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Resumen Ejecutivo

En el entorno educativo la innovaciéon pedagdégica favorece en el desarrollo de procesos
cognitivos que contribuyen en reflexiéon, razonamiento, argumentacién con un enfoque
indisciplinar para el progreso de capacidades, competencias que favorecen en la autonomia, al
integrar experiencia con la practica mediante la utilizacién de estrategias lidicas que motivan
en el aprendizaje de Matematica, adquisicion de conocimientos, desarrollo de la comprensidn;
desde la terminologia epistemoldgica el trabajo presentado plantea una relaciéon entre
interaccion de contenidos conceptuales, el conocimiento cientifico, razonamiento légico, junto
con procedimientos de analisis; proporcionan disciplina cognoscitiva, confrontacién con
problemas matemadticos, comunicacién verbalista, definiciones que aportan en el
procesamiento de cdlculos, enfocados en el pensamiento légico mediante orientaciones

constructivistas.
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Resumen

El estudio propuesto enfatiza en la aplicacion de estrategias ladicas para la ensefianza de
matematica que promueva la participaciéon y el desarrollo de habilidades numéricas,
pensamiento ldgico y argumentacidon razonada para solucionar problemas. La metodologia
aplicé los enfoques cualitativo y cuantitativo; junto con una modalidad bibliografica y estudio
de campo en un nivel correlacional. Para recolectar la informacién, se utilizé6 una encuesta
dirigida a los estudiantes y docentes de Educacién General Basica del area de Matematica de la
Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma. Se determiné como variable
independiente las estrategias ludicas y como variable dependiente ensefianza de matematica;
para alcanzar el desarrollo de destrezas, capacidades para comunicar, pensar, argumentar,
mediante conexiones entre la teoria y la practica a través de la relaciéon entre conceptos y
procesos; incluyendo a la comunidad educativa para alcanzar una educacion eficaz, eficiente y
productiva. La investigacion buscé mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en los
estudiantes de segundo a cuarto grado, con la finalidad de incrementar el rendimiento

académico a través de una estrategia ludica.

Palabras clave: habilidades numéricas, pensamiento ldgico, argumentacién razonada y

resolucion de problemas.
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Abstract

The proposed study emphasizes the application of ludic strategies for teaching
mathematics which will boost participation and the development of numeracy skills, logical
thinking and reasoning to solve problems. The methodology applied both qualitative and
quantitative approaches together with a bibliographic mode and field study at a co-relational
level. For data collection, a survey was used for the teachers and students of general
elementary education in the area of mathematics at Tamboloma Intercultural Bilingual School.
The ludic strategies were determined as the independent variable and the teaching of
mathematics as the dependent variable in order to achieve the development of skills and
abilities to communicate, think and reason by making connections between theory and
practice through the relationship between concepts and processes. The educational
community is included in order to achieve an efficient, effective and productive education. The
study intended to improve the teaching and learning process with second to fourth grade

students in order to improve their academic performance with the use of a ludic strategy.

Key words: numeracy skills, logical thinking, reasoning and problem-solving.

viii



Tabla de Contenidos

Ficha Técnica iii
Declaracion de Originalidad y Responsabilidad iv
Dedicatoria Y
Reconocimientos vi
Resumen vi
Abstract viii
Tabla de Contenidos ix
Lista de Tablas xi
Lista de Cuadros xii
Lista de Graficos xiii
CAPITULOS

1. Introduccién 1
1.1. Presentacion del trabajo ... sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses s ssssssssans 1
1.2. DeSCripCion del AOCUMENTO .....ccuueeeereereeeereesiesesessessseesssessessssssssssssssssssesssssssssssssssssessssssssessssssssessassssssssssesssssssseses 2
2. Planteamiento de la Propuesta de Trabajo 3
2.1. Informacion tECNICA DASICA ...vruieerrerreeereesectsse e ss e ss b s bbb bbb s st 3
2.2. DescripCion del Problema ...t sss s ssasees 3
2.3. Preguntas DASICAS .o reeeesseesseessesssessssessssesssessssssssessssesssesssssssssessses s s sssess s ssass s sssessssssssessssassssssssassssessss 4
2.4. FOTMUIACION A€ META.. .o iereemreceereseersreesseeesseessessseessess s s s ss e ss s s s s e E s R R 5
8T 0 o) =1 o PPN 5
2.5.1. ODJELIVO ENETAL....couiererieriererirereriserersserse s 5
2.5.2. ObDJEtIVOS ESPECIIICOS cvvurrerrermeereeseersreessesesseessessseessses s s s s s s s s ss s s e R e R e p R 6
2.6. Delimitacion fUNCIONAL. ...t es e s s b bbb bbbt 6
2.6.1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacion?.......nenneenneesneessneenns 6
3. Marco Tedrico 7
3.1. DefiNiCIONES J CONCEPLOS wovueeureereeseerseesseesssessssessseesssessseesssesssesssssssssesssessssessssssssesssessssesssesssesssssssssssssassssssssasssessss 7
1 700 00 6 1§ o= Tox o) o 00T 7
3.1.2. Estrategias de apTeNAiZaje ... rerrereresessssessssessssssssssessssesssssesssssessssssssssssssssssssssesssssesssssessssesssssessssens 8
3.1.3. EStrate@ias ITUAICAS ....oerreeereeeseerseesseessseseesseessssssseesssesssesssssssssesssessss s ssses s st sssss s sssass s sssesssssssssssssassans 13
3.1.4. JUEZO .o

3.2. Estado del Arte

4. Metodologia 18
4. 1. DIAGNIOSEICO ceurrerureruseeesreeseersseessseessessssesssessssessssesssessssesssessssesssessssessssesssessssessseesssess et sssessssesssessssesssesssassssesssssssasssssssnens 18
4.2, MELOUOS LEOTICOS .uuceureererusessmresseessseessssssessssssssasssssssssssssesssessssessssssssassssessssssssessssssssassssssssesssssssssssssassasssssnssssassssssssess 18
4.3. MELOAOS EINPITICOS covuveerusererseessseessssesssesesssesesssesssssesss e sss et sssse s s as e s RS RERaRaeEanEeE 19
4.4. Métodos estadistiCOS — MALEMATICOS ....uuueerrerreerreessesesssersesssesssseesssesssesssessssssssssses st sesssassssessssssssassssssssens 19
T 0] o] E= T U ) o UOFO DO 20




