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INTRODUCCION
La presente investigacién de campo esta basada en el modelo constructivista
de la educacion humana, toma como principios los declarados en la Reforma

Curricular en vigencia, asi como por los métodos: Activos y cientificos.

El problema que nos interesa radicar es el olvido del docente sobre la
importancia que tiene la aplicacion de actividades ladicas en el aprendizaje,
convertida en una eficaz herramienta basica para el desarrollo de la inteligencia y la
socializacién de los estudiantes. El presente trabajo se propone involucrar a los
docentes en la importancia que tienen las actividades ludicas como motivacién para
el aprendizaje y que ademas conozca la incidencia de tan importante recurso, en el

afan de propiciar aprendizajes significativos y funcionales entre los estudiantes.

e EIl Capitulo I: Tiene referencia al problema en el area de matematica, su
complejidad en la ensefianza, las causas y consecuencias que originan la
ensefianza tradicional de la matematica, el conflicto animico que produce
cuando los estudiantes no comprenden los procesos matematicos y el porqué
de los resultados, se planifican los objetivos, de la investigacion y la
justificacion de la investigacion para beneficio de los estudiantes y su

educacion.

e EIl Capitulo Il: Relaciona los objetivos con la teoria consultada para enfocar
los contenidos relacionados a los juegos matematicos y su importancia
didactica a la ensefianza del docente y el aprendizaje de los estudiantes, La

consulta de la teoria general se clasifica por las ciencias que apoyan a la



XV

solucion del problema investigado, asi: La Epistemologia enfoca las teorias
del conocimiento relacionados con los juegos didacticos Uutiles a la
matematica, por medio de la ley se establece la problematica de los
contenidos metodolégicos utilizados para el desarrollo de la investigacion, el
fundamento pedagdgico trata de los aspectos idoneos del arte de ensefiar en
forma dindmica y didactica, el aspecto legal relacionado con el derecho que

tienen los estudiantes universitarios sobre la autorizacion profesional.

El Capitulo Ill: Se refiere a la metodologia utilizada en el analisis de la
informacion recogida mediante la investigacion abordada, donde se disefian
las encuestas, los cuestionarios para las entrevistas y mas instrumentos
validos en esta investigacion de campo, para recoger la informacion de los

agentes involucrados en este trabajo.

El Capitulo IV: Relaciona las actividades que se deben aplicar en el
aprendizaje de la matemética que, segun los estudios realizados en lapso de
tiempo previsto para la elaboracién del proyecto, la bibliografia consultada ya
sea en bibliotecas o internet. Por otra parte, corresponde a la propuesta de
aplicacion y comprobacion de la utilidad que brindan las actividades ladicas
en la matematica mediante el disefio y ejecucién metodoldgica de los juegos
matematicos, mediante talleres de preparacion docente y formacion de los
estudiantes. Los juegos como actividad motivadora para la enseilanza de la
matematica tienen en su aplicacion la novedad de la alegria y la participacion

activa en el desarrollo de los juegos, por lo tanto, aprenden jugando.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema de investigacion

La inclusion de nuevos métodos de ensefianza educativa es un
tema que es prioridad y un deber que es ineludible e inexcusable del
maestro, en la actualidad el Estado Ecuatoriano por medio del Ministerio
de Educacion se ha comprometido con la educacién y el acceso a que el
docente pueda impartir clases de manera eficiente quitando las
dificultades puramente académicas ya que no solo importa que los
jovenes estudien y aprendan porque también es necesario que ellos
puedan interactuar en la clase con sus comparieros y el docente que es

una de las mayores dificultades que se presentan hoy en dia.

Por todo lo antes expuesto, se puede afirmar que, en la actualidad
el Ecuador se encuentra en un proceso de lograr un sistema educativo
Inclusivo, porque se retroalimenta constantemente y busca lograr una
excelencia académica en el cual todos los alumnos puedan tener la
oportunidad de gozar su derecho a la educacion como lo establece en la
constitucion de la Republica del Ecuador. Para Conocer los métodos
Ludicos a utilizar primero nos remontaremos a los origenes de estay a las
consecuencias sobre la concepcion para disefiar estrategias pedagogicas

e incorporarlas en el método ludico para el desarrollo de habilidades



cognitivas para un correcto aprendizaje de las matematicas para el

alumnado del Colegio Huerta Rendon en la Ciudad de Guayaquil.

Para llevar a cabo esta investigacién se realiz6 entrevista a los
docentes y directivos, asi como encuestas a estudiantes de la institucién y
observacién del aula para obtener informacién que muestre la realidad de
la problemética. Evidenciando por parte del alumnado del ciclo basico la
falta de interés en las matematicas y por parte de los docentes el
desconocimiento total de nuevos métodos actualizados para una mejor

ensefianza.

En esta investigacion daré a conocer lo fundamental que es
recabar informacién a nivel internacional, nacional y local lo que sucede
en nuestro diario vivir en lo que va referente a la educacién escolarizada.
Segun la Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEl), a través del
secretario general manifestd que «En estos tiempos de “crisis de la
globalizacion”, entonces, la educacion puede otorgar pertenencia, sentido
de nacién y regidn, competencias para un mundo del trabajo y la
produccion en un proceso de cambio continuo, capacidad de lectura
critica y decodificacion de mensajes, formacion para el ejercicio activo de
la ciudadania. Es una tarea que debe ser apoyada y necesita el

acompafnamiento de todos.



Ademds, se hace referencia a lo que Evidenciamos en la
evaluacion del sistema educativo peruano para la educacion basica han
arrojado resultados que evidencian un alcance limitado de los objetivos de
aprendizaje en un alto porcentaje de la poblacidén escolar. A ello se afiade
un serio deterioro de la calidad y equidad educativa, que se manifiestan
en los resultados de los aprendizajes de los estudiantes a nivel
internacional y como Prueba de ello son los resultados de PISA 2012, en
donde el Peru ocupd el ultimo lugar del ranking de 66 paises, el Peru
obtuvo 373 puntos en Ciencias, en comparacion con el puntaje méas alto
obtenido por Chile que fue de 445, aunque este resultado es preocupante
se le puede considerar como un reflejo de nuestro sistema educativo. Si
bien es cierto que en la evaluacién PISA 2015 el Peru obtuvo alguna
mejora, como por ejemplo en ciencias de 373 puntos se increment6 a 397

puntos, sin embargo, existen diversos aspectos por mejorar.

Es por esto que un estudio que se realizé6 en Buenos Aires
Argentina se llevdé como nombre “Un analisis de la formacion ludica desde
los lineamientos curriculares” lo que brinda una gran informacién sobre
como el docente pierde espacios por uso minimo de esta técnica
fundamental dentro de la educacion primaria, este estudio se realizé con
varias escuelas de la ciudad, dando como resultado que se necesita el

uso de las técnicas ludicas porque fomenta el animo hacia el aprendizaje.



Segun el autor indica que “Los estudios ponen en evidencia a los
docentes en la que valoran las actividades ludicas, no las ponen en
practica, lo cual imposibilita el interés del estudiante durante la jornada de
clase”. Aqui entendemos que a pesar de que los docentes tengan
conocimientos sobre el uso de esta técnica muchos de ellos no la ven de
manera suficientemente pedagdgica como para poder ejecutarla, lo cual
torna aburridas las clases, y por ende se pierde todo tipo de interés que el

estudiante pueda tener por adquirir esos aprendizajes. (Biscay, 2010)

Segun Escobar y Sanchez explican que “La ludica es una
herramienta de comunicacion a la medida que posibilita el encuentro, la
interaccién, y el intercambio entre personas”. La cita mencionada
anteriormente nos indica como esta estrategia pedagdgica puede resultar
de gran utilidad para el mejoramiento de las relaciones interpersonales,
posibilitando una mayor interaccion entre dos o varios individuos,
aumentando su desempefio en cualquier area en la que se encuentre

inmerso. (Escobar & Sanchez, 2010)

(UNESCO, 2013) En un informe virtual emitido por esta
organizacion “El juego es empleado por un gran porcentaje de docentes,
sin embargo, existen dudas sobre su ejecucion como elemento didactico”.
Esto nos quiere decir que a pesar de que los docentes utilizan técnicas
lidicas, todavia no tienen la confianza necesaria de parte de ellos para

establecerla como un elemento didactico confiable en el interior del



proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que es una estrategia muy

reciente dentro de la educacion.

También mencionan que “La utilizacion del juego depende del
contenido que se vaya a desarrollar dentro del aula” (UNESCO, 2013,
pag. 1) Tomando en cuenta esto, es importante indicar, que no se puede
plantear una estrategia ludica que no esté de acorde al area de
aprendizaje a estudiar, como, por ejemplo, conocimientos referentes a la
lectura silenciosa dentro de la hora de matematicas, porque eso causaria
malestar y confusion entre los estudiantes, desorientando aln mas sus

ideas en torno a la recepcion de nuevos aprendizajes.

En el ambito nacional se han creado diferentes criterios que
definen las técnicas ludicas como una herramienta actualizada para
mejorar el rendimiento escolar. Adicional, es importante destacar que en
el contexto local esta técnica es utilizada como un factor importante en el

interés del estudiante hacia los nuevos conocimientos por adquirir.

La actualizacion curricular plantea el uso de estrategias que
promuevan el desarrollo activo de la clase, ocasionando el uso continuo
de técnicas ludicas como una herramienta educativa fomentada en el
dinamismo y el desenvolvimiento espontaneo de los estudiantes

direccionandolos a anunciar en clase con mas frecuencia, asi como a



intercambiar ideas y criterios afirmados en las teméticas visibles por el

docente.

Cada planificacion curricular debe de contar con técnicas
orientadas a optimizar la interaccién dinamica en clase, tomando en
cuenta los contenidos a ser desarrollados y el impacto que estas técnicas
logren tener sobre los mismos, de manera que el proceso educativo se
presente de forma coordinada, brindando una alternativa activa a cada

instante del aprendizaje.

Los docentes deben de crear planificaciones de clase enmarcadas
no solo en los contenidos curriculares presentados, sino también en los
contenidos de la clase anterior en el caso de que estos no fueran
totalmente entendidos por los estudiantes considerando las habilidades y
destrezas que se podran conseguir después de conocer estos contenidos

al crear una relaciéon bien delimitada entre si.

En la actualidad, en esta nueva sociedad del conocimiento, la
Institucion Educativa Francisco Huerta Renddon no es ajena a la
problematica del pais y es por ello, que apuesta por la metodologia activa
en donde el Método Ludico busca desarrollar las habilidades cognitivas de
los estudiantes y apoya como base para el desarrollo emocional,
estableciendo buenas relaciones sociales y evitando conflictos vy

fomentando la seguridad en la toma de decisiones.



Actualmente, la enseflanza de la matematica ha perdido sentido
creativo y participativo, limitando de esta manera el desarrollo de
habilidades mentales del estudiante. Esto ha causado que los estudiantes
crean e interpreten que la matematica es aburrida y dificil, e incluso puede
crear frustracion al no entender los procedimientos para desarrollar

problemas operativos y analiticos de la matematica.

Situacion conflicto que se encontrd en la unidad educativa es que no se
ve que el docente aplique el método ludico y las clasificaciones de los
juegos ludicos no se aplican en el desarrollo de las habilidades de los

estudiantes.

Asi mismo se observé que No se aplican las teorias del juego en el
desarrollo de las destrezas de los estudiantes lo que trae como
consecuencia que no se destague mejor en las destrezas y que en los

calculos mateméticos el estudiante se estanque en esos ejercicios.

Ademas, se pudo observar que los juegos ludicos no son aplicados
en la ensefianza lo que es de gran importancia para los docentes y
estudiantes y que se deberia desarrollar en todas las clases para hacerlo
mas interesante y que el estudiante puede desenvolverse en su parte

académica.



No se encontré que en la clase que desarrolla el docente no aplica
la Teoria de Vygotsky ya que en la pedagogia los docentes deben de
hacerlas presente en sus actividades escolares y profesionales con este
gran pedagogo mejorarian el desenvolvimiento de sus estudiantes en las

aulas de clases y se podria desarrollar las habilidades cognitivas en ellos.

Existe un gran desconocimiento por parte de los docentes que el
método ludico genera beneficios fundamentales para las habilidades del
desarrollo cognitivo de los estudiantes y que es muy importante el
desarrollar las destrezas cognitivas a traves de actividades educativas por

medio de las matematicas en el aula de clases.

Se Nota que existe una gran falta de desarrollar las habilidades del
estudiante en las que deben ser canalizadas mediante juegos cognitivos
en las que los apliquen cada dia en las clases de matematicas. En la que
se puedan aplicar talleres educativos que contengan actividades ludicas
para que puedan ayudar en la concentracion de los estudiantes al
desarrollar los ejercicios matematicos. Y asi la teoria del cognitivismo en
la educacion forme parte de los beneficios de los docentes y estudiantes y
que no se vean perjudicados los estudiantes cuando desarrollan
evaluaciones en las pruebas del estado y que cuando salgan a las

universidades los estudiantes se puedan defender en su conocimiento.



1.2. Formulacién del problema

¢De qué manera influye el método ludico en el desarrollo de
habilidades cognitivas matematicas de los estudiantes del 8avo afio de
educacion general basica, del colegio Francisco Huerta Rendon ubicado
en la ciudad de Guayaquil al norte de la ciudad en la Parroquia Tarqui del
distrito 2 y la Zona 5 de la provincia del Guayas desarrollada durante el

ano 2019 y 20207

1.1. Sistematizacion de lainvestigaciéon

a) ¢Los métodos ludicos influyen en el desarrollo de las habilidades
cognitivas de los estudiantes cuando se desarrolla el proceso de

ensefanza de la matematica en el aula de clases?

b) ¢Qué tipos de métodos y juegos ludicos pueden mejorar el proceso
de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes mediante de la

materia de matematica?

c) ¢Como contribuyen los talleres educativos desarrollados con
métodos Iudicos para mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje de los estudiantes?



1.2 Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

Analizar la influencia que desarrolla con las técnicas y juegos

lidicos atreves de las habilidades cognitivas de los estudiantes del

colegio Francisco Huerta Rendon mediante la bibliografica y la

investigacion de campo aplicada en el contexto educativo para el disefio

de los talleres educativos con métodos ludicos.

1.2.2. Objetivos Especificos

1)

2)

3)

Demostrar que el método ludico influird en el proceso del desarrollo
de las habilidades cognitivas atreves la investigacion secundaria

documental y digital.

Determinar qué tipo de habilidades cognitivas matematicas se
desarrollan en los estudiantes del 8avo afio aplicandolos
encuestas. También aplicando encuesta a los docentes vy

realizando la entrevista a la autoridad del plantel educativo.

Definir el método ludico para el desarrollo de los talleres educativos

gque ayudaran a mejorar las habilidades cognitivas en los

estudiantes de la unidad educativa antes mencionada.
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1.3. Justificacién e Importancia

El presente trabajo de investigacion tuvo como propadsito principal
el desarrollo de las habilidades cognitivas, haciendo uso del método
lidico y de esta manera lograr una mayor acogida y gusto por las
matematicas. La conveniencia del método ludico present6 una alternativa
diferente en la ensefianza de las ciencias y buscé fomentar el

aprovechamiento de las actividades ludicas en el medio escolar.

La relevancia social de este proyecto es innovadora en las
actividades diarias, conllevando a modificar el concepto en forma diferente
y sobre todo agradable en las programaciones que se aplican para
desarrollar los diferentes proyectos pedagogicos. En la aplicacién del
Método ludico los estudiantes aprendieron de manera divertida aspectos
tedricos del curso, fijando el aprendizaje, disfrutando del juego y logrando

una satisfaccion por lo aprendido.

Las implicaciones practicas del proyecto buscan como resultado
incrementar la atencion del alumno, llevandolo a la predileccién, hacia el
interés por la participacion voluntaria y la creacion de propios habitos de

estudios, dandose cuenta ademas que esta aprendiendo mientras juega.

Por otro lado, el valor tedrico del Método ludico propicio el

desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes, logrando asi

11



sujetos dinamicos, habiles, capaces de generar resultados y solucionar

problemas.

Este proyecto viene a representar una oportunidad como utilidad
metodoldgica importante para la comunidad estudiantil en el proceso de
aprendizaje. Otro alcance que busca el proyecto es mejorar el trabajo en
clases de los alumnos en talleres exploratorios de matematicas para que

obtengan el 50% de este rubro evaluativo.

Considerando que un estudiante al que se le ha potenciado
intelectualmente con juegos o actividades de caracter ludico tendra
mayores posibilidades de éxito en su desempefio escolar, a diferencia de
uno al que sdlo se lo limite a perpetuar teorias ya establecidas impartidas
por docentes tradicionalistas, cuyos avances pedag0gicos son escasos 0
nulos, y en estos escenarios generalmente el clima aulico es poco
facilitador para la comprension de las asignaturas. Ademas, se busca
llevar mediante la motivacion a otros docentes para desarrollar dindmicas

y guiar el proceso de los aprendizajes en especialidades técnicas.

1.4. Delimitacion del problema
Campo: Educacién
Area: Matematicas

Aspectos: Técnicas Ludicas
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Titulo:

Propu

Métodos Ludicos en el Desarrollo de las Habilidades
Cognitivas de las Matematicas

esta: Talleres Educativos

Contexto: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén Ubicado en la

2020.

1.5.

ciudad de Guayaquil distrito #2 zona 5 afio Lectivo 2019 -

Premisas de la investigacion

En el método ludico las clasificaciones de los juegos ludicos
mejoran las habilidades de los estudiantes.

Si se aplican las teorias del juego ayudan a mejoran el desarrollo
de destrezas de los estudiantes.

Los juegos ladicos aplicados en la ensefianza son de gran
importancia para los docentes y estudiantes.

La Teoria de Vygotsky aplicada en la pedagogia de los docentes
hacia los estudiantes

El método ladico genera beneficios fundamentales para las
habilidades del desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Es muy importante desarrollar las destrezas cognitivas a traves de
actividades educativas por medio de las matematicas en el aula de
clases.

Las habilidades del estudiante deben ser canalizadas mediante

juegos cognitivos aplicadas a las matemaéticas.
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8. Los talleres educativos desarrollados con actividades

[Udicas

ayudan en la concentracion de los estudiantes al desarrollar los

ejercicios matematicos.

9. EI cognitivismo en la educacién es parte de los beneficios de los

docentes y estudiantes cuando se aplica los talleres educativos con

método ludicos en las clases de matematicas.

1.6. Metodologia a emplearse

Tabla 1 Variables, conceptualizacion, dimensiones e indicadores

Variables Conceptualizacion Dimensiones Indicadores
Clasificacion -Cognitivos
Variable De los juegos Sociales

independiente
N°1

Métodos ludicos.

Los métodos ludicos son
técnicas estratégicas de
ensefanza,
para formar
un ambiente comprensible

para los estudiantes

-Psicomotrices

ladicos.
i -Teoria Estructuralista del

Teorias juego de Jean Piaget.
del -Principios Teéricos.
-Juego y clasificacion

Juego segun Piaget.

-Teoria Sociocultural de
Lev Vygotsky.
Fases de las -Introduccién
actividades ludicas -Desarrollo
-Culminacion

Los juegos ludicos

-Las Técnicas ludicas
-Definicién e importancia

Variable
Dependiente
N°2

Destrezas
Cognitivas

en de las técnicas ludicas.
la ensefianza. -Beneficios
Son procesos del Tipos de -De conocimiento

pensamiento mediante los
cuales el estudiante absorbe
nuevos conocimientos de
manera significativa.

Juegos Cognitivos

-De presentacion
-De evaluacion

Habilidades
Cognitivas

-Atencion
-Comprensién -
Elaboracion
-Memoria
-Percepcion
-Razonamiento

Procesos cognitivos
en la educacion

-Aprendizaje
-Lectura
-Escritura

Fuente: Teorias del Juego de Piaget y Vygotsky
Elaborado por: Romel Alejandro Tiban Andrade
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2. Antecedentes de lainvestigacion

En una tesis ubicada en la Facultad de Filosofia se pudo demostrar
gue en la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendon”, se muestra una
dificultad de caracter cognitivo, demostrando una serie de factores que
influyen en la calidad del rendimiento escolar dentro del area de
matematicas, producido por el uso deficiente de Métodos ludicos, lo cual
torna las clases mas fastidiosas y monotonas, incidiendo en la falta de
interés, atencién, comprension y motivacion al instante de recibir nuevos
conocimientos dentro del area. Lo que es basado en la importancia de
gue los estudiantes logren mejorar su desempefio escolar, a continuacion,
se muestran algunos estudios referentes a este tema de investigacion, los
mismos han servido de base para poder promover y continuar con este

proceso de investigacién enmarcado en el area educativa.

En el trabajo desarrollado en la Universidad Auténoma de
Barcelona denominado Desarrollo Cognitivo: Teorias de Piaget y
Vygotsky realizado por determina: Jean Piaget contribuyé de manera
activa sobre la forma de concebir el desarrollo de todo nifio, pues antes
de la teoria Piagetiana, se tenia la errébnea idea de que los nifios eran

organismos pasivos inertes y dependientes del ambiente. Ademas, nos
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ensefio que desde la primera infancia se comporta como unos cientificos

que estan constantemente intentando descubrir el mundo. (Nifio, 2017)

Figura 1: Desarrollo cognoscitivo

Desarrollo Cognoscitivo
Las teorias de Piaget y Vygotsky

Elaborado por: Piaget y Vygotsky
Fuente: Revista contribuciones a las ciencias sociales

Por ende, la propuesta nace como sistema de adaptacion a las
actuales demandas de la sociedad y con la intencion de que todos los
estudiantes cursen la educacion secundaria y que se atienda a su

heterogeneidad.

Este primer referente se lo encuentra en la Universidad Espafiola,
el cual esta titulado La ladica como estrategia en el aprendizaje,
elaborado por Mora & Rodriguez (2014). Este informe hace énfasis al
sentido ideal de una educacion en donde el aprendizaje no se trate
simplemente de remitir informacion, en cambio este lleno de experiencias.
Por esto, es indispensable que el maestro obtenga habilidades y
competencias especificas para la diversidad estudiantil promoviendo una
educacion ludica potenciando el aspecto cognitivo, y las experiencias

como potenciadoras de aprendizajes.
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Actualmente, las responsabilidades de los docentes de secundaria
varian mucho en comparacion a las de otras épocas, considerando la
postura de que no es suficiente la formacién cientifica que se recibe en
las Universidades, pues asi no se llenan las expectativas respecto a las
carencias académicas de los adolescentes de hoy en dia. Ademas, en el
proyecto a nivel europeo, sobre educacion y pedagogia se sefala: Los
andlisis indican que las reformas aplicadas en paises de Europa intentan
dar respuesta a las falencias de la realidad educativa que surgen como
consecuencia de los procesos globales de cambio social influenciados por
los constantes cambios econdémicos y humanos en cuanto a la mentalidad

0 los valores de los seres, (Eurydice, 2013)

De esta manera, este proyecto fortalece la idea en cuanto a que la
primera infancia del nifio se debe considerar como la fase fundamental
para la evolucion de los humanos, siendo la etapa mas importante de
crecimiento y aprendizaje tanto en factores bioldgicos, afectivos y

cognitivos.

Sin embargo, es necesario tener presente que estos modelos
educativos generen un impacto real logrando un dialogo fluido y continuo
con los educandos, mostrando respeto hacia sus criterios o puntos de
vista en cuanto a las técnicas planteadas. Asimismo, se ha tomado como

referente el trabajo titulado Los juegos ludicos como estrategia en el

17



desarrollo psicomotor de la Universidad Catdélica cuyo autor (Dalmira,
2018) destaca la importancia del juego ludico para el desarrollo cognitivo
de los educandos en el proceso aulico, como estrategia para potenciar
habilidades y destrezas propias de cada edad. Asi, se puede analizar
desde diversas teorias, las cudles garantizan que las actividades ludicas
son las mejores herramientas para brindar un ambiente calido desde el
aula, atendiendo a los intereses y necesidades de los jévenes para

contribuir a su desarrollo integral.

2.1. Marco Tedrico — Conceptual

Bases Teodricas

Cuando se afiaden diferentes actividades ludicas dentro de las
clases de matematicas, se intenta que estas sean efectivas y que estén
direccionadas a los distintos objetivos planteados pensando en el
desarrollo de propuestas viables y adaptables a la problemética existente.
A continuacién, se plantean diversas bases teoricas orientadas a

fundamentar este proceso de investigacion.

Los métodos ludicos

Los métodos ludicos proporcionan al estudiante las habilidades
suficientes para las practicas educativas, es asi, que este representa en el
educando un rol significativo para su desarrollo intelectual, se contempla

la teoria de que un cerebro bien estimulado reflejara resultados positivos.
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El juego espontaneo y libre 17 favorece la creatividad y fomenta su
maduracion”. (p. 6) Por ende, se puede considerar al juego como la forma
mas natural de aprendizaje, pues experimentando se recogen
conocimientos nuevos asociandolos con los anteriores para consolidar

conceptos y teorias propias.

Clasificacion de los Juegos Ludicos para el Desarrollo de las
Actividades Matematicas.

Los juegos ladicos pueden ser clasificados segun las &reas a las
que estos atienden, por tanto, no es posible definir una Unica clasificacion,
pues son varios los autores y pedagogos que han expuesto sus posturas
respecto a este tema, en este caso en particular, el proyecto se regira
bajo las Teorias de Vygotsky y Piaget, que esta citado en diferentes

proyectos sobre juegos ludicos y el desarrollo del cognitivismo.

Grafico 1: Clasificacion de los juegos ludicos

De conocimiento

: > De presentacién

De evaluacion

De reflexion

Clasificacion de los
Juegos Ludicos

De convivencia

De diversion

De observacion

De organizacion

De creatividad
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Fuente: Clasificacion de los Juegos Teoria de Piaget
Elaborado por: Tiban Andrade Romel Alejandro

Juegos Cognitivos
En cuanto a la definicion de juegos cognitivos este autor (Palomo,

2014) destaca:

“Consiste en desarrollar actividades ludicas con el propésito de
potenciar la evolucion de los procesos cognitivos como la atencion, la
imaginacion, la concentracion mediante la implementacion de juegos” (p.
4) Es decir, este determina los aspectos fundamentales para potenciar el
lenguaje como factor determinante para la planeacién o puesta en marcha
de actividades, seleccionando en esta area los juegos especificos que
pueden ser ejecutados, de manera creativa por los docentes para el éxito

de las materias. (Palomo, 2014)

El autor (Gratacés, 2018) referente a los juegos cognitivos plantea
los siguientes objetivos:
e Potenciar el desarrollo de sus capacidades mentales.

e Aumentar la funcionabilidad de estas capacidades.

Estos procedimientos son preferiblemente aplicados desde la
primera infancia, es decir, cuando el nifio posee las capacidades de
absorber nuevas habilidades con mayor facilidad, para luego en el curso
de su adolescencia y vida adulta dedicarse a potenciar dichas habilidades

ya establecidas.

20



Juegos sociales

Respecto a los juegos sociales (Palomo, 2014) precisa: “Son
juegos cuya finalidad es la interaccion de sus participantes, llegar a
acuerdos, establecimiento de normas y respeto por los participantes”
(p.12). En este caso, estos juegos se basan en medir alguna capacidad o
habilidad de los participantes, como pueden ser: la fuerza, la velocidad, la
resistencia, a su vez, fomentan el compaiierismo, la tolerancia, y el

respeto hacia los demas.

Asi mismo se demuestra que en el contexto social juega un papel
principal sobre el desarrollo humano y educativo, es asi que nace de ahi
parte la necesidad de agregarlo a las actividades diarias en el entorno
educativo, permitiendo introducir las habilidades cognitivas y desarrollar
las destrezas y ademas de servir como parte integradoras y reflexivas de
acuerdo a los diferentes escenarios que se pudieran presentar, sean
estos intelectuales, culturales, educativos, artisticos, académicos,

cognitivos y recreativos.

Juegos psicomotrices y roles significativos

Es muy importante destacar los tipos de juegos psicomotrices que
se pueden aplicar en el aula de clases con los estudiantes que mas lo

necesitan y aun asi con los que estan muy desarrollados en lo cognitivo
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es asi que el autor, (Rodriguez ,2015) destaca sobre los juegos

psicomotrices y explica que:

‘los procesos continuos de aprendizaje tienen relacion con la
adquisicién de conocimientos y habilidades psicomotrices, contando con
medios como la experiencia”. Por lo tanto, es imprescindible adecuar
actividades pedagogicas que fomenten el desarrollo psicomotriz, en las
planificaciones diarias, sera asi, que el docente podra asegurarse de
posibilitar la apertura a nuevas habilidades y destrezas que puedan ser

utilizadas en clases. (Rodriguez ,2015)

Teorias de los Juegos

Teoria Estructuralista del Juego de Jean Piaget

Sobre esto el autor (Tripero, 2014) en un estudio sobre la
pedagogia concluye: "Las reglas - segun Piaget — a diferencia del simbolo
O a su vez éste de un ejercicio concreto, que se obtiene tras la
organizacién grupal de juegos ludicos" (p. 1) De este modo, se puede
resaltar la importancia de mantener reglas asi estas estaran
sobreentendidas en las actividades ludicas a desempefarse, porque, en
la etapa colegial, este tipo de retos, ya sea de victoria o derrota, a través
de la de la competencia, se generan habilidades de empatia, solidaridad o
respeto, siendo la competitividad uno de los principales atractivos entre

adolescentes.

22



Por otra parte, el pedagogo Piaget incluyé los juegos ludicos en las
distintas formas de pensamiento en el transcurso de la infancia, puesto
que, para este estudioso de la educacion, el juego esta caracterizado por
la percepcion de las cosas de la realidad sin necesidad de tener que

aceptar limites en su adaptacion.

Principios tedricos de la Teoria Estructuralista de Jean Piaget
Entre los principios pedagdgicos de la teoria piagetiana encontramos:
1.- Asimilacion funcional o reproductora: consiste en la
repeticion continla establecida con diferentes actividades.
2.- Asimilacion mental a través de la percepcion del tema

en cuestion de su utilidad.

El juego y su clasificacién a partir de los principios teéricos de
Piaget

Segun su estructura se clasifica en:
1.- Juegos recreativos sin contenidos ludicos: Estos juegos por lo
general son simplemente de distraccibn o diversion, sin tener

connotaciones educativas.

2.- Juegos simbdlicos y de ficcion: Son los que representan realidades
no actuales en el campo perceptivo, es decir, parten de la imaginacion y la
inventiva, este tipo de juegos desplazan las capacidades creativas en los

educandos, asi como sus destrezas logicas y criticas.
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3.- Juegos con reglas tradicionales: Estos transmitidos de generacion
en generacion, estos pueden tener una connotacion tanto recreativa como
educativa dependiendo de su naturaleza, por lo general son muy Utiles

para desarrollar habilidades sociales y afectivas en el entorno escolar.

En la teoria Piagetiana se sostiene que los niveles de inteligencia
de un nifio por lo general estan asociados con la cantidad de actividades
ludicas empleadas desde su infancia, lo cual refuerza y sustenta lo
apremiante de desarrollar programas y propuestas de implementacién de
estrategias ludicas en los planteles educativos. Este autor se centraba
exclusivamente en la cognicién mas que en la capacidad emocional de los
estudiantes, increpando al desarrollo de la capacidad intelectual y de la
l6gica a medida que el nifio va creciendo, planteando el desarrollo de la

cognicion por cuatro etapas:

e Primera etapa: la etapa sensomotriz, comprendida desde el
nacimiento hasta los dos afios de edad, en donde, el desarrollo es
netamente limitado, pues el nifio se esta esforzando por atender e

imitar.

e Segunda etapa: la etapa pre operativa, la cual esta comprendida
entre los 2 a los 6 aflos de edad, resaltando prioritariamente los
juegos, las imagenes, el lenguaje, actuando por representaciones,

asumir operaciones logicas.
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e Tercera etapa: denominada etapa operativa o concreta, es tratada
desde los 6 hasta los 12 afios de edad, en esta el joven pre
adolescente entra a la fase del desarrollo del pensamiento
operativo formal, dotdndose de capacidad para razonar de manera

l6gica y debatir eficazmente.

e Cuarta etapa: es conocida como la definitiva, pues esta es la etapa
del pensamiento operativo formal, y parte desde los doce afios en
adelante segun lo establecia Piaget, viendo al desarrollo intelectual
como una interaccion entre la madurez fisica y las experiencias
obtenidas, siendo a través de estas Ultimas que se establecen los

verdaderos conocimientos perdurables.

