas. Ejemplificacion
-Interpretar la funcion de una sopa de letras. Hoja
-Determinar para que sirve una sopa de letras. Lé_piz

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO Colores INSTRUMENTO:
OObservar imagenes de sopas de numeros. Cartulinas Registro de calificacion
-Comparar la sopa de numeros en las letras. Sopas de
-Diferenciar cada una de las sopas presentadas y sus diferentes ;
funciones. numeros
-Resolver la sopa de nimeros.
-Contabilizar los méargenes de errores.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Formar equipos de trabajo.
-Resolver las sopas de letras aplicando operaciones basicas.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 7

"CUADRADOS MAGICOS”

DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE COMPRENDER,
OBJETIVOS: APLICAR Y UTILIZAR RAZONAMIENTOS LOGICOS.

ARGUMENTAR A FAVOR DE LAS PROPIAS IDEAS TANTO
ORALMENTE COMO POR ESCRITO.

Descripcion: Ejercitar las competencias en el calculo mental desarrollando la
capacidad de descubrir modelos por medio de sacar conclusiones y hacer

generalizaciones.

Desarrollo: Con el juego de la rayuela matemética se explica la funcion de cada
cuadrado magico para su respectivo desarrollo. Su utilidad para reforzar

numeracion es fundamental.

CUADRADOS MAGICOS

9172 4| |[5](8]

Los cuadrados magicos se comportan de la siguiente forma: si se suma cada filay
cada columna, el resultado es igual. Completa los siguientes cuadrados magicos:
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE PERIODOS: FECHA DE INICIO:

FECHA DE
FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con himeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La

Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para

Interpretar y solucionar problemas

de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESEN

CIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

2 TECNICAS / INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Identifica ubicacién de nimeros. TECNICA:

Activar conocimientos previos realizando el juego de la rayuela Cartel Desarrollar ejercicios con operaciones Observacién
matemaética. Hoia basicas. Ejemplificacion

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA ; J_
-Observar las imagenes de cuadrados magicos. o Lapiz
-Comparar si los cuadros magicos presentados tienen similitud o Colores INSTRUMENTO:
diferencias. ) Cartulinas Reai d ficacid
-Mencionar el porqué de su respuesta. gistro de calificacion
-Explicar la funcién de cada cuadrado méagico para su respectivo Cuadrados
desarrollo. ) méagicos

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
OResolver cada cuadrado magico.
-Encontrar los errores cometidos.
-Sacar conclusiones del trabajo realizado.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Descubrir nuevos modelos de cuadrados magicos y resolverlos.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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OBJETIVOS:

ACTIVIDAD N° 8

"CONTEO DE FIGURAS”

DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE CONTAR Y
DIFERENCIAR FIGURAS GEOMETRICAS POR MEDIO DE

GRAFICOS PARA UNA MEJOR COMPRENSION
GEOMETRICA.

Descripcion: El tema de la actividad no permite asociarnos con el conteo de

nameros, figuras geométricas y sobre todo potenciarnos nuestra capacidad de

abstraccion y analisis visual.

Desarrollo: Se explica el procedimiento de contabilizar la maxima cantidad de

figuras de una determinada especie como segmentos, triangulos, cuadrados,

cuadrilateros, sectores circulares.

CONTEO DE FIGURAS

¢, Cuantos rectangulos puedes ver? Rectangulos.

¢,Cuantos cuadrados puedes ver? Cuadrados.
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¢, Cuantos triangulos puedes ver? Triangulos.

¢,Cuantos cuadrados puedes ver? Cuadrados.

Enla figura' L'Cuéntos triéngulos hay en total? Cufntos tridngulos se cuentan como maximo en la
sigulente figura

a) 58

b) 60 a) 30
b) 40

c) 48 ¢) 50

a) 22 d) 60

e) 26 e)] 70
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

FECHA DE

NUMERO DE PERIODOS: FECHA DE INICIO:

FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con himeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La
Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

TECNICAS / INSTRUMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO: PREREQU'S'TO Identifica figuras geométricas. TECNICA:
-Activar conocimientos resolviendo el crucigrama geométrico. Cartel Reconoce las partes y caracteristicas de | Observacion
ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA Hoja as figuras geometricas. Ejemplificacion
-Observar imagenes presentadas en clase. e
-Comparar las imagenes dadas. Lapiz
Diferenciar figuras geometricas. Colores INSTRUMENTO:
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO Registro de calificacion
-Definir que es una figura geométrica. Cartulinas Rubricas
-Argumentar para que sirve la geometria. Figuras
-Expllcacmn del procedlmlento de como contabilizar la maxima cantidad geométricas
de figuras de un determinado segmento.
[Ejecucion del conteo.
TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Realizar equipos de trabajo para desarrollar el conteo de figuras.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 9

"PALILLOS”

APLICAR EL RAZONAMIENTO, ESTRATEGIAS Y FORMAS
OBJETIVOS: DE RESOLVER CADA UNO DE LOS PROBLEMAS.