4.6 ANALISIS A€ 12S ENCUESTAS ..cueueriercreitse st ssssssss bbb s bbb s a R bbb s s s bbb bas 20

4.7 MELOAO APIICAAO couvveerreererneesseeesseessseessesesseesssesssesssssesses e ss et esss b s bR SRR R R R bRt 41
5. Resultados 43
5.1. Producto final del proyecto de titUlaCiON ... ceeeeeeeeeseessseesssseesssesssssesssssessssessssssesssssssssesssssesssssesssssssssas 43
5.2. DAtOS INFOTTNALIVOS covvvurreeerrerseerseeessesssssessssesesssesssssesssssesssssesssssssssssesssssssssse s sessseses e ss s esss s ssesssssesssssesssas 43
5.3. Antecedentes de 12 PrOPUESTA ..o ceeerierrreeseesneesseessess e ssssss e ssses s ss s s ssse b s bbb paassans 43
ST 0 1151 ¥ Cor=on o) o U PP 44
5.5. ANAliSiS d€ FaCtDIliAad. ... reeereruerermsereresesesesseesssessssseessssessssssssssssssssesssssesssssesssssessssssssssesssssesssssesssssesssssesssns 44
5.6. Prueba de estadistica de 12 PrOPUESLA .....cococrreereermeesreessssesssessesssssssssssesssssssessssssssssssssssssssesssssssssssssessans 89
5.6.1. ANALISIS A€ flaDIlIAAA ...uvevureeeeresreerseesseeeseesseeeseessss s sssess s bbb s bbb 89
5.6.2. Planeamiento de Hipdtesis de la prueba eStadiStiCa ....coeremeemmeenmeessessnmsessssssssessmessssssssssssssssssssnns 89
6. Conclusiones y Recomendaciones 95
6. 1. COMCIUSIONIES .uceuvevreeuseeeseesseesssessssesssessssesssessssess s ssses s ss s s s R RS 95
6.2. RECOMENAACIONES ...cvvuveresrersrerssrersssssssssss s ss st s s s s R RS REEeRE 96
REFET@IICIAS ...t R 99
Procedimientos Detallados 106
Resumen Final 111




Lista de Tablas

 PODIACION o e bbb bR b b bbb bR 20

. Resumen ProceSamieNto A& CASOS ....urreemieseerueesseesssssssesssesssssssssssssesssssssssssssssssessssassssssssasssssssssssssasssssssness 89

B T =1 o316 E= e B DSy = U Bt ot WO 89

. Estudiantes: SEGUNAO Srad .. ..eeeeerneeseeeseeseesssessessssssssesssessssssssssssssssssssssssssesssesssssssssssssasssssssssssssasssssssess 90

. ESTUAIANTES: TEICET IAU 0. ccuuieurerureeseeesseesseessessssessessssessssssssasssesssessss st s ssse s ss s s bbb b s st banens 91

. Estudiantes: CUAITO STA00 .....oceereeeereesseesssseseesssessssssssesssesssesssssssssesssesssssssssssssesssessssessssssssesssssssssssssesssssssens 91

. Datos EstadiStiCOS DESCIIPLIVOS c.vvuurererrerseesnresessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasess 92

. Prueba de Mann-Whitney: RANZOS ......crmisesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 93

. Prueba de Mann-Whitney: CONITASTE .......coeereeereeseeeseessessseesssesssesseesssssssessssesssessssessssssssesssssssssssssesssssssees 93

Xi



Lista de Cuadros

1. MOAEI0 OPEIALIVO «.ueeurreereruseeeseeesseesssesssessssessssesssessssesssessssessssssssessssasssesssss s sasss e bbb R bRt R bbbt 85
2. AdMIniStracion de 1a PrOPUESLA ...ureemrernresieessrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassens 87
3. Plan de monitoreo y evaluacion de 12 PrOPUESLA.....oeeeeeeesseessseessseessseessssssssssssssesesssesssssesssssesssas 88
4. ReSUMEN A€ INFOIMACION. ...cuieeeerereeeseeeseersessesssessses s s ssss s ss bbb s s bbb bbb 97

Xii



Lista de Graficos

1. CONOCIMIENTOS ¥ EXPEIIEIICIAS. cucuureuirsessersersserssesssessssssssssessessse s ssss s s s bbb ses s R s 21
2. COMUNICACION Y COOPETACION. ...cvurrerueeseeeseesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssnssssassens 22
3. Atencion, escucha activa Y aSIMilaCion .......ccerercrnmreinsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 23
4. EXPIESA EINIOCIONES ..oueereureruersesseessisssssseessesssesssesssessssssssssessssssesssasssesssesssssssssssssssssasssesssesssssssssssssssssssssasssasssesssssssssns 24
5. Demuestra curiosSidad ¥ CONIANZA.....oceereeeeennreereerseessesssssessesssesssssssssssessssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssassans 25
6. Reconoce, identifica conceptos y propiedades MatemAatiCas ......cceeeesmeessmeessssessessssessssesssssesssns 26
7. Demuestra atencion en el aprendizaje de 1a MatemAatiCa ....ccrereeeseeesmressessnmsessssssssssssssssssssssssssssesens 27
S ] LU= A 0 0] 0] =) ¢ TP 28
9. Comprende y toma deCiSIONES CrEAtIVAS .....uwuuerreesrresreesrersseesssessssessseesssessssesssesssesssssssssesssessssssssssssessssssssees 29
10. Explora, descubre y reflexiona en el aprendizaje MatemMAatiCo ......ceeeeemeeesmeeessmeesssmeesssesssesesseseens 30
11. ConoCimientos ¥ EXPETIEICIAS couuimirissiisisss s s bbb 31
U2 000) o 1R O Tor=Tor (02 0 A ol0 Yo ] 0 T=) =T (o) o OO 32
13. Atencion, escucha activa ¥ aSimMilacion ... cererresessesessessssesssssssssessssesssssssssssssssssssssesssssesssas 33
14, EXPIESa EITIOCIOTIES ...cuueurierereesressessessessessesssssesssessessesssssesssssssssessessesssssessssssssessessesssssessssssssssssessessessessssssssssssessesssssnssnss 34
15. Demuestra curiosidad y CONfIANZa ......oceuerererierrersrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssss 35
16. Reconoce, identifica conceptos y propiedades MatemaAtiCas. ..cceeenmresnmersmeessmesssesssesssessssessseens 36
17. Demuestra atencion en el aprendizaje de 1a MatematiCa......cooeermrerrmeenreeesmsesessnmssssssssssssseessessssesssseens 37
18. RESUEIVE PrODIEIMIAS ...cvureerreseersreeseesseessessesssssssseesssess s sssessssess s ssssssssesssessss st sessses s ssss s s s sssessssesssessssessasesns 38
19. Comprende y toma deCiSIONEeS CrEATIVAS .......uweerrenereesiseessesssesssessssssssssssss s ssssssssssssssssassssssssessassssssssns 39
20. Explora, descubre y reflexiona en el aprendizaje matemAatiCo .......coeeereeesmeesseerseessseeseesssesseessseeenns 40

xiii



Capitulo 1
Introduccion

1.1. Presentacion del trabajo

El sistema educativo ecuatoriano tiene como ente rector al Ministerio de Educacién quien
aplica politicas de eficiencia para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje a través de la

Actualizacion Curricular que busca mejorar los estandares de calidad.

Frente a los desafios propuestos por la sociedad del conocimiento, la educacién afronta la
innovacidn en ciencia, tecnologia y productividad, teniendo los maestros que reflexionar sobre su
practica pedagogica para orientar a los estudiantes hacia el alcance de aprendizaje significativo,

el desarrollo de competencias que conllevan a la construccion del conocimiento.

La formacién de los dicentes requiere de actividades secuenciales mediante la utilizacion de
estrategias ludicas que faciliten la reconstrucciéon de aprendizajes significativos consolidado a

través de la evaluacion.

En la labor cotidiana los estudiantes demuestran dificultad en el pensamiento critico, siendo
su participacién inactiva, predomina la memorizacién de conocimientos a corto plazo, tiene como
factor la aplicacion de una metodologia repetitiva que desfavorece en el desarrollo de

capacidades.

La escasa utilizacion de estrategias ludicas dificulta el progreso en el lenguaje matematico que
genera afectaciones en el razonamiento, pensamiento légico, la argumentacién, los procesos
mentales, condiciona el desarrollo cognitivo, las habilidades intelectuales, la autonomia para

alcanzar la autorrealizacion.

Por lo mencionado anteriormente el producto final del trabajo es la implementacion de la
estrategia ludica con caracter didactico para motivar la ensefianza de la Matematica, con la
finalidad de contribuir en la formacién de personas humanistas, criticas, creativas con
potencialidades, capaces de tomar decisiones razonadas, resolver problemas, dificultades o

conflictos en los diferentes ambientes.



1.2. Descripcion del documento

La estrategia lddica al fortalecer el aprendizaje de la Matematica desarrolla en los estudiantes
el pensamiento desde las nociones numéricas, espaciales y temporales, que estimulan el
desarrollo de capacidades para aumentar el razonamiento; cumpliendo con lineamientos
determinados por la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador, el Capitulo 1, denominado
introduccién incluye la presentacién del trabajo. En el Capitulo 2 se plantea la propuesta de
trabajo. El Marco Tedrico es abordado en el Capitulo 3; en particular, la Seccién 3.1 estd dedicada
a definiciones, en tanto que la Seccién 3.2 permite establecer el estado del arte. En el Capitulo 4
se presenta la Metodologia; parte de la etapa de Diagnéstico (Seccion 4.1), seguido por los
Métodos particulares aplicados para llegar a la descripciéon de Poblacién y Muestra (Seccién 4.5).
El Capitulo 5 estd dedicado a la presentaciéon del andlisis de los resultados. El Capitulo 6.
determina las conclusiones para establecer las recomendaciones, los Apéndices. Por otro lado,
algunos criterios adicionales para presentacion del Informe Final del Proyecto, se enuncian en el

Apéndice.



Capitulo 2
Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1.Informacion técnica basica

Tema: Estrategia lddica para la ensefianza de Matematica en Educaciéon General Basica Elemental
en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacion y Desarrollo

Principal: Pedagogia, Andrologia, Didactica o Curriculo.

2.2. Descripcion del problema

En el Ecuador, la Actualizacién Curricular forma parte del proyecto educativo que busca
promover el desarrollo, la socializacién, orientacién hacia una ensefanza de calidad;
lamentablemente la limitada capacitacién en el area Matemadtica, el desconocimiento en el
manejo de estrategias ludicas, la escasa utilizacion de recursos, materiales entre otros ha

perjudicado en la participacion activa, el rendimiento y desempefio académico.

Mientras el carente dominio de contenidos, estrategias o técnicas condiciona el desarrollo
cognitivo mediante la experiencia basada en el aprendizaje, afecta en el razonamiento, la
interrelacién de conocimientos, el analisis matematico que impide la aplicacién de aprendizajes
adquiridos, perjudica la reflexiéon del estudiante como receptor pasivo; incidiendo esta actitud

durante su proceso de aprendizaje, lo que genera un desempefio académico de baja calidad.

En la provincia de Tungurahua, los maestros del area de Matemadtica han recibido escasas
capacitaciones o actualizaciones para fortalecer la aplicacién de estrategias lidicas, razén por la
cual se da origen a la aplicaciéon de una pedagogia tradicionalista que afecta en el desarrollo de

competencias, el didlogo y aprendizaje matematico.

Los docentes utilizan una pedagogia con sustento teorico, conceptual que estimula la
repeticion para consolidar los contenidos, generan limitaciones en el razonamiento, la capacidad
argumentativa, las habilidades comunicativas que dan inicio a un deficiente rendimiento

académico que incrementa la exclusidn, desercién y abandono escolar.



En la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma ubicada en la parroquia Pilahuin,
provincia de Tungurahua, caracterizada por ser una institucién mixta con sostenimiento fiscal,
jurisdicciéon Bilingiie, conformada por 28 docentes, 554 estudiantes; se observa que un
porcentaje significativo de los docentes del area de Matematica demuestran interés en la
aplicacion de estrategias ludicas, sin embargo un porcentaje menor no aplica estrategias ludicas,
para el intercambio de experiencias y conocimientos, siendo necesario fortalecer su aplicaciéon

para mejorar el desarrollo de competencias educativas.

La desactualizacién en planes y programas de estudio ha disminuido la aplicacién de
estrategias didacticas, metodoldgicas que conlleven al aprendizaje cooperativo, el pensamiento
légico, la autonomia, creatividad e iniciativa; ademas la carente preparacion académica, el escaso
compromiso para cumplir con la labor pedagdgica, desfavorece el alcance de una educacion
equitativa disminuyendo el desarrollo de destrezas que al no ser fortalecidas impiden el progreso

en el aprendizaje de la Matematica .

2.3. Preguntas basicas

¢{Como aparece el problema que se pretende solucionar?

El problema tiene su origen en la practica pedagogica, cuando el docente demuestra desinterés
en la aplicacion de estrategias lddicas que promuevan el aprendizaje de la Matematica; de esta
manera crea limitaciones en el rendimiento académico, el desarrollo de habilidades, actitudes,

destrezas, lo cual dificulta el pensamiento critico desde el enfoque constructivista.

(Por qué se origina?

El problema se origina por la desactualizacién del docente en el manejo de metodologias
lddicas, que estimulen el interés de los estudiantes para el aprendizaje de Matematica
constituyéndose en una barrera que condiciona el desarrollo de habilidades mentales, la
capacidad para resolver conflictos, lo que influye de forma negativa en el anélisis para alcanzar el

aprendizaje de la Matematica.

¢{Qué lo origina?

La desmotivacion del estudiante durante el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura
de Matematica, al afectar en el conocimiento, el lenguaje apropiado, la comprensiéon del proceso
de construcciéon repercute en el dominio de la actividad numérica, en la elaboracidn,

reconocimiento e identificacion de conceptos matematicos.



(Cuando se origina?

Durante el proceso de enseflanza aprendizaje de la asignatura de Matematica, cuando no se
utiliza estrategias que conlleven al mejoramiento del rendimiento, condiciona la labor
pedagdgica, la creatividad, el desarrollo cognitivo, la inteligencia e iniciativa; asi también la
escasa busqueda de metodologias ludicas que estimulen en el desarrollo intelectual, el
razonamiento, la percepcidn, analisis, el conocimiento de ejercicios y problemas que deterioran

el lenguaje matematico.

¢(Dénde se origina?

Se origina en la practica educativa, al mantener el docente limitaciones para transformar los
modelos o esquemas de pensamiento, limita el desarrollo de competencias basicas, la
participacién cooperativa, las habilidades para procesar informaciéon desde la funcion

integradora, el establecimiento de compromisos que contribuyan en el fortalecimiento del

aprendizaje de la Matematica

(Donde se detecta?

Se detecta en los estudiantes que estan en los niveles de segundo, tercero y cuarto grado de

Educaciéon General Basica Elemental, de 6 a 8 afios de edad aproximadamente.

2.4.Formulacion de meta

Implementar la estrategia ludica para mejorar la ensefianza de Matemadtica en Educacién

General Basica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.

2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

Implementar una estrategia lidica para la ensefianza de Matemética en Educacién General

Bésica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma.



2.5.2. Objetivos especificos

1.

3.

Fundamentar de manera tedrica las estrategias lidicas que mejoren la ensefanza de

Matematica en estudiantes de Educacién General Basica Elemental.

Elaborar una estrategia lidica que mejore la ensefianza de Matematica en estudiantes de

Educacion General Basica Elemental.

Aplicar una prueba piloto utilizando la estrategia ludica que mejore la ensefianza de
Matematica en estudiantes de Educacién General Basica Elemental de la Unidad

Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma.

2.6.Delimitacion funcional

2.6.1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacion?

La estrategia ludica serd una guia didactica para el docente, a fin de mejorar las
competencias, el aprendizaje en la asignatura de Matematica en los estudiantes en
Educacion General Basica Elemental de la Unidad Educativa Intercultural Bilingilie
Tamboloma.

Promovera un aprendizaje lidico, cooperacién o autonomia en un ambiente dindmico,
activo donde los estudiantes son actores de su aprendizaje.

La implementacion de la estrategia ludica facilitara al docente la orientacién en el
proceso de aprendizaje para desarrollar en el estudiante habilidades, destrezas

Matematicas desde el enfoque constructivista.



Capitulo 3
Marco Teorico

3.1. Definiciones y conceptos

En el sistema educativo, los cambios precipitados en el campo de la ciencia, los avances
tecnolégicos, la necesidad de alcanzar una educacién integral que cultive la equidad e igualdad,
obligan al docente, a innovar su practica mediante la utilizacién de recursos, estrategias,
materiales o actividades que favorezcan la labor pedagdgica, didactica y metodolégica con el fin
de optimizar los procesos de ensefianza de la Matematica; por esta razon se establece una vision
global a través de diferentes definiciones especificas concernientes a la aplicacién de estrategias
ludicas para desarrollar el pensamiento matematico en los estudiantes, que conlleve a una mayor

capacidad de razonar y logre un pensamiento l6gico mas asertivo.

3.1.1. Educacion

El Ministerio de Educacién mediante la coordinacién con gobiernos tanto regionales como
locales propicia la participacién de estudiantes, docentes, padres de familia junto con la
comunidad educativa con la finalidad de generar oportunidades que beneficien en la
apropiaciéon de conocimientos significativos, al tener como sustento los criterios de la
Pedagogia Critica que desde una vision transformadora cultiva la practica de valores, la
construccion de saberes que integran contenidos basados en conceptos o teorias;
procedimientos, actitudes o destrezas que orientan en el desarrollo integral infantil desde un

enfoque constructivista y cognitivista.

La Constitucién Politica de la Republica del Ecuador, (2010) en correlacién con la

educacion plantea:

Segun el Art 26 “la educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado (..) Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”

En el Art. 27 "La educacién se centrara en el ser humano y garantizard su desarrollo
holistico (...) La educacién es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y

la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Como se puede analizar la normativa busca una mejor sinergia en los estandares

educativos favorece el desarrollo de capacidades cognoscitivas, expresivas, comunicativas;



incluye la afectividad para alcanzar la autonomia e independencia; mientras la propuesta
curricular respalda el cumplimiento de principios asociados con la inclusién, la equidad e
igualdad de oportunidades en un marco de respeto hacia las diferencias tanto individuales

como grupales.

Asimismo, la Ley Organica Educativa Intercultural (LOEI) tienen como propdsito no
solamente consolidar la calidad educativa sino también promover la eficiencia en los procesos
de ensefnanza-aprendizaje, y que la propuesta curricular constituya en un componente
concluyente para el desarrollo integral del ser humano como sujeto responsable, competitivo e
integro; poseedor de conocimientos que beneficie su autonomia de critica y disciplina que

oriente su autorrealizacién como ser humano en el contexto social.

Educaciéon General Basica

La Educacién General Basica es considerada como la formacién para el futuro, criterio
acoplado al sentido de educar, sensibilizar, constituir e instruir en el desarrollo de la identidad, es
asi como el sistema de educacion general basica incluye diez niveles de estudio que inician desde
primero hasta décimo grado, posteriormente por la preparacion recibida continuaran en el
bachillerato; durante el tiempo de estudio los educandos adquieren competencias,
potencialidades, capacidades, habilidades para tomar decisiones apropiadas de esta manera sera
capaz de enfrentar problemas en el entorno con autonomia, autocritica o autovaloracién. Cruz,
(2013), criterio que comparte Castillo & Espeleta, (2003), quienes expresan que “la Matematica
como actividad humana, permiten al sujeto organizar los objetos y los acontecimientos de su

mundo” (p.54).

Lo que a criterio del investigador denota que en la actualidad se requiere que el docente
conozca y promueva ensefianzas acordes a los propésitos de la educacién general basica que
promueve el Ministerio de Educacidn, el maestro debe estar abierto a los cambios y desterrar el
paradigma de una escuela clasica de ensefianza; es necesario que constantemente el docente
realice procesos de actualizaciéon de metodologias y contenidos para dar respuesta a un

aprendizaje matematico mas légico y metédico, entre sus estudiantes.

3.1.2. Estrategias de aprendizaje

Segiin Weinstein & Mayer, (1986), consideran que las estrategias de aprendizaje surgen de
manera espontanea ante la necesidad de ensefiar, por esta razén se encuentran integradas por un
conjunto de técnicas, actividades, medios o recursos que son planificados en relacién a los
requerimientos del aprendizaje; asi mismo Monereo, (1994) menciona que las estrategias de

aprendizaje mejoran el conocimiento, las capacidades, habilidades e inteligencia; ya que al



emplear el razonamiento matematico justifica e identifica de manera integra los resultados de

conocimiento conceptual y procedimental.

A criterio del investigador el programar las actividades de contenidos de manera ciclica, con
retroalimentacidn, y evaluacién, garantiza las probabilidades de éxito en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que para el caso en la resolucién de problemas en el dmbito
matematico incentiva las capacidades de explorar y resolver, lo que generan acciones volitivas

como la persistencia, curiosidad y confianza.

Seglin Berger, Alamos, Milicic & Alcalay, (2014) indica que las estrategias de aprendizaje
desde el punto de vista pedagdgico sefialan que tienen como intencién facilitar el desarrollo de
las habilidades cognitivas o metacognitivas durante el proceso ensefianza aprendizaje; es asi que
desde la perspectiva del autor se determin6 que las estrategias deben ser integradas por
diferentes componentes como actividades, métodos, medios o recursos que son planificados en
referencia a las necesidades que poseen los estudiantes de acuerdo a sus posibilidades,
capacidades y limitaciones; ademas se constituyen en un apoyo pedagogico, didactico, ludico o
metodolégico para mejorar las diferentes areas del conocimiento como la Matematica que
incluye el desarrollo de capacidades cognitivistas, el refuerzo de la motivacién para contribuir a
la comprensiéon de los conocimientos, fortalecer la inteligencia e impulsar el aprendizaje

colaborativo.

Objetivos de las estrategias de aprendizaje

Siendo la ensefianza el proceso que favorece en el desarrollo de competencias, a través de
procesos cognitivos mentales que engloban instrucciones para el procesamiento de la
informacién recibida del contexto, promueve el conocimiento; Marugan , Martin, Catalina &
Roman, (2013) consideran que las estrategias disefiadas por el docente mejoran el aprendizaje, el
desarrollo del pensamiento légico - critico, impulsan la responsabilidad, el aprendizaje

cooperativo, la auto reflexion y motivan en la reactivaciéon de conocimientos previos.

El investigador comparte el criterio de los autores sobre la importancia de la matematica en la
actualidad, ya que la educacién general basica pretende formar un individuo proactivo y
capacitado para la vida en sociedad, ya que le proporciona los conocimientos basicos, como
contar, agrupar y clasificar datos numéricos que en lo posterior seran de gran utilidad para la

educacion continua del estudiante.

Segun Beltran, (2003) indica que las estrategias de aprendizaje son un aporte en el desarrollo
cognitivo, ya que existe un desarrollo de habilidades y competencias que favorecen un
aprendizaje significativo. La matematica, es considerada como el principal lenguaje de la ciencia y

tecnologia ya que contribuye al desarrollo del pensamiento y del razonamiento légico que parte



de las primicias tedricas y practicas, lo que permitira de esta manera proporcionar al estudiante

herramientas de estudio que aseguren el logro de alcanzar una profesién académica.

A su vez Sobrado, Rial & Cauce, (2002) manifiestan que las estrategias de aprendizaje desde
la perspectiva pedagogica - constructivista benefician en la actividad mental al tener como
finalidad coordinar los procedimientos para consolidar el desarrollo de las funciones
intelectuales bdasicas como: atencioén, percepcién, memoria, conciencia que beneficia en el
desarrollo cognitivo; de esta manera asegura que los estudiantes sean capaces de comprender,

discernir, resolver y solucionar ciertos inconvenientes mediante el razonamiento.

A criterio del investigador se indica que el contexto actual el aprendizaje de la matematica es
relevante ya que se ha convertido en el lenguaje universal de simbolos que es usado para

comunicar ideas en un contexto numérico cada vez mas presente en el quehacer diario.

Tipos de estrategias de aprendizajes

Las diferentes estrategias de aprendizaje tienen como intencién fortalecer la adquisicion de
conocimientos, mediante la asimilacién apropiada de la atencién y retencién de simbolos
numéricos que facilite un razonamiento ordenado y coherente. 0’'Malley & Chamot, (1990) lo que
a criterio del investigador indica que el aprendizaje es un proceso que contiene normas,

procedimientos, y métodos que facilitan la comprension.

Estrategias Metacognitivas

Segun Gonzalez & Tourdn, (1992) expresan que para resolver un problema matematico las
estrategias metacognitivas orientan en la soluciéon de dificultades complejas, al implicar procesos
de comprension, planeaciéon o ejecucidn, de ahi la importancia de desarrollar el pensamiento
légico en el area de la matematica ya que otorga la capacidad de identificar y entender conceptos
basicos y establecer paralelamente relaciones intrinsecas con la légica de forma esquematica y
técnica. O’'Neil & Abedi, (1996) resaltan la importancia que tienen las estrategias meta cognitivas
en las actividades mentales para realizar operaciones, aplicar procedimientos que facilitan la
retencion o reconstruccion de diferentes conocimientos, de ahi la importancia de desarrollar la

competencia del pensamiento l6gico para una educacién integral en el ser humano.
Como se puede analizar los autores coinciden que el pensamiento légico matematico esta
dentro del sistema curricular para lograr la ensefianza de operaciones que conformara la

estructura intelectual de los nifios y nifias que cursen la educacién general basica.

Segun Palacio, Lopez & Nieto, (2006) hacen referencia de las estrategias meta cognitivas como

el control, direccién, orientacion desde el inicio hasta el final del proceso de aprendizaje; ademas
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mencionan que estimulan el autoconocimiento, automanejo o automotivacion, de esta manera el

estudiante construye sus sapiencias, pensamientos y potencialidades.

En forma generalizada se puede adoptar que las estrategias metacognitivas facilitan el
aprendizaje mediante el trabajo con operaciones o ejercicios mentales que requieren de
capacidades que promuevan el acceso, procesamiento e interiorizacién en la informacién para
estimular el rendimiento del aprendizaje sobre todo en el drea de Matematica que incluye
aspectos légicos, de calculo y numérico que son fortalecidos desde la exploracion del contorno
fisico hasta representaciones mentales de operaciones con mayor complejidad que contribuyen
en la estructuraciéon del pensamiento, el desarrollo perceptivo, maduracion intelectual, siendo en
la educacién logico-Matematica un componente que conlleva a la formacién integral de la

personalidad del estudiante.

Estrategias cognitivas

Segtin Gentry & Helgesen, (1999) conceptualizan las estrategias cognitivas como la forma de
recopilar, interpretar y organizar la nueva informacién; A su vez Nisbet & Shuchsmith, (1987) lo
consideran como una secuencia integrada de procedimientos o actividades mentales que facilitan
la adquisicién, almacenamiento o utilizaciéon de informacién; mientras que Gonzalez & Tourén,
(1992) sefialan como la referencia a la integracion del nuevo material con el conocimiento previo
utilizados en el proceso educativo para el aprendizaje, codificacién y comprensiéon que favorece
en la evocacion de informacién al potenciar el auto-concepto, desde los aspectos, cognitivos,

afectivos o conductuales.

Lo que a criterio del investigador obtiene como deduccién que las estrategias tienen su origen
en la Psicologia Cognitiva, ya que puede desarrollarse de forma consciente o inconsciente, su
funcién es mejorar la comprension de las matemadticas, las habilidades numéricas basicas,
establecer relaciones de agrupacién, clasificacién, orden o cuantificacién de esta manera se
motiva al estudiante en un aprendizaje con base en la construccion, la experiencia y resolucién de
problemas con pensamiento critico, razonamiento légico en un entorno de aprendizaje que
favorece la autonomia, la independencia, la indagacion, la observacion, la experiencia, al tener la

capacidad de efectuar actividades de forma autosuficiente.

Estrategias Socio-afectivas

Las estrategias socio afectivas poseen el cardcter constructivo, establecen una base para el
progreso de habilidades cognitivas; Rivera, (2015) conceptualiza que refuerzan las formas de
comportamiento, mejoran la comprensiéon del lenguaje con el propdsito de perfeccionar la
comunicacion, para alcanzar experiencias propias que aporten en la soluciéon de problemas en el

diario vivir; Rubin, (1987) lo considera como refuerzo para el desarrollo de la autonomia,
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creatividad e independencia que promueve la superacién personal, automotivaciéon, pensamiento
légico y razonamiento; componentes que contribuyen en la eficacia del aprendizaje, en la
regulaciéon de emociones, actuaciones, actitudes, pensamientos; mientras que O’Malley & Chamot
,(1990) sefialan como beneficio para la interaccion en el ambiente con el conocimiento,
discernimiento, percepciéon o asimilaciéon a través de la retroalimentaciéon con la decision de
mejorar el rendimiento académico; Rubin, (1987) lo menciona significativo para el
perfeccionamiento de actitudes, emociones, la afectividad, reflexién que motivan al estudiante en

el proceso ensefianza aprendizaje en un clima de cooperacién, compromiso y respeto.

Es asi que desde la perspectiva de los autores se determina que las estrategias socio-afectivas
se fundamentan en los vinculos sociales que el estudiante debe desarrollar en toda su etapa
académica y profesional, y que el estudio de las matematicas le proporcionara reglas y técnicas
para determinar si es o no valido un argumento dado, aumentando su capacidad de asertividad,
todo esto le ayudara a interactuar y socializar en la sociedad, como elementos de prevencién de

problemas y manejo de conflictos.

Estrategias de manejo de recursos

Mediante la utilizacion de recursos el docente alienta al educando en la resoluciéon de tareas,
motiva en el aprendizaje para alcanzar el dominio del conocimiento; Gonzalez & Tourén, (1992)
conceptualizan que tienen como propésito contribuir en la planificacién y organizacién de
actividades para incrementar las ideas previas, estimular la capacidad de construccién, motivar
en la expresion y reflexién. Pozo, (1990) lo considera significativo para lograr la interacciéon con
el entorno a través de la adquisicion de experiencias que optimizan el proceso ensefhanza
aprendizaje; mientras que Valle & Gonzalez Cabanach, (1998) mencionan que relacionan la

habilidad motivacional, con la atencién y reflexion.

De acuerdo a estos autores se colige que las estrategias de manejo de recursos coadyuvan a la
mejora del espacio de aprendizaje, ademas potencializan las experiencias, benefician en el
desarrollo integral, en la exploracidn interactiva, promueven el aprendizaje significativo en
forma consciente, controlada o deliberada; de esta manera aporta en forma reveladora para
mejorar la calidad y efectividad en las categorias: proceso de adquisicién de conocimiento;
discernimiento y anadlisis, condiciones de aprendizaje, actitud participativa a través de la
interaccién, la diversificaciébn desde la experiencia, la participacién, construccién del

conocimiento colectivo
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3.1.3. Estrategias ludicas

Las estrategias ludicas en la labor educativa facilitan el desarrollo equilibrado de las
habilidades motrices; Romera, Ortega & Monks, (2008) mencionan que estimulan el desarrollo de
competencias, experiencias expresivas como comunicativas que colaboran en la confianza para
mejorar la relacién social de forma dindmica durante el proceso formativo; Ramirez, (2016)
conceptualiza como el apoyo para crear un contexto de armonia que busca la apropiacién de
diferentes temas impartidos; potencian las habilidades, fortalece la agilidad para optimizar la
concentracion, atencién y comportamiento social, Morales & Venezuela, (2014) sefialan como
referencia que son instrumentos que aportan en la ensefianza de contenidos, la creatividad, la
motivacién; Bolivar, (2006) consideran que fomenta la participacion, establece relaciones
personales desde la socializacién e integracion hasta la identificacion de competencias y

potencialidades concretas.

De acuerdo al investigador las estrategias lidicas son actividades relevantes e importantes en
el desarrollo y aprendizaje infantil, pues contribuye de manera efectiva en la educacién integral
del estudiante, especialmente con la consolidacién de sus habilidades numéricas en el area de la

matematica.

3.1.4. Juego

Al considerar el juego como estrategia ludica para el desarrollo del pensamiento creativo
Garcia & Llull, (2009) mencionan que es una actividad esencial para mejorar el proceso de
atencion, expresion e interacciones, Zapata, (1990) distingue que favorece en el diadlogo, el
proceso de socializacidn bajo las dimensiones: comunicativas, socio afectiva y cognitiva; Lacayo &
Coello, (1992) conceptualiza que el juego, estimula la creatividad, potencia el desarrollo afectivo,
la adquisicién de saberes, contribuye en el potencial cognoscitivo para el refuerzo del
aprendizaje social; mientras que Gonzalez , de Cardenas, Campos & Serrano, (2001) sefialan que
favorece en el aprendizaje, activa el pensamiento y mejora el desarrollo de capacidades sociales e
intelectuales; Huizinga, (2005) da a conocer que impulsa el desarrollo mental propicia la
interaccidn, el auto aprendizaje; siendo asi que el juego como potencial educativo desarrolla la
iniciativa, contribuye en el avance del desarrollo motriz, estimula las habilidades sociales e

intelectuales, mejora la concentracidn.

Lo que a criterio del investigador indica que el juego favorece en el desarrollo de capacidades
infantiles, impulsa las dimensiones cognitivas, aumenta la autonomia, fortalece las habilidades
intelectuales, la construccién del conocimiento; ademdas impulsa las funciones mentales como el
entendimiento, pensamiento, la comprensién, contribuye en el progreso motriz, en la
concentracion; sobresaliendo la practica de valores para resolver problemas al generar

interrelaciones directas entre los estudiantes.
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Importancia del juego en los nifios:

El juego como estrategia lidica y didactica motiva en el desarrollo mental Jiménez, (2005)
conceptualiza que toma su trascendencia en el desarrollo de capacidades fisicas, integra el
movimiento, el equilibrio, la locomocién, potencia la motricidad, incrementa el control de
emociones, el desarrollo sensorial; Géngora & Baladn, (2016) lo consideran herramienta para
mejorar el aprendizaje durante la infancia, siendo vital para el desarrollo corporal, la inteligencia
y afectividad; Alonso, (2013) sefiala como referencia que aporta en el desarrollo de habilidades
socio-emocionales, el conocimiento de si mismo y afectividad; ademas Piaget & Lorenz, 1982
afirman que aporta en la representacidon, consolida el lenguaje, la intuicién, el conocimiento e

intelecto.

El investigador en base a conceptualizaciones de autores anteriores menciona que el juego es
importante para una educacién integral, ya que tienen un caracter formativo en el ambito
sensorial y mental, asi como también en la creatividad e imaginaciéon. Ahora el juego es
determinante en la Escuela ya que desarrolla el aspecto intelectual, emocional, social y fisico de

los estudiantes de educacién general basica.

Importancia del juego en la labor pedagogica

Segun Quintero Arrubla, Ramirez Robledo, & Jaramillo Valencia, (2016), conceptualizan que
cumple una funcién importante en el desarrollo de habilidades mentales al combinar el
pensamiento con la toma de decisiones; Por su parte Edo & Juvanteny, (2016) consideran como
herramienta que beneficia en el nivel cognitivo, el desarrollo de competencias, el descubrimiento
e imaginacidn, para perfeccionar el comportamiento y conducta; Sanchez & Soloviova, (2016)
indican que fortalece el conocimiento, iniciativa personal y autonomia, disminuye el nivel de
complejidad en el pensamiento; mientras que Padial Ruz & Saenz, (2014) dicen que las
actividades dinamicas contribuyen en el pensamiento légico, la inteligencia de calculo o lenguaje,

apoya en el razonamiento y el aprendizaje integral.

A criterio del investigador se determina que desde la labor pedagégica el juego es importante
en el desarrollo intelectual, su contribucién sobresale en la ensefianza de contenidos. El juego es
una renovacién de los métodos pedagdgicos, ya que se enfoca en distintos propdsitos como el de

captar la atencion, la concentraciéon y la comunicacion de los estudiantes.

14



Ventajas y desventajas de los juegos en la ensefianza

Ventajas

Chapouille, (2007) conceptualiza como ventaja el desarrollo de la creatividad, la activacion
del pensamiento divergente, la integraciéon grupal; criterio compartido por Garcia, (2015) lo
considera como el refuerzo de valores para una convivencia pacifica que beneficia en la
integracion, mejora el rendimiento, disminuye la desmotivacion las dificultades en el ambiente
educativo; A su vez Salvador, (1998) sefala como un medio para la socializacién, cooperacién,
empatia e interaccidn; actividad primordial que efecttian los estudiantes durante el proceso
enseflanza aprendizaje, su aplicacion estimula las actividades motoras, modela la personalidad, al

consolidar el autoconcepto, la autoestima y autovaloracion.

A criterio del investigador se establece que el juego al ser parte de la actividad ludica en el
proceso de aprendizaje fortalece el desarrollo cognitivo como la memoria, el pensamiento, la
atencion y el lenguaje; en el area motriz contribuye en el progreso de habilidades motoras
gruesas que estimulan el equilibrio; en el progreso de la inteligencia representa al mundo a
través de la asimilaciéon del contenido la percepcidn, el pensamiento, creatividad e imaginaciéon
de esta manera el estudiante adquiere competencias que le permitiran enfrentarse a conflictos o

situaciones escolares cotidianas.

Desventajas:

Garcia, (2015) conceptualiza como desventaja del juego que la limitada participaciéon da
origen a la indisciplina que tiene como factor influyente el insuficiente control del ambiente para
el aprendizaje; criterio compartido por Villa, (2016) que considera la falta de atencién desmotiva
en el aprendizaje; a su vez Woodhouse, (2005) sefiala que debe ser utilizado como complemento
para el aprendizaje, caso contrario perjudica en la ensefianza de contenidos complejos,
razonamiento légico-matematico, en el andlisis de relaciones, el desarrollo del pensamiento

légico, el lenguaje o la comunicacién con el entorno.

En base a los autores mencionados anteriormente, se analiza que la aplicacién del juego como
herramienta de diversién perjudica la comunicacion e interaccién social, de esta manera influye
de forma negativa en la autonomia, el trabajo en equipo, la adquisicién de conocimientos en
diferentes areas académicas; componentes que generan barreras para adquirir el pensamiento
l6gico matematico, disminuye las oportunidades para aprender por si mismo, lo que desfavorece

el aprendizaje por exploracién, manipulacién o experimentacion.
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El juego y la ensefianza de las Matematicas

Segliin Alzate & otros, (2016) mencionan que la aplicacién de juegos contribuye en el
progreso del pensamiento légico que engloba las transformaciones mentales para mejorar las
areas del conocimiento; criterio compartido por Gualotuiia, (2017) considera que es
importante para ensefiar contenidos matematicos, potencializar la adquisicién de saberes, el
desarrollo de habilidades, la atencién, e interés; A su vez Gonzalez, Molina & Sanchez, (2014)
sefialan que la clase dindmica produce entusiasmo para estudiar Matematica al mismo tiempo

impulsa el pensamiento légico, 1a practica de habilidades, razonamientos o experiencias.

A criterio del investigador comparte algunas razones por la cual el juego es importante en
la ensefianza de la matematica, ya que motiva al alumno con situaciones atractivas y
recreativas, rompe la rutina de los ejercicios mecanicos, desarrolla habilidades y destrezas
cognitivas. De ahi que el juego y la matemadtica tienen un desarrollo paralelo desde la
comprension de nociones basicas hasta los ejercicios complejos que se necesita utilizar una

l6gica numérica adecuada para su comprension.

3.2. Estado del Arte

Segun el autor Valderrama, (2010) concluye que “permitir a los estudiantes interactuar
con elementos ludicos y didacticos, facilitan el aprendizaje pues relacionan elementos de la
matematica con su entorno diario”. (p.96)

Lo que plantea el autor anterior sera verificado en la presente investigacion al aplicar la
metodologia descrita que no es mas que la estrategia lddica para la ensefianza de la
matematica.

El mismo autor Valderrama, (2010) también hace referencia a la preparaciéon que deben
tener los docentes en cuanto al tema en cuestion pues no es cualquier tipo de juegos el utilizado
para dicho objetivo, ademds de poder tener la habilidad de dirigir una actividad como la que se
plantea. (p.97)

Pero este no es el Unico autor que ha realizado algiin estudio acerca de la tematica en
cuestiéon. También los autores Solérzano & Tariguano, (2010) hacen referencia a una de las
conclusiones del autor anterior Valderrama, (2010) cuando plantean que: “la gran mayoria de
los docentes de la educacién basica no aplican durante las clases de matematicas el uso de las
actividades ludicas como aspecto de motivacion para el aprendizaje”. Solérzano & Tariguano,

(2010).
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Debido a la ultima conclusiéon planteada de los autores Solérzano & Tariguano, (2010) es
que es importante dicha investigaciéon para comprobar si todavia la situacién en el pais es la

misma y de cambiarla que beneficios llevaria intrinseco las estrategias ltidicas.

Guzman, (2007) plantea una conclusién importante donde dice que: es claro que una gran
parte de los fracasos matematicos de muchos de nuestros estudiantes tienen su origen en un
posicionamiento inicial afectivo totalmente destructivo de sus propias potencialidades en este
campo, que es provocado, en muchos casos, por la inadecuada introduccién por parte de sus

maestros. (p.120)

Se revis6 el trabajo realizado por las autoras Gémez, Molano & Rodriguez, (2015)

concluyendo que:

Los planteles educativos deben enfocarse en la innovacién educativa y fragmentar una
serie de paradigmas en cuanto al manejo de los procesos de aprendizaje, considerando que
diversos contenidos no son direccionados hacia las necesidades e intereses de los educandos
debiendo trabajarse en forma articulada tanto directivos como docentes reconociendo que es
trascendental el empleo de acciones pedagégicas para mejorar el aprendizaje del nifio mediante
estrategias ludicas que proporcionen espacios contextualizados, dindmicos, atractivos Gémez,

Molano & Rodriguez, (2015).

Esta ultima conclusién es sumamente importante porque las autoras demuestran que es

primordial innovar en la educacion y romper paradigmas. Dicha conclusién es una de las pautas

a demostrar en la presente investigacién.

17



Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

En la realizacién del presente trabajo se aplicé la encuesta con la finalidad de obtener
informacion numérica relacionada con seis docentes de Educacion General Basica Elemental, en
referencia a la utilizacion de la estrategia ladica para la enseflanza de Matematica; el instrumento
se orientd en el conocimiento de aspectos relevantes que fortalecieron el conocimiento del

investigador y facilitaron el analisis cualitativo y cuantitativo del tema propuesto.

Ademdas mediante el manejo de la ficha de observacién dirigida a ochenta estudiantes de
segundo a cuarto grado de Educaciéon General Basica Elemental, en la Unidad Educativa
Intercultural Bilingiie Tamboloma; el investigador adquiri6 experiencias significativas
concernientes al uso de la estrategia ladica para la ensefianza de Matematica; la informacion
estadistica fue presentada en graficos que posteriormente fue analizada con el fin de identificar

la situacién actual en la asignatura Matematica.

El proceso investigativo fue desarrollado con el objetivo de proponer una estrategia lidica,
que permita mejorar los resultados académicos de los estudiantes; se comprob6 la efectividad de
la estrategia por medio de la interpretacién de resultados obtenidos de la comparacién de los
resultados antes y después de aplicar la estrategia propuesta, la utilizacién de técnicas
estadisticas para la comprobacion de la hipétesis facilité la prueba estadistica basada en la suma
de rangos Mann-Whitney, por ser una prueba no paramétrica permitié la identificacién de
diferencias entre las muestras independientes, cuyos datos han sido medidos al menos en una

escala de nivel ordinal.
4.2. Métodos teoricos

En el estudio se aplicé el método de observacién participativa, donde el investigador a través

de la ficha de observacion recolