INTRODUCCION

Este proyecto fue realizado con la colaboracién de los estudiantes de séptimo afio
basico de la Escuela fiscal Monsefor " Leonidas Proafio”. Se determiné que el
problema de los alumnos fue el poco interés por participar en clases de Matemética;
el limitado uso de recursos didacticos en las clases, no generan un ambiente en que
los estudiantes se predispongan e involucren en el desarrollo del curriculo que

permita la asimilacién de los contenidos por parte de los estudiantes

Los docentes que imparten la ensefianza de la Matemética estiman la necesidad de
gue los estudiantes experimenten diferentes e innovadoras formas de aprender, en
busca de fortalecer el proceso educativo y lograr potenciar el aprendizaje de esta
disciplina, por ello en la presente investigacion se propone la aplicacion de una Guia
Didactica basada en la ludica como recurso didactico con el fin de despertar el
interés en el estudiante, motivdndolo a participar activamente en las clases de
Matematicas; permitiéndole esta actividad desarrollar sus capacidades intelectuales,
habilidades y destrezas, para lograr crear ambientes que sustenten un aprendizaje

significativo en donde el discente construye su conocimiento y a la vez se divierte.

En el capitulo | se exponen los antecedentes del problema a investigar,
planteamiento y ubicacion en el contexto, sus causas, consecuencias, delimitacion,
formulacion, sistematizacion, los objetivos generales, especificos, justificacion,
marco de referencia, marco tedrico, conceptual, hipétesis general, particulares,
variables: dependientes e independientes; en el aspecto metodolbgico, encontramos
tipos de estudio, método de investigacion, fuentes y técnicas para la recoleccién de

informacion, tratamiento de la informacion, resultados e impactos esperados.

En el capitulo 1l se presenta detalladamente el analisis, presentacion de resultados y
diagnéstico, andlisis de la situacion actual, analisis comparativo, evolucion,
tendencias y perspectivas, presentacion de resultados de las encuestas y entrevistas

que se hicieron a los estudiantes y docentes respectivamente debidamente



tabulados y con los gréaficos estadisticos y diagndsticos, ademas de la verificacion de

la hipotesis.

En el capitulo Il se describe la propuesta que consiste en el disefio de una guia
didactica de la Ludica como recurso didactico para potenciar el aprendizaje de los
estudiantes de seéptimo grado basico de la escuela Fiscal Basica Monsefior

“Leonidas Proafo” la que sera de apoyo para docentes en el desarrollo de la clase.

En este capitulo también se presentan las conclusiones y recomendaciones a las
que se lleg6 después de analizar los resultados que se obtuvieron de las encuestas
realizadas a los estudiantes y docentes.

En este capitulo se presentan también la bibliografia que sirvieron de guia para el

desarrollo de esta investigacion finalizando con los anexos.



CAPITULO |

1.- DISENO DE LA INVESTIGACION.

1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La educacién en el Ecuador en los ultimos afios ha sufrido cambios trascendentales
en la busqueda de la excelencia académica y mejorar el perfil profesional de los
educandos. Esto se puede evidenciar en los resultados obtenidos en el Tercer
Estudio Regional Comparativo y Explicativo (Terce). Estos estudios tienen como
objetivo dar cuenta de la calidad de la educacion en las areas de Mateméticas,
Lenguaje y Ciencias Naturales. Segun el Ministro de Educacion, “luego de siete afios
somos uno de los paises que mas ha avanzado en educacion. Nuestra meta es que
en el Cuarto estudio que realice la Unesco, estemos entre los primeros paises de la
region” (2014).

Sin embargo los datos obtenidos en las pruebas Ser (Sistema de Evaluacion y
Rendicion de la Educacién), indican que el aprendizaje de las Matematicas no se
encuentran en un buen nivel. La calidad de la educacion en el area de Mateméticas
es baja, ya que al ser evaluados los estudiantes de nivel primario y secundario, se
ubica en rangos entre el 21-49% equivalente a una calificacion insuficiente. Sobre el
mismo tema las pruebas “Ser Estudiante” aplicadas en el 2013 reflejaron que de los
alumnos evaluados en Séptimo grado basico, el 30% no alcanza los niveles
elementales en el area de Matematicas, aunque el 2,2% son excelentes (El
Ciudadano, 2014).

Actualmente existen programas de capacitacion para los docentes en las diferentes
asignaturas con el fin de mejorar la calidad educativa, cabe destacar que la
resistencia al cambio es notoria, prefieren mantener la ensefianza tradicional en
Matematicas y con los materiales didacticos de siempre, sin incorporar en las clases
recursos didacticos elaborados manualmente o tecnoldgicos que logren despertar el
interés por la asignatura que permitan potenciar un aprendizaje constructivista y

significativo.



Las Matematicas forman parte de nuestro diario vivir puesto que las encontramos
desde los juegos mas sencillos que realizan los nifios con las bolillas hasta cuando
se realizan compras de cualquier articulo, demostrandose que aprender esta
asignatura es vital para poder desenvolverse en cualquier @mbito; es una ciencia
cuyas aportaciones nunca pierden valor pese al paso de los afios. Los hallazgos que
dan fe de su evolucion constituyen una fuente inagotable de conocimientos y sirven
de ayuda para los innumerables trabajos cientificos. En todos los casos, los nuevos
matematicos parten del legado de sus predecesores (Cruz. 2006).

A medida que la sociedad evoluciona se van generando cambios y realizando
nuevos descubrimientos cientificos, geograficos, astrondmicos; la tecnologia se hizo
presente y ha tenido un vertiginoso progreso que siempre ira a la par para poder
satisfacer las necesidades del ser humano el mismo, que suele ignorar y no se

utilizan por temor o resistencia a manipular algo nuevo.

Una definicion clésica es la expresada por Mattos (1963), que sostiene que los
recursos didacticos son los medios materiales de los que se disponen para conducir
el aprendizaje de los alumnos. Sobre el uso de estos recursos, Paenza (2007),
manifiesta que antiguamente los recursos didacticos sélo eran utilizados de forma
ilustrativa y eran presentados al alumno con el objetivo de esclarecer lo explicado en
clase pero no se le permitia manipular dicho recurso, perdiendo su finalidad que es
enriquecer la experiencia del alumno, no permitiendo aproximarlo a la realidad y

evitando que construya su aprendizaje.

Dentro de este contexto, es necesario resaltar cuan importante es el papel del
docente en el proceso de ensefianza de las Mateméticas siendo indispensable crear
un ambiente propicio para los estudiantes, haciendo uso de todos los recursos
didacticos que la institucion le facilite y también de la creatividad a la que cada
docente debera recurrir para poder motivar a que formen parte activa de la
ensefianza y lograr que los discentes se interesen por el aprendizaje de la

asignatura.



En la actualidad existe una variedad de recursos didacticos que nos permite mejorar
la enseflanza aprendizaje de cualquier asignatura; uno de los recursos que
considera la investigadora es la utilizacion de la lidica como recurso didactico en las
Matematicas, ya que el juego es, por excelencia, la forma natural que tiene el nifio
para relacionarse con su entorno y por medio de él incorpora, recrea, expresa,
inventa, descubre, construye e interactla; ademas puede tener diferentes formas de
aplicacion como: de ejercitacion, de dramatizacion o de experimentacion
(Valderrama, 2010).

Una de las caracteristicas del juego, es ser basicamente una actividad libre. En este
aspecto, los estudiantes tienen la facilidad de involucrarse rapidamente en un juego
en donde la espontaneidad fluye permitiendo el desarrollo de sus capacidades y
habilidades. Al incrementar la motivacion por la actividad con una ambientacion
acorde en el salon de clases o si se realizara el aprendizaje al aire libre obteniendo

como resultado entre otros beneficios la interaccion social.

Respecto al juego, Huizinga (1972) sostiene que:
Una ocupacion libre, que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion
que tiene su fin en si mismo y va acompafiada de un sentimiento de tensién y
alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la vida corriente (pp. 43-
44).

Para Jean Piaget (1956), jugar en el intelecto del nifio es una prioridad, porque le
permite crear y desarrollar sus capacidades sistematicamente en cada fase.
Mientras que para Vigotsky (1924), con el juego el nifio fomenta la interrelacién con
los pares. Vigotsky el Jugar genera intercambio social con sus semejantes, en la

experimentacion, adopta e incorpora actitudes seleccionadas de comportamiento.

Ante lo expuesto, se puede constatar que la matematica son tan antiguas como la
propia humanidad y que se encuentran en todas las actividades que se realizan,

esto conlleva a que el docente como facilitador de conocimientos, busque las



herramientas idoneas para motivar a los estudiantes y lograr un aprendizaje
significativo de la disciplina; es por eso que en la presente investigacion se
evidenciard los beneficios que tiene el uso de la ludica como recurso didactico a fin

de potenciar el aprendizaje en el area de Matematica.

1.2 Problema de Investigacion

1.2.1 Planteamiento del Problema

Actualmente en la Escuela Monsefior “Leonidas Proano” los recursos didacticos
utilizados por el docente para la ensefianza de las Mateméaticas son los tradicionales
tales como tiza liquida y pizarra acrilica, no existen laboratorios, el espacio fisico que
conforma el aula de séptimo grado es reducido para la cantidad de alumnos que lo
integran; los pocos recursos didacticos existentes, por la constante manipulacion,
evidencian un deterioro notable; los recursos que el estado asigna son utilizados

para cubrir otras necesidades, limitando al docente a trabajar so6lo con los existentes.

Se observar que el poco material didactico utilizado por el docente para la clase de
Matematica, no motiva la participacion en los estudiantes, impidiendo obtener un
aprendizaje significativo; con lo antes expuesto se puede notar la apatia, el
desinterés por la asignatura en los estudiantes de séptimo afio basico, generando

un bajo rendimiento académico deficiente.

Causas

Pocos recursos didacticos tanto en el aula como en la escuela.

e [Escaso conocimiento por parte de los docentes sobre la correcta aplicacion

de los recursos didacticos.

e Docentes imparten sus clases desactualizados.

¢ Uso inadecuado de metodologias en la ensefianza de la Matematica.



e No se fomenta trabajo cooperativo.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Qué beneficios tendré el uso de la ladica como recurso didactico para potenciar el
aprendizaje de las Matematicas en los estudiantes de séptimo grado béasico de la

Escuela fiscal vespertina Monsefior “ Leonidas Proafo”

1.2.1. Sistematizacién del problema de Investigacion

e (Cudl es la correlacion que existe entre la ladica y los recursos didacticos

utilizados en la Matematica?

e ¢ Qué recursos ludicos permiten potenciar el aprendizaje de la Matemética?

e ¢ La aplicacion de la ludica beneficia al alumno en el aprendizaje de

Matematica?

Delimitacion del Problema.

Campo: Educativo

Area: Matematica

Aspecto: Los recursos didacticos.

Delimitacion Espacial: Escuela de educacion basica fiscal Monsefor “Leonidas
Proano” seccion vespertina Bastiéon Popular Bloque 4 Mz.702 S.8 de la parroquia
Targui en la ciudad de Guayaquil.

Delimitacion Temporal: Se realizara en el periodo lectivo 2015-2016.

Unidades de Observacion:

Autoridades de la Escuela fiscal basica Monsefior “"Leonidas Proafio”

Docente del Area: Matematica.

Estudiantes: Séptimo grado basico.



Factibilidad: La presente investigacion contara con la colaboracion de la institucion
educativa a través de directivos, docentes y estudiantes a fin de poner en préactica la
experiencia y formacion didactica de la investigadora.

Contextualizacién: El problema a investigar involucra a séptimo bésico; a los
estudiantes se les dificulta el aprendizaje de las Matematicas, disciplina es
fundamental en la vida estudiantil y profesional.

Campo de Accion:

Proceso de ensefianza de la Matematica.

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo General

Determinar los beneficios de la ludica como recurso didactico en el aprendizaje de la

Matematica en los estudiantes de séptimo grado basica

1.3.2 Objetivos Especificos

Identificar los recursos didacticos que utilizan los docentes en la ensefianza

de la Matematica.

Determinar qué estrategias ladicas permiten potenciar el aprendizaje

significativo de la Matemaética.

Seleccionar estrategias ludicas que permitan despertar la motivacion en los

estudiantes que permitan potenciar el aprendizaje de la Matematica.
1.4. Justificacion de la Investigacion
La presente investigacion se justifica por la necesidad de incorporar practicas

docentes dinamicas en la enseflanza de la Matemaética utilizando la lidica como

recurso didactico; ademas de ser facil de implementar en clase permite captar el



interés de los estudiantes, motivandolos a formar parte activa de la ensefianza

aprendizaje.

La puesta en préactica de la ludica como recurso didactico permitira potenciar el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes, canalizando uno de
los beneficios que genera esta estrategia en los nifios y la predisposicion de ellos a
participar en el aprendizaje de la asignatura favoreciendo a docentes y alumnos de

la Institucion.

El dominio del uso de los recursos didacticos por los docentes en Matematica
permitird al estudiante interactuar y desenvolverse con facilidad en su entorno ya
que su aplicacién se realizara a diario y constituye una educacion para la vida. Con
la implementacion de la ludica se espera mejorar ostensiblemente el interés de los
estudiantes por la asignatura potenciando su aprendizaje y desarrollando sus
habilidades. Al respecto opina Corrales & Sierras (2012) que “la inclusion de los
recursos didacticos en un determinado contexto educativo exige que el profesor o el
equipo de docentes correspondientes tengan claro cuales son las principales
funciones que pueden desempefar los medios en el proceso de ensefianza

aprendizaje” (p.20).

1.5. MARCO REFERENCIAL DE LA INVESTIGACION

1.5.1 MARCO TEORICO

1.5.1.1 Los recursos didacticos

Para efectos de la presente investigacion, es importante conceptualizar lo que es un
recurso didactico. Para Calvo (2006), un recurso didactico es “todo medio que ayuda
o facilita la ensefianza y posibilita la consecucion de los objetivos de aprendizaje que

se pretenden” (p.106).

En relacion a esta tematica, Parcerisa (2006), sefiala que:



Es cualquier tipo de material destinado a ser utilizado por el alumnado y los
dirigidos al profesorado que se relacionen directamente con aquellos, siempre y
cuando estos materiales tengan como finalidad ayudar al profesorado en un
proceso de planificacion y/o desarrollo y/o evaluacién del curriculum (p.27).

Los recursos didacticos son una herramienta fundamental para el docente, por
consiguiente una labor inherente a sus funciones consiste en saber aplicarlos a la

situacién del aprendizaje concreto que requiere poner en marcha.

1.5.1.2 Funciones de los Recursos Didacticos

Las funciones de los recursos didacticos sirven de apoyo para facilitar la ensefianza
aprendizaje de los contenidos curriculares en las clases de Matematicas generando

que el profesor cumpla con todo lo planificado.

De forma concreta y con una mas amplia vision, Diaz (1996) manifiesta que los

diferentes recursos didacticos deben poseer las siguientes funciones:

e Funcién motivadora .Deben poseer la caracteristica de captar la atencion de
los estudiantes mediante un poder de atraccion caracterizado por las formas,
colores, tacto, acciones, sensaciones, etc.

e Funcion estructuradora. Ya que es necesario que se constituyan como
medios entre la realidad y los conocimiento, hasta el punto de cumplir
funciones de organizacion de los aprendizajes y de alternativa a la misma
realidad.

e Funcion estrictamente didactica. Es necesario e imprescindible que exista una
congruencia entre los recursos materiales que se pueden utilizar y los
objetivos y contenidos, objeto de ensefianza.

e Funcion facilitadora de los aprendizaje. Muchos aprendizajes no serian
posibles sin la existencia de ciertos recursos y materiales, constituyendo,

algunos de ellos, un elemento imprescindible y facilitador de los aprendizajes.
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e De aqui podemos deducir que existe toda una serie de materiales
imprescindibles para que se produzcan ciertos aprendizajes y otros, que son
facilitadores de ciertos aprendizajes pero no imprescindibles.

e Funcién de soporte al profesor: Referida a la necesidad que el profesor tiene
de utilizar recursos que le faciliten la tarea docente en aquellos aspectos de

programacion, ensefianza, evaluacion, registro de datos control, etc. (p.43).

Dentro de las funciones que debe tener un recurso didactico, segin Marquez (2011)

las méas relevantes son:

e Proporcionar informacion: Practicamente todos los recursos didacticos
proporcionan explicitamente informacion como: libros, videos, programas,
entre otros.

e Guiar los aprendizajes de los estudiantes: Por ejemplo instruir como lo hace
un libro de texto.

e Ejercitar habilidades: Mediante habilidades podemos desarrollar la parte
actitudinal, cognitiva y psicomotriz de los estudiantes.

e Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen recurso didactico siempre
debe resultar motivador para los estudiantes.

e Evaluarlos conocimientos y habilidades que se tienen. Este proceso es igual
al trabajo que realizan los libros mediante preguntas.

e Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion,
exploracion y la experimentacion.

e Proporcionar entornos para la expresion y creacion.

Ambos autores hacen referencia de que el docente debe tener pleno conocimiento
de las funciones principales que posee un recurso didactico que permitira alcanzar
los objetivos planificados en cada clase de Matematicas, para efectos de la
presente investigacion tiene relevancia el proporcionar simulaciones que ofrecen
entornos para la observacion, y a su vez facilita la creacién, manipulacién y la

expresion.

11



1.5.1.3 Recursos didacticos mas utilizados en Matematica

Dentro de la ensefianza-aprendizaje de la Matematica se pueden utilizar diversos

recursos didacticos. Para Godino (2004) estos pueden ser:

Los propios libros de texto, cuadernos de ejercicio, pizarra, lapiz, papel e
instrumentos de dibujo o la calculadora que usamos habitualmente en clase
son recursos didacticos, puesto que ayudan al alumno en su aprendizaje y al
profesor en la ensefianza.

Cuando se ensefia a los nifios a contar, se puede usar como recurso los
propios dedos de las manos, piedrecillas, regletas Cuisenaire, material
multibase, etc.

Juegos habituales, tales como la oca, parchis, ruleta, dominé, dados, cartas,
pueden ayudar a los nifios a comprender la idea de azar y probabilidad.
Recursos didacticos mas sofisticados incluyen los documentales grabados en
video sobre aspectos concretos de las matematicas, los programas didacticos

de ordenador y recientemente los recursos en Internet.

Al emplear materiales y recursos para la ensefianza de las Mateméticas se altera

el modelo habitual de clases, dando lugar a nuevas caracteristicas. Segun

Flores, Lupiafiez, Berenguer, Marin & Molina (2011) los cambios que mas se

evidencian serian:

La clase adquiere el modelo de laboratorio; los alumnos actuan, para resolver
situaciones probleméticas, pueden moverse, manipulan, etc., segun
caracteristicas del material empleado.

Las Unicas limitaciones se establecen por el propio material y las condiciones

del grupo clase.
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e Manipular el material tiene una intencién didactica que es el provocar el
aprendizaje de las matematicas. Para ello el material tiene que ir acompafnado
de unas actividades bien disefiadas que los alumnos tienen que realizar.

e La ensefanza y el aprendizaje comienzan por la resolucién de problemas
practicos (no siempre del mundo cotidiano). S6lo después de la resolucion se
puede llegar a formular las definiciones y propiedades de los conceptos
matematicos. Por tanto se trata de una ensefanza-aprendizaje indirectos,
pues los alumnos aprenden al hacer y a medida que se incrementa el nivel de
dificultad, podran afrontar problemas mas complejos.

e Cuando trabajan con los materiales para realizar las actividades los alumnos
tienen libertad de actuacién. Solo se corrigen aquellas conductas que pueden
deteriorar el material, que molestan a los compafieros o que pueden distraer
la atencion. Por tanto no se evitan los errores o los caminos infructuosos.

e Como la actuacién se presta a interpretaciones individuales el trabajo se
contempla en una puesta en comun de los resultados obtenidos, con lo que
se obligan a que justifique, validen y formulen las apreciaciones que se han

realizado.

Partimos del que aprende es el alumno. Pero cada alumno tiene unos habitos
particulares e interpreta las instrucciones de manera diferentes. Por todo ello las
tareas propuestas con materiales y recursos estan menos reguladas que cuando

tiene protagonismo el profesor (p.35-36).

1.5.1.4 Estrategia Metodolégica

Una estrategia también puede ser llamada guia de procedimientos cuyo objetivo es
permitir realizar diferentes actividades antes, durante y después de la aplicacion de
un ejercicio matematico; de ahi la importancia de aplicar estrategias que permitan
fortalecer y perfeccionar el aprendizaje de la Matematica.

Existen diversos conceptos referentes a estrategias:

Para Schunk (1991) las estrategias son planes orientado hacia la consecucién de

metas de aprendizaje. Dentro de este contexto, Bernard (1999) sostiene que es el
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conjunto organizado consciente y controlado de los procesos realizados por los
aprendices con el fin de alcanzar una meta implicada en la realizacion de una tarea
compleja y nueva.

Tobon sefala que “las estrategias docentes se elaboran de acuerdo con un
determinado método de ensefianza, el cual consiste en un procedimiento general
para abordar el aprendizaje. A su vez, las estrategias docentes guian el

establecimiento de técnicas y actividades” (2004, p.201).

Un concepto contemporaneo es el de Hargreaves (2012) quien hace una relacion de
las estrategias didacticas como el producto de una actividad constructiva y creativa

por parte del docente, ademas de que son adaptativas.

Las estrategias tienen el propésito de poner en préactica lo que el docente ha
planificado con la ayuda de los recursos didacticos dandoles un orden sistematico y
unificado de aplicacion en un tiempo determinado. Las estrategias estan ligadas a la

ensefianza-aprendizaje, a los procesos y al rol que se cumple como docente.

Ante lo expuesto podemos acotar que un docente puede manejar varias estrategias
de ensefianza pero es probable que mas de una le sirva para la construccion de
conocimientos. Veglia (2007) indica que “no existen recetas universales acerca de la
estrategias mas convenientes para desarrollar en el aula, si pueden seleccionarse
caminos que favorezcan la comprension de los alumnos” (p.70). Sostiene que para

ensefar se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

Indagar su preconcepciones y trabajar a partir de ellas.

e Presentar situaciones probleméticas significativas.

e Enfrentar a los alumnos con actividades que desestabilicen sus
preconcepciones.

e Dejar los espacios para que los alumnos reflexionen.

e Presentar actividades que requieran algun tipo de elaboracion y que les

permita reconstruir los pasos del trabajo de los cientificos.

1.5.1.5 Ensefianza y aprendizaje de la Matematica.
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La formacidon de los docentes en la asignatura de Matematicas ha ido
evolucionando, a través del tiempo en todos los niveles de ensefianza, en donde
poco existe la interaccidén de esta rama con otras disciplinas como: Fisica, Quimicay
Biologia.

La poca interdisciplinaridad no ha permitido a los docentes percatarse que en las
Matematicas lo importante es entender y darse a entender (Cova, 2013). El Nuevo
Disefio Curricular del Sistema Educativo Ecuatoriano establece que, la ensefianza
debe ser interdisciplinaria y los docentes deberan acostumbrarse a ella, de lo
contrario, puede afectar directamente el aprendizaje de las Matematicas en los
estudiantes, lo cual podria incidir, en el rendimiento académico. Es de relevancia
partir del andlisis especifico de ensefianza-aprendizaje de las Mateméticas, no del

generalizado rechazo y temor hacia la asignatura.

Al respecto (Orton, 1998) afirma que el objetivo de la ensefianza es el aprendizaje,
Pero, no siempre la ensefianza genera un aprendizaje exitoso, seria de vital
importancia mejorar el proceso de ensefianza para lograr optimizar el aprendizaje.
La habilidad de ensefiar, no siempre serd reconocida, puesto que no es facil la
adquisicidén de conocimientos, el aprendizaje no constituye una materia simple. Si lo
fuera, los docentes habrian adoptado las reglas elementales de la ensefanza
teniendo como resultado alumnos exitosos. La busqueda de estrategias para la
ensefianza, que respondan a la racionalidad de la época los ha orientado a
incorporar metodologia activa, como la ladica con el objetivo de dinamizar el

aprendizaje.

1.5.1.6 Importancia de la Matemética

Las matematicas forman parte de la vida cotidiana como en la utilizacion de dinero,
de una tarjeta de crédito, de un medio de transporte, asi como la prevision del
tiempo y muchas otras actividades incluyen Matematicas que han perdido su
visibilidad y su legibilidad. Partiendo de estas reflexiones se han hecho esfuerzos,

por mejorar la imagen de las Matematicas en la sociedad.
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Gairin,(1990) expresa que:
La importancia de las Matematicas no resulta parecer absurdo cuando todas las
personas coinciden en la misma valoracion: tiene una importancia central en el
nacimiento y desarrollo de la ciencia. Las Matematicas ya sea como reflexion,
como practica o como ciencia tienen una existencia historica paralela a la del
hombre, por lo que no es de extrafiar que las referencias sobre ella sean multiples
en todas las civilizaciones y en todos los pensadores, hacer una enumeracion de

hechos o dichos al respecto siempre seria limitar la realidad (p.97).

En la siguiente sintesis se hace referencia a los enfoques que justifican la

importancia de las Mateméticas en la educacion:

a.- Criterio cientifico. La importancia de la Matemética se justifica por la dimension
cultural que tiene la educacién. Pensar en suprimirlas atentaria contra esa dimension
cultural, pero ademas imposibilita en la practica entender algunos procesos

culturales para los que las Matematicas no es s6lo fundamento sino esencia.

b.- Criterio sociolégico. El uso de las matematicas, aunque sea a un nivel elemental,
es generalizado socialmente por lo que su aprendizaje posibilita una mejor

adaptacion social.

c.- Criterio psicolégico. El aprendizaje de las mateméaticas fomenta el desarrollo de
nuestras posibilidades mentales y, por lo tanto su ensefianza, nos dignifica como

hombre.

d.- Criterio pedagogico didactico. Aparte de alguna de las consideraciones citadas,
en unanime del valor formativo que adquieren las Matematicas. Particularmente sera
interesante en Didactica el valor transferencial, que les acompafia y su contribucién

mMas que otras materias al curriculo, de la capacidad mental general de las personas.
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1.5.1.7 La Importancia de ensefiar y aprender Matematica.

La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos es de cambios acelerados en el
campo de la ciencia y la tecnologia: los conocimientos, las herramientas y las
maneras de hacer y comunicar la Matemética evolucionan constantemente. Por esta
razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la Matematica deben estar
enfocados en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio necesarias
para que el estudiantado sea capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que
se fortalece el pensamiento logico critico.

El aprender Matematica, ademas de ser satisfactorio, es extremadamente necesario
para poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo matematizado. La mayoria
de las actividades cotidianas requieren de decisiones basadas en esta ciencia, a
través de establecer concatenaciones légicas de razonamiento, como por ejemplo,
escoger la mejor alternativa de compra de un producto, interpretar los graficos
estadisticos e informativos de los periddicos, decidir sobre las mejores opciones de
inversion; asimismo que interpretar el entorno de los objetos cotidianos, las obras de

arte, entre otras.

La necesidad del conocimiento matemaético crece dia a dia al igual que su aplicacién
en las mas variadas profesiones. El tener afianzadas las destrezas con criterio de
desempefio matemético, facilita el acceso a una gran variedad de carreras

profesionales y diferentes ocupaciones que pueden resultar especializadas.

El aprender cabalmente Matematica y el saber transferir estos conocimientos a los
diferentes ambitos de la vida del estudiantado, y mas tarde al ambito profesional,
ademas de aportar resultados positivos en el plano personal, genera cambios
importantes en la sociedad. Siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais,
dentro de ésta, el aprendizaje de la Matematica es uno de los pilares mas

importantes, ya que ademas de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas
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esenciales que se aplican dia a dia en todos los entornos, tales como: el
razonamiento, el pensamiento légico, el pensamiento critico, la argumentacion

fundamental y la resolucion de problemas.

Los estudiantes merecen y necesitan la mejor educacion posible en Matematica, lo
cual les permitira cumplir sus ambiciones personales y sus objetivos profesionales
en la actual sociedad del conocimiento por consiguiente, es necesario que todas las
partes interesadas en la educacion como: autoridades, padres de familia,
estudiantes y docentes trabajen conjuntamente creando los espacios apropiados
para la ensefianza y el aprendizaje de Matematica. En estos espacios, los
estudiantes con diferentes habilidades podran trabajar con docentes calificados en la
materia, comprender y aprender importantes conceptos Matematicos siendo
necesario que el par, ensefianza y aprendizaje de matematica represente un
desafio, tanto el docente, como el estudiante basado en un principio de equidad.
En este caso, equidad no significa que todos los estudiantes deben recibir la misma
instruccion, sino que se requieren las mismas oportunidades y facilidades para
aprender conceptos matematicos significativos y lograr los objetivos propuestos en

esta materia.

1.5.1.7. Tendencias actuales en la Ensefianza de la Matemaética.

La ensefianza de la Matematica ha ido experimentando cambios en los diferentes
enfoques desde los conceptos tedricos en oposicién a la ejecucion en la préactica

dinamizando las clases en la actualidad con recursos ludicos.

Guzman manifiesta que una de las tendencias generales mas difundidas, consiste
en la transmision de los procesos de pensamiento propios de la Mateméatica, mas

que en la mera transferencia de contenidos (1993).

Para Ferrero (2004) la Matemética es un instrumento esencial del conocimiento
cientifico. Por su caracter abstracto y formal, su aprendizaje resulta dificil para una
parte importante de los estudiantes, y de todos es conocido que la Matematica es

una de las areas que mas incide en el fracaso escolar en todos los niveles de
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ensefianza; es el area que arroja los resultados mas negativos en las evaluaciones

escolares.

Los juegos y la Matematica tienen muchos rasgos en comun en lo que se refiere a
su finalidad educativa. La Matematica dotan a los individuos de un conjunto de
instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales y posibilitan para
explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los
primeros pasos y en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el
pensamiento l6gico y desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con
espiritu critico, en este contexto, los juegos por la actividad mental que generan, son
un buen punto de partida para la ensefianza de las Mateméticas, y crean la base
para una posterior formalizacion del pensamiento mateméatico. Miguel de Guzméan
(1985) citado por Ferrero (2004) expresa “el juego y la belleza estan en el origen de
una gran parte de las Matematicas” (p.13). Sostiene que si los matematicos de todos
los tiempos se las han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su
ciencia, también seria idoneo tratar de integrar el juego como estrategia para

mejorar su aprendizaje.

Debido a su caracter motivador, el juego es uno de los recursos didacticos mas
interesantes que puede romper la aversion que los estudiantes tienen hacia la
Matemética (ferrero, 2004, p.13).

1.5.1.9 Laludica como estrategia de aprendizaje.

Para efectos de comprension, es importante conceptualizar el significado del término
ladica.

De acuerdo con el concepto del Diccionario de la lengua espafiola, significa
perteneciente o relativo al juego.

En cuanto a una descripcion pedagodgica, Motta (2004) sefiala que la ludica es un
procedimiento pedagdgico basado en si mismo. La metodologia ludica existe antes
de saber que el profesor la va a propiciar, generando espacios y tiempos ludicos,

provocando interacciones y situaciones ludicas. Al respecto Diaz (2008) afirma que
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“el juego no es ludico porque sea juego, sino porque en él el sujeto se expresa

emocional y simbdlicamente (p.12).

Jiménez (2007) la define como una experiencia cultural ya que es un proceso
“‘inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural
y biologica. Desde esta perspectiva, la ludica esta ligada a la cotidianidad, en

especial a la busqueda del sentido de la vida”(p.22).

Echeverriy Gémez (2009) sostienen que:
La ladica fomenta el desarrollo psico-social, la adquisicion de saberes, la
conformaciéon de la personalidad, encerrando una amplia gama de actividades
donde interactian el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la
atmosfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera
especificamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre
facilitadores y participantes, de esta manera es que en estos espacios se
presentan diversas situaciones de manera espontanea, las cuales generan gran
satisfaccion, contrario a un viejo adagio "la letra con sangre entra". Actividades

Ludicas, George Bernard Shaw. (p.67)

La ludica se manifiesta en el ser humano de forma innata, esta metodologia esta
presente en todas las disciplinas de estudio y es el maestro el obligado a crear
ambientes ladicos que permitan potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje
logrando transmitir el conocimiento en una atmésfera cargada de actitud vy
predisposicién a participar activamente en la clase. En las personas, el juego les
permite involucrarse, participar sin complejos; lo que genera seguridad en él y es
donde logra extrovertir el disfrute de la actividad a realizarse permitiendo una

asimilacion y actuacion espontanea.

La ludica se manifiesta como un proceso presente en el desarrollo de cada individuo
abarcando las dimensiones social, cultural, biolégica, en el transcurso de toda la
vida; no es una ciencia; pero el docente podria aprovechar este estado motivacional

de los alumnos para propiciar momentos ludicos de aprendizaje involucrando
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activamente en clases situaciones cotidianas con el fin de desarrollar buenas

conductas y afianzar conocimientos.

La ladica propicia un escenario envolvente en donde la creatividad, el disfrute de las
actividades por los estudiantes generan un entorno enriquecedor; donde la dinamica
apropiada, la predisposicion y la algarabia crean espacios para que el proceso de
ensefianza-aprendizaje se desarrollen satisfactoriamente, logrando que el docente

alcanzar los objetivos planificados.

El juego y la actividad docente

El docente, se resiste a ver que el juego seria un aporte para que los estudiantes
adquieran aprendizaje significativo importante. Didacticamente, Ferrero (2004)
sostiene que “los juegos favorecen que los escolares aprendan a dar los primero
pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, los juegos ayudan a desarrollar
hébitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar....Desde esta consideracion, el
juego en el aula desempefia una funcién instrumental, tiene un alto valor como
recurso didactico, es un medio que hace mas facil la ensefianza. (p.12). Ademas
sefala que existen tres aspectos que justifica la incorporacion del juego en las aulas
como: el cardcter ludico, el desarrollo de técnicas intelectuales y el fomento de

relaciones sociales.

En el contexto educativo con toda la diversidad de materiales, recursos didacticos y
tecnologicos existentes, los docentes podrian seleccionar el recurso que mas les
convenga y utilizarlos para generar ambientes idéneos de aprendizaje. Como lo
expresa Ferrero, uno de ellos es el juego, puesto que es un recurso didactico ludico
de facil acceso y que por no hacer distincion de edad, raza, sexo o religion permite la
integracion entre los estudiantes y el docente, creando espacios ludicos que
favorecen la asimilacion del aprendizaje y el intercambio social entre discentes y

docente en el salén de clases.

El juego estimula las capacidades del pensamiento y la creatividad
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Barieres et.Al. (2008) sefiala que:

Desde el punto de vista del desarrollo intelectual, jugando los nifios aprenden,

porque adquieren nuevas experiencias, porque es una oportunidad para cometer

aciertos y errores, para aplicar sus conocimientos y para solucionar problemas. El

juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y favorece la

creatividad infantil; es un instrumento de investigacion cognoscitiva del entorno
(p.14).

Los estudios que han realizado las conexiones entre el juego y el desarrollo

intelectual permiten llegar a diversas conclusiones respecto al juego:

Es un instrumento que permite desarrollar las capacidades del pensamiento
estimulando la parte motriz, luego el pensamiento simbolico-representativo y
el pensamiento reflexivo, y la capacidad de razonar.

Es una fuente que crea una zona de desarrollo potencial.

Incita al desarrollo de la atencion, y mejoran la memoria.

Induce el desentrenamiento cognitivo, puesto que en €l los nifios van y vienen
de su papel real al rol permitiéndoles coordinar distintos puntos de vista para
organizar el juego.

Origina y desarrolla la imaginacion, la creatividad. El juego siempre sera una
actividad creadora, incluso cuando los nifios juegan a imitar la realidad la
construyen internamente, es un banco de pruebas donde experimentan
diversas formas de combinar el lenguaje, el pensamiento, la fantasia.

Estimula la discriminacion fantasia- realidad.

Realiza acciones que tienen distintas consecuencias de las que tendran en la
realidad, y esto es un contraste fantasia- realidad.

Potencia el desarrollo del lenguaje. Por un lado estan, los juegos lingiisticos
(desde las vocalizaciones del bebé, a los trabalenguas canciones....).Por otro
lado para jugar el nifio necesita expresarse y comprender nombrar objetos...,
lo que incrementard la expansion linglistica, sin desestimar que los
personajes implican formas de comportamientos, lo que comporta un

aprendizaje.
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e La ficcidn del juego es una via de desarrollo del pensamiento abstracto. Los
juegos simbdlicos inician y desarrollan la capacidad de simbolizar que estan
en la base de puras combinaciones intelectuales.

e En el juego simbdlico se produce por primera vez una diferencia entre los
semantico (caballo) y lo visual (palo) y por primera vez se inicia una accion
gue se deriva del pensamiento (cabalgar) y no del objeto (golpear) y esta

situacion ficticia, es un prototipo para la cognicion abstracta.

Barieres, resalta que los resultados obtenidos de los programas de juego, confirman
qgue los nifios incrementan su inteligencia, en particular mejoran el coeficiente
intelectual, la capacidad de toma de perspectiva, las actitudes de madurez para el

aprendizaje, la creatividad, el lenguaje y la Matematicas.

Que el juego esté presente, en todas las etapas de desarrollo del ser humano abre
un abanico de oportunidades para potenciar su intelecto, mejor aun al utilizarlo como
recurso lddico brindando a los estudiantes la oportunidad de afianzar
secuencialmente diferentes procesos de aprendizaje, adquiriendo destrezas,
desarrollando habilidades, capacidades intelectuales, cultivando hébitos en su
entorno escolar para la convivencia. En especial los juegos en la asignatura de las

Matematica aportan con soltura Matematica y aptitud numérica.

Tipos de juego

Valverde (2007) expresa que:

El desarrollo integral infantil precisa de multiples experiencias ludicas por medio
de las cuales el nifio puede jugar individualmente e interactuar con sus iguales,
construir su conocimiento, habilidades y destrezas psicomotrices, asi como

interiorizar habitos normas que lo iran preparando para enfrentar la vida (p.12)
Dentro del ambiente educativo, Valverde manifiesta que existen opciones que

estimulan la organizacion y participacién de los nifios en diferentes actividades

lidicas, de las cuales escogeremos las mas relevantes a nuestra investigacion:
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e Juegos imaginativos: utilizacién de titeres, animales, mufiecos, luces, y otras
figuras pequenas.

e Juegos de concentracion y silencio: uso de material de origen froebeliano,
agazziano, montessoriano, decrolyano, etc.

e Juegos logico-matematicos: Utilizacion de objetos concretos, juegos de
concentracion y mezclas para realizar ejercicios l6gicos Matematicos.

e Juegos de artes plasticas: manualidades y ejercicios graficos (p.12)

Es determinante el papel del docente en el andlisis y ejecucién de las técnicas
metodoldgicas Iudicas mas idoneas para crear situaciones de aprendizaje
interactivas permitiendo el desarrollo intelectual y social en su maxima expresion,
ademas de la camaraderia entre compafieros en un ambiente estimulante donde la
construccion del conocimiento, el desarrollo de habilidades y destrezas, se realice en
un medio agradable y al mismo tiempo se cultiven habitos que le servirdn para la

vida.

Juegos educativos matematicos.

Para Gairin, en el area de Matematica, existen dos tipos de juegos que tienen

caracteristicas diferenciadas:

1. Hay juegos cuya practica exige a los jugadores que utilicen conceptos o
algoritmos incluido en los programas de matematicas. Asi, un jugador consume su
turno haciendo una multiplicacion, o encontrando la solucién de una ecuacion, o
calculando el area de una figura plana, etc. Es por ello, que a estos juegos se los

denomina juegos de conocimiento.
Existen publicados o comercializados muchos juegos de este tipo y su utilizacién

puede efectuarse en diferentes etapas del aprendizaje. Distinguimos tres niveles de

aplicacion de este tipo de juegos:
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e PRE-INSTITUCIONAL. A través de estos juegos el alumno puede llegar a
descubrir un concepto o a establecer la justificacion de un algoritmo. De este

modo, el juego es el Gnico vehiculo para el aprendizaje.

e CO-INSTRUCCIONAL. EIl juego puede ser una mas de las diferentes
actividades que el profesor utiliza para la ensefianza de un bloque tematico.

En este caso, el juego acompafa a otros recursos del aprendizaje.

e POST-INSTRUCCIONAL. Los alumnos ya han recibido ensefianza sobre un
tema, y mediante el juego se hacen actividades para reforzar lo que han

aprendido. Por tanto el juego sirve para consolidar el aprendizaje.

2. Hay otros juegos cuya practica exige poner en practica habilidades,
razonamientos directamente relacionados con el modo en el que habitualmente
proceden la Matematica. Por ello se lo llama juegos de estrategias. Hay unos que
son personales o solitarios (como el juego de la bastilla), en los que el jugador tiene
gue encontrar la forma de resolverlo; otros son multipersonales (como el tres en raya
y el min), y en los que la tarea consiste en descubrir la existencia de una estrategia

gue le permita ganar siempre a sus oponentes.

Este tipo de juego es, sin duda el que mas interés ha despertado en los Matematicos
de todos los tiempos, habiéndose llegado a resultados importantes como es el caso
del teorema de Ernest Zermelo, que no nos dice como encontrar una estrategia

ganadora, lo que permite seguir disfrutando de ellos (p.110).

Fundamentacion filosofica.

La tesis se inscribe en el ambito de la investigacién socio-educativa con un enfoque
critico-propositivo. Desde ese punto de vista pretende confrontar la realidad

educativa expresada en la Escuela Monsenor “Leonidas Proano” en busqueda de

una herramienta que permita superar el temor por la Matematica mediante la
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utilizacién de nuevas técnicas de aprendizaje que faculten, desarrollar un verdadero

aprendizaje significativo.

Este paradigma introduce la ideologia de forma explicita y la autorreflexion critica en
los procesos dinamicos del conocimiento. La naturaleza del conocimiento filosofico
de la presente investigacion, parte de la comprensiéon del mismo a una teoria
universal social de la actividad humana; es decir, conlleva al reconocimiento de
andlisis y reflexion tedrica de la naturaleza, la sociedad y el pensamiento humano

desde la perspectiva en la activa relaciéon del hombre con la realidad.

En este sentido, la presente investigacion tiene un enfoque filosofico, por concebir
dicho estudio como un instrumento efectivo de la comprensién y transformacion de
la actividad educativa, en particular del proceso de ensefianza-aprendizaje en donde
las técnicas ludicas aportan con un conjunto de instrumentos practicos que permiten

desarrollar las clases de un modo 6ptimo, eficaz y pertinente.

......L.a Filosofia estd escrita en ese gran libro del universo, que se esta
continuamente abierto ante nosotros para que lo observemos. Pero el libro no puede
comprenderse sin que antes aprendamos el lenguaje y alfabeto en que esta
compuesto. Esta escrito en el lenguaje de las matematicas y sus caracteres son
triangulos, circulos y otras figuras geométricas, sin las cuales es humanamente
imposible entender una sola de sus palabras. Sin ese lenguaje, navegamos en un

oscuro laberinto Galileo.

En esta cita Galileo le atribuye a las matematicas la propiedad de ser el lenguaje de
la naturaleza, quiz& deba entenderse en un sentido mas amplio que el propio Galileo

imaginaba en su momento.

Fundamentacién pedagogica

Las practicas ludicas independientemente de generar emotividad y creatividad al ser
ejecutadas, desarrollan seguridad en el ser humano. Desde varias perspectivas, el

juego puede ser entendido como un espacio, asociado a la interioridad con
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situaciones imaginarias para suplir demandas culturales (Vigotsky), como algo
sometido a un fin (Dewey), como una accién o una actividad voluntaria realizada en
ciertos limites fijados de tiempo y lugar (Huizinga). Desde otras perspectivas, para
potenciar la légica y la racionalidad (Piaget).

A finales del siglo XIX, Karl Groos inicia los trabajos de investigacion psicolégica,
definiendo la Teoria del Juego, en la cual caracteriza al juego como un
adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias.

Para Dewey, citado por Neve (2003) “toda auténtica educacion se efectia mediante
la experiencia” (p.90). Dewey considera que el aprendizaje experiencial es activo y

genera cambios en las personas y en sus entornos.

Kolb recoge las teorias de Dewey e instaura los principios de una pedagogia en el
cual el aprendizaje parte de la propia experiencia mediante ejercicios de exploracion
y pensamiento guiado. El material sobre el que se trabaja es usualmente la

experiencia real de los propios participantes. En su propuesta concluye:

e El aprendizaje empieza con una experiencia concreta.
e Elindividuo piensa sobre esa experiencia y recopila informacion.
¢ El individuo que aprende empieza a hacer generalizaciones y a internalizar lo

ocurrido en la experiencia (Yturralde, 2008)
Fundamentacion legal.
La Constitucion Politica del Ecuador establece en la seccién quinta de Educacién
articulo 26 que “la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y
un deber ineludible e inexcusable del Estado” y a continuacion el articulo 27
manifiesta que la educacion “sera participativa, obligatoria, democratica, incluyente y

diversa, de calidad y calidez” (p.27).

1.5.2 .Marco Conceptual (Glosario de Términos)
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Matematica.- Sanchez & Casas (1998) “"una ciencia que trata de numeros Yy figura,
con unas reglas muy rigurosas que se mueven en un gran nivel de abstraccion y
formalismo, que tiene una gran aplicacion en otras ciencias, y a veces en la vida
diaria, y que requiere de un considerable esfuerzo para ser ensefiadas y
aprendidas™ (p.9).

Ladica.- (Jiménez 2002) La ludica es mas bien una condicion, una predisposicion
del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de
relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce
acompafado de la distincidon que producen actividades simbdlicas e imaginarias con
el juego, la chanza, el sentido del humor, el arte y otras series de actividades (sexo,
baile, amor, afecto), que se produce cuando interactuamos con otros, sin mas

recompensa que la gratitud que producen dichos eventos (p.42).

Recurso didactico.- Son un conjunto de elementos que facilitan la realizacion del

proceso ensefianza- aprendizaje

Material didactico.- Es el medio o recurso que facilita la ensefianza y el
aprendizaje, se los utiliza dentro del contexto educativo facilitando la adquisicién de

conceptos, habilidades, actitudes y destrezas.

Aprendizaje.-Accién de aprender algun oficio en un proceso, a través del cual se
adquiere habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado

de la experiencia y la instruccion.

La enseflanza.- Es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion
de tres elementos: un profesor o docente, uno o varios estudiantes o discentes y el

objeto del conocimiento.

Metodologia.-Tratado del método: ciencia del método

Conductismo.- Es una corriente psicologica de la primera mitad del siglo XX.

Estudia la conducta humana, desde su formacion, cambios interacciones y
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condicionamientos, por medio de experimentos observables, pues la psicologia es
una ciencia natural y por lo tanto debe eliminar las emociones, los sentimientos y los
procesos mentales internos, para buscar resultados concretos. Fue John Watson el
precursor de esta corriente.

Potenciar.-Comunicar potencia a algo o incrementar la que ya tiene.

SER.- Siglas Sistema de Evaluacion y Rendicién de la Educacion

Proceso de ensefianza y aprendizaje: Enfoque o perspectiva que considera la
ensefianza y el aprendizaje, mas que como resultado o producto, como un conjunto
de fases sucesivas, tendientes a desarrollar y perfeccionar habitos, actitudes,

aptitudes y conocimientos de las personas.

Estrategias de aprendizaje: Actividades u operaciones mentales que el estudiante

lleva a cabo para facilitar o mejorar la realizacion de un tema.

Estrategias de ensefianza: Procedimientos o recursos utilizados por el facilitador

de conocimientos para promover aprendizaje significativo.

Estrategia metodoldgica: En educacion seria el planteamiento de las directrices a
seguir en cada una de las fases del proceso de ensefanza-aprendizaje.

1.6 Formulacion de Hipétesis y Variables

1.6.1. Hipotesis General.

La ludica incorporada como recurso didactico en las clases de Matematica incidiran
directamente, potenciando el aprendizaje, en los estudiantes de séptimo grado

basico de la escuela Monsefor “Leonidas Proano”

1.6.2. Hipé6tesis Particulares.
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e Al aplicar recursos didacticos en las clases de Matematica se incrementaré la

participacion de los alumnos fortaleciendo el aprendizaje de la asignatura.

o El aprendizaje de la matematica en los estudiantes de séptimo grado basico

mejorara al estar motivados por el uso de recursos ladicos.

e Sj se utiliza un recurso ludico eficaz en la ensefianza de la matematica

potenciara el aprendizaje significativo en los estudiantes.

1.6.3 Variables (Dependiente Independiente)

Variable Independiente.

e Beneficios de la lidica como recursos didactico.

e Estrategias didacticas.

Variable Dependiente

e Aprendizaje de las Matematicas.

e Desempefio eficaz y significativo

1.6.3. Variables ( Operacionalizacion )

Variable Categoria indicadores | items técnica
¢,Cree Ud.
Variables Capacitacion | que el uso
Dependientes pedagodgica |de la ludica
en como
Potenciar el estrategias recurso
aprendizaje en didacticas vy | didactico
la Matemética ludicas potencie el
aprendizaje
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Desempefio
eficaz

significativo

Docentes

en la

Matematica?

cCon  que
asiduidad
aplica
estrategias
lidicas que
permitan
motivar y a
la vez
mejorar el
rendimiento
de los

estudiantes?

Entrevista
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Estudiantes

Motivacion

Participacion

Aprendizaje

significativo

¢SEl docente
realiza
actividades
ludicas
(juegos) en
el
aprendizaje
de la

Matematica?

SEl docente
de
Matemética
utiliza
dinamicas o
juegos
acordes al
contenido de

la clase?

SEl docente

incentiva la
practica del
calculo

mental para
el
aprendizaje
de la

Encuesta
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Matematica

con juegos?

Docente

La destreza
en la
planificacion

y en la
ejecucion de

la clase

sCon  que
asiduidad
aplica
estrategias
lidicas que
permitan
motivar y a
la vez
mejorar el
rendimiento
de los

estudiantes?

Entrevista
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Variable

Independiente

Beneficios de
la lidica como
recursos

didactica

Docentes

Potenciar el
aprendizaje
de la
Matemética

Aplicacion de
lddica como
recurso

didactico

¢,Cuales
serian los
beneficios
gue genera
la ludica
como
recursos
didactico en
el area de

Matematica?

La
aplicaciéon
de la lddica
scémo
beneficia al
alumno en el
aprendizaje
de la

Matematica?

Entrevista

Estrategias
Ludicas

estudiante

¢El docente
incentiva la
practica del
célculo
mental para
el

aprendizaje
de la
Matematica

con juegos?

Encuesta
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1-7 ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

1.71. Tipo de Estudio

El tipo de estudio con el que se procede a realizar esta investigacion es descriptivo
interpretativo para analizarla, se tiene como base la realidad de la ensefianza en el
area de la Matematica vivida dia a dia por los estudiantes del séptimo grado béasico

de la escuela basica fiscal Monsenor “Lednidas Proano”™".

Esta investigacion corresponde al enfoque mixto; por la funcién puede tipificarse
como propositiva a partir de un disefio descriptivo complementandolo con el
interpretativo. Este enfoque responde especialmente a la utilizacion de la
metodologia interpretativa, a partir del analisis de los datos estadisticos. Ademas, el
objeto de esta investigacion, nace del contexto y la observacion directa, que fue el
medio indispensable para recoger la informacion. La investigacion se desarrolla en

dos fases:

En la primera fase, se utiliza una metodologia descriptiva, se emplean las técnicas
de observacién directa, encuesta y la entrevista a profundidad. En la segunda fase
que es la interpretativa, predomina el andlisis de los resultados estadisticos e
investigaciones relacionadas con el objeto de estudio, como base para el modelo de

esta investigacion.

1.7.2 Métodos de Investigacion.

Con el propdésito de llegar a demostrar la hipotesis, cumplir con los objetivos, o dar
respuesta concreta al problema planteado; se inicia el desarrollo del proceso
investigativo con la experiencia personal, conociendo el problema, hablando con el
personal vinculado al objetivo de la investigacion; para esto se utilizara el método de
observacion y el inductivo; pues se parte de situaciones concretas y se espera

encontrar informacién a las mismas, para analizarlas con un marco teérico general.
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1.7.3. Fuentes y técnicas para larecoleccion de lainformacién

En la presente investigacion se parte de fuentes secundarias que son las que
permiten acceder con facilidad para la recopilacion de informacién como: paginas
web con contenidos sobre las estrategias metodologica de Matematicas, textos que
contengan informacion con el area de la Matematica y la Iudica, revistas indexadas,

articulos cientificos haciendo referencia al uso de la ltdica en el area de matematica.

La recoleccion de datos fue tomada de una fuente primaria, es decir se obtuvo la

informacion por contacto directo con los sujetos objetos de estudio.

Los instrumentos y las técnicas utilizadas son:

Observacion directa. Para esta investigacion, la observacion sera estructurada, no

participante y de campo. Para esta observacion se utilizara el diario de campo.

e Estructurada. Se observan los hechos estableciendo de antemano qué
aspectos se han de estudiar.

e No participante. La investigadora permanecerd ajena a la situacion que
observa.

e De campo. Los hechos se captan tal y como se van presentando en el mismo
sitio donde usualmente se encuentran o viven los sujetos en estudio para

observar como actuan.

Encuesta. Se aplica a los alumnos que integran de séptimo grado de educacion
general basica de la Escuela Fiscal Monsefior “Lednidas Proano” el dia 9 de Junio

del 2015 con una duracion de tiempo de 30 minutos.
Entrevista a profundidad. Aplicada al docente de Matematica de séptimo grado

basico se llevé a cabo el dia 9 de junio del 2015 con una duracion de tiempo 20

minutos.
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Para la elaboracion de las preguntas, se considera los objetivos de la investigacion,
la sistematizacion del problema, las variables y las hipotesis planteadas, ya que la

aplicacion depende de los resultados que se obtengan

Poblacién y Muestra

La Institucion educativa tiene una poblacion total de 450 estudiantes legalmente
matriculados en la seccion vespertina y corresponden a las diferentes aulas, que van
desde primer grado basico hasta el octavo grado de educacidén general basica. Esta

investigacion esta orientada al séptimo grado basico.

La muestra esta compuesta por un docente que imparte la asignatura en el area de
Matematicas y 36 alumnos legalmente matriculados en el séptimo grado de la
Escuela de educacion basica fiscal Monsefior “Leonidas Proafo” periodo lectivo
2015-2016, el numero de estudiantes que conforman el séptimo grado permite
ejecutar la encuesta por tener facil acceso a todos y cada uno de ellos, mas al

docente se le realiza la entrevista respectiva.

1.7.4. Tratamiento de la Informacién

Posterior a la recopilacion de la informacion de campo en la Escuela de educacién
basica fiscal Monserfior “Leonidas Proano”, se tabulan las encuestas, se analiza la
observacion directa y la entrevista, para proceder a elaborar los cuadros
estadisticos con el programa SPSS los mismos, que nos permiten interpretar con
facilidad, los resultados de las diferentes preguntas realizadas a los estudiantes.

Se optdé como primer paso aplicar el alfa de Cronbach para conocer la fiabilidad de

los datos del instrumento a utilizar.

Los datos estadisticos de fiabilidad indican lo siguiente.
e Alfa de Cronbach /0,90
e NuUmero de elementos / 10 preguntas.

e Fuente: SPSS estadistico 22 prueba piloto.
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1.7.8. Resultados e impactos esperados.

La propuesta sobre la utilizacion de la ladica como recurso didactico en el
aprendizaje de las Matematicas, permite fortalecer el proceso educativo del docente,
al aplicar el juego en clase puesto que por ser facil de incorporar en el aula crea un
ambiente agradable en donde se fomenta la integracion, desarrollando sus
capacidades, destrezas y habilidades; también genera en los estudiantes una
predisposicion a participar espontaneamente en la clase sin temor a equivocarse
obteniendo como resultados una ensefianza- aprendizaje activa y constructivista
donde el alumno es el protagonista del proceso educativo potenciando su
aprendizaje en la asignatura de Matematica, preparandolos para la vida; y a su vez

el docente logra alcanzar los objetivos planificados para la clase.

CAPITULO Il

2. ANALISIS, PRESENTACION DE RESULTADOS Y DIAGNOSTICOS
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2.1 Andlisis de la situacién actual

El gobierno a través del Ministerio de Educacion realiza constantes capacitaciones
para mejorar la calidad de los docentes, sin embargo en la Escuela fiscal basica
Monsefior “Leonidas Proafio” existen maestros que se resisten al cambio y a la
innovacion; no permitiéndose aplicar nuevas estrategias para activar la participacion
y el interés de los estudiantes por la Matemética. El docente continda impartiendo
clases de manera tradicional y pasiva, las mismas que no permite potenciar el

aprendizaje del estudiantado de séptimo basico.

De acuerdo a los resultados en las encuestas realizadas, se advierte que el docente
no utiliza la ladica como recurso didactico, las clases no son dindmicas, la pasividad
de él no le permite transmitir entusiasmo a los estudiantes, prefieren hacer tareas de
otras materias a pesar de que el docente utiliza recursos didacticos como: papelotes
cartulinas o impresiones no logra involucrar activamente la participacion del
estudiante, mantienen resistencia hacia la asignatura, impidiéndoles desarrollar su
capacidades intelectuales como el calculo mental, la resolucion de problemas que

les sirve para desenvolverse en su entorno y para la vida.

Cierto es que la tecnologia permite ahorrar una gran cantidad de tiempo por toda la
informacion que brinda, a la que se puede acceder en segundos y en cualquier
lugar, también se ha convertido en un rival para el docente que no lo utiliza para
actualizar sus conocimientos y tampoco le permite desarrollar su potencial creativo
en la busqueda de estrategias innovadoras que necesariamente no dependen de la

tecnologia para su realizacion.

2.2 Andlisis comparativo, evolucién, tendencias y perspectivas.

Comparando los datos obtenidos de las pruebas “Ser estudiante” aplicadas en el
2013 el 30% de los alumnos evaluados de séptimo afio, no alcanza el aprendizaje
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requerido, y en esta investigacion tenemos que el 42,22 % algunas veces entienden
las clases de Matematicas; al comparar los resultados de las pruebas TERCE con
los datos estadisticos obtenidos de esta investigacion se observa que no han
cambiado de estrategia metodoldgicas para ensefiar las Matematicas contintan
siendo pasiva y muy tradicional, no permitiendo captar el interés, ni involucrarlos a

los estudiantes activamente en la ensefianza aprendizaje .

Falta mucho por hacer, puesto que el porcentaje de comprension y participacion en
las clases de Matematicas por los estudiantes continua siendo preocupante, debido
a que algunas veces entienden las clases impartidas por el docente; el mismo que
manifiesta que los estudiantes prefieren hacer otras tareas no dandole importancia
a la asignatura, por mas que les expresa que es de vital importancia ya que les

serviran para desenvolverse en la vida.

Es por esto que se hace necesaria la elaboracion de una Guia Didactica en base a
la ladica como recurso didactico para potenciar el aprendizaje en el area de las
Matematicas, que sirva de apoyo al docente para mejorar la ensefianza- aprendizaje
en los educandos en el area de Matematicas de la Escuela Basica Fiscal Monsefior

“Leonidas Proano”.

La implementacién de recurso ladico en la clase de matematicas genera una actitud
positiva en el estudiante a participar de la actividad sin recelo, el mismo que invita a
integrarse, y compartir, ademas que no es oneroso el gasto para elaborarlos; se los
puede aplicar en el salén o el patio y son muy Utiles para afianzar los conocimientos
con los que con mayor facilidad desarrollan sus capacidades intelectuales y de

interaccion.

Es deber del docente auto educarse, inventarse e innovarse de acuerdo al avance
de este mundo globalizado, primero por conviccion y luego por ser un mejor
facilitador de contenidos y porque ese cambio genera resultados Optimos en los

estudiantes quienes se favorecen con un aprendizaje significativo desarrollando
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destrezas y habilidades que le permitiran estar acorde a los nuevos tiempos, para

poder enfrentar los desafios de la vida.

2.3 Presentacion de resultados y diagndsticos

La Escuela de Educacion Basica Fiscal Monsefior "Leonidas Proafio” seccién
vespertina es una institucion ubicada en el Bastion Popular bloque 4 Mz.702, S.8
bajo la supervision y control del ministerio de Educacion y cultura regida por el
gobierno Nacional del Ecuador fue fundada el 11 de Noviembre de 1991, es un

establecimiento educativo perteneciente al estado.

Al igual que todas las instituciones educativas fiscales, alberga como promedio entre
36 y 40 estudiantes por salon, los estudiantes de séptimo grado basico se muestran
desmotivados ante las clases de Matematicas, no presentan tareas, prefieren hacer
en clases tareas de otras asignaturas, o conversar restandole la importancia que
esta asignatura tiene para, desenvolverse en el dia a dia y les servira como base a

los afos superiores.

Los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes y la entrevista al
docente permiten analizar con cifras lo siguiente: que el 47,22% de los estudiantes
responden que algunas veces comprenden las clases de Matematicas, el 41,67%
muy pocas veces, el 5,56% nunca y solo el 556% del total de estudiantes casi
siempre comprenden con facilidad, La metodologia utilizada por el docente no
despierta el interés, ni la participacion en las clases de Matematicas. A pesar que el
docente utiliza en un 30.56% casi siempre recursos didacticos como papelotes,
cartulinas e impresiones permitiendo notar que el recurso didactico utilizado no

esta siendo motivador e interesante para los educandos.

El 52.88% del total de los encuestados afirman que nunca el docente usa juegos
para el aprendizaje de las matematicas, el 36,11% de los alumnos responden que
muy pocas veces se utiliza el juego como estrategia para resolver problemas en

clases, y la utilizacion de juegos acordes al contenido de las clases de Matematicas
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es del 47,22% que corresponde al nunca. El docente no aprovecha la actitud de
predisposicion que despierta el juego en los nifios para lograr la participacion y
asimilacion de los contenidos, tampoco utiliza el juego como estrategia en la
resoluciéon de problemas (ensefianza) en las clases de Matemética, sino como

dinamicas para desperezarlos.

La frecuencia con que realiza el docente grupos de trabajo es el 27,78% que
corresponde a algunas veces, el 25% responden que nunca, el 19,44% al casi
siempre, el 16,67 al siempre, y el 11,12% a muy pocas veces, los porcentajes
permiten observar que los estudiantes no experimentan frecuentemente el trabajo

cooperativo por ende no desarrollan habilidades de integracion entre compafieros.

Los estudiantes no son el centro del aprendizaje en donde el docente propicie que
el educando construya su conocimiento, mas bien se sostiene la ensefianza de un
modelo tradicional, con clases magistrales y ejercicios a casa, de continuar asi la
actitud de aversion por las Mateméticas en los educandos en esta institucion se ir4
incrementando, también los desmotivados por cumplir con tareas, y los que buscan
entretenerse con actividades de otras asignatura, mas el no uso de recursos
didacticos interesantes en las clases impartidas por el docente agudiza el desinterés

por la asignatura conllevandolos hasta la desercion.

En la actualidad la institucién educativa presenta ausencia de docentes, puesto que
por la implementacion de octavo grado basico se ha tenido que mover de sus
funciones al Sr. rector del Plantel a cumplir con la carga horaria de uno de los
octavos que se implementaron en este afio lectivo, también el laboratorio de
computacién permanece cerrado porque el docente debe cubrir el otro octavo grado
basico que funciona en la matutina de la misma institucion. Continlan en espera de

la asignacion de los docentes correspondientes para los afios basicos indicados.

Factores Claves

e Recursos didacticos limitados.

¢ El método del docente no despierta interes.
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e Poco participan en la clase de Matemética.
¢ No utilizan el juego como estrategia.
e No experimentan trabajo cooperativo.

e El rector tiene a cargo el octavo afo basico.

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA BASICA FISCAL
VESPERTINA MONSENOR “LEONIDAS PROANO”
1.- ¢ Comprende facilmente las clases impartidas por el docente en el area de

Matematicas?
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Tabla 2.1

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes
3 | Algunas veces 17 47,22%
2 Muy pocas veces 15 41,66%
4 Casi siempre 2 5,56%
1 Nunca 2 5,56%
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.1

Porcentaje

Casi Siempre

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monserfior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

El 47,22% de los estudiantes responden que algunas veces comprenden las
clases de Matematicas, el 41,67% muy pocas veces, el 5,56% nunca y solo el
5,56% del total de estudiantes casi siempre comprenden con facilidad, la mayoria

no esta conforme con la metodologia utilizada por el docente.

2.- ¢ El docente de Matematicas utiliza dinamicas o juegos acordes al contenido de la

clase?
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Tabla 2.2

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 Nunca 17 47,22%
2 Muy pocas veces 17 47,22%
3 Algunas veces 2 5,56%
4 Casi siempre - -
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefor Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.2

Porcentaje

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monserfior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

La utilizacion de juegos acordes al contenido de las clases de Matematicas es del

47,22% que corresponden a nunca, el 47,22% a muy pocas veces Yy el 5,56% a

algunas veces, la mayoria de los estudiantes expresan que el docente no utiliza

juegos

predominan las exposiciones tedricas.

3.- ¢ El docente utiliza diversos recursos didacticos para la ensefianza de las

para el proceso de cada clase de Matematicas y se entiende que

Matematicas?
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Tabla 2.3

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes

1 | Casisiempre 11 30,56%

2 Siempre 8 22,22%

3 | Algunas veces 8 22,22%

4 Nunca 7 19,44%

5 Muy pocas veces 2 5,56%
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréafico 2.3

20

Porcentaje

MUnca MUy pocas algunas casi siempre siempre
veces veCceS

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

En las clases de Matematicas un 30,56% indica que casi siempre usan recursos
didacticos, el 22,22% corresponden al siempre, el 22,22% algunas veces, el 5,56% a
muy pocas veces, y el 19,44% de los encuestados expresa que el docente debe
observar que el recurso didactico utilizado no esta siendo motivador e interesante su
clase.

4.- ¢ El docente realiza actividades ludicas (juegos) en el aprendizaje de las

Matematicas?
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Tabla 2.4

No Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 Nunca 19 52,78%
2 Muy pocas veces 12 33,33%
3 Algunas veces 5 13,89%
4 Casi siempre - -
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.4

Porcentaje

nunca MUy pocas veces algunas veces

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

El 52.88% del total de los encuestados afirman que el docente nunca usa juegos
para el aprendizaje de las matematicas, el 33, 33% sostiene que muy pocas veces lo

hace, mientras que el 13,89% manifiestan que algunas veces.

5.- ¢ El docente utiliza el juego como estrategia para resolver problemas

Matematicos en clases?
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Tabla 2.5

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 Muy pocas veces 13 36,11%
2 Algunas veces 11 33,33%
3 Nunca 13 30,56%
4 Casi siempre - -
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.5

F

20

Porcentaje

10

muy pocas weces algunas veces

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monserfior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

El 36,11% de los alumnos encuestados responden que muy pocas veces se utiliza
el juego como estrategia para resolver problemas en clases, el 33,33% algunas
veces y el 30,56% mencionan que nunca, estos porcentajes permiten observar que
de manera esporadica el docente utiliza el juego como estrategia en la resolucién de
problemas en las clases de Matematicas.

6.- ¢ El docente incentiva la practica del calculo mental para el aprendizaje de

las Matematicas con juegos?
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Tabla 2.6

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 nunca 19 52,78%
2 | Algunas veces 10 27,78%
3 Muy pocas veces 7 19,44%
4 | Casi siempre - -
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monserfior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.6

Porcentaje

nunca casi nunca algunas veces

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Del total de los estudiantes encuestados el 52,70% respondieron que el docente
nunca utiliza el juego para practicar el calculo mental en clases, el 27,76% que
algunas veces y el 19,44% muy pocas veces, la mayoria de los estudiantes no estan

conformes con las estrategias que se utilizan para el desarrollo del calculo mental.

7.- ¢,Con qué frecuencia el docente realiza grupos de trabajo en clases de
Matematicas con juegos?
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Tabla 2.7

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes

1 | Algunas veces 11 27,78%

2 Nunca 8 25%

3 Casi siempre 7 19,44%

4 Siempre 6 16,67%

5 | Muy pocas veces 4 11,12%
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.7
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Porcentaje
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Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefor Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

La frecuencia con que realiza el docente grupos de trabajo es: 27,78% corresponde
a algunas veces, el 25% responden que nunca, el 19,44% sostiene que casi
siempre, el 16,67% indica que siempre, y el 11,12% a muy pocas veces, se puede
observar que los estudiantes no experimentan, por ende, no desarrollan habilidades

de cooperacién e integracion entre comparieros.

8.- ¢ El docente utiliza recursos didacticos para evaluar la clase de Matematicas?
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Tabla 2.8

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes

1 | nunca 14 38,89%

2 Muy pocas veces 12 33,33%

3 | Algunas veces 5 13,89%

4 | Siempre 3 8,33%

5 | Casisiempre 2 5,56%
TOTAL 36 100 %

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.8

Porcentaje

mMuy pocas algunas casi siempre siempre
veces =

Fuente: Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo

Elaborado por Silvia Martinez Méndez

De acuerdo al 38,89% de los estudiantes encuestados responden que el docente
nunca utiliza recursos didacticos para evaluar la clase, el 33,33% corresponden a
muy pocas veces, el 13,89% algunas veces, el 8,33% siempre, y el 5,56% casi
siempre; se puede resaltar, por los resultados obtenidos, que no se estéa utilizando el
recurso didactico idéneo que permita despertar el interés y afianzar los

conocimientos en los estudiantes.

9.- ¢ Utiliza el docente dinamicas para iniciar las clases?
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Tabla 2.9

No Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 Muy pocas veces 14 38,89%
2 Algunas veces 15 41,67%
3 nunca 7 19,44%
4 Casi siempre - -
5 Siempre - -
TOTAL 36 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo
Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.9

Porcentaje

nunca muy pocas veces algunas veces

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monserfior Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Los estudiantes encuestados contestaron con un 41,67% de que algunas veces el
docente realiza dinamicas al inicio de las clases, el 38,89% muy pocas veces, Yy
otros con el 19,44% manifiestan que nunca lo hace; los resultados permiten
observar que el docente realiza pocas actividades motivacionales al inicio de las

clases

52



10.- ¢Con qué frecuencia le gustaria que se utilice el juego como recurso didactico

en clases de Matematicas?

Tabla 2.10

No | Alternativas Frecuencias Porcentajes
1 Siempre 32 88,89%

2 Casi siempre 4 11,11%

3 | Algunas veces - -

4 Muy pocas veces - -

5 nunca - -

TOTAL 100%

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefor Leonidas Proafio

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

Gréfico 2.10

Porcentaje

casi siempre

Fuente:Escuela Fiscal Basica Monsefior Leonidas Proafo

Elaborado por: Ec.Silvia Martinez Méndez

El 88,89% que son la mayoria de los estudiantes encuestados contestaron que les
gustaria que frecuentemente se apliquen juegos en las clases Matematicas, Yy el
11,11% casi siempre, estos porcentajes nos permiten ver que la aplicacion de la
lidica como recurso didactico en las clases de Mateméticas seria idoneo puesto que
cuenta con la aprobacion mayoritaria de los estudiantes encuestados por ende la
elaboracion y aplicacion de una guia didactica sera de gran apoyo para los

maestros .
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ENCUESTA REALIZADA AL DOCENTE DE LA ESCUELA BASICA FISCAL DE
SEPTIMO ANO BASICO MONSENOR “LEONIDAS PROANO”

1.- ¢Con qué continuidad advierte que el estudiante se distrae en las clases de
Matematica?

El docente nota de manera frecuente que un grupo numeroso de alumnos, estan
distraidos, hacen tareas en la clase de Matematica, y se evidencia que a los
estudiantes que no les importa la asignatura y que siempre estan desmotivados; no
actuan en clases, al parecer tienen miedo de pasar a la pizarra. Como profesor
inculco a diario que la Matematica es una de las materias mas importantes porque

las utilizaran en las actividades diarias.

2.- ¢Considera Ud. la aplicacion de actividades ludicas en la planificacion de las
clases y las actividades en grupo?

Manifiesta que al planificar s6lo considera en educacion fisica la ludica para que se
distraigan y corran todo lo que quieran, también expresa no aplicar las dinamicas
gue esporadicamente suele realizar con los alumnos. Las actividades de grupo sélo
las programa y realiza cuando tiene dos horas seguidas de la misma materia,

aproximadamente una vez a la semana.

3.- ¢Ud. planifica los recursos didacticos a utilizar y el como ejercita la resolucion
de problemas en la ensefianza de la Matematica?

Manifiesta que la planificacion la hace de manera meticulosa detallando todo con
lo que va a desarrollar la clase, de manera particular y frecuentemente utiliza
ampelégrafos y reproducciones. Practican la resolucion de problemas con los

ejercicios que traen los libros en clases. o como tarea
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4.- ¢ Con que frecuencia aplica la ludica en la clase de Matematica?

El docente manifiesta que en esta asignatura deben practicar lo mas que puedan,,
porque es una materia importante en donde deben memorizar conceptos. Una
actividad ludica en esa disciplina me puede crear el desorden, ademas es dificil de
controlarlos ya que estan en la edad de que creen tener la razén y pueden pensar
que les permitiré hacer lo que quieran, también el espacio fisico del salén limita a

realizar esas actividades con los estudiantes

5.-A su criterio ¢cudl es la correlacion de la ludica y los recursos didacticos?
Manifiesta que no tiene relacion porque la ludica debe aplicarse en la hora de

educacion fisica y en las horas de recreo, la Matematica se debe practicar.

6.- La aplicacién de la ladica ¢cdémo beneficia al alumno en el aprendizaje de las
Matematica?

Manifiesta, que deben hacer ejercicios de habilidad mental y practicar en las tareas
que se envian para reforzar lo aprendido, pero pueden ser usadas para las otras

materias.

7.- ¢ Realiza Ud. dinamica o juego durante la clase de Matematica?

Expresa que dindmicas si suele hacer, pero no precisamente en la clase de
Matematica es mas, como para desperezarlos cuando los ve aburridos, ademas que
le demandaria mas tiempo su aplicacion para la Matematica y tiempo es lo que no
hay ahora hay que subir la asistencia a diario a la plataforma que ha creado el

Ministerio de educacion.

8.- ¢Con que asiduidad aplica estrategias ludicas que permitan motivar y a la vez
mejorar el rendimiento de los estudiantes?

Manifiesta que utiliza la estrategia del reforzamiento; envia a realizar muchos
ejercicios a casa pero aun asi se quedan a recuperacion pedagogica porque no

practican ni estudian.

9.- ¢Con que periodicidad utilizaria una guia didactica, que potencie el aprendizaje
de la Matematica por medio de la ludica?
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Manifiesta, que si le explican como aplicarlos procurara incorporarlos a las clases
para mejorar la enseflanza aprendizaje del estudiantado de séptimo afio basico,

puesto que si se deben experimentar nuevas formas de desarrollar la clase.

10.- ¢Cree Ud. que el uso de la ludica como recurso didactico potencien el
aprendizaje en las Matematica?

Manifiesta, que tendra que aplicar para poder contestar, le inquieta no poder
controlar el grupo, pero con el apoyo de la Guia didactica lo intentaria mientras sea

en beneficio de los estudiantes.

11.- ¢Cudles serian para Ud. los beneficios que genera la ludica como recursos
didactico en el area de Matematica?

Al hablar de ludica estamos hablando de motivacién, dinamica e interaccion quizas
se logre captar el interés y participacion que son imprescindibles para lograr el

aprendizaje.

2.4 Verificacion de hipotesis

La validacion de estos resultados estan dados por las respuestas a las diferentes
técnicas de recoleccion de informacion que han sido utilizados en esta investigacion
como: la observacién directa, la entrevista al docente y la encuesta a cada uno de
los estudiantes del séptimo grado basico de la Escuela Monsefor” Leonidas

Proano”.

Para verificar la hipotesis nos remitimos a los resultados de los cuadros estadisticos
en los que observamos: que en la tabla No 10 Los estudiantes responden a la
encuesta realizada con un 88,89% que les gustaria que en la clases de Matematica
apliquen juegos frecuentemente y el 11,11% sefala que casi siempre; estos
porcentajes nos hacen referencias a que la mayoria, por no decir la totalidad de los
educandos del séptimo grado basico aprueban que el docente incorpore a las
clases, nuevas estrategias para activar la ensefianza en el area de Matematica y
con ello potenciar el aprendizaje en los estudiantes de séptimo grado basico,

mostrando una gran aceptacion por la implementacién de una Guia didactica.
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En relacion a la tabla No 3 el 30,58% de los alumnos encuestados manifiestan que
el docente casi siempre utiliza recursos didacticos como papelotes, impresiones, 0
cartulinas, pero él no trasmite entusiasmo, por ende no logra contagiar y optimizar
los recursos para activar la participacion en la clase de Matematica con los

estudiantes de séptimo grado basico.

Los datos estadisticos muestran en la tabla No 5 que el 52,88% de los estudiantes
manifiestan que el docente nunca utiliza recurso ludico (juego) para el aprendizaje
de la Matematica; el uso de la ludica en las clases sirve de apoyo e incentiva la
participacion dinamica y activa fomentando el desarrollo intelectual y social ya que
con el juego tiene la facultad de predisponer positivamente a participar originado un

ambiente agradable e inclusivo.

La utilizacién del recurso ludico en la ensefianza de la matematica potenciara el
aprendizaje significativo en los estudiantes, al observar los datos estadisticos de la
tabla No 9 el 47,67% de los alumnos responden que algunas veces el docente utiliza
dindmicas para iniciar las clases, el 38,89% muy pocas veces y el 19,44 que nunca
se nota lo inconforme que estan por la poca dindmica realizada en clases y que tan

sélo se la utiliza para desperezar a los dicentes.
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CAPITULO Il

3. PROPUESTA DE CREACION

Disefio de una Guia Didactica sobre la ludica como recurso didactico para potenciar
el aprendizaje de la Matematica en los estudiantes de séptimo grado basico de la

escuela Monsenor “Leonidas Proano”.

3.1 Diagnéstico

En la actualidad, a pesar del esfuerzo realizado por el estado en capacitar a los
docentes en estrategias que ayuden a los estudiantes a mejorar el aprendizaje de
las Matematicas, todavia se evidencia en los alumnos la desmotivacion por dicha
asignatura, mostrando desinterés al participar en clases, presentar tareas, 0
involucrarse en el proceso; en la mayor parte de los casos se da porque el docente
no utiliza recursos didacticos idoneos; ademéas deben estar preparados para
enfrentar este reto, para eso debemos contar con herramientas que ayuden a

potenciar el aprendizaje por esta disciplina.

Esta propuesta ha sido elaborada en base a los resultados de los datos estadisticos
obtenidos mediante la observacion directa aulica, la entrevista a los docentes, y las
encuestas que se aplicaron a los educandos de la Escuela Monsefor “Leonidas
Proano”, que de acuerdo a sus respuestas denota la necesidad de implementar
metodologia activa en el proceso ensefianza-aprendizaje que servird de apoyo al
docente; por ello nos vemos en la necesidad de disefiar una guia didactica sobre
beneficios de la ludica como recurso didactico para potenciar el aprendizaje en el

area de Matematica.

Esta propuesta se implementara con los estudiantes de séptimo grado basico en
las clases de mateméticas con actividades en la que logren experimentar nuevas
formas de aprendizaje. El incorporar el juego como recurso didactico en el salon
genera un entorno dinamico y agradable donde el proceso educativo promueva un

aprendizaje activo desarrollando sus capacidades intelectuales, destrezas vy
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habilidades que les permitird desenvolverse con seguridad en el medio escolar, y

ademas les servira para la vida.

La guia lidica como recurso didactico para potenciar el aprendizaje de las
Matematica en la Escuela Monsefor “Leonidas Proano” permitird que los docentes
logren integrar a los estudiantes con una participacion activa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje logrando afianzar sus conocimientos, desarrollar habitos de
conducta, y de interaccion; el docente podra seleccionar, corregir, dosificar, y
supervisar el juego segun el contenido que va a desarrollar e ir incrementando el

grado de dificultad hasta lograr alcanzar los objetivos planificados .

3.2 Objetivo general

Elaborar una Guia Didactica sobre la ludica como recurso didactico para potenciar el

aprendizaje en el area de las Matematicas.

Objetivos especificos

e Diseflar actividades ludicas con estrategias metodolégicas acorde a la
exigencia educativa que, ayuden a desarrollar los contenidos curriculares en

el area de Matematicas.

e Explicar los beneficios que ofrece el uso de la ludica como recurso didactico

en la ensefianza-aprendizaje de Matematicas

e Contribuir al desarrollo de las capacidades intelectuales de los estudiantes a

partir de actividades ludicas y colaborativas.

3.3 Justificacién e importancia

Dentro de la actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion general
basica, se incluye como una de sus politicas, el mejoramiento de la calidad de la

educacion. El proceso de construccion del conocimiento en el disefio curricular se
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orienta al desarrollo de un pensamiento légico, critico y creativo, mediante el
cumplimiento de los objetivos educativos que se evidencian en el planteamiento de
habilidades y conocimientos. El curriculo propone la ejecucion de situaciones y
problemas de la vida y el empleo de métodos participativos de aprendizaje, para
ayudar al estudiantado a alcanzar los logros que propone el perfil de salida de la

Educacion General Basica.

El docente debe aprovechar el estimulo que genera el juego en los nifios, al
participar con predisposicion, favoreciendo la asimilacion de conocimiento y la
interaccién en un medio que es facil contagiarse de la algarabia que produce el
saber que voy a jugar fomentando el aprendizaje cooperativo y logrando modificar
la aversion que muchos estudiantes tienen hacias las Mateméticas y desarrollando

sus destrezas.

Esta propuesta busca promover una Guia Didactica que permita utilizar la ludica
como recurso didactico para potenciar el aprendizaje en el area de Matemaética, es
un aporte al docente como material de apoyo respecto al recurso ladico de
referencia que puede elaborar y utilizar en el salon de clases; con esto logra generar
para el estudiantado de séptimo grado basico una atmosfera interesante,
participativa e incluyente permitiendo con mayor facilidad el desarrollo de sus
capacidades intelectuales.

Tiene importancia la aplicacién de una Guia Didactica basada en la ludica como
recurso didactico para que despierte el interés en el estudiante por participar
activamente en las clases de Matematicas permitiéndole esta actividad adquirir
conocimientos innovadores y desarrollar destrezas logrando crear ambientes que
sustentan un aprendizaje significativo en donde el estudiante construye su

conocimiento y a la vez se divierte.
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3.4 Fundamentos tedricos y filoso6ficos de la propuesta

El modelo constructivista hace relevancia al alumno como el protagonista principal
del proceso educativo puesto que los conocimientos adquiridos por el estudiante se
complementan con sus conocimientos previos que son obtenidos del medio que los
rodea diariamente; en este aspecto, el docente se convierte en un facilitador y
mediador de los contenidos, haciendo viable la construccidén del conocimiento en el

estudiante.

Al ser el estudiante el centro en este modelo constructivista existen diferentes
opiniones relevantes como la de Piaget que sostiene que el alumno construye su
conocimiento cuando interactla con el objeto de estudio. Al respecto, Vigostky hace
mencion que este conocimiento se construird cuando hay la interaccién con otros y
gue este aprendizaje sea significativo. Segun lo sefiala Ausubel lo ideal es trabajar
en grupo ya que esto permite interactuar en situaciones concretas estimulando el
saber, saber hacer y el saber ser, es decir, lo conceptual, lo procedimental y lo

actitudinal.

El constructivismo también se aplica en las clases con el uso de juegos como
recurso didactico en donde el ambiente insta a la participacion del estudiante en
forma individual o grupal logrando la interaccibn con los compafieros en un
ambiente agradable en donde la espontaneidad y la algarabia les permita fluir
preguntando, aprendiendo, divirtiéndose y desarrollando habilidades y destrezas,

logrando el objetivo trazado para la clase.

3.5 Descripcion de la propuesta

e Esta propuesta tiene como finalidad ofrecer al docente una Guia Didactica
encaminada a fortalecer la ensefianza y el aprendizaje en los estudiantes en

el area de Matematicas

e Resulta relevante que el estudiantado del séptimo grado de la Escuela Basica

Fiscal Monsenor “Leonidas Proafo” experimenten nuevas formas de
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aprendizaje a fin de despertar el interés por la asignatura y potenciar su

aprendizaje.

e Dentro de las actividades se utilizara la ludica como recurso didactico, en
donde se podran aplicar dinamicas, técnicas grupales y desarrollar el

pensamiento critico para solucionar problemas.

Las actividades ludicas recopiladas en esta guia son faciles de aplicar, sin embargo,
el docente puede recrearlas y adaptarlas a las necesidades del grupo y del contexto
e incorporar algunos elementos. Para determinar las actividades ludicas a usar, el

docente debe preguntarse.

¢, Como aprenderan mejor?
¢ Qué actividades ludicas puedo realizar?

¢, Qué objetivos pueden alcanzar?

Sin duda los docentes responderan de manera distinta si cuentan con una guia
didactica de actividades ludicas para el aprendizaje de las Mateméticas, ya que
tendran los elementos necesarios para elegir el juego que les permita lograr los
objetivos planteados. Cabe sefialar que las actividades ludicas estan vinculadas a la
realidad y a los contenidos programados en séptimo grado béasico, ademas son
faciles de realizar. Se espera que con esta propuesta se facilite la labor de los
docentes y permitiendo a los estudiantes adquirir un aprendizaje significativo.

Titulo:

Guia didactica de la Ludica como recurso didactico para potenciar el

aprendizaje de las Matematicas.

La guia didactica es un instrumento que ayuda al docente a organizar y poner en
practica los contenidos curriculares para las clases y su objetivo es recopilar
informacion al detalle, para que con facilidad sean incorporados en las clases, este

documento tiene la intension de guiarlo en el proceso educativo, donde también se
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incluyen los objetivos de planificacibn de manera especifica, puesto que es

necesaria para obtener un buen funcionamiento y rendimiento académico de los

estudiantes en las diferentes actividades que integran la asignatura seleccionada,

para el aprendizaje de los contenidos a desarrollarse con los educandos.

3.5.1 Caracteristicas de la Guia Didactica

Proporciona informacion sobre el contenido y su relacion con el curriculo de la
Matematicas de séptimo grado basico para el cual se desarrolla.

Tiene directrices relativas a la metodologia y al enfoque de los temas
combinados con la ludica.

Permite cumplir los objetivos con cada uno de los juegos que implique el
desarrollo de habilidades, actitudes y capacidades intelectuales de los
educandos.

Orienta la planificacion de la clase.

3.5.2 Funciones basica de la Guia didactica.

La presente Guia posee las siguientes directrices.

Establece las recomendaciones apropiadas para orientar la unidad de trabajo
para los estudiantes.

Aporta con ideas innovadoras apoyadas en la ludica.

Especifica el contenido metodolégico en la que los docentes deben
presentarlo.

Propone a través de las ludicas situaciones que requiere de andlisis y
reflexion, para fomentar la participacién, la creatividad, la interaccion, y la
toma de decisiones.

La guia contiene un conjunto de juegos que permiten al docente, desarrollar
en los estudiantes habilidades de pensamiento logico, calculo mental, que

involucran diferentes interacciones para lograr su aprendizaje.
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3.6 Factibilidad

Esta guia es factible gracias a la apertura que existe en la Escuela Fiscal Basica
Monsefior “Leonidas Proafio” tanto a nivel de Directivos, como de los educadores,
todos encaminados hacia el cumplimiento de una misma misién, como es formar
alumnos con calidad y calidez, ademas que sera de apoyo para los docentes, que
podran incorporar a la clase nuevas estrategias metodoldgicas ludicas, incentivando

la participacion, y afianzando contenidos.

El material con el que se trabaje los juegos dependera de la creatividad del docente
pueden utilizando material reciclado, hojas bond, impresiones, todo el material es
de facil adquisicion y no se incurrird en gastos onerosos; la aplicacion de la ludica
predispone a participar sirviendo como instrumento para activar el aprendizaje en las
clases de Matematica beneficiando a los alumnos y docentes de la Institucion

Educativa.

Los recursos utilizados en la propuesta son los siguientes:

Humanos: docente y estudiantes

Didacticos: papeleria, marcadores, reproducciones, ampliaciones de acuerdo a la
necesidad del docente con el nimero de nifios en el aula de clases.

Financieros: el valor que demande la elaboracion de la presente Guia seré

financiada por Silvia Martinez.

La guia se socializara por medio de un taller, al docente de la institucion.

3.6.1 Legal

La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica se
realizO a partir de la evaluacion del Curriculo de 1996, de la acumulacion de
experiencias de aula logradas en su aplicacion, del estudio de modelos curriculares
de otros paises y, sobre todo, del criterio de especialista y docentes ecuatorianos de
la educacion General Basica en las areas de Lengua y Literatura, Matematica,
Estudios Sociales y Ciencias Naturales.
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Sus objetivos son los siguientes:

e Actualizar el curriculo de 1996 en sus proyecciones social, cientifica y
pedagdgica.

e Especificar, hasta un nivel meso-curricular, las habilidades y conocimientos
gue los estudiantes deberan aprender, por area y por afo.

e Ofrecer orientaciones metodoldgicas viables para la enseflanza y el
aprendizaje, a fin de contribuir al desempefio profesional docente.

e Formular indicadores esenciales de evaluacion que permitan comprobar los
aprendizajes estudiantiles asi como el cumplimiento de los objetivos
planteados por area y por afio.

e Promover, desde la proyecciéon curricular, un proceso educativo inclusivo,
fortalecer la formacién de una ciudadania para el Buen Vivir, en el contexto de

una sociedad intercultural y plurinacional.

3.7 Impacto

Social y educativo

La elaboracién y disefio de una Guia Didactica utilizando la ladica como recurso
didactico dirigida al docente del area de Matemética y los 36 estudiantes que
integran el séptimo grado basico de la Escuela Basica Fiscal Monsefior “Leonidas
Proano” sera de gran apoyo en el desarrollo de los contenidos curriculares logrando
dinamizar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en dicha disciplina; esto
generara en los educandos interés, motivandolos a participar y por ende comentaran
con sus padres y amigos de la nueva forma de aprender, logrando un impacto social
creciente y multiplicador en el contexto educativo para asi brindar una educacién de

calidad y calidez.

3.8 Beneficiario

Directa. La guia didactica beneficiara a los docentes de manera directa.
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Indirecta. Seran los estudiantes los beneficiarios de manera indirecta de la

Escuela Fiscal basica Monsefor “Leonidas Proafo”.

Indicadores de evaluacién
Para la propuesta se consideraran los siguientes indicadores de evaluacion:

e Eltiempo.
e El manejo de los recursos ladicos.

e Potenciacion del aprendizaje.

Los docentes de la Institucién educativa recibirdn la capacitacion, sobre la estructura
de la guia didactica que se llevara a cabo durante las horas complementarias (con

una duracion de dos horas diarias por tres dias) en el mes de Noviembre del 2015.

La Escuela tiene programada la casa abierta para el mes de Enero del 2016, en
donde el docente y los alumnos de séptimo basico realizaran diferentes actividades
con el uso de la ludica en el aprendizaje de la Matematica, con el fin que se replique

y fomentar su aplicacion.

La propuesta se considera factible, porque el tiempo de duracion de la
socializacion de la guia es corto y esta dentro de las horas complementarias en que
el docente permanece en la institucién, también el manejo de los recursos ladicos
es viable porque son de fécil elaboracién se construyen con material de facil acceso
y economicos, La potenciacion del aprendizaje atreves de la participacion vy
motivacion que advierta en la clase y posterior en las calificaciones de las

evaluaciones.
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Contenido del texto para el estudiante de séptimo grado de educacion basica

la escuela ‘Monsenor “Leonidas Proano™

Moédulo 1
Bloques

Relaciones y Funciones

Numeérico

Solucion de Problema
Geométrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Solucién de problemas

Médulo 2

Relaciones y Funciones

Numérico

Solucion de Problema
Geomeétrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Sucesiones multiplicativas crecientes

Operaciones combinadas
La potenciacion
Estimacion de raices

NUmeros romanos

Combinar operaciones

Posicion relativas entre rectas

Utilidad de superficie y sus submultiplos
Recoleccion de datos discretos

Completar tablas de frecuencia

Sucesiones decrecientes con division

Multiplos y divisores de un solo niumero
Criterio de divisibilidad
Descomposicién en factores primos

Minimo comdn multiplo y Maximo comun Divisor

Buscar las respuestas posibles
Trazo de paralelogramos y trapecio
El metro cuadrado y sus multiplos

Diagrama de barras y poligonales

67



Solucion de problemas
Moédulo 3

Relaciones y Funciones

Numeérico

Solucion de Problema
Geométrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Solucién de problemas

Médulo 4

Relaciones y Funciones

Numérico

Solucion de Problema
Geomeétrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Solucién de problemas

Numérico

Representar Paralelogramos en el Plano

Plano Cartesiano y Pares Ordenados

Fracciones Propias Impropias

Amplificacion y Simplificacion de Fracciones

Adicién y Sustraccion de Fracciones Homogéneas
Multiplicacion y Division de Fracciones

Comparar Fracciones

Poligonos Irregulares

Metro Cubico y submudltiplos

La Media, La mediana, y la moda de datos discretos

Hallar el promedio

Coordenada fraccionaria en el plano cartesiano

Fracciones decimales

Descomposicion de nimeros decimales
Decimales en la recta numérica comparada
Adicion de numeros decimales
Multiplicacion de niumeros decimales
Division de numeros decimales
Comparar el valor de la unidad

Area de Poligonos regulares

Metro Cubico y multiplos

Probabilidad de un evento

Utilizar las mismas unidades

Plano Cartesiano y Pares Ordenados

Fracciones Propias Impropias
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Homogéneas

Solucion de Problema
Geomeétrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Solucién de problemas

Médulo 5

Relaciones y Funciones

Numérico

Solucion de Problema
Geomeétrico

Medida

Estadistica y probabilidad

Solucién de problemas

Modulo 6

Relaciones y Funciones

Amplificacién y Simplificacion de Fracciones

Adicion y Sustraccion de Fracciones

Multiplicacion y Division de Fracciones

Comparar Fracciones

Poligonos Irregulares

Metro Cubico y submudltiplos

La Media, La mediana, y la moda de datos discretos
Hallar el promedio

Coordenada decimales en el plano cartesiano

Razones
Propiedad fundamental de las proporciones
Magnitudes correlacionadas

Magnitudes directamente proporcionales

Plantear proporciones

Prismas y piramides

Medidas agrarias de superficie
Célculo de probabilidad grafica
Elaborar un dibujo

Sucesiones multiplicativas con fracciones
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Numeérico

Solucion de Problema
Geomeétrico

Medida

Estadisticay probabilidad

Solucién de problemas

Regla de tres simple directa

El porcentaje
Porcentaje de una cantidad

Porcentaje en aplicaciones

Dividir el problema el varias en etapas
Circulo

Medidas de peso de la localidad
Diagramas circulares

Elaborar un dibujo
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BINGOEXPRES (Potenciacion)

llustracion 3.1

Fuente:http://rinconforero.mforos.com/2077052/11074902-curiosodades-de-

nuestras-fiestas-juegos-y-ocios/?pag=2

Tema: Potenciacion

Material

v

\

12 tablas de cartulina de 12 cm. de largo por 10 cm. de ancho con algunas
respuestas de expresiones matematicas elevadas a potencias al cuadrado o
al cubo.

50 circulos de fomix o de carton marcadas con las expresiones matematicas.
Caja pequefia que contendra las fichas con las operaciones.

Un tablero de treinta por treinta con las respuestas de las expresiones
matematicas elevadas al cuadrado o al cubo.

Desarrollo

Ubicar a los nifios/nifias en un ambiente cémodo. Se los ubicara en grupos de
tres integrantes (12 X 3 = 36 estudiantes).

Nombrar al dirigente del juego, a quien se le entregara el tablero, la caja
pequefia con las fichas y se ubica en frente del grupo a cada integrante se le
entregara una hoja, un lapiz y una tabla.

Se explica la dinamica del juego y sus reglas.

El que dirige el juego debe colocar las fichas en el cajon, taparlo y moverlo
bien, luego debe introducir la mano e ir sacando una por una al azar; de cada
ficha debera la leer la consigna, ejemplo (3 + 2)2 = en voz alta e ir colocando
en su tablero sobre la respuesta correcta para su posterior verificacion.

Cada grupo tendra su tabla de bingo, para luego de cada consigna dada por
el dirigente del juego, marcara las respuestas que tenga en su tablero.

El grupo ganador serd quien llene primero la tabla de forma correcta, la

misma que sera verificada con el tablero principal.
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PESCANDO ROMANOS

llustracion 3.3
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Fuente: C D M

https://crianzanatural.com/prod

https://laclasedesally.wordpress.com/category/matematicas/numeros-romanos/

Objetivos: Reforzar los nUmeros romanos, a travées del razonamiento y la reflexién.
Tema: NUmeros romanos
Material:
v Elaborar los faroles de papel, y las cafias para pescar con los estudiantes.
v' El docente pegara los nimeros romanos previamente elaborados, en los
faroles de diferentes tamafios desde 10 hasta 5 cm
v Cada estudiante tendra su cafia para pescar.
v' Se coloca los faroles en el piso dentro de un recuadro marcado que simulara
ser el lago.
v' Se explicara la dinamica a los estudiantes..
v" Puede formar grupos de 5 alumnos
Desarrollo:
» Los estudiantes con su cafia de pescar se colocan alrededor del lago y
pescan los faroles.
» Cuando se haya terminado la pesca, los estudiantes en forma ordenada
descifran las cantidades registradas en cada farol, sumard todos los
resultados y ese sera el nUmero de peces que pesco,

» De acuerdo al total se determinara al ganador.
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ACERTIJOS

llustracion 3.4

Fuente: http://www.clubpersona.com/?p=3400
Objetivos: Desarrollar el pensamiento logico, agilidad mental, facilita solucion de
problemas.
Tema: Resolucion de problemas.
Acertijos Matematicos
1.- ¢ Cual es el numero que si lo ponemos al revés vale menos?
2.- ¢ Cudl es el niumero que si le quitas la mitad vale cero?.
3.- Hay gansos en un cajon, cada ganso en un rincon, cada ganso ve tres ganzos
¢, sabes cuantos gansos son?
4.- ¢ Que pesa mas un kilo de papas o un kilo de paja?
5.-Si estas participando en una carrera de ciclistas y adelantas al segundo en qué
posicion terminaras
6.- En un arbol hay siete gorriones; si un cazador dispara y mata dos. ¢Cuantos
gorriones quedan en el arbol?
7.- Dos padres y dos hijos entran en una estacion de “metro”. Compran sélo tres
entradas y pasan sin problemas. ¢ Como lo hicieron?
8.- Yendo Yo por villa Espafia me crucé con siete ancianas cada anciana lleva siete
fundas en cada funda un gato, cada gato con tres zapatos ¢Cuantas ancianas,
fundas, zapatos, iban por villa Espafia?
SOLUCION
1.- El nueve.
2.- El ocho.
3.- Cuatro gansos.
4.- Pesan lo mismo.
5.- El segundo.
6.- Ninguno porque los cinco gorriones que quedan vivos se van todos volando.
7.- Son el abuelo, el hijo y el nieto. Total dos padres y dos hijos.
8.- Son 7 ancianas, siete sacos, 49 gatos y 147 zapatos.
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Multilineadecimal

llustracion 3.5

Fuente:https://anagarciaazcarate.wordpress.com/2011/06/09/multiplicacion-de-

decimales

Objetivos: Desarrollar el pensamiento l6gico,el calculo mental, habilidad mental

Tema: Multiplicacion de decimales

Material:

v

Un tablero de cartulina emplastificado con los resultados.

v Dos tiras de cartulina o fomix de cuatro casilleros con cantidades decimales,
cada una de 20cm de largo x 5cm de ancho.

v Diez fichas de diferente color de cartulina o fomix.

Desarrollo

» Se escogen dos jugadores al azar para formar los equipos.

» El primer participante elige dos niameros, uno de cada una de las tiras.

» Los multiplica entre si

» Busca en la tabla el numero que le dio de resultado.

» Y coloca una ficha en la casilla.

» El segundo y los posteriores alumnos realizan el proceso anterior.

» Si al elegir los nameros coinciden el resultado con otro alumno que haya
puesto la ficha en la casilla, perdera su turno y tendra que darle el paso, al
proximo.

» Ganara la pareja que haga linea en cualquier direccion en la tabla asignada.

> A este juego se le puede hacer las variantes que el docente necesite para el

numero de alumnos que conformen el grado.
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Jugando con las fracciones

llustracion 3.6
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Fuente:https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/201504/pequec3blospasatiemposfraccionesp

rofesorado.p0df

Objetivos: Resolver sumas, restas y multiplicacion de fracciones
Tema:sumas, restas y multiplicacion de fraccion.
Material:

v" En una hoja bond o cartulina tamafio A4 elaborar cada uno de los ejercicios
con fracciones.

v' En una tablero de cartulina de 10 x15 dividirla en 7 partes iguales y en cada
casilla poner los resultados de las diferentes fracciones asignando al lado una
letra, para que al ordenar los resultados descubran la palabra.

v" Un dado.

Desarrollo

» Se escogen de dos a tres jugadores para formar el grupo.

» Al lanzar el dado el nUumero mas alto sera el que inicie el juego y pueda elegir
las operaciones a realizar, luego le toca al segundo, y el tercer jugador
resolverd las que quedan.

» El docente dara el punto de partida para el juego.

» el equipo ganador sera el que primero resuelva los ejercicios de fracciones y

arme la palabra.
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Armar el diamante de fracciones

llustracion 3.7

Dl

Fuente:https://anagarciaazcarate.files.wordpress.com/2015/05/puzzlepoligonalsumafraccion

esprofesorado.pdf

Objetivo:Ejercicitar la habilidad mental, operar con nimeros fraccionarios para

resolver problemas.

Tema: Suma y resta de fracciones

Material

v’ Catulina esmaltada de colores.

v Regla, plumas para marcar.

v' Se recortan 8 triangulos de 5cm X 5cm igual dimension deben tener los 4
cuadrados.

v' Este material es para parejas de participantes debera multiplicarlo por la
cantidad del toal requerido..

v' Pegamento o goma.

Desarrollo

» Elnimero se piezas de este juego es para dos estudiantes.

» Se procede a recortar las cartulina con las medidas dadas formando 8
triangulos y 4 cuadrados haciendo una pestafia de medio centimetro para
luego adherirlas piezas entre si.

» En cada cuadrado y triangulo iran escritos los ejercicios

» Cada grupo resolvera los ejercicios y los ira uniendo a la respuesta
correspondiente hasta terminarlos de resolver.

» Pueden comparar resultados con los otros grupos para confirmar las
respuestas.

» Los primer grupo que armen el diamante de fracciones seran los ganadores

» El docente puede incrementar el grado de dificultad en caso de requerirlo.
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Crear con el Geoplano

llustracion 3.8

Fuente: http://5ccprimaria.blogspot.com/2015/04/material-de-plastica-para-el-17-10-
2014.html

Objetivo: Graficar los pares ordenados, leer coordenadas, desarrolla la creatividad,
Tema: Plano cartesiano. Pares ordenados
Material

v" Una tabla de 28x30.

v' 110 Clavitos o tachuelas.

v' Una regla para poner de manera uniforme las medidas entre clavo y clavo.
formando la cuadricula.

v" Un paquete de ligas de colores.

v" Clavos, un matrtillo, una pinza para ropa.

Desarrollo

» Tomamos la tabla, se lija y pinta con el color de preferencia.

» En la tabla con una distancia de 1cm entre clavitos se clavan de uno en uno.
tomandolos con la ayuda de la pinza, para no lastimarse hasta cubrir la
superficie.

» Se le asigna numeracion en el lado izquierdo y en la parte inferior para que
simule un plano cartesiano (X,Y) positivas.

» Y lista, para dar con las ligas las formas de las figuras que indique el

docente.
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Aprendiendo con el Tangram

llustracion 3.9

& b Piezas recortadas

e

Fuente: http://elclubdelamatematica.blogspot.com/2010/06/el-tangram.html

Objetivos: Desarrolla la creatividad, habilidad mental
Tema: conceptos geometricos calcular el area, y el perimetro.
Materiales
v Se puede elaborar con madera, fomix, cartulina iris, hojas bond a cuadros
v' En la hoja de cuadros con la ayuda de una regla se traza un cuadrado de
20cm x 20 cm
Se traza una diagonal de un extremo a otro.
Paralela a la diagonal se traza otra recta hacia el extremo derecho.
Trazar la otra diagonal hasta la primer recta del lado posterior.

La primer diagonal se le divide en 4 partes iguales.

NN

Tome como punto de inicio el fin de la segunda diagonal que trazo y unalo
con uno de los cortes que realizo en la primer diagonal.

v' Se debe marcar con 1 cm de distancia todas y cada una de las lineas que

forman el tangran.

Desarrollo

» Formar grupos de dos estudiantes.

» Una vez cortado se procede a que calcular el area de cada uno de los
triangulos.-hallar el &rea del cuadrado

» El grupo ganador sera el primero que termine
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La cadena evaluativa

llustracion 3.1

008080

Elaborado por: silvia Martinez
Objetivo: Evaluar los aprendizajes.
Material
Tiza, monedas, sobres. Hojas, marcadores y el patio.
Organizacion

v' Elaborar ocho sobres enumerados, cuyo contenido tengan cinco hojas con
los diferentes contenidos a evaluar.

v Dibujar con tiza la cadena evaluativa que esta conformada por ocho circulos.

v El docente explicara la dinamica.

v' El docente elegira las fomas de entregar la moneda a los alumnos.

Desarrollo

» Los estudiantes haran una columna, por orden de estatura.

» Procederan por turno a lanzar la moneda a uno de los circulo, luego saltara
en chuyo pie para recorrer la cadena hasta llegar a la quinta y sexta casilla
descansa en los dos pies.

» El numero donde caiga la moneda correspondera al nimero del sobre este
sera abierto cuando el alumno halla terminado su recorrido(de ida y vuelta)
por la cadena evaluativa.

» El docente procedera a leer el contenido con el que va a evaluar y el alumno

respondera.
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El brinco del conejo

llustracion 3.11
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Fuente:Dindmicas para la ensefianza de las Mateméticas

Autor: Prof.Javier A. Espinoza.

Objetivo: Ejercitar habilidad mental, resolucién de problemas
Tema : La probabilidad de un evento.
Material
v Dos dados
v" Un formato A3 donde se observe en un extremo seis lugares y en el otro
extremo la palabra meta.
v Reforzarlo con cartén y plastificar.
Desarrollo
v' Se entregara a cada grupo un tablero.
Los participantes formaran grupos de seis estudiantes.
Deben seleccionar que lugar desean tener en los casilleros con los conejos.

El docente explica las reglas a seguir y da el punto de partida.

YV V VYV V

Se procede a lanzar los dados por cada grupo y la resta de los dados entre si,
indicara el numero del conejo que debe brinca al siguiente cuadro o casilla.
Ganara el conejo que primero llege a la meta.

» Para esto entre los estudiantes del grupo, hacen predicciones de cual es el
namero del conejo que saldra mas frecuentemente para que sea el ganador.

» Sus predicciones las entregaran en una hoja por grupo.
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BINGOEXPRES (Potenciacion)

llustracion 3.1 1

Fuente:http://rinconforero.mforos.com/2077052/11074902-curiosodades-de-

nuestras-fiestas-juegos-y-ocios/?pag=2

Objetivos: Desarrollar la agilidad mental y el razonamiento logico.

Tema: Potenciacion

Material

v

\

12 tablas de cartulina de 12 cm. de largo por 10 cm. de ancho con algunas
respuestas de expresiones mateméaticas elevadas a potencias al cuadrado o
al cubo.

50 circulos de fomix o de cartdbn marcadas con las expresiones matematicas.
Caja pequefia que contendra las fichas con las operaciones.

Un tablero de treinta por treinta con las respuestas de las expresiones
matematicas elevadas al cuadrado o al cubo.

Desarrollo

Formar grupos de tres y elegir al que dirigira el juego, a quien se le entregara
el tablero, la caja pequeiia con las fichas y se ubica en frente del grupo y cada
integrante se reparte una tabla, una hoja y un lapiz.

Se explica la dinamica del juego y sus reglas.

El que dirige el juego debe colocar las fichas en el cajon, taparlo y moverlo
bien, luego debe introducir la mano e ir sacando una por una al azar; de cada
ficha debera leer la consigna, ejemplo (3 + 2)2 = en voz alta e ir colocando
en su tablero sobre la respuesta correcta para su posterior verificacion.

Cada grupo tendra su tabla de bingo, para luego de cada consigna dada por
el dirigente del juego, marcar las respuestas que tenga en su tablero.

El grupo ganador serad quien llene primero la tabla de forma correcta, la

misma que sera verificada con el tablero principal.
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RADICAGRAMA MATEMATICO

llustracion 3.2

Fuente:http://potencia-2.blogspot.com/2014/06/cricigrama-de-

repasoobservaciones-los.html

Objetivos: Desarrollar el pensamiento Iégico matemético.

Tema: Raiz cuadrada y cubica

Material:

v

\

12 tablas de cartulina de 12 cm. de largo por 10 cm. de ancho con algunas
respuestas de expresiones mateméaticas elevadas a potencias al cuadrado o
al cubo.

50 circulos de fomix o de cartdbn marcadas con las expresiones matematicas.
Caja pequefia que contendra las fichas con las operaciones.

Un tablero de treinta por treinta con las respuestas de las expresiones

matematicas elevadas al cuadrado o al cubo.

Organizacion:

» Ubicar a los estudiantes en un ambiente comodo. Se los ubicard en grupos
de tres integrantes (12 X 3 = 36 estudiantes).

» Nombrar al dirigente del juego, a quien se le entregara el tablero, la caja
pequefia con las fichas y se ubica en frente del grupo.

» A los grupos se les reparte las tablas de bingo con un lapiz y una hoja en
blanco para que puedan realizar los ejercicios.

» Se explica la dindmica del juego y sus reglas.

Verticales:

a. Una estudiante hace maracas con piedritas que levanta del suelo. Si necesita V49

piedritas para hacer una maraca. ¢ Cuantas hara con 490 piedritas?

b. Un libro tiene V100. 20 paginas. Para enumerar todas las paginas. ;Cuantas

veces aparece escrito V4?
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c. Un lorito esta trepado por el tronco liso de un arbol que le da bastante trabajo.
Tanto, que se resbala después de hacer tres metros, y retrocede dos, luego de lo
cual descansa. Si el tronco tiene 10 metros. ¢ Cuantos descansos hizo?

d. El resultado de 3V27: N9 + V49

Horizontales:

1. El cuadrado de V100. 23, aumentado en 888.

2. La edad de mi sobrina es equivalente a este calculo V1: V1. 1. ;Cuantos afios
hace que nacié mi sobrina?

3. Juanito junt arafias en un total de V64, y las guardé en una caja. ¢ Cuantas
patas hay en total?

El resultado de (3V27: V9 + V49)3

3.10 Validacién de la Propuesta

Segun la entrevista y encuesta realizada al docente y estudiantes de séptimo grado
bésico permiten analizar la falta de motivacion, interés y participacion en el
desarrollo de las clases de Matematicas, por ello se elabora una guia didactica para

el docente en la que se propone utilizar la lidica como recurso didactico.

Después de haber revisado la diferente gama de juegos que encontramos en la web
se han selecionado once ejercicios ludicos que han sido orientados al area de
Matematicas porque la intenciébn es propender a potenciar el aprendizaje de la
disciplina, considerando el afio de basico,el espacio del saldn, la factibilidad del

acceso al material, el tiempo de duracion.

Se puede determinar que los ejercicios ludicos que selecionados estan acordes al
objetivo planteado puesto que se puede expresar que el interes que despierta el
juego, sirven para dearrollar: el pensamiento logico, ejercitar habilidad mental,
resolucion de problemas, refuerza el trabajo en equipo, respeta reglas; el docente
puede ir incrementando el grado de dificultad de acuerdo al contenido del texto
,estas actividades generan un proceso educativo dinAmico e interactivo entre

docente y dicentes.

83



El docente es piezas fundamental para la formacién y desarrollo de las capacidades
intelectuales, destrezas y actitudes en los estudiantes, es quien lidera el desarrollo
de la educacion en las diferentes asignaturas y debe enfatizar, en el proceso
educativo de el area de Matematica, por ser interdisiplinaria, para que el aprendizaje

les permite resolver problemas con facilidad y lograr potenciarlo.

Beneficios que genera la lidica como recurso didactico

e Despierta interes por aprender.

e Generador de confianza y seguridad.

e Predispone con actitud positiva a participar.

¢ Desinhibe a los alumnos que tienen adversion por las Mateméticas.
e Promueve una ensefianza-aprendizaje activa, incluyente y creativa.
¢ Induce al desarrollo del pensamiento Matematico.

e Fomenta la integracion y la socializacion.

e Es interdisciplinaria.
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3.12 Conclusiones

v La ludica genera grandes beneficios como recurso didactico en el aprendizaje
de la Matematica en los estudiantes de séptimo grado basica, en general en

cualquier afio de basica y asignatura.

v' Los recursos didacticos que utilizan los docentes en la ensefianza de la

Matematica son elementales, desactualizados y escasos.

v Las estrategias ludicas permiten potenciar el aprendizaje significativo de la
Matematica, siempre que el docente considere el objetivo, el contenido, el
tiempo, los recursos, la edad o interés de los estudiantes, es decir sea

pertinente al proceso de ensefianza-aprendizaje.
v Se seleccionaron once estrategias ludicas, como ejemplo para que permitan

despertar la motivacion en los estudiantes y consientan potenciar el

aprendizaje de la Matematica.

85



3.13 Recomendaciones

Formar equipos de dos o tres estudiantes para realizar las actividades, puesto que el
utilizar la ladica como instrumento de ensefianza viabiliza el intercambio de

conocimiento en los grupos de trabajo.

El docente puede reciclar las hojas y hacer las impresiones de los juegos en ellas,

asi estaria colaborando con la conservacion del medio ambiente.

Considerar en la aplicacion de los juegos el tiempo, los espacios fisicos.

La coevaluacion al final del juego, permitira mejorar e ir adaptandolo de acuerdo a la

situacion y circunstancias que se presenten.

Reproducir la guia didactica para el cuerpo docente de la institucibn para que
puedan adaptarlas al afio basico que dicten clases.

La ladica predispone motivando al estudiante a formar parte activa de la clase sin

temor a equivocarse.

La utilizacién de la ludica desinhibir4 a los estudiantes, que tengan aversion a la
Matematica incorporandolos con una participacion espontanea en el desarrollo de

las clases.
La interdisciplinaridad de la Matematica las hace fundamental en el proceso
formativo del alumno, para desenvolverse en la vida por ello su ensefianza debe ser

Optima para que los educandos asimilen el aprendizaje de manera significativa.

Los juegos les permiten aprender y socializar a los estudiantes con mas facilidad y

cooperativamente, puesto que el ambiente se vuelve ameno e interesante
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