REFORZAR LA  AGILIDAD MENTAL EN LOS
ESTUDIANTES.

Descripcion: El tema de la actividad permite usar el ingenio de los estudiantes

para desarrollar las indicaciones de cada actividad con palillos.

Desarrollo: Se explica el procedimiento de seguir las instrucciones de cada

actividad y utilizar el razonamiento I6gico matemético para resolverlos.

PALILLOS

Los Cuatro cuadrados

Es un juego ideal para la sobremesa. Disponga dieciséis palillos,
formando cinco cuadrados, segin muestra la ilustracion. Moviendo
solo dos palillos deberan quedar cuatro cuadrados idénticos.

. —— Que no se escape
Es uno de los juegos clasicos con cerillas o palilles. Consiste,

simplemente, en introducir la aceituna dentro de 12 horguilla del
tenedor, pudiendo para ello mover sdlo dos cerillas y en ningln caso
la aceituna. El tenedor resultante habra de tener idéntica forma al
expuesto inicialmente.

O
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Los Tres cuadrados
Tiene gran parecido con el juego anterior, pero, en este caso, inicialmente hay
cuatro cuadrados en vez de cinco; para ello necesitaremos doce palillos o
cerillas.

Moviendo tres palillos o cerillas deben quedar sélo tres cuadrados.

Tres en uno

El juego consiste en transformar el triangulo de la ilustracion en
otros tres unidos entre si, utilizando para ello el mismo nimero de
cerillas que estaban dispuestas inicialmente, de las cuales se podran

mover a lo sumo cuatro.
L4

- o— o—

Cuatro Triangulos

Los "cuatro triangulos equilateros"” es otro de los grandes clasicos
con cerillas. Su realizacion tiene mucho mérito, por cuanto sélo
podra resolverse aguzando el ingenio. Su planteamiento es el
siguiente: moviendo sélo tres cerillas hay que formar cuatro

triangulos equilateros.
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

NUMERO DE PERIODOS: FECHA DE INICIO:

FECHA DE
FINALIZACION:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de célculos de suma y resta con nimeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprensiéon de modelos matematicos

La

Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE /| MACRODESTREZA

Interpretar y solucionar problemas

Desarrollar el pensamiento l6gico y critico para

de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESEN

CIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

2 TECNICAS / INSTRUMENTOS
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Cartel Lda?imca figuras geométricas con 'I(:')E;:el\:\lggon

-Activar los conocimientos previos armando una casa con palos de _ Reconoce las partes y caracteristicas de | Ejemplificacion
helados. Hoja as indicaciones dadas

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA Lapiz '
-Observar imagenes de formas con palillos. Col )
-Definir la importancia del razonamiento I6gico matematico. olores INSTRUMENTO:

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO Cartulinas Registro de calificacion
-Explicacion del procedimiento a seguir y las instrucciones de cada Palillos de
actividad. . o helados
-Aplicar el razonamiento l6gico para resolver cada uno.

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO
-Proponer diferentes alternativas de solucion a la actividad dada.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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ACTIVIDAD N° 10

"BINGO MULTIPLICATIVO”

APLICAR LA OPERACION MATEMATICA DE LA
OBJETIVOS: MULTIPLICACION PARA REFORZAR DICHE OPERACION
CON LOS ESTUDIANTES. DESARROLLAR LA AGILIDAD
MENTAL Y EL RAZONAMIENTO LOGICO.

Descripcion: Aplicar estrategias para el manejo, refuerzo y resolucién de la en
multiplicacion, forma dindmica y agradable con la utilizacion de material
concreto.

Desarrollo: Se explica el procedimiento respetando normas y reglas para desarrollar
la coordinacion viso motora y auditivo.

BINGO MULTIPLICATIVO
MATERIAL:

1.- 25 Tablas de cartulina de 10 cm. de largo por 10 cm. de ancho con algunas
respuestas de las tablas de multiplicar del 1 al 10.

2.- 100 circulos de fomix marcadas con las tablas de multiplicar del uno al diez,
ejemplo: (4 x 5 =), que seran las fichitas del juego.

3.- Caja de madera que contendra las fichas

4.- Piedras pequeias para ponerlas en las tablas del bingo multiplicativo.

5.- Un tablero de treinta por veinte con respuestas de las tablas de multiplicar del

uno al diez. Ejemplo.

B | I N| G|O
1 | 2 31 415
6 | 7 8] 9 [10
12 | 14 | 16 | 18 | 20

15 | 21 [ 24 | 27 | 30
28 | 32 | 36 | 40 | 25
35 | 45 | 50 [ 42 | 48
54 | 60 | 49 [ 56 | 63
81 | 90 10| 72 | 64
80 | 70
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LAS TABLAS:

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

10
50

100

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO

BINGO
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CIRCULOS DE FOMIX:

2X2= 3X5= 4X1= 5X5= 6X3=

1. - Ubica a los estudiantes en un espacio adecuado.

2. - Nombrar una persona que dirija el juego, a quien se le entregara el tablero, la
caja de madera con las fichas. Se ubicara en frente del grupo.

3. - Al resto del grupo se les reparte las tablas del bingo con varias respuestas,
semillas como: frejol

4. - Se pone de manifiesto la dinamica del juego y sus reglas.

Procedimiento:

1.- El que dirige el juego debe poner las fichas en la caja, taparla y moverla bien,
luego debe meter la mano e ir obteniendo una por una al azar; de cada ficha
extraida debera leer la indicacion (ejemplo 2x8=) en voz alta e ir colocando en su
tablero sobre la respuesta correcta, para su verificacion.

2. - Cada estudiante tendra su respectiva tabla de bingo y fréjoles, para luego de
cada consigna dada por la maestra, colocar el frejol en la respectiva respuesta, si
lo tiene en su tablero.

3. - El estudiante que gana el juego sera quien llene primero la tabla de forma
correcta.

4. - Hasta que la maestra verifique con su tablero, el resto del grupo no debe
mover las fichas, ya que si las respuestas no son las correctas se continuara con

el juego hasta obtener una tabla llena.
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ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249
“LUIS SALGADO CARRILLO”

ANO LECTIVO: 2015-2016

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

FECHA DE

NUMERO DE PERIODOS: FINALIZACION:

FECHA DE INICIO:

Talie - Eleana MATEMATICA

OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL MODULO / BLOQUE:

EJE TRANSVERSAL / INSTITUCIONAL

Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de calculos de suma y resta con nimeros del 0

al 9 999 para resolver problemas de la vida cotidiana.

Reconocer, explicar y relacionar conjuntos de salida y conjuntos de llegada asi como
los pares ordenados, para fomentar la comprension de modelos matematicos.

La Interculturalidad

EJE DE APRENDIZAJE / MACRODESTREZA

Desarrollar el pensamiento légico y critico para
Interpretar y solucionar problemas de la vida.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

INDICADOR ESENCIAL DE EVALUACION:

2. PLANIFICACION

TECNICAS / INSTRUMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS INDICADORES DE LOGRO DE EVALUACION
PROCESO:PREREQUISITO Identifica multiplicaciones en actividades | TECNICA:

-Activar los conocimientos previos. Cartel numeéricas. Observacién
-Motivar a los estudiantes por medio de imagenes. Hoja Reconoce el proceso multiplicativo Ejemplificacion

ESQUEMA CONCEPTUAL DE PARTIDA L, mediante el juego.
-Solicitar que observen las imagenes de tablas de bingo. Lapiz
¢ Qué es un bingo? ¢Cémo funciona un bingo? Colores INSTRUMENTO:

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO Cartulinas Registro de calificacion
[Observar las imagenes y hacer preguntas referentes a las actividades Fomix
con tablas de bingo multiplicativas Circulos
Realizar una actividad con el bingo multiplicativo a manera de ejemplo.

Tablas de

TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO bingo
Comenta entre todos la utilidad de este tipo de refuerzo en matematica.
Realizar en equipos de trabajo las actividades con las tablas de bingo
multiplicativo.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: Talie Centeno — Eleana Santana DOCENTE: DOCENTE:
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Conclusiones

Una vez aplicada la propuesta y en base a los resultados obtenidos se puede

concluir:

e Los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la
Escuela Fiscal Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo”; mostraron
mayor interés, ya que al competir jugando aprendieron mas
rapidamente y de forma espontanea. Lo cual mejoré no solo su
aprovechamiento sino también su predisposicion para trabajar

frente a otras materias.

e No se habian aplicado anteriormente técnicas ludicas, ya que los
docentes no habian recibido una capacitacion adecuada sobre

estas técnicas.

e Los salones de clase deben contar con material concreto didactico
que puede ser reciclable para incrementar el desarrollo de
capacidades y destrezas en los estudiantes a través de la

manipulacion de los mismos.

e La gran mayoria de padres no practican, ni apoyan el trabajo
docente en casa lo cual retrasa el proceso de aprendizaje, por el
cual es beneficioso el empleo de las técnicas ludicas que a la larga

el nifio podra aplicarlas en su hogar a manera de juego

¢ Algunos miembros de la comunidad educativa al ver los logros
alcanzados en los estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica
han empezado a colaborar con materiales reciclables para elaborar

el material didactico en otros cursos de la institucion.
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De mi consideracion:

En virtud que las autoridades de la Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion me designaron Consultor Académico de
Proyectos Educativos de Licenciatura en Ciencias de la Educacion,
Mencién: Educacién Primaria, el enero de 2017.

Tengo a bien informar lo siguiente:

Que las integrantes: Centeno Rodriguez Talie Ivette con C.C: 0909696445;
Santana Moran Eleana Lizeth con C.C: 0925050593 disefiaron y
ejecutaron el Proyecto Educativo con el Tema: Influencia de las Técnicas
Lidicas en la calidad del Aprendizaje Significativo en el Area de
Matematica, de Cuarto de Educacion General Basica de la Escuela Fiscal
Vespertina N° 249 “Luis Salgado Carrillo™ Zona 8; Distrito 5; Circuito
09D05C02_03 de la provincia del Guayas, canton Guayaquil, parroquia
Tarqui, Periodo Lectivo 2015-2016. Disefio de una Guia Didactica de
actividades ludicas con Enfoque de Destreza con Criterio Desempefio.

El mismo que han cumplido con las directrices y recomendaciones dadas
por el suscrito.

Las participantes satisfactoriamente han ejecutado las diferentes etapas
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CRITERIO DE DESEMPENO
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Aplicacion de encuestas a representantes legales de los estudiantes de Cuarto Ao de
educacién general basica.




Aplicacion de test a los estudiantes de Cuarto Afio de Educacion General Basica. I
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Aplicacion de un ensayo de actividades ludicas a los estudiantes de Cuarto Afio de
Educacidn General Basica.




Aplicacion de la entrevista al Director de la Escuela Fiscal Vespertina “Luis Salgado
Carrillo”
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA
FISCAL VESPERTINA N° 249 “LUIS SALGADO CARRILLO”

NOMBRE:
TIEMPO A CARGO DE LA INSTITUCION:

NIVEL DE ESTUDIOS:

NUMERO DE ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE EDUCACION BASICA:

10.

¢Cree usted que se puede mejorar el rendimiento de los estudiantes mediante el empleo
de técnicas ludicas en el aprendizaje de Matematica?

¢Piensa usted que las habilidades del pensamiento de los estudiantes se desarrollan

mediante las técnicas ludicas?

¢En las planificaciones que realizan los docentes se incluyen estrategias metodolégicas
qgue motiven el desarrollo de las inteligencias multiples que poseen los estudiantes?

¢Cree usted que se pueden obtener mejores aprendizajes significativos basados en el

empleo de técnicas ludicas?

¢Piensa que es importante que sus docentes estén actualizados pedag6gicamente en

procesos que optimicen los aprendizajes significativos?

¢Cree usted que los juegos didacticos son una herramienta importante en el desarrollo

motivacional de las clases?

¢Aconseja a los docentes de la Institucion acerca de que la planificacion debe ser
primordial para obtener aprendizajes significativos?

¢De qué manera ayuda usted a sus docentes para que se actualicen en técnicas ludicas
y juegos didacticos para ayudar a mejorar el rendimiento escolar?

Actualmente, ¢se aplican de manera asertiva las técnicas ludicas dentro del aula para

mejorar el rendimiento escolar?

¢Estad de acuerdo en aplicar una guia didactica con estrategias metodoldgicas que

incluyan técnicas y juegos ludicos para los estudiantes?

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL VESPERTINA N° 249

“LUIS SALGADO CARRILLO”

Instrucciones:
Lea detenidamente cada una de las preguntas y seleccione la respuesta correcta. La informacion
obtenida tiene como objetivo mejorar la ensefianza en la escuela, marque con una X (equis) el
casillero que corresponda al nimero de la opcién que escogi6
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¢Piensa usted que mediante las técnicas ludicas se
1 desarrollan las habilidades del pensamiento en el estudiante?
¢Cree usted que se puede mejorar el rendimiento al
2 | implementar técnicas y estrategias que desarrollen el
pensamiento?
¢ En su planificacion utiliza estrategias metodoldgicas que
3 | motiven el desarrollo de las inteligencias multiples?
¢,Cree que se puede mejorar la educacién mediante la
4 | adquisicién de un aprendizaje significativo basado en el
empleo de las técnicas ludicas?
]
e o
S8 2|3
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5 | ¢Cree que es importante como docente actualizarse
pedagbdgicamente en procesos que optimicen el aprendizaje
significativo?
6 | ¢Son los juegos didacticos una herramienta importante en el
desarrollo motivacional de sus clases?
7 | ¢La planificacién de la clase debe ser primordial para obtener un
aprendizaje significativo?
8 | ¢Los docentes deben actualizarse en técnicas ludicas y juegos
didacticos para ayudar a mejorar el rendimiento escolar?
E @] 8 w le) E
2
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9 | ¢Las técnicas ludicas deben ser aplicadas de forma asertiva
para mejorar el rendimiento escolar en el aula?
10 | ¢Esta de acuerdo en aplicar una guia didactica con estrategias
metodoldgicas que implementen técnicas y juegos ludicos?

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL A DISTANCIA

ENCUESTA DIRIGIDA A REPRESENTANTES LEGALES DE LA ESCUELA FISCAL
VESPERTINA N° 249 “LUIS SALGADO CARRILLO”
Instrucciones:
Lea detenidamente cada una de las preguntas y seleccione la respuesta correcta. La
informacion obtenida tiene como objetivo mejorar la ensefianza en la escuela, marque con
una X (equis) el casillero que corresponda al nimero de la opcién que escogi6

# PREGUNTAS

TOTALMENTE EN
DESACUERDO
EN DESACUERDO
INDIFERENTE
DE ACUERDO

TOTALMENTE EN
ACUERDO

¢ Cree usted que mediante el juego se desarrolla mejor las
1 habilidades del pensamiento de su hijo?

¢Cree usted que los docentes deben actualizarse para mejorar

2 el aprendizaje de sus hijos?
3 ¢, Su representado se siente a gusto en la institucién con las
estrategias metodoldgicas impartidas?
4 ¢ Esta de acuerdo con la forma de ensefianza que se utiliza en
la institucién educativa?
Elo
< |0 |z |2
# PREGUNTAS 2|18 |28
Z |2 2
m

¢, Considera usted que la institucion utiliza juegos en las aulas para
5 desarrollar satisfactoriamente el proceso educativo?

¢ Es primordial que los representantes participen en brindar ayuda a
6 los estudiantes a través de la motivacion?

¢ Califica de excelente el aprendizaje alcanzado por su
7 representado?

¢ Los docentes son dindAmicos y motivadores en sus clases,
8 logrando conservar el interés de los estudiantes?

# PREGUNTAS

TOTALMENTE EN
DESACUERDO
EN DESACUERDO
INDIFERENTE
DE ACUERDO

TOTALMENTE EN
ACUERDO

¢ Su representado ha cambiado de manera positiva en sus
9 actitudes y comportamiento debido a lo que imparten en la
institucién?

¢Lainstitucion tiene el material didactico necesario que
10 | permita motivar a los estudiantes a mejorar su aprendizaje
significativo?

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR SEMIPRESENCIAL A

DISTANCIA

TEST DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA FISCAL

VESPERTINA N° 249 “LUIS SALGADO CARRILLO”

Instrucciones:

Lea detenidamente cada una de las preguntas y selecciones la respuesta

correcta.

La informacion obtenida tiene como objetivo mejorar la

enseflanza en la escuela, marque con una X (equis) el casillero que
corresponda al numero de la opcién que escogio

Matemaéatica?

# PREGUNTAS SI | NO

1 |¢lasclasesde Matematica te parecen divertidas?

5 ¢,Crees que la matemética es muy importante para tu vida
diaria?

3 | ¢Te gusta la forma en que te ensefian Matematica?

4 ¢ Tu maestra/o utiliza juegos para ensefiar Matematica?

5 ¢,Olvidas facilmente lo nuevo que aprendes en matematica?

6 ¢ Utilizas en tu vida diaria lo que aprendes en mateméatica?

4 ¢, Se te hace facil aprender algo nuevo en Mateméatica?

3 ¢En tu hogar tus padres te ensefian matematica con juegos?

9 ¢ Te gustaria aprender la asignatura de matematica a través
de juegos y actividades divertidas?

10 ¢,Crees que a través de juegos puedes aprender mas en

Gracias por su colaboracion
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