Teoria Sociocultural del Juego del autor Lev Vygotsky

Es muy importante demostrar que esta teoria el autor (Blanco,
2014) demuestra que:

‘basado en estos aspectos la teoria de Vygotsky es comprendida
como el entorno donde se generan las condiciones necesarias para

abracar las demandas culturales” (p. 28)

Sin embargo, se puede decir que este autor era un constructivista,

puesto que, su teoria, en la que explica que los nifios construyen su

aprendizaje y su realidad social y cultural que les rodea a partir de que
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juega con otros nifios, y de este modo se va aumentando su habilidad
para poder entender la realidad del entorno en la que se destaca,
generandose asi lo que Vygotsky define como "Zona de Desarrollo

Préximo” segun la etapa que se desarrolla el nifio.

Los dos aspectos del juego ludico importante para las matematicas:

1. El juego como valor socializador: donde al nifio, a través de una
accion espontanea, como el juego, se le permite socializar,
transmitiéndosele valores, costumbres y la cultura de su contexto, donde
el resultado final de su desarrollo se determinara por las caracteristicas

del medio social donde vive.

2. El juego como factor de desarrollo: le permite al nifio saber, conocer
y dominar los objetos y situaciones, desarrollando su pensamiento
abstracto; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo
predominante en la infancia, sino un factor que es motor del desarrollo a

través de lo largo de su crecimiento hasta la vida adulta.

Fases de las actividades ludicas:
(ROSO, 2012). Considera que las Actividades Ludicas Educativas

tienen tres fases:
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1.- Introduccién: comprende los pasos 0 acciones que posibilitaran
comenzar o iniciar la actividad o juego ludico, incluyendo los acuerdos o
convenios que posibiliten establecer las normas o tipos de juegos.

2.- Desarrollo: durante el mismo se produce la actuacion de los
estudiantes en dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3.- Culminacioén: la actividad o juego ludico culmina cuando un jugador o
grupo de jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas
establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad de puntos,
demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de

habilidades. (ROSO, 2012).

Las técnicas ludicas

Son muy importantes cuando se aplican en la educacién actual y
gue los juegos o técnicas ludicas, son estrategias necesarias que
optimizan el desarrollo de las habilidades intelectuales, sociales y
motrices mediante la expresion de pensamientos y emociones dentro del
aula de clase, en la que se va fomentando la creatividad del estudiante, y
se ve como la interaccién activa entre los mismos comparieros de la clase

se ven que mejoran con la aplicacién del método ludico.

Definiciones en torno a las técnicas lddicas

“Las actividades ludicas consisten en una serie de actividades

entretenidas y amenas en las que pueden incluirse contenidos que deben
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de ser habilmente manejados por los docentes” (Rivero Merida, 2014,
pag. 25). Lo mostrado en la cita anterior nos plantea como la ludica puede
influir en el avance psicosocial del estudiante, si el docente utiliza de
manera eficaz las herramientas adecuadas, ya que ayuda a la adquisicién
de saberes que inciden en la disposicién de la personalidad encerrando
una gama de actividades en las que estarian inmersos de manera

conjunta la educacioén y la diversion.

(Borja, 2014) explica que:

La ladica se piensa como una dimension del desarrollo de los
individuos, siendo una parte constitutiva del ser humano, el concepto es
tan extenso como complejo porque se basa en la necesidad que tiene el
ser humano de comunicar, sentir, expresar y causar una serie de

emociones orientadas hacia el entretenimiento. (Borja, 2014)

Basado en lo anterior, se puede sefalar la importancia del
desarrollo psico-social, y la conformacion de la personalidad, porque
mediante esta técnica sé pueden evidenciar valores encaminados a la
adquisicion de nuevos conocimientos que pueden interactuar con el
placer, el gozo, la creatividad y el aprendizaje. En este concepto se
muestra que las numerosas definiciones de las herramientas pedagdgicas

a ser utilizadas dentro del aula le permiten al docente utilizar al maximo y
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acoplar las definiciones y que dependiendo de las necesidades
educativas se puedan presentar estudiantes entre del éarea de

matematica.

El docente debe tener el conocimiento de lo que es método ludico y
gue sea necesario y de gran importancia, de manera que esta pueda ser
aplicada de forma eficiente en cada uno de los estudiantes, pensando que
es esencial que se apliguen estrategias capaces de centrar la curiosidad
del estudiante mejorando el proceso de ensefianza y aprendizaje de los

estudiantes.

La importancia de las técnicas ladicas

Es menester de los docentes realizar actividades ludicas dentro de
sus actividades escolares lo que se demuestra que en de gran
importancia en los estudiante y padres de familia en la que ven a sus hijos

encaminados a desarrollar bien sus actividades escolares.

Beneficios de los juegos ludicos para la ensefianza
De acorde a la importancia se observan los siguientes beneficios:
1. Promueve la autoestima y el auto concepto.
2. Aumenta la autoeficacia.
3. Genera niveles adecuados de comunicacion.

4. Potencia el razonamiento légico.
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5. Resalta el pensamiento critico.

6. Desarrolla la memoria, la atencion, la creatividad y la
imaginacion.

7. Estabiliza las funciones ejecutivas del ser humano.

8. Promueve la agudeza visual y auditiva.

9. Genera agilidad mental en los nifios y jovenes.

10. Incrementa las capacidades intelectuales en general.

Destrezas Cognitivas

(Raffino., 2018) Permiten la elaboracion del conocimiento,

operando directamente sobre la informacion recabada por los sentidos.

Suelen consistir en las siguientes habilidades:

Atencion. Capacidad de captacibn de detalles y de
concentracion o foco.

Comprension. Capacidad de traduccién de lo captado a un
lenguaje propio, elaboracion interior de lo percibido,
clasificacion de la realidad, etc.

Elaboracion. Formacion de un pensamiento propio como
respuesta a lo percibido, es decir, formulacion de una
respuesta.

Recuperacion. Memorizacion de lo vivido para que sirva de
fundamento a futuras experiencias idénticas o similares,
pudiendo recuperar lo aprendido incluso sin hallarse en

presencia del estimulo en cuestion
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El desarrollo de habilidades del pensamiento

El desarrollo de las habilidades en los estudiantes se puede
observar pero no medir ya que uno como docente puedes identificar en
que estudiante se desarrolla mas es asi que se puede demostrar que “La
habilidad es la capacidad o disposicion encaminada hacia un fin, este
concepto se puede referir al grado de competencia de un sujeto frente a
un objetivo, las habilidades del pensamiento estan coligados a la
capacidad de desarrollo de diferentes procesos mentales que permitan

resolver distintos aspectos. (Parra, 2013).

La consolidacién de conocimientos

En la consolidacion el medio principal en dar solidez y durabilidad a
los conocimientos mediante el repaso y el ejercicio desarrollando durante
su estudio, o lo que seria la repeticién intencional de un conocimiento
basado en una percepcibn o0 un razonamiento de sus actividades

escolares.

“La consolidacion de los conocimientos es segura cuando existe
regularidad, organizacién sistematica y riqueza de formas” (Cuyo &

Pincha, 2011).

El fortalecimiento de valores.- La ludica influye en el progreso

psicosocial, esto quiere decir que incide en la conformacion de la

personalidad del estudiante, y sus valores éticos, orientdndose a la

31



adquisicion de nuevos conocimientos. “Los valores no se inculcan, se
establecen, es por ello que es importante fortalecer los valores en los

estudiantes tanto en el aula como en el hogar” (Borja, 2014).

Cuando un estudiante logra consolidar exitosamente los conocimientos
propuestos en clase, se encamina a lograr las metas propuestas dentro
de la planificacion establecida por el docente, por lo cual es esencial que
este evalué las necesidades educativas de cada estudiante con el fin de
que pueda aplicar estrategias metodolégicas que se adapten a cada

problemética en comun de una manera mas amenay activa.

La educacion actual debe de contar con diferentes aspectos capaces de
desarrollar de forma espontanea el proceso de aprendizaje, potenciandolo
hacia el éxito educativo, de manera que el estudiante se pueda acoplar al
entorno educativo de una manera mas sencilla donde cada contenido sea
facil de comprender y de poner en practica en la resolucion de situaciones

de la vida diaria.

Historia de las técnicas ludicas

La educacion segun los diferentes hechos historicos de las
sociedades mundiales, se ha caracterizado por la ensefianza memoristica
sin aplicarse ningun tipo de estrategia dinamica que pueda preparar los

diferentes intereses de los estudiantes.

32



“El juego aparece en la historia del ser humano desde la mas
remota época, apareciendo en diferentes pinturas rupestres como indicios
de juguetes simples” (Solorzano Calle, Bohoquez, & Solanda, 2010, pag.
23). Esta cita hace resefia a pinturas encontradas que datan de miles de
afios atras, en las cuales se encuentran pintadas nifias y nifios en
actividades ludicas, lo cual nos transporta a definir a este tipo de técnicas

como una actividad en la vida del ser humano.

El juego no es una actividad solo para nifios y nifias, porque en
todas las etapas del desarrollo del ser humano es utilizada con el fin de

mejorar el desarrollo integral del mismo.

“‘En la actualidad las técnicas ludicas son utilizadas como una
herramienta eficaz en la adquisicion de nuevos conocimientos de manera
facil e integral” (Solérzano Calle, Bohoquez, & Solanda, 2010). Esto se
refiere a que actualmente el curriculo toma las técnicas ludicas como una
necesidad que los docentes deberian de tomar en cuenta como una
estrategia metodoldgica dentro de sus planificaciones didacticas y de

desarrollo cognitivo.

Conocer mas acerca de la historia de cada herramienta pedagogica
consiente poder evitar caer en errores que pudiesen haberse dado en el
pasado, rescatando las cosas buenas de su aplicacion en los diferentes
periodos y etapas de la historia, fomentando el uso de estrategias

direccionadas a optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y que lo
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aprendido por el estudiante dentro del mismo pueda ser aplicado en su

vida cotidiana.

La historia de las técnicas ludicas rodea una serie de aspectos que
han sido eliminados y reinsertados debido a la experimentacion necesaria
orientada a optimizar los procesos educativos, lo cual ha encaminado a la
educacién a convertirse en proceso de ida y vuelta de informacién donde
el docente transmite la informacion dando pie a que el estudiante pueda

equiparar y plantear su enfoque acerca de la misma.

El juego ha sido siempre un medio que permite refrescar los
procesos intelectuales de las personas, por lo cual dentro de la educacion
no se lo puede dejar de lado y debe de estar enmarcado a las
necesidades educativas que requiera cada contenido propuesto en clase,
acoplandose al contexto en el que se desarrolle el proceso educativo, asi

como los requerimientos observables en los estudiantes.

En la actualidad aun existen docentes que plantean una ensefianza
basada en el tradicionalismo y se limitan al utilizar técnicas centradas en
fomentar una mejor adaptacion del estudiante a su proceso educativo
debido a distintas circunstancias como la falta de capacitaciéon docente o
el deficiente uso de recursos didacticos presentes en el aula, por lo cual
es deber de los directivos plantear distintos talleres de capacitacion
continua direccionados a una enseflanza integral asi como el
acoplamiento de todo el material didactico necesario en cada aula de

clase.
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Las habilidades de las técnicas ladicas

Las técnicas ludicas ayudan a desenvolver habilidades que influyen
en la calidad del rendimiento académico de los estudiantes, a
continuacion, se muestran los conceptos de cada una de ellas y la

importancia de cada una dentro del aula de clase.

La motivacién: Se centra en el desempefio de pensamientos, las
expectativas y la comprension del mundo. Dentro de la educacion se dan
muchos casos de motivacion intrinseca que orienta a la colaboracion en
diferentes actividades propias de la gratificacion en base a recompensas
obtenidas, es decir influye en la persona a realizar alguna actividad con el

objetivo de obtener una recompensa.

“‘Cuando la meta final es estimada como muy valiosa y los
obstaculos son superables o cuando posees férrea voluntad, estaras
fuertemente motivado.” (Tecnicas de Estudio, 2014, pag. 2). Referente a
lo citado se puede trazar, que, si las clases, desagradan al estudiante,
este no serd capaz de atender o esforzarse por hacerlo, debido a que
existen otras prioridades no relacionadas con la clase en las que involucra

un mayor interes.

Actitud e Interés: Estos dos aspectos exponen la predisposicion
que se puede llegar a tener hacia el aprendizaje de nuevos
conocimientos. “Para fomentar el interés se deben de considerar
diferentes elementos que permitan aprender de manera facil

ordenamientos importantes” (Rivero Merida, 2014, pag. 21). Esto quiere
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decir que si se adopta una actitud negativa dentro del estudio no se puede
llegar a tener interés en lo que se estudia, por ende, dificiimente el

estudiante podra aprender nuevos conocimientos o ponerlos en practica.

Atencién en los estudiantes: Este se basa en la seleccion de
estimulos que pueden impactar o atraer la mente. “La atencion puede
acaparar varios objetos a la vez, lo que se supone dispersarla” (Rivero
Merida, 2014, pag. 21). La cita hace leyenda a que cuando se hace algo
importante la mente se concentra en ello y toda la deméas informacion
gueda destituida a un segundo plano, hay que tomar en cuenta que el
aprendizaje exige mucha atencién, por lo que es necesario centrar la
maxima concentracion posible en aquello que se estd estudiando para

que pueda ser receptado de la manera mas activa posible.

Un estudiante motivado es capaz de equiparar mas informacién
gque un estudiante que se siente triste y sin ganas de aprender, la
motivacion es uno de los elementos mas importantes dentro del sistema
educativo y es esencial que se planteen estrategias contindas
direccionadas a potenciar la motivacion de los estudiantes por mejorar su
desempefo educativo promoviendo un mayor desenvolvimiento de este

en cada clase.
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La actitud tanto del docente como del estudiante debe de ser
siempre positiva, enmarcandose en dar lo mejor de si cada dia, de esta
nace el interés por el proceso educativo, ya que si existe una buena
actitud el estudiante se interesara por centrar su atencién en la clase
debido a que estara inclinado a comprender y aportar lo comprendido en

la misma.

Tipologia de las técnicas ludicas
Normalmente se conocen dos tipos de actividades ludicas tomadas
en cuenta por las ventajas que poseen y la facilidad de ponerlas en

practica dentro del aula de clase.

Actividades ludicas libres:

Este tipo de actividades favorece la espontaneidad del momento,
fomentando una actividad creadora. “Las actividades ludicas libres
desarrollan la imaginacién del sujeto, permitiéndole liberar todo tipo de
problemas y depresiones, ademas permite que el sujeto actué con plena
libertad e independencia” (Solérzano, Bohoquez, & Solanda, 2010, pag.

30)

Actividades ludicas dirigidas:

Este tipo de actividades aumenta la utilizacion de juguetes,

ayudando a variar diferentes situaciones formativas incrementando el
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aprendizaje, favoreciendo el desarrollo intelectual, social, afectivo y
motriz. “Las actividades ludicas dirigidas ofrecen modelos positivos para
imitar y satisfacer las necesidades individuales de cada nifo” (Solérzano

Calle, Bohoquez, & Solanda, 2010, pag. 31).

Actividades ludicas interactivas:

“Las actividades ludicas interactivas llaman el interés del estudiante
estimuldndole de forma inconsciente a informar de forma continua en la
clase debido a que se presentan como una actividad fuera de lo

tradicional” (Farnos, 2011, pag. 3).

Referente a lo citado, las nuevas tecnologias le permiten al docente
utilizar una serie de herramientas direccionadas a citar la atencion del
estudiante, convirtiéndose en deber del docente el buscar las estrategias
necesarias que puedan optimizar el proceso educativo de su aula

tomando siempre en cuenta los recursos con los que cuenta la misma.

Independientemente del entorno donde se genere el proceso de
ensefianza-aprendizaje, el docente tiene la obligacion de utilizar técnicas
que promueva el dinamismo en clase, creando espacios de recreacion
relacionados con los contenidos propuestos, planteando una perspectiva
educativa diferente enmarcada en la atencion, el interés y el desarrollo de
las habilidades criticas, creativas y de analisis que promuevan una mejor

comprension de lo establecido por el docente.
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El docente actual debe de poseer los conocimientos necesarios en
torno al uso de nuevas tecnologias direccionadas al mejoramiento
educativo, de manera que pueda utilizar esas herramientas para el
mejoramiento académico de sus estudiantes, direcciondndoles a
interesarse Mas en su proceso educativo reflexionando que en la
actualidad estos estan mas apegados al uso de herramientas

tecnoldgicas y se desenvuelven mejor en el manejo de las mismas.

Las técnicas ludicas en el ambito educativo

El desarrollo de la personalidad proviene en su mayoria del juego,
como factor de interaccion social. “Las actividades ludicas se desarrollan
en casa como un aspecto de la vida cotidiana, mientras que adentro de la
escuela se utilizan como una estrategia de mejoramiento de atencion”

(Solérzano, Bohoquez, & Solanda, 2010).

Las técnicas ludicas originan la interaccion de ideas, asi como el
compafierismo y la responsabilidad, aspectos que influyen en el
desenvolvimiento del estudiante dentro y fuera del entorno educativo,
dando paso a una educacion integral formada en conocimientos y valores
que permitan un desarrollo social mas favorable para las futuras

generaciones.
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Las técnicas ludicas en el que hacer de la educacién béasica

La educacién general basica delimita el uso de estrategias y
actividades acordes al afio y area del aprendizaje en el que se encuentra
el estudiante a quien van dirigidos los contenidos, tomando en cuenta los
requerimientos que presenten los mismos al momento de elaborar su

respectiva planificacion. (Solérzano, Bohoquez, & Solanda, 2010).

El uso continuo de técnicas ludicas involucra una serie de aspectos
gue resultan integradores en el desarrollo socio-afectivo del estudiante, ya
gue promueven el mejoramiento en las relaciones interpersonales de los
estudiantes optimizando el clima social del aula el cual permite la
participacion activa y el éxito en el desarrollo de actividades grupales

orientadas al mejoramiento educativo.

Fundamentacion Filosofica

De acuerdo a lo antes expuesto, el proceso de humanizacion tiene
como objetivo el construir al individuo en una sociedad ya dada y, para
alcanzar este fin, se afronta la realidad, usando las facultades
intelectuales para interactuar en un contexto humanizado, pues tan solo la
pertenencia a un grupo y a una cultura permite desarrollar la educacion
del hombre. De esta manera, Comte citado por Sartre (1997), sefala que
“por humanismo se puede entender a la teoria que toma al hombre como

fin y como valor superior.
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La misma se proyecta a través del humanismo como nuevo
paradigma educativo, el cual consiste en formar a un ser humano social e
integral, capaz de responder y participar activamente en la transformacién

de la sociedad en la que vive y se desarrolla.

Es importante indicar que el educador sigue teniendo un papel
decisivo en la conformacién de la personalidad de los estudiantes, de su
preparacion y actitudes dependeran en considerable medida los

resultados logrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Fundamentacion Epistemolégica

‘Bl conocimiento capacita al individuo para reaccionar
adecuadamente ante el mundo que le rodea justamente porque lo hace
con su misma conducta” (Skinner, 1953, pag. 26). El texto anterior citado,
nos muestra la necesidad de guiar y capacitar en todo momento al
estudiante con el objetivo de que pueda tomar las decisiones adecuadas
acerca de la importancia de su aprendizaje, asi mismo es muy importante
que exista un estudio total de la realidad que permita plantear diferentes

alternativas de solucion al tema central de estudio.

El presente estudio esta fundamentado en el empirismo,
principalmente en el paradigma psico-educativo conductista, el mismo que

nos muestra que mediante las diferentes sensaciones e ideas se puede
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llegar al conocimiento. Este paradigma estudia la descripcion y la
aplicacion de las diferentes conductas que se pueden observar en un
individuo, las mismas que pueden variar segun en base a como

interactlian con los diferentes factores externos.

Esta definicion de los métodos ludicos puede influir en el lado
volitivo-conductual del ser humano, propiciando el gusto por la actividad,
el colectivismo, el espiritu de solidaridad, ayudar y ser ayudado mientras
que el juego promueve elementos técnicos-constructivos en el ser
humano influyendo en el desarrollo social del mismo, asimilando nuevos
conocimientos técnicos y la satisfaccion por los resultados a obtener,

enriqueciendo indirectamente su capacidad cognitiva.

Fundamentacion Pedagodgica

La educacién, como una necesidad fundamental dentro de la vida
del ser humano, es el nexo de la experiencia de participacion con las
diferentes actividades dirigidas a la adquisicion que confiere la educacion

moderna y su particular funcion social.

“‘En este modelo pedagogico el alumno es el constructor de su

propio conocimiento, ya que accede a un nivel superior de desarrollo
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intelectual, donde puede pensar, reflexionar e investigar” (Borja, 2014,

pag. 28).

El modelo pedagdgico planteado es que el estudiante puede auto
desarrollar su intelecto, ya que se fomenta el interés por obtener nuevos
conocimientos que lo ayuden a destacar. La necesidad de establecer un
respaldo pedagoégico que fundamenten este estudio ha llevado a
enmarcar el mismo dentro de la teoria cognitiva la misma que se enfoca
en la atencion, la percepcién, la memoria, la inteligencia y el lenguaje que
utiliza el estudiante en su normal desenvolvimiento académico y como
este puede influir en mejorar las habilidades en el desarrollo de las

matematicas.

El docente debe de poseer el conocimiento necesario para
implementar estrategias pedagdgicas direccionadas a profundizar el
andlisis de contenidos curriculares permitiéndole al estudiante un
discernimiento de la informacion que lo ayude a comprenderla de forma
mas sencilla optimizando su proceso de aprendizaje en conjunto con los

demas miembros del grupo.
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Fundamentacién Psicoldgica

Considerando que el juego es una de las actividades de interaccion
gue mas incide el proceso de aprendizaje de los estudiantes debido que,
a través de este se logra establecer significados e impartir conocimientos
de forma dindmica, se puede afirmar que mediante el uso de técnicas
lidicas se pueden desarrollar nuevas formas de explorar la realidad
desde una perspectiva diferente, potenciando el intercambio de ideas

dentro y fuera del aula de clase.

“Los ninos encuentran en el juego un descanso de la realidad y
experiencias acomodadas a sus necesidades, lo cual da como resultado
un equilibrio psiquico que estimula el desarrollo de la imaginacion y la
creacion de una identidad personal” (Soriano, 2013, pag. 96). Respecto a
la cita anterior, es importante que el docente aplique estrategias ludicas
gue concuerden con la edad de los estudiantes, ya que estas actividades

crean una base para el desarrollo futuro de una identidad personal.

La ludica incide de forma positiva en los seres humanos, debido a
que este es un ser activo que necesita auto-expresarse y la mejor manera
de hacerlo es mediante el juego, por otra parte, permite una mejor

adaptacion al entorno educativo fortaleciendo las relaciones
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interpersonales existentes dentro y fuera del aula de clase, permitiendo el

intercambio de criterios en torno a una idea en comun.

Cuando el docente desarrolla el proceso de ensefianza y
aprendizaje en un momento dinamico y de integraciéon, logra que sus
estudiantes se interesen en la clase y se enlacen con el dinamismo eso
hace en la que estimula de manera inconsciente a su cerebro a prestar
atencion a lo propuesto en la clase, asi se va creando un ambiente
agradable capaz de satisfacer las necesidades que se presenta en cada

uno de los estudiantes.

FUNDAMENTACION LEGAL

Capitulo segundo “Derechos del buen vivir”

Seccion quinta “Educacién”

Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizara
su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos,
al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; 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. La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio

45



de los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje

estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al
servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso
universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la
obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente. Es
derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo
intercultural en sus multiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara

de forma escolarizada y no escolarizada.

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

pedagdgicas.

Capitulo tercero “Derechos de las personas y grupos de atencion
prioritaria”
Seccion segunda “Jévenes”

Art. 39.- El Estado garantizara los derechos de las jovenes y los

jovenes, y promovera su efectivo ejercicio a través de politicas y
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programas, instituciones y recursos que aseguren y mantengan de modo
permanente su participacion e inclusion en todos los ambitos, en particular

en los espacios del poder publico.

Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 6.- “Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el
cumplimiento pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias
constitucionales en materia educativa, y de los principios y fines

establecidos en esta Ley.

Literal 0). Elaborar y ejecutar las adaptaciones curriculares
necesarias para garantizar la inclusién y permanencia dentro
del sistema educativo, de las personas con discapacidades,

adolescentes y jovenes embarazadas”;

Art. 7.- “Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes
derechos: Literal 0). Contar con propuestas educacionales flexibles y
alternativas que permitan la inclusibn y permanencia de aquellas
personas que requieran atencion prioritaria, de manera particular

personas con discapacidades, adolescentes y jévenes embarazadas.
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Términos Relevantes

e Aptitudes: Capacidad para realizar ciertas tareas o actividades
con éxito, que es susceptible de desarrollarse con los
conocimientos y la practica.

e Autocritica: es la disposicion que tienen las personas para admitir
Sus errores para su posterior correccion. La autocritica permite
segun los especialistas en psicologia a un mayor conocimiento de
la persona de sus verdaderas habilidades

e Cognitivo: La psicologia cognitiva estudia procesos mentales
como la percepcion, la memoria o el lenguaje; los medios de
comunicaciéon cumplen una funciébn comunicativa cuando las
personas recurren a ellos para satisfacer necesidades de caracter
instrumental, afectivo, cognitivo, social o de cualquier otra clase

e Contexto: Conjunto de circunstancias que rodean una situacion y
sin las cuales no se puede comprender correctamente.

e Didactica: Parte de la pedagogia que estudia las técnicas y
métodos de ensefanza.

e Esquema: Exposicion ordenada de los puntos o cuestiones
esenciales de un asunto o materia; en especial la escrita en que
dichos puntos se relacionan con lineas, u otros signos que indiquen
su interdependencia.

e Experimental: Es una situacion, objeto o fendbmeno siempre que
se lo entienda como el resultado de una prueba que busca variar

los parametros normales para tal elemento o experiencia.
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Funcional: es aquello perteneciente o relativo a las funciones. El
concepto esté vinculado a algo o alguien que funciona o sirve.
Indicadores: Una proposicion que relaciona un fenémeno
observable con un hecho no observable.

Intelecto: Facultad de la mente que permite aprender, entender,
razonar, tomar decisiones y formarse una idea determinada de la
realidad.

Interactivo: Un sistema es interactivo cuando permite un dialogo
continuo entre el usuario y la aplicacion, respondiendo ésta a las
ordenes de aquel.
Ludico: Designa todo aquello relativo al juego, ocio, entretenimiento
o diversion. El término ludico es de origen latin ludus que significa
“‘juego”.

Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una
investigacion cientifica, un estudio o una exposicién doctrinal.
Percepciones: La percepcion obedece a los estimulos cerebrales
logrados a través de los 5 sentidos, vista, olfato, tacto, auditivo y
gusto, los cuales dan una realidad fisica del entorno.

Sisteméticos: Que sigue 0 se ajusta a un sistema (conjunto
ordenado de normas y procedimientos).

Volitivo: es aquello relacionado con los actos y fendbmenos de la

voluntad.
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CAPITULO IlI

3. Metodologia proceso analisis y discusién de resultados

El enfoque cualitativo tiene la finalidad de describir el hecho
encontrado, comprender su realidad establecida dentro del contexto
educativo, analizar con profundidad la problemética encontrada y
establecer los diferentes motivos que fueron causa de la misma, Asi
mismo, esta enfocada en una investigacion de campo, la misma que
asisti6 al lugar donde surgen los acontecimientos. Se considerd la
participacion de los diferentes miembros que componen la unidad
educativa tomando en cuenta la perspectiva que pueda aportar cada uno
de ellos. Se comprobo el grado de conocimiento acerca del No uso del

método ludico.

Con la finalidad de recolectar la informacién se han utilizado
diversas herramientas como la encuesta que consider6 un enfoque
cuantitativo, obteniendo resultados numéricos que seran utilizados para
realizar un andlisis validado dentro de gréaficos que mostraran la realidad
existente en la Unidad Educativa objeto de estudio, y la entrevista que fue
dirigida al directivo del plantel, es importante mencionar que las mismas
fueron evaluadas, analizadas y elaboradas con previa anticipacion,
valorando las necesidades presentes en torno al tema central de estudio,
identificando los aspectos que pueden incidir en el completo desarrollo de

la investigacion en curso.
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3.1.

Tipos de investigacion

La investigacion como una base orientada a plantear nuevas

teorias, nos permite establecer una relacion directa con la realidad,

considerando que existen diferentes tipos de investigacion que inducen a

mejorar la comprension del tema central de estudio desde diferentes

perspectivas. A continuacién, se detallan los tipos de investigacion

utilizados en este proyecto de estudio.

Investigacion de campo: Esta investigacion servird de mucha
ayuda ya que con ella se podra aplicar las encuestas a los
estudiantes para identificar la problematica que se encontré en la
unidad educativa por lo que es la encargada de recabar
informacion desde el punto mismo donde surge la problemética,
ademas, brindan las herramientas necesarias en la se puedan
recolectar datos reales e informacion verificable.

Investigacion descriptiva: Esta investigacion ayuda en el analisis
de la informacién ya que la presenta de forma detallada resaltando
cada uno de los elementos que interactian dentro del contexto de
estudio y en ella se pueda describir cada causa que se identifico en
la situacion conflicto y que se pueda buscar una solucién viable en
la que los talleres educativos sirvan de mucho para que los
estudiantes puedan desenvolverse bien en sus actividades
escolares.

Investigacion Bibliogréafica: La investigacion bibliografica es muy

importante para el desarrollo del tema en estudio aqui se
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investigara mediante los articulos publicados en revistas, se
utilizaran los libros digitales que estan en la web y los libros fisicos
gue estan en la biblioteca de la Facultad de Filosofia, ademas se
investigara por medio de las fuentes bibliograficas de las paginas
como Latindex, Scielo, Dialnet, Redalyc y demas paginas web que
ayude con informacion veraz y confiable para este investigacion

aplicada en la unidad educativa antes mencionada.

3.1.1. Técnicas de lainvestigacion

Las técnicas que se aplicaran en esta investigacion sera las tres
mas utilizadas son la observacion, la encuesta y la entrevista, esta se la
utilizara de acuerdo como se explique en los objetivos especificos del
capitulo uno u como se apliquen en cada instrumento segun las variables

a ser investigadas.

3.2. Poblacién y muestra
En esta investigacion fue necesario definir una poblacién que se
identificé dentro de la Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendon”, la
cual se obtuvo la muestra que fue de los estudiantes del 8vo afio de

educacion basica.

La muestra es representativa y la que sirve para aplicar la encuesta

e identificar la problematica existente dentro del contexto, es asi que se
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aplic6 también encuesta los docentes que imparten sus clases de

matematica dentro de la unidad educativa.

Por lo tanto, se llevo a cabo también una entrevista a la maxima
autoridad de la unidad educativa la cual nos demostré existe una gran
falta de aplicacion e talleres educativos ligados al método ludico para que

los docentes puedan aplicar en sus clases de matematicas.

Es menester de las autoridades hacer que se apliquen las
propuestas en las pequefilas muestras que se utiliza para hacer la
investigacion y asi erradicar la problematica que se presenta dia a dia

dentro de la unidad educativa.

La muestra es no probabilistica ya que su representacién esta por
debajo de los 500 permutantes dentro de la investigacion ya que segun la
tabla de Harvard se dice que debe realizar una investigacion a los que
pasen mas de 500 personas se aplica la investigacion Probabilistica por lo

tanto se presenta como un censo en estudio.
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3.3. Analisis de los resultados

Los resultados de la entrevista y las encuestas se detallan a
continuacion:

3.3.1. Encuestas Estudiantes, Pregunta No.1
1.- ¢Crees que las actividades ludicas permiten el desarrollo de tu

mente?

Tabla 2: Desarrollo de la mente por medio de las actividades ludicas

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
1 SIEMPRE 8 5 1 14 31.82
A VECES 7 6 2 15 34.09
NUNCA 7 6 2 15 34.09
TOTAL 22 17 5 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Gréfico 2: Desarrollo de actividades ludicas

- SIEMPRE
+ A VECES
NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Mediante los resultados obtenidos en la primera pregunta
determinamos que los estudiantes afirman que las actividades ludicas les
ayuda al desarrollo de la mente, estdn de acuerdo representado la
variable siempre con el 31.82%, a veces, con el 34.09% y el nunca con el
34.09%, el resultado nunca salié alto porque hay alumnos que no tienen

conocimiento de lo que son las actividades ludicas.

2.- ¢Las clases de matematicas las recibes con motivacién e interés?

Tabla 3: Clases con motivaciéon

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
2 SIEMPRE 5 9 2 16 36.36
A VECES 4 8 3 15 34.09
NUNCA 4 7 2 13 29.55
TOTAL 13 24 7 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 3: Clases con motivaciéon

= SIEMPRE = A VECES NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Mediante los resultados se puede observar que los alumnos tratan
de recibir las clases con motivacion, ocupando siempre el 36.36%, a

veces el 34.09% y nunca el 29.55% de los resultados

3.- ¢Puede resolver ejercicios y problemas que le plantea el docente

en clases?
Tabla 4: Resolver ejercicios planteados por el docente
8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
3 SIEMPRE 6 6 4 16 36.36
A VECES 4 6 3 13 29.55
NUNCA 4 7 4 15 34.09
TOTAL 14 19 11 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 4: Ejercicios planteados por docente

- SIEMPRE

* AVECES
NUNCA

A

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el resultado vemos que si logran resolver ejercicios planteados
por el docente en clases, la variable siempre ocupa el primer lugar con el
36.36% a veces ocupa el tercer lugar con el 29.55% y nunca ocupa el

segundo lugar con el 34.09%.

4.- ¢ Después de las clases les resulta complicado resolver ejercicios

matematicos en casa?

Tabla 5: Después de clases le resulta complicado resolver ejercicios

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
4  SIEMPRE 7 5 3 15 34.09
A VECES 6 6 2 14 31.82
NUNCA 7 5 3 15 34.09
TOTAL 20 16 8 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 5: Nivel de complejidad de ejercicios

* SIEMPRE

R

- AVECES
NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el resultado vemos que la variable siempre y nunca empata, con
el 34.09% y a veces queda con el 31.82% es decir que si se les dificulta y
al mismo tiempo no, depende de que reciban ayuda en casa o clases

extras para que puedan resolver los ejercicios.

5.- ¢ Percibes interés de tus docentes cuando expones tus ideas?

Tabla 6: Interés del docente al expresar ideas

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
5 SIEMPRE 8 4 3 15 34.09
A VECES 7 4 1 12 27.27
NUNCA 8 5 4 17 38.64
TOTAL 23 13 8 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 6: Interés del docente al explicar ideas

L ik

- AVECES
NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el item 5 podemos ver que los alumnos no perciben mucho
interés por parte de los docentes al momento que exponen sus ideas
durante las clases, nunca obtiene el 38.64%, siempre 34.09% y a veces el

27.27%.

6.- ¢ Realizas juegos conjuntamente con tu profesor(a) en el aula?

Tabla 7: Juegos con el profesor para el aprendizaje

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
6 SIEMPRE 4 7 4 15 34.09
A VECES 5 5 3 13 29.55
NUNCA 4 8 4 16 36.36
TOTAL 13 20 11 44 100
Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
Grafico 7: Juegos con los profesores
36,36
/ - AVECES
NUNCA

29,55

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Mediante los resultados obtenidos se puede observas que nunca
ocupa el primer lugar con el 36.36%, siempre el segundo lugar con el

34.09% y a veces el 29.55%.

7.- ¢Consideras que los juegos son importantes para tu aprendizaje?

Tabla 8: Los juegos son importantes para el aprendizaje

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
7 SIEMPRE 8 6 3 17 38.64
A VECES 8 4 2 14 31.82
NUNCA 7 3 3 13 29.55
TOTAL 23 13 8 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Gréfico 8: Juegos importantes para el aprendizaje

+ SIEMPRE
* A VECES

NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Se puede observar que los resultados son favorables en cuanto a
considerar que los juegos son buenos para el aprendizaje, la variable
siempre ocupa el primer lugar con el 38.64%, a veces el 31.82% y nunca

el 29.55%

8.- ¢, Se te hace mas facil aprender una clase cuando realizas un

juego primero?

Tabla 9: Aprendizaje mediante juegos

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
8 SIEMPRE 9 4 2 15 34.09
A VECES 8 5 2 15 34.09
NUNCA 9 3 2 14 31.82
TOTAL 26 12 6 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 9: Aprendizaje mediante juegos

/ - A VECES

NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Mediante los resultados en el item 8 vemos que a los estudiantes
se les hace mas facil aprender mediante juegos, la variable siempre

obtiene el 34.09%, a veces el 34.09% y nunca el 31.82%

9.- ¢ Consideras suficiente los recursos ludicos empleados en tu

salon?
Tabla 10: Recursos ladicos en clases
8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE

9 SIEMPRE 5 8 3 16 36.36
A VECES 5 5 2 12 27.27
NUNCA 4 8 4 16 36.36
TOTAL 14 21 9 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Gréfico 10: Recursos ludicos

36,36
- AVECES
NUNCA

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En los resultados del item 9 se puede ver que las variables siempre

y nunca empatan con el porcentaje del 36.36% y a veces con el 27.27%

10.- ¢ Como estudiante consideras que una guia didactica actualizada

con métodos ludicos facilitard una mejor comprension en clases?

Tabla 11: Consideracién como estudiante

8vo.
ITEM PARALELOS A B C TOTAL PORCENTAJE
10 SIEMPRE 11 4 1 14 36.36
A VECES 9 4 1 14 31.82
NUNCA 10 3 1 16 31.82
TOTAL 30 11 3 44 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 11: Consideracidon como estudiante

+ SIEMPRE

* A VECES
NUNCA
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Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En los resultados se pueden observar que si consideran de forma
positiva la implementacion de los métodos ludicos el siempre obtiene el

36.36%, nunca y a veces empatan con el 31.82%.

3.3.1.2. Preguntas dirigidas a los profesores

Encuesta profesores, pregunta No. 1

1.- ¢Considera usted importante potenciar el desarrollo cognitivo de

los estudiantes?

Tabla 12: Desarrollo cognitivo de los estudiantes

C. C.
ITEM PROFESORES BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
1 SIEMPRE 10 7 17 48,57
A VECES 7 4 11 31,43
NUNCA 3 4 7 20,00
TOTAL 20 15 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Gréfico 12: Desarrollo cognitivo de los estudiantes

NUNCA;

SIEMPRE;
48,57

A VECES;
31,43

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

64



Se puede apreciar que la mayoria de los profesores consideran
que es importante el desarrollo cognitivo de los estudiantes, siempre

obtiene el 48.57%. A veces el 31.43% y nunca el 20%

Encuesta profesores, pregunta No. 2

2.- ¢Utiliza Ud. durante su proceso aulico algun juego ludico?

Tabla 13: Utiliza juegos ludicos

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
2 SIEMPRE 6 4 10 28,57
A VECES 8 7 15 42,86
NUNCA 3 7 10 28,57
TOTAL 17 18 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 13: Utiliza juegos ludicos

NUNCA; SIEMPRE;
28,57

A VECES;
42,86

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Como no se ha implantado este sistema la mayoria de los
profesores pocas veces usan juegos ludicos, a veces obtiene el 42.86%,

siempre el 28.57% y nunca el 28.57%
Encuesta profesores, pregunta No. 3

3.- ¢El uso de juegos ludicos mejoria la psicomotricidad y el

desempefio de sus educandos?

Tabla 14: El uso de los juegos ludicos mejoraria el aprendizaje

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
3 SIEMPRE 12 6 18 51,43
A VECES 5 3 8 22,86
NUNCA 3 6 9 25,71
TOTAL 20 15 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 14: El uso de los juegos ludicos sobre el aprendizaje

NUNCA; 25,71

A VECES;
22,86

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En este item vemos que estan conscientes que el uso de juegos

ladicos va a mejorar el desempefio de los alumnos, siempre obtiene el

51.43%, a veces 22.86% y nunca 25.71%

Encuesta profesores, pregunta No. 4

4.- ¢Participan activamente los estudiantes durante las clases?

Tabla 15: Participan activamente los estudiantes en clases

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
4  SIEMPRE 4 3 7
A VECES 10 8 18
NUNCA 3 7 10
TOTAL 17 18 35

20
51,43
28,57

100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 15: Participacion de los estudiantes en clases

SIEMPRE; 20

NUNCA; 28,57

A VECES;
51,43

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Se puede notar que la participacidn de los estudiante no es

completa, siempre obtiene el 20%, a veces el 51.43% y nunca el 28.57%

Encuesta profesores, pregunta No. 5

5.- ¢ Al ejecutar juegos el estudiante obtiene un aprendizaje

significativo?

Tabla 16: Ejecutar juegos ayudan al aprendizaje

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
5 SIEMPRE 10 6 16 45,71
A VECES 7 4 11 31,43
NUNCA 4 4 8 22,86
TOTAL 21 14 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 16: Ejecutar juegos en el aprendizaje

NUNCA; 22,86

SIEMPRE;
45,71

A VECES;
31,43

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el item 5 se puede apreciar que los docentes estan conscientes
gue al ejecutar juegos los estudiantes tendrian un mejor desempefio en

clases, siempre obtiene el 45.71%, a veces el 31.43% y nunca el 22.86%.

Encuesta profesores, pregunta No. 6

6.- ¢Considera que los juegos ludicos mejorarian la calidad del

aprendizaje?

Tabla 17: Los juegos ludicos mejorarian la calidad del aprendizaje

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
6 SIEMPRE 10 5 15 42,86
A VECES 8 3 11 31,43
NUNCA 5 4 9 25,71
TOTAL 23 12 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 17: los juegos ludicos mejorarian el aprendizaje

NUNCA; 25,71

SIEMPRE;
42,86

A VECES;
31,43

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el item 6 se puede apreciar que la variable siempre obtiene el

42.86%, a veces el 31.43% y nunca el 25.71%

Encuesta profesores, pregunta No. 7

7.- ¢Los educandos se muestran participativos durante el desarrollo

de la propuesta?

Tabla 18: Hay participacién de los alumnos mediante el desarrollo de clases

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
7  SIEMPRE 12 7 19 54,29
A VECES 5 3 8 22,86
NUNCA 3 5 8 22,86
TOTAL 20 15 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 18: Participacion de los alumnos en clases

NUNCA; 22,86

A VECES;
22,86

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el item 8, se puede apreciar que los educandos si se muestran
participativos en el desarrollo de las actividades, siempre obtiene el

54.29%. A veces el 22.86% y nunca el 22.86%.
Encuesta profesores, pregunta No. 8

8.- ¢Considera la ludica influyente sobre las habilidades sociales y

afectivas?

Tabla 19: La ladica influye sobre las habilidades sociales y afectivas

C.
ITEM CICLOS BASICO C.DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
8 SIEMPRE 13 9 22 62,86
A VECES 6 4 10 28,57
NUNCA 2 1 3 8,57
TOTAL 21 14 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Gréfico 19: La ladica influye en las habilidades

NUNCA; 8,57

A VECES;
28,57

SIEMPRE;
62,86

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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En el time 8 se puede apreciar que los docentes consideran a la
ladica influyente, el siempre obtiene 62.86%, a veces el 28.57% y nunca

el 8.57%.

Encuesta profesores, pregunta No. 9

9.- ¢Incluye actividades ludicas educativas en su planificacion?

Tabla 20: Incluyen actividades ludicas en su planificacién

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
9 SIEMPRE 7 3 10 28,57
A VECES 6 8 14 40,00
NUNCA 4 7 11 31,43
TOTAL 17 18 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 20: Incluyen actividades ludicas en la planificacion

SIEMPRE;
NUNCA; 31,43 28,57

A VECES;
40,00

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

72



En el item 9 se aprecia que pocas veces incluyen actividades
ludicas en las clases, siempre obtiene el 28.57%, a veces el 40% y nunca

el 31.43%.

Encuesta profesores, pregunta No. 10

10.- ¢Usted como docente considera que una guia didactica es un
soporte pedagogico adicional para ensefianzas y al desarrollo

emocional y cognitivo de sus estudiantes?

Tabla 21: Guia didactica como soporte adicional

C. C.
ITEM CICLOS BASICO DIVERSIFICADO TOTAL PORCENTAJE
10 SIEMPRE 10 8 18 51,43
A VECES 6 6 12 34,29
NUNCA 3 2 5 14,29
TOTAL 19 16 35 100

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Grafico 21: Guia didactica como soporte

NUNCA; 14,29

IEMPRE;
51,43

A VECES;
34,29

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban
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Se puede apreciar que en el item 10 los docentes estan
conscientes que una guida didactica es un soporte muy bueno, la variable

siempre obtiene el 51.43%, a veces el 34.29% y nunca el 14.29%.

3.3.2. Conclusién de la entrevista al rector

Se realiz6 una entrevista al alto mando del colegio, que fue el
rector en la cual obtuvimos como conclusién que, para él, los juegos
ltdicos desarrollan la destreza cognitiva ya que, aplicados de acuerdo a
métodos actuales, asi se aprende jugando, ya que los alumnos estan en
la etapa del juego ahora el docente cumple un factor importante ya que

debe precisar cudl es el juego que mas se utiliza.

Consiguiendo de esta forma motivar creando deseo y entusiasmo

de mejorar el entorno, el estado de animo para aprender.

3.3.3. Conclusién de las encuestas (Estudiantes y Docentes)

Como conclusion de la encuesta a los estudiantes tenemos que
ellos por medio de los métodos clasicos de ensefianza no estan prestos a
atender al 100%, que para ellos se hace mas llamativo una clase activa
con juegos y ensefianza moderna para que de esta forma estén
despiertos en su totalidad y puedan rendir de forma total sobre los

estudios en base a la materia matematicas.
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Por consiguiente, en las encuestas a los profesores se ve que si
estan prestos para implementar nuevas técnicas de estudio como lo es los
métodos ludicos, para que de esta forma el rendimiento del alumno

mejore y su tarea como profesor se vea de forma pulcra y excelente.
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CAPITULO IV

PROPUESTA

4.1. TITULO

“Talleres Educativos”

4.2. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

La presente investigacién ayudo a demostrar que en la ensefianza
se debe aplicar en las matematicas las técnicas y juegos ludicos para que
los estudiantes mejoren su aprendizaje es asi que yo Romel Tiban con el
afan de poder cambiar el tipo de ensefianza he decidido hacer este
proyecto para ampliar sobre el conocimiento de métodos ludicos y hacer
una clase mas atractiva, esto se lograra mediante el esfuerzo y empefio
propuesto por mi persona, se aplicara en el colegio Francisco Huerta
Renddn porque fue la poblacion estudio y dependiendo de sus resultados
demostrare que se puede aplicar la propuesta en los demas colegios de la

ciudad de Guayaquil.

Por esto, tiene suma relevancia atenuar los signos de alerta entre
los estudiantes como la falta de atencién, concentraciébn en materias
numeéricas, asi como el desinterés presentado ante las teorias impartidas

a diario por los docentes de cada area.
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El impacto social que se generara, con la aplicacién de los talleres
educativos se lograra mejorar el aprendizaje de los estudiantes elevando
la satisfaccién entre los docentes de institucién educativa y los padres de
familia asi creando bases soélidas desde los primeros afios de educacion y

puedan ingresar al bachillerato sin problema alguno.

De este modo, se podran desarrollar el método ludico y seleccionar
los juegos ludicos en la estructura de los talleres educativos justificados
en la gran expectativa y positivismo que demostraron los estudiantes
respecto a la realizacion de los mismos, todo esto luego del andlisis de los
datos recogidos que se presentaron en las encuestas de los estudiantes y

docentes de la unidad educativa.

4.3. Objetivo General

Elaborar el disefio de los talleres Educativos que contengan el
método ludico y los juegos ludicos para mejorar el proceso de aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes de 8vo. Afio de educacion basica

de la unidad Educativa FHR y se desarrollen sus habilidades cognitivas.

4.4, Objetivos especificos

e Disefiar cada una de las actividades con el método ltdico

77



e Desarrollar las evaluaciones de cada una de las actividades
para que se puedan complementar con los juegos ludicos.
e Elaborar los juegos de manera que se puedan ejecutar

cuando se apliquen las actividades dentro de las clases.

4.5. Aspectos tedricos de la propuesta

Aspecto Socioldgico

Dentro del aspecto socioldgico es que las metodologias de investigacion
fueron con datos reales por lo consiguiente se puede determinar la
ejecucion del proyecto como tal, porque tiene la aceptacién tanto por
parte de la autoridad principal de la institucion, de los docentes y los mas

importantes en este plano los estudiantes.

Aspecto Psicolbgico

Este aspecto es de gran relevancia en la educacion ya que con los
aportes tedricos de muchos Psicélogos hacen que la educacién avance y
se mejore en la calidad educativa haciendo referencia en los proyectos
educativos y que se complementan con los docentes y estudiantes dia a
dia en las aulas de clase y que se mejore asi la enseflanza de las

matematicas aplicando el método ludico como estrategia educativa.
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4.6. FACTIBILIDAD DE SU APLICACION

4.6.1. Factibilidad técnica

La factibilidad que se puede aplicar dentro de la propuesta, es que
esta apoyada con la venia de las autoridades de la unidad educativa y que
se dio paso a la investigacion dando permiso a la aplicaciéon de las
encuestas y demostrando dentro en las aulas a los estudiantes la teméatica

a desarrollarse dentro del plantel.

Asi mismo, se tuvo la colaboracién de los docentes que imparten
sus actividades diarias dentro del plantel y que colaboraron con sus

conocimientos para que se pueda dar paso a esta investigacion.

También se tobo una gran factibilidad por parte de los padres de
familia quien con su apoyo se pudo llevar a cabo el desarrollo del disefio
de los talleres ya que con su colaboracién en la indagacion de preguntas
contestaron que era de gran importancia la necesidad de este disefio de

los talleres educativos.

Dentro de la factibilidad técnica si cuento con los equipos e

implementos necesarios para ejercer la propuesta
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A continuacion, se detallan los equipos que usamos durante los

talleres.

e Espacio fisico
e Equipos de audio y video
e Equipos de computacion

¢ Utiles de oficina

llustracion 1: Espacio fisico para realizar el taller llustracion 2: Proyector

Z

\\

Fuente: Romel Tiban Fuente: Romel Tiban

Elaborado por: Romel Tiban Elaborado por: Romel Tiban
llustracién 4: Equipo de sonido llustracién 3; Utiles de oficina

Fuente: Romel Tiban Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban Elaborado por: Romel Tiban
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4.7.Descripcion de la propuesta

Para el desarrollo de la propuesta tenemos lo siguiente:

e La creacion de la marca RPD con el objeto de poder brindar los
talleres ludicos a las instituciones, estaremos ubicados en el norte
de la ciudad de Guayaquil, sector alborada V etapa Mz 501 V. 2,
adicional se asistira para una demostracion con los estudiantes de
como son este tipo de talleres y que los profesores vean la

ejecucion de los mismos durante una jornada de clases.

llustracién 5: Logo de RPD

Fuente: Romel Tiban
Elaborado por: Romel Tiban

Descripcién del logotipo

El logotipo de la propuesta esta conformado de la siguiente manera:

e Como isotopo tenemos la silueta de una persona juvenil color azul
que representan la inteligencia, esta silueta asi mismo es la

representacion de los alumnos de 8vo afo y los nUmeros que estan
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formando parte del cerebro, son las matematicas que al emplearlas
los juegos ludicos la mente se perfeccionara en destreza numérica.
e Todo esto encerrado en un circulo formado por el slogan que dice
rapidez, precision y destreza que es lo que se espera conseguir
con este tipo de actividades para el resultado final del alumno, y
esta en color amarillo porque representa la motivacion mental.
e La tipologia usada es arial black para conformar el eslogan del

logo.
Slogan

Como slogan se ha determinado el siguiente: “Rapidez, precision
y destreza...” puesto que el taller tiene como finalidad aumentar la
habilidad mental de los alumnos en base a céalculos matematicos, que
tengan precision al momento de dar un resultado, sean rapidos con la

mente y la destreza.

Simbologia de los colores

Azul

El azul es color frio, va de la mano con la inteligencia y la
consciencia, ademas es un color que brinda un sentido de confianza y de

seguridad e incrementa la productividad. Representa lealtad, la confianza,
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la sabiduria, la inteligencia, la fe, la verdad, en marketing se le considera

un color beneficioso tanto para el cuerpo como para la mente.

Blanco

Es el color del conocimiento y la sabiduria, en disefio gréafico, a

menudo se usa como color secundario de la marca, por su neutralidad.

El color amarillo representa la alegria, la felicidad y la energia,
estimula la actividad mental y genera energia muscular. Por su eficacia
para atraer la atencién, es muy Util para destacar los aspectos mas

importantes del tema a comunicar.

Las aplicaciones ludicas que se implementaron durante el taller
para que los profesores puedan ensefiar a los alumnos, como parte final
se daran clases con juegos ludicos a los alumnos para que los profesores

observen como se debe de mantener esta actividad.
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Desarrollo de la propuesta

Cada taller contendra fichas con juegos ludicos ideales para
entrenar la mente de los alumnos entre 11 y 14 afos sobre juegos

matematicos.

Tenemos los juegos mediante las aplicaciones:

e Taller No. 1: Me analizo y me defino

e Taller No. 2: Razonamiento légico

e Taller No. 3: Desarrollando mi percepcion y destreza

e Taller No. 4: Multiplicacion con palillos

e Taller No. 5: Cubos matematicos

e Taller No. 6: Mi tablero de operaciones matematicas

e Taller No. 7: Pongamos en practica las filas y columnas

e Taller No. 8: Cuatro en raya, divisores numericos

e Taller No. 9: Contando saltando niumeros

e Taller No. 10: Juguemos domino con fracciones y expresiones

literales

e Evaluacion final: Rubrica
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Talleres Educativos
Matematicos con juegos
Lidicos |
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yccion

ntroc

La estimulacion de la parte cognitiva es importante para el
desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, es por esto que
los juegos ludicos en el ambito de la educacion se han convertido en una

estrategia fundamental para el éxito escolar.

Los siguientes talleres estan diseflados para trabajar en
adolescentes a partir de los 11 afios de edad, a su vez le da una idea a
los docentes sobre las estrategias y juegos que pueden implementar en el

proceso de clases para reforzar los conocimientos.

Cuando se plantean ejercicios para las necesidades e intereses
detectados en los estudiantes la eficacia de los mismos aumenta, los
talleres presentados servirdn para potenciar destrezas cognitivas en los
estudiantes como: la memoria, concentracion, atencion, las funciones

ejecutivas, el razonamiento I6gico numérico, ademas de la creatividad.

Cada taller esta planteado para una duracion de 40 minutos
aproximadamente, a desarrollarse en cada dia de la semana, los talleres
constan de juegos ludicos ideales para la habilidad o destreza que se

desea potenciar.
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e Taller No. 1: Me analizo y defino

Me analizo y defino

TRY

Objetivo: Reconocer las habilidades propias
a través de la ejecucion de juegos ludicos para
potenciar el aprendizaje.

Recursos: Boligrafo, papel y colores

Tiempo: 15 minutos por juego

Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.
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El supermercado magico

Imaginate que te encuentras en un supermercado donde
encuentras de todo, este lugar es magico y especial por lo que puedes
coger todas las destrezas y habilidades que te gustaria tener y a cambio

dejar todo lo que menos te gusta de ti mismo, entonces ¢ te animas?

iA comprar!

COGER DEJAR
Memorizacion Negatividad
Razonamiento Falta de concentracion
Conceptualizacion Baja retentiva

Comprensién Poco interes

Mi escudo protector

Te gustaria realizar tu propio escudo para sentirse mas seguro

contigo mismo. jPues Vamos!
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Dibuja un escudo en donde representes todas tus fortalezas,

ademas le puedes agregar todas las experiencias de tu vida.

Puedes agregar aspectos como:

Los logros que has tenido.
La cualidad personal de la que te sientas mas orgulloso.
Los aspectos que desees mejorar en ti.

Tus objetivos personales.

TRANSFORMAR
ntentarl

Motivar
Inspirar

SH—————=
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Taller No. 2: Razonamiento légico

Razonamiento

LogK0 6

“"'f’@

Objetivo: Reforzar las habilidades de
atencion, captacion y destreza mental de los
alumnos, para la l6gica matematicas.

Recursos: Boligrafo, papel y colores

Tiempo: 15 minutos por juego

Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.
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Observa con atencidn las siguientes imagenes y sefiala la que tu creas que

es del mismo tamario que el patrén de la izquierda:

- -

*

@

SEIRAE

<
©

&

C

%
¥

0 ®
| &
0@ @]

Contesta las siguientes preguntas en relacion a las figuras que ves a
continuacion:

il FY K REA

- ¢ Cuantas flechas hay en la anterior secuencia de figuras? " ‘ ‘
- ¢ Qué figura hay a la derecha del triangulo? .

- ¢ Qué figura se encuentra entre dos flechas? ‘

- ¢Que figura estd a la derecha de la flecha hacia arriba? =

- ¢Qué figura esté a la izquierda de la flecha hacia abajo? ‘

- ¢ Que figura esta entre el circulo y el rombo? "'
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¢ Puedes descubrir las siguientes palabras siguiendo el patrén de los

simbolos?

iVAMOS INTENTALO!

A

B S 4 E F G H
o | % | O @[O0 |a |> = |+

e —

N 0 3
[T 7o 9] = A

»

P
R
e
]
-
LI

22
L

P Nere D Q%

%0 Sl N @

1. Playa 2.Coche 3.Cortina 4.Agua
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Taller No. 3: Desarrollando mi percepcién y destreza

Desarrollando mi
percepcion y destreza

Y :

N’

Objetivo: Potenciar el nivel de razonamiento
a traveés de ejercicios de l6gica matematica para
mejorar el razonamiento.

Recursos: Boligrafo, papel y colores

Tiempo: 15 minutos por juego

Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.
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Sigue las drdenes y logra la secuencia.

Un circulo en el centro
Un cuadrado en las esquinas inferiores

Un triangulo en la esquina superior
derecha

Un punto en el centro de los dos
cuadrados

Un circulo en Ia esquina superior
izquierda

Un cuadrado bajo el circulo de la esquina
superior derecha

Un tridngulo sobre el circulo central

O
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Puedes deducir ;Cual es la pieza que falta?
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Ahora desarrolla tu pensamiento logico a través de los siguientes ejercicios:
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¢ Qué tal un acertijo? Estimulemos tu pensamiento légico.

Con tan sdlo dos movimientos de los cerillos transformalos en 6.
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Taller No. 4: Tablas con elastico

[ 4 ]

Tablas numeéricas

Y 4 =

con elastico

Objetivo: Agilitar la rapidez mental para
solucionar tablas de multiplicacion numérica.

Recursos: plaiwod, ligas y colores

Tiempo: 15 minutos por juego
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Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.

Este juego es para aprender las tablas de la imagen principal. Se
trata de un tablero de madera que debemos pintar como se ve en la
imagen, dividiéndolo en 3 zonas, las dos externas a su vez en diferentes

casilleros (la cantidad que quieras)

Para que el juego se pueda usar muchas veces es conveniente
usar una pintura ldcida y escribir encima con rotuladores que se puedan
borrar, o también pintar con pintura de pizarra y escribir con tizas.
Clavamos un clavo en el borde interno de cada casillero de los dos lados,
y escribimos de un lado las tablas y del otro los resultados, por supuesto
mezclados. Los peques deberan resolver las tablas uniendo las

operaciones con los resultados con gomas elasticas
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Taller No. 5: Cubos matematicos

|

tLicos

[ 4
> §
-

Cubos Matema

X R
(‘ |

Objetivo: Agilitar el raciocinio para que se
puedan resolver operaciones matematicas.

Recursos: dados de madera, rotuladores,
hojas

Tiempo: 15 minutos por juego
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Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.

Para realizar este juego sencillo necesitamos dados de madera (se
venden en tiendas de manualidades) y rotuladores. Con un rotulador
negro escribiremos nameros en cada lado de los dados, podéis escribir
nameros de un solo digito si vuestros nifios son pequefios o nimeros mas
altos para los mas grandes. También prepararemos al menos 1 dado con
signos matematicos (los que esté aprendiendo el peque: suma, resta,
division, multiplicacion). El peque debera tirar al menos dos dados de
ndameros y 1 de signos y resolver la operacién que le toque. Si los nifios
son mas grandecitos se pueden hacer operaciones complejas, con varios

ndmeros y dos o tres signos.
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Taller No. 6: Contar saltando nidmeros

Contar saltando numeros

R
N
0

Objetivo: Agilitar el calculo numeérico
mediante el juego de saltar nimeros.

Recursos: platos, piola, colores
Tiempo: 15 minutos por juego

Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.
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Con este juego los peques podran practicar a contar saltando
nameros, por ejemplo, de 2 en 2, de 3 en 3, etc. Debemos coger un plato
desechable y hacerle varios agujeros en el borde. Al lado de cada agujero
escribiremos un numero, siempre saltando segun la cifra que hemos
decidido (por ejemplo, si hay que contar de 10 en 10 escribiremos 10, 20,
30, 40, etc.) En el centro escribiremos cémo debemos contar (por
ejemplo, de 10 en 10). Con un cordodn los peques deberan ir pasando por

los agujeros, uniendo los nimeros siguiendo la secuencia justa.
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Taller No. 7: Tablero de operaciones matematicas

Tablero de operaciones
matematicas
o
€ §
o =\

I i\

Objetivo: Aumentar la rapidez mental
mediante ejercicios matematicos.

)

Recursos: papel, dados, colores

Tiempo: 15 minutos por juego
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Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.

Para este juego debemos dibujar un tablero con muchas casillas
iguales, que tenga un recorrido (un punto de salida y uno de llegada). En
cada casilla escribimos una operacion matematica, segun el nivel de
nuestros peques. Necesitamos una ficha que represente a cada jugador, y
un dado. Tirando el dado movemos la cantidad de casillas indicada, y
debemos resolver la operacion que nos toque. Si lo logramos nos
quedamos en el lugar, si no lo logramos retrocedemos hasta donde

estabamos. Gana el primero que llegue a la meta.
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Taller No. 8: Pongamos en préctica fila y columna

Filas y Columnas

Objetivo: Reforzar el conocimiento sobre los
divisores.

Recursos: dados, tableros iguales, ficha de
colores

Tiempo: 15 minutos por juego

Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.
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Reglas del juego:

Juego para dos jugadores: El primer jugador tira primero un dado y
luego el otro para obtener un niamero de dos cifras. Por ejemplo, si en el
primer dado saca un 5y en el segundo un 6, el nimero que ha obtenido

sera 56.

A continuacion, el primer jugador pone una de sus fichas en una
casilla desocupada de su tablero que sea un divisor de 56 (por ejemplo, el
2), con lo que le quedard 28. Puede ahora buscar divisores de 28, por
ejemplo, el 7 y poner otra ficha en una casilla con un 7 y le quedara un 4.
Puede también poner una ficha en una casilla con un 4. Si no encuentra

mas divisores le toca el turno al otro jugador.

Cuando el numero inicial sea primo y el jugador lo descubra podra
tirar de nuevo. Pero si no lo descubre, le toca el turno al otro jugador. Si el
primer jugador dice que es primo, pero no lo es, el otro podra poner en su
propio tablero las fichas de los divisores que descubra y a continuacion le

toca el turno.

108



Taller No. 9: Cuatro en raya de divisores numéricos

Cuatro en raya de
divisores numeéricos

Objetivo: Dominar el concepto divisor de un
namero.

Recursos: Dados, tableros y fichas de
colores

Tiempo: 15 minutos por juego

109



Instrucciones: Lee de forma determinada
cada enunciado y resuélvelo en el tiempo
establecido.

Reglas del juego:

Juego para dos jugadores: El primer jugador tira primero un dado y
luego el otro para obtener un nimero de dos cifras. Por ejemplo, si en el
primer dado saca un 4 y en el segundo un 2, el numero que ha obtenido
serd 42.

A continuacion, el primer jugador pone una de sus fichas en una casilla
desocupada de su tablero que contenga UN divisor de 42 (por ejemplo, el

7

Cuando el numero inicial sea primo y el jugador lo descubra podra

tirar de nuevo. Pero si no lo descubre, le toca el turno al otro jugador.

Si el primer jugador dice que es primo, pero no lo es, el otro podra
poner en su propio tablero una ficha sobre alguno de los divisores del

namero y a continuacion le tocara el turno.
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Taller No. 10: Juguemos domind con fracciones y expresiones literarias

Domino con fracciones y
expresiones literarias

Objetivo: Manejo de numeros racionales.

Recursos: platos, piola, colores

Tiempo: 15 minutos por juego
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cada enunciado y resuélvelo en el tiempo

establecido.

Instrucciones: Lee de forma determinada

Observaciones: La estructura de los dominés clasicos, 8 veces el

0, 8 veces el 1, etc., hasta 8 veces el 6, obteniéndose las 28 fichas de

domin6é mediante todas las posibles combinaciones de 7 resultados,

tomados de dos en dos, mas las siete fichas de dobles, se ha reproducido

en las 28 fichas que presentamos, cambiando las cifras de un domind

clasico por numeros fraccionarios. Los 7 valores que se han utilizado para

las fichas son los siguientes:

1/6 un
sexto
1/4 2/8
1/3 2/6
1/2 un
medio

2/3 v 4/6

3/4 @ 6/8

5/6 cinco
sextos

Actividad: Se trata de jugar unas partidas de dominé con estas 28

fichas, de la misma forma exactamente que se juega con las fichas de

domind tradicional.
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https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/06/tipodefracciones.jpg
https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/06/tipodefracciones.jpg

Para eso, se pueden fotocopiar las fichas, ampliandolas, en una cartulina
gue se plastificara para que tenga una consistencia suficientemente dura
y para que se pueda utilizarlas en ocasiones posteriores. A continuacion,

se recortaran las fichas plastificadas.

En una sesion normal de clase se puede jugar varias partidas,
haciendo por ejemplo un torneo en el grupo de clase, tal como se explica

en la pagina de este blog dedicada a los DOMINOS.

Reglas del juego:

Juego para dos o cuatro jugadores: Se reparten 7 fichas por
jugador. Si son dos jugadores, las fichas sobrantes se quedan sobre la
mesa boca abajo para ser cogidas en su momento. Sale el jugador que
tiene el mayor doble, (5/6, 5/6).

Por orden los jugadores van colocando sus fichas, enlazadas con
la primera en cualquiera de los lados de la ficha, mediante fracciones con
el mismo valor. Si un jugador no puede colocar una ficha porque no tiene
valores adecuados, pierde su turno. En el caso de dos jugadores coge

una nueva ficha hasta conseguir la adecuada o agotarlas todas.

Gana el jugador que se queda sin ficha. Si se cierra el juego y
nadie puede colocar una ficha, gana el jugador que tiene menos puntos,

sumando los valores de las fichas que le han quedado.
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Rubrica de la evaluacion de destrezas cognitivas

Marca con una X los criterios las destrezas detalladas en el recuadro.

Siendo 1 para minimo y 5 para el maximo de habilidad.

Nombre del estudiante:
CRITERIOS

Niveles

Dominas ejercicios de razonamiento
l6gico.

Te sientes capaz de clasificar temas.

Encuentras adecuados tus niveles de|
atenciéon y memorizacion.

Retienes con facilidad conocimientos
nuevos.

Tienes agilidad para realizar calculos
numeéricos.

Puedes mantener tu atencién visual por
mas de 5 minutos.

Utilizas lenguaje fluido al expresarte.

Realizo calculos y resuelvo problemas con|
agilidad mental.
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ANEXO I.- FORMATO DE EVALUACION DE LA PROPUESTA DE TRABAJO DE TITULACION

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD

e e e e e

TRABAJO DE TITULACION
Nombre de la propuesta de | METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES
trabajo de la titulacién: COGNITIVAS DE LAS MATEMATICAS. TALLERES EDUCATIVOS
Nombre del estudiante (s): | TIBAN ANDRADE ROMEL ALEJANDRO
Facultad: = FILOSOFIA, LETRAS Y Carrera: Mercadotecn
EDUCACION Publicidad
Linea de TENDENCIAS EDUCATIVAS | Sub-linea de DESARROLLO
Investigacion: Y DIDACTICAS Investigacién: E IMPULSO DE
CONTEMPORANEAS DEL METODOS DE
APRENDIZAJE ENSENANZA
Fecha de presentacion Fecha de
de la propuesta de 3 DE OCTUBRE DE 2019 | evaluacién de la 10 DE
trabajo de propuesta de OCTUBRE DE
Titulacién: trabajo de 2019
Titulacion:
ASPECTO A CONSIDERAR CUMPLIMIENTO OBSERVACIONES
Si NO

Titulo de la propuesta de trabajo de
Titulacion:

Linea de Investigacion / Sublinea de
Investigacion:

Planteamiento del Problema:

Justificacion e importancia:

Objetivos de |a Investigacion:

Metodologia a emplearse:

Cronograma de actividades:

Presupuesto y financiamiento:

APROBADO
APROBADO CON OBSERVACIONES

@‘ NO APROBADO

MSc. Santiago Galindo Mosquera, PhD.
Presidente del Consejo de Facultad, Letras y Ciencias de la Educacién

CC: Director de Carrera
Gestor de Integracion Curricular y Seguimiento a Graduados.
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ANEXO I.- ACUERDO DEL PLAN DE TUTORIA DE TRABAJO DE TITULACION

ANEXO II.- ACUERDO DEL PLAN DE TUTORIA DE TRABAIO DE TITULACION

FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD

R e =

Guayaquil, 8 noviembre del 2019

Sra.

MSc. Pilar Huayamave Navarrete.
Directora de Carrera

En su despacho. -

De nuestra consideracion:

Nosotros, OLGA MARISOL BRAVO SANTOS. MSC, docente tutor del trabajo de titulacion y la estudiante TIBAN
ANDRADE ROMEL ALEJANDRO de la Carrera MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD, comunicamos que acordamos
realizar las tutorias semanales en el siguiente horario 08H00-09HOQ los dias VIERNES, durante el periodo ordinario
del ciclo- Il 2019-2020.

De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el proceso de tutoria son:

Asistir a las tutorias individuales 2 horas a la semana, con un minimo de porcentaje de asistencia de 70%.
Asistir a las tutorias grupales (3 horas a la semana), con un minimo de porcentaje de asistencia de 70%.
Cumplir con las actividades del proceso, conforme al Calendario Académico.

Tengo conocimiento que es requisito para la presentacion a la sustentacién del trabajo de titulacion, haber
culminado el plan de estudio, los requisitos previos de graduacién, y haber aprobado el médulo de actualizaciéon de

conocimientos (en el caso que se encuentre fuera del plazo reglamentario para la titulacion).

Agradeciendo la atencién, quedamos de Ud.

Atentamente,

Firr;a - -
DRADE ROMEL ALEJANDRO MSc. OLGA MARI BRAVO SANTOS

TIBAN
Nombre completo del estudiante 1 Nombre completo del Docente Tutor
Cl: 1724811052 Cl1:0914067897
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ANEXO IV INFORME DE AVANCE DE LA GESTION TUTORIAL

Tutor: MSc. OLGA MARISOL BRAVO SANTOS
Tipo de trabajo de litulacion: TERCER NIVEL
Titulo del trabajo. METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS
MATEMATICAS
PROPUESTA: TALLERES EDUCATIVOS
Carrera: MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
_ ESTUDIANTE: TIBAN ANDRADE ROMEL ALEJANDRO

No. | FECHA ACTIVIDADES DETUTORIA | DURACION: | OBSERVACIONES Y TAREAS | FIRMA FIRMA
DE TUTORIA [INiclo TFIN | ASIGNADAS TUTOR ESTUDIANTE
SESION S [ -
1 29-11- Presento capitulo uno 08h00 09h00 Corregir todo el
2019 Realice la lectura del capitulo unoy el
planteamiento del formato, enumerar las
[ problema paginas, aplicar
Normas APA.
2 06-12- Presento la correccion | 08h00 | 09h0O Corregir el cuadro d ) |
2018 del capitulo uno con cada | variables con cada
unc de los puntos a tratar dimension e indicador,
‘ desde el planteamiento
i | del problema.
|
3 13-12- | Presento el cuadro de | 08h00O | O9hOO | Corregir las premisas, y =
2019 variables y las premisas, las causas que no
| las causas, los objetivos tenian relacién, |
generales y especificos, explicar con la \
La justificacién e argumentacion las |
importancia con cada causas con los efectos.
uno de sus elementos. | | ‘
4 20-12- Presento el cuadro | 08h00 | 09h00 | Traer el capitulo uno 4 } ‘
2019 completo y las variables, impreso y el avance del | f
le faltd realizar esa capitulo dos
conexién con las
premisas y las causa, |
debe volver a realizar esa |
correccion.
5 | 23-12- Presento el capitulo uno | 08h00 | 09h00 | Traer el cab-lil:ls dos éﬁ
| | 2019 ‘ impreso y completo antecedente completo,
| ‘ todas las variables, trajo marco tedrico y |
avance del capitulo dos contextual completar |
con el antecedente con las
Internacional, Nacional y fundamentaciones
Local.
6 | 03-01- Presento capitulo dos el | 08h00 | 09h00 | Corregir temas del |
| 2020 marco tedrico con la marco tedrico vy |
| primera variable y las aumentar definiciones
| fundaciones con normas APA, y
[ epistemologica, traer el desarrollo de la
Psicologia, Sociologica y segunda variable en las |
Con el marco contextual, bases tedricas.
| falté desarrollar el marco
=== IS Legal. e | (e
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MSC. OLGA MARISOL BRAVO SANTOS

CL: 0914067897

7 10-01- { Presento el capitulo dos | 08h00 09h00 | Traer las preguntas
2020 culminado y presenta el | desarrolladas que se
capitulo tres con la aplicara a los
metodologia a utilizar estudiantes
8 | 1701~ | 08h00 | 09h00 I
2020 ; Presento las preguntas Traer ya el capitulo tres
de las encuestas con el desarrollo de
, ’ aplicadas a los cada uno de los cuadro
“ estudiantes % la estadistico y los |
‘ ‘ entrevista aplicada a la graficos de pastel con |
| | autoridad. cada una de las
| _L ,“‘ D conclusiones -
9 24-01- Presento el capitulo tres | 08h00 | 09h00 | Traer el avance del/
2020 con las correcciones capitulo cuatro hasta
indicadas en las los objetivos de I3
| conclusiones y propuesta
[ recomendaciones
N N R— — | e
10 27-01- 08h00 09h00 B4
2020 Presento el avance del Traer la descripcion de
capitulo cuatro trajo la la propuesta con los
Justificacion, los pasos de como serian
' objetivos, y los aspectos los talleres educativos
| | - teoricos. ) o
11 31-01- 08h00 09h00 5
202 Presento el capitulo Traer ya la tesis anillada
| cuatro toda la para su dltima
descripcion de la correccion y firmar los
propuesta con el disefio documentos de los
de lo descrito en su tesis. anexos.
N
- — N 1
12 03-02- 08h00 0%h00
2020 Presento toda la tesis con Presento la tesis con el
los anexos se corrigio lo cd para el Urkund vy
| que faltaba y se firmé dejo evidencia para
| todos los anexos revisar el anillado con
el tutor revisor. iy
. 4

Gegtorde Ihtég;aci n Cufricular y
Seguimiento a Graduados.
MSC. ALEJANDRA GARCIA SUAREZ

ClJ:0821907218
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ANEXO V.- RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

TitulodelTrabajo: Métodos Lidicos en el Desarrolio de Habllidades Cognitivas de las Matematicas. Talleres Educativos,

Autor(s): Romel Alejandro Tiban Andrade

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE CALIFICACION
MAXIMO

ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA 45
Propuesta integrada a Dominios, Misién y Vision de la Universidad de Guayaquil. 0.3 03
Relacién de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacion Universidad / | 0.4 0.4
Facultad/Carrera.
Base conceptual que cumple con las fases de comprensién, interpretacién, explicacion y | 1 1
sistematizacion en la resolucién de un problema.
Coherencia en relacién a los modelos de actuacién profesional, problematica, tensionesy | 1 1
tendenciasdela profesion, problemasa encarar, prevenir o solucionar de acuerdo 3l PND-BV.
Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educativo como | 1 1
resultados de aprendizaje que fortalecen el perfil de la profesién,
Respondecomopropuestainnovadoradeinvestigaciénal desa rrollosocialotecnolégico. 0.4 0.4
Responde a un proceso de investigacién — accién, como parte de la propia experiencia | 0.4 0.4
educativa y de los aprendizajes adquiridos durante la carrera,
RIGOR CIENTIFICO , 45
El titulo identifica de forma oorrecta los objetivos de la investigacion. 1
El trabajo expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del contexto general, del | 1
conocimiento y de la sociedad, asi como del campo al que pertenece, aportando
significativamente a la investigacién.
El objetivo general, los objetivos especificos y el marco metodolégico estdn en | 1 1
correspondencia.
El andlisis de la informacién se relaciona con datos abtenidos y permite expresar las | 0.8 0.8
conclusiones en correspondencia a los objetivos especificos.
Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliografica. 0.7 0.7
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL : 1
Pertinencia de la investigacién. 05 0.5
Innovacién de la propuesta proponiendo una solucién a un problema relacionado con el perfil de | 0.5 0.5
egreso profesional.

_CALIFICACIONTOTAL* 10 10

* El resultado seré promediado con la caliﬁmaén del Tutor Revusor y con la allﬁcadén de obtenida enla

‘Sustentacién oral.

**El estudiante que obtiene una allficadén menor a 7/10 en la fase de tutoda de tltuladén no podré oontlnnar a Ias

siguientes fases (revisién, sustentacién). .

No.C.l. 0914067897
FECHA: 14/02/2020
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ANEXO VI. - CERTIFICADO DEL DOCENTE-TUTOR DEL TRABAJO DE TITULACION

Guayaquil, febrero 14 del 2020

Sra.

Ing. Olga Marisol Bravo Santos, MSc

DIRECTORA DE LA CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad. -

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacién
Métodos Ludicos en el Desarrollo de Habilidades Cognitivas de las Matematicas.Talleres
Educativos. Del estudiante Romel Alejandro Tibdan Andrade, indicando que ha cumplido
con todos los parametros establecidos en la normativa vigente:

El trabajo es el resultado de una investigacién.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

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

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

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

Atentamente,

vo Santos. MSc

C.l. 091406789
FECHA: 14/02/2020
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ANEXO VIl.- CERTIFICADO PORCENTAJE DE SIMILITUD

Habiendo sido nombrado Olga Marisol Bravo Santos, tutora del trabajo de titulacidn
certifico que el presente trabajo de titulacion ha sido elaborado por Romel Alejandro
Tibdn Andrade , con mi respectiva supervisibn como requerimiento parcial para la
obtencion del titulo de LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION, MENCION

MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD.

Se informa que el trabajo de titulacién: METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE
HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS MATEMATICAS.TALLERES EDUCATIVOS, ha sido
orientado durante todo el periodo de ejecucién en el programa antiplagio URKUN
quedando el 2% de coincidencia.
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Ing. Olga Mariso] Bravo Santos. MSc.

Docente tutor
C.1.0914067897
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ANEXO VIIL.- INFORME DEL DOCENTE REVISOR
Guayaquil, febrero 21 del 2020 ‘

Sra.

Ing. Olga Bravo Santos, MSc

DIRECTORA DE LA CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
FACULTAD FILOSOFIA. LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad. -

De mis consideraciones:

Envio a Ud. El informe correspondiente a la REVISION FINAL del Trabajo de Titulacién
“METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS
MATEMATICAS.TALLERES EDUCATIVOS” del estudiante Romel Alejandro Tiban Andrade.
Las gestiones realizadas me permiten indicar que el trabajo fue revisado considerando
todos los parametros establecidos en las normativas vigentes, en el cumplimento de los
siguientes aspectos:

Cumplimiento de requisitos de forma:

El titulo tiene un maximo de 13 palabras.

La memoria escrita se ajusta a la estructura establecida.

El documento se ajusta a las normas de escritura cientifica seleccionadas por la Facultad.
La investigacion es pertinente con la linea y sublineas de investigacién de la carrera.

Los soportes tedricos son de maximo 5 afios.

La propuesta presentada es pertinente.

Cumplimiento con el Reglamento de Régimen Académico:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

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

Adicionalmente, se indica que fue revisado, el certificado de porcentaje de similitud, la
valoracién del tutor, asi como de las péginas preliminares solicitadas, lo cual indica el
que el trabajo de investigacion cumple con {os requisitos exigidos.

Una vez concluida esta revision, considero que el estudiante estd apto para continuar el
proceso de titulacjon. Particular que comunicamos a usted para los fines pertinentes.
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ANEXO IX.- RUBRICA DE EVALUACION DOCENTE REVISOR DEL TRABAJO DE TITULACION
FACULTAD FILOSOFIA. LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD. '

e e R

Titulodel Trabajo: Métodos Ludicos en el Desarrollo de Habilidades Cognitivas de las Matematicas. Talleres Educativos.
Autor(s): Romel Alejandro Tibdn Andrade

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE CALIFICACION COMENTARIOS
MAXIMO
ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3
Formato de presentacion acorde a lo solicitado. 0.6 0.6
Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras. 0.6 0.6
Redaccidn y ortografia. 0.6 0.6
Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacion. 0.6 0.6
Adecuada presentacion de tablas y figuras. 0.6 0.6
RIGOR CIENTIFICO ; S 6
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion. 05 0.5
La introduccién expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del 0.6 0.6
contexto general, del conocimienta y de la sociedad, asi como del campo al que
pertenece.
El objetivo general esta expresado en términos del trabajo a investigar. 0.7 0.7
Losobjetivosespecificoscontribuyenalcumplimientodelobjetivogeneral. 0.7 0.7
Los antecedentes tedricos y conceptuales complementan y aportan 0.7 0.7
significativamente al desarrollo de la investigacion.
Los métodos y herramientas se corresponden con los objetivos de la 0.7 0.7
Investigacién.
El andlisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos. 0.4 0.4
Factibilidad de la propuesta. 0.4 0.4
Las conclusiones expresan el cumplimiento de los objetivos especificos. 0.4 04
Las recomendaciones son pertinentes, factibles y validas. 0.4 0.4
Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia 0.5 0.5
Bibliografica.
PERTINENCIA EIMPACTO SOCIAL R A A e Sy 1
Pertinencia de la lnvestlgacién/ Innovaaén de la propuesta 0.4 0.4
La investigacion propone una solucién a un problema relacionado con el perfil de 0.3 0.3
egreso profesional.
Contribuyeconlas lineas/ subllneasdemvestlgacwn delaCarrera. 03 0.3
cmncm:nbu TOTAI.‘ I ~ e ey e 10

hssbdl = estudtante que obtier
| siguientes fases (revision, s

FECHA: 21/02/20
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ANEXO XI.- FICHA DE REGISTRO DE TRABAJO DE TITULACION

Repositorio nacional en ciencia y tecnologia

Ficha de registro de tesis/trabajo de graduacién

TITULO Y SUBTITULO: Tema: “Proyecto de Investigacion”

Titulo: “ METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS
MATEMATICAS.TALLERES EDUCATIVOS”

AUTOR(ES) (apellidos/nombres):

Tiban Andrade Romel Alejandro

REVISOR(ES)/TUTOR(ES) Tutor: Ing. Bravo Santos Olga Marisol MSc
Revisor: Lic. Pilar Huayamave Navarrete .MSc
INSTITUCION: Universidad de Guayaquil

UNIDAD/FACULTAD:

Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion

MAESTRIA/ESPECIALIDAD:

Licenciatura en Ciencias de la Educacion. Mencién

Mercadotecnia y Publicidad

GRADO OBTENIDO: Pre-Grado

FECHA DE PUBLICACION: 30 Mayo 2020 No. DE PAGINAS: 154

AREAS TEMATICAS: Ensefianza

PALABRAS CLAVES/ KEYWORDS: Ludico, Matematicas, Metodologia, Actividades, Recreacion

RESUMEN/ABSTRACT: El presente trabajo esta basado en el modelo constructivista de la educacion humana,
toma como principios los declarados en la Reforma Curricular en vigencia, asi como por los métodos: Activos y
cientificos. EI problema que nos interesa radicar es el olvido del docente sobre la importancia que tiene la
aplicacion de actividades ludicas en el aprendizaje, convertida en una eficaz herramienta basica para el desarrollo
de la inteligencia y la socializacion de los estudiantes. Se propone involucrar a los docentes en la importancia que
tienen las actividades ludicas como motivacién para el aprendizaje y que ademas conozca la incidencia de tan
importante recurso, en el afan de propiciar aprendizajes significativos y funcionales entre los estudiantes.

The present work is based on the constructivist model of human education, takes as principles those declared in
the Curriculum Reform in force, as well as by the methods: Active and scientific. The problem we are interested in
is the forgetting of the teacher about the importance of the application of recreational activities in learning, which
has become an effective basic tool for the development of intelligence and the socialization of students. It is
proposed to involve teachers in the importance of recreational activities as motivation for learning and also know
the incidence of such an important resource, in the desire to provide meaningful and functional learning among
students. The work is focused and carried out at Huerta Rendon School, with the complete students to be able to

do the methodological research and the execution of the work plan.
[Ino

ADJUNTO PDF: |Z| Sl
CONTACTO CON AUTOR/ES: Telf.: 0999362600 E-mail: alejandro.tiban1991@gmail.com

CONTACTO CON LA INSTITUCION: Nombre: Secretariado de la Facultad

Teléfono: 042692387

E-mail: mercadotecnia94@gmail.com
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ANEXO XIl.- LICENCIA GRATUITA INTRANSFERIBLE Y NO EXCLUSIVA PARA EL USO NO
COMERCIAL DE LA OBRA CON FINES ACADEMICOS ¢

Yo, ROMEL ALEJANDRO TIBAN ANDRADE con C.C. No.
1724811052. Certifico que los contenidos desarrollados en este trabajo
de titulacién, cuyo titulo es METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO
DE HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS MATEMATICAS.TALLERES
EDUCATIVOS, son de absoluta propiedad, responsabilidad y segin el
Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION*, autorizé el uso de
una licencia gratuita intransferible y no exclusiva para el uso no
comercial de la presente obra con fines académicos, en favor de la
Universidad de Guayaquil, para que haga uso del mismo, como fuera
pertinente.

f &
Rome Alﬂ/andro 4ibén Andrade
C.C. No. 1724811052

*CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION
(Registro Oficial n. 899 - Dic./2016) Articulo 114.- De los titulares de derechos de obras creadas en las
instituciones de educacidn superior y centros educativos.- En el caso de las obras creadas en centros
educativos, universidades, escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos, tecnoldgicos,
pedagdgicos, de artes y los conservatorios superiores, e institutos publicos de investigacion como
resultado de su actividad académica o de investigacidn tales como trabajos de titulacidn, proyectos de
investigacién o innovacion, articulos académicos, u otros analogos, sin perjuicio de que pueda existir
relacion de dependencia, la titularidad de los derechos patrimoniales correspondera a los autores. Sin
embargo, el establecimiento tendrd una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no

comercial de la obra con fines académicos.
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ANEXO Xll.- RESUMEN DEL TRABAJO DE TITULACION (ESPANOL)

“METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES
COGNITIVAS DE LAS MATEMATICAS”. TALLERES EDUCATIVOS

Autor: Romel Alejandro Tiban Andrade
Tutora: Ing. Olga Marisol Bravo Santos. MSc

Guayaquil, 20 de febrero del 2020

RESUMEN

El presente trabajo esta basado en el modelo constructivista de la
educacién humana, toma como principios los declarados en la Reforma
Curricular en vigencia, asi como por los métodos: Activos y cientificos. El
problema que nos interesa radicar es el olvido del docente sobre la
importancia que tiene la aplicacion de actividades ludicas en el
aprendizaje, convertida en una eficaz herramienta béasica para el
desarrollo de la inteligencia y la socializacion de los estudiantes. Se
propone involucrar a los docentes en la importancia que tienen las
actividades ladicas como motivacion para el aprendizaje y que ademas
conozca la incidencia de tan importante recurso, en el afan de propiciar
aprendizajes significativos y funcionales entre los estudiantes. El trabajo
esta enfocado y realizado en el colegio Huerta Rendon, con el alumnado
completo para poder hacer la investigacion metodoldgica y la ejecucion

del plan de trabajo.

Palabras claves: Ludico, Matematicas, Metodologia, Actividades,

Recreacion
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ANEXO XIV.- RESUMEN DEL TRABAJO DE TITULACION (INGLES)

“METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES
COGNITIVAS DE LAS MATEMATICAS”. TALLERES EDUCATIVOS

Autor: Romel Alejandro Tiban Andrade
Tutora: Ing. Olga Marisol Bravo Santos. MSc

Guayaquil, 20 de febrero del 2020

ABSTRACT

The present work is based on the constructivist model of human
education, takes as principles those declared in the Curriculum Reform in
force, as well as by the methods: Active and scientific. The problem we are
interested in is the forgetting of the teacher about the importance of the
application of recreational activities in learning, which has become an
effective basic tool for the development of intelligence and the
socialization of students. It is proposed to involve teachers in the
importance of recreational activities as motivation for learning and also
know the incidence of such an important resource, in the desire to provide
meaningful and functional learning among students. The work is focused
and carried out at Huerta Rendon School, with the complete students to
be able to do the methodological research and the execution of the work
plan.

Keywords: Playful, Mathematics, Methodology, Activities, Recreation
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Universidad de

Guayaquil

UG-FFLCE-MYP-PH-006

Guayaquil, 13 de enero de 2020

Sr. Lic.

Marcos Yambay Herrera, MSc.
Rector del Colegio Universitario
Dr. Francisco Huerta Rendén
Presente. -

De mis consideraciones:

Saludos cordiales, conocedores de su espiritu de colaboracion, mediante la presente
solicitamos se sirva permitir que el estudiante: Tiban Andrade Romel Alejandro, con
cédula de identidad No. 1724811052, realice el PROYECTO DE TITULACION en su
Institucién Educativa, previo a la obtencion del titulo de Licenciado en Ciencias de la
Educacién, mencion Mercadotecnia y Publicidad.

TEMA: METODOS LUDICOS EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS DE LAS
MATEMATICAS

PROPUESTA: TALLERES EDUCATIVOS

La informacién requerida (resefia histérica, aplicacién de encuestas, entrevistas entre
otros) es de suma importancia para el desarrollo de la investigacion.

Por la acogida quge dé a la presente, quedo como su segura servidora.

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Q Cdla. Universitaria “Salvador Allende” Av. Delta s/n y Av. Kennedy

& www.ug.edu.ec
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% Y bt UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

L/J FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y

CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD EDUCATIVA UNIVERSITARIA
FRANCISCO HUERTA RENDON
RECTORADO

B

Univermitod de Gueysqu)

Oficio n°067-RC-2020

Guayaquil, enero 27 del 2020

MSc. Pilar Huayamave Navarrete
Directora de la carrera Mercadotecnia y Publicidad
Ciudad.-

De mis consideraciones:

Reciba un atento saludo, en relacién al oficio No UG-FFLCE-MYP-PH-006
suscrito por usted tengo a bien informarle que la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendén ha a aceptado con mucho agrado el desarrollo del proyecto de
Titulacion Educativo por el egresado TIBAN ANDRADE ROMEL
ALEJANDRO requisito previo a la obtenciéon del titulo de Licenciado en
Mercadotecnia y publicidad aplicado a los estudiantes de octavo A-B-C de
basica.

TEMA: Metodos ludicos en el desarrollo de habilidades cognitivas de las

matematicas.
PROPUESTA: Talleres educativos.

Particular que comunico para los fines legales pertinentes.

Elaborado por: Lcda. Eva Quinde Moreno — Asistente 2
Revisado y aprobado por: MSc. Marco Yambay Herrera -Rector

Teléfono 042319316

—. Guayaquil - Ecuador
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ANEXO XVII.- FOTOS DE LOS ESTUDIANTES DURANTE LA APLICACI(')N DE LOS
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.
FACULTAD DE FILOSOFiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
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ANEXO XVIIl.- FOTO DE LA AUTORIDAD DURANTE LA APLICACIC')N DE LOS
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD
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ANEXO XIX.- FORMATO DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION ENCUESTAS.

¥

Educacion

1

7]

Universidad de Guayaquil

Q Facultad de Filosofia
Letras y Ciencias de la

ercadotecnia
Publicidad

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA: MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD

Dirigido a: Estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon.

Objetivo: El objetivo de esta encuesta es para evaluar la influencia de los métodos lidicos en el desarrollo de las
habilidades cognitivas de las matematicas , Talleres Educativos .en los estudiantes de octavo afio de educacién basica.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Lea detenidamente cada uno de los items y marque con

una X en el casillero que Ud. Eligié.

Encuesta 1: Dirigida a los estudiantes

1.- ¢Crees que las actividades ludicas permiten el
desarrollo de tu mente?

Siempre A veces Nunca

2.- ¢Las clases de matematicas las recibes con

motivacion e interés?

Siempre A veces Nunca

3.- ¢(Puede resolver ejercicios y problemas que le
plantea el docente en clases?
Nunca

Siempre A veces

4.- ¢Después de las clases les resulta complicado
resolver ejercicios matematicos en casa?
Nunca

Siempre A veces

5.- ¢Percibes interés de tus docentes cuando expones
tus ideas?

Siempre A veces Nunca

6.- ¢Realizas juegos conjuntamente con tu profesor(a)
en el aula?

Siempre A veces Nunca

7.- ¢,Consideras que los juegos son importantes para
tu aprendizaje?
Nunca

Siempre A veces

8.- ¢(Se te hace mas facil aprender una clase cuando
realizas un juego primero?

Siempre A veces Nunca

9.- ¢Consideras suficiente los recursos ludicos
empleados en tu sal6n?
Nunca

Siempre A veces

10.- ¢Coémo estudiante consideras que una guia
didactica actualizada con métodos ludicos facilitard una
mejor comprensién en clases?

Nunca

Siempre A veces
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Q Facultad de Filosofia

— . A4 Letras y Ciencias de la ercadotecnia
? 1Y Edieaden Publicidad
L\/J UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Universidad de Guayaquil FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA: MERCADOTECNIA Y PUBLICIDAD

Dirigido a: Los Docentes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén

Obijetivo: El objetivo de esta entrevista es para analizar la opinién de los docentes y evaluar la influencia de los métodos
ludicos en el desarrollo de las habilidades cognitivas de las matematicas, Talleres Educativos. de los estudiantes de octavo
afio de educacion

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Lea detenidamente cada uno de los items y marque con una X
en el casillero que Ud. Eligié.

Encuesta 2: Dirigida a los Docentes

1.- ¢Considera usted importante potenciar el desarrollo | 2.- ;Utiliza Ud. durante su proceso aulico algin juego
cognitivo de los estudiantes? lidico?

Siempre A veces Nunca Siempre A veces Nunca

3.- ¢El uso de juegos ludicos mejoria la psicomotricidad | 4.- ¢Participan activamente los estudiantes durante las

y el desempefio de sus educandos? clases?
Siempre A veces Nunca .
Siempre A veces Nunca
5.- ¢ Al ejecutar juegos el estudiante obtiene un 6.- ¢Considera que los juegos ludicos mejorarian la
aprendizaje significativo? calidad del aprendizaje?
Siempre A veces Nunca Siempre A veces Nunca

7.- ¢Los educandos se muestran participativos durante | 8.- ¢Considera la lidica influyente sobre las habilidades
el desarrollo de la propuesta? sociales y afectivas?

Siempre A veces Nunca
Siempre A veces Nunca

10.- ¢Usted como docente considera que una guia
9.- ¢Incluye actividades ludicas educativas en su didactica es un soporte pedagogico adicional para
planificacion? ensefianzas y al desarrollo emocional y cognitivo de sus
estudiantes?

Siempre A veces Nunca Siempre A veces Nunca
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Entrevista 1

Datos del entrevistado

Nombre: Lic. Marcos Yambay Herrera. MSc  Fecha: 27/01/2020
Sexo: masculino Hora: 09:30am
Edad: 66

Dirigido a: Rector de la Institucion Educativa “Francisco Huerta Rendon”

Objetivo: Demostrar la influencia de los Métodos Ludicos en el
Desarrollo de las Habilidades Cognitivas de las Matematicas, Talleres
Educativos. En base a la entrevista realizada a la autoridad del plantel educativo
Dr. Francisco Huerta Rendon

Instrucciones:

1. ¢Considera Usted que la institucidn maneja conocimientos académicos para
un mejor control inteligencia emocional de sus estudiantes y explique por
qué?

2. ¢Considera usted que el grupo de docentes esta plenamente preparado para
desarrollar la inteligencia emocional de los estudiantes dentro del aula y
explique el por qué?

3. ¢Esta de acuerdo que en el proceso educativo se planteen actividades que
beneficien el desarrollo emocional y a la vez complementen las diversas
habilidades cognitivas del estudiante en clase y exponga el por qué?

4. ¢Considera usted que el desarrollo cognitivo se da de acuerdo al entorno y a
las circunstancias que vive el estudiante por ello como la institucion prepara
al personal docente en cuanto a estrategias que estimulen lo anteriormente
mencionado y diga por que?

5. ¢Considera Ud. Favorable apoyar la implementacion de una guia didactica la
cual brinde una informacion pedagdgica pertinente al desarrollo de las
capacidades intelectuales del estudiante dentro del aula y diga por qué?
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Universidad de Guayaquil

ANEXO XX.- FOTOS DE TUTORIAS DE TESIS
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA MERCADOTECNIAY PUBLICIDAD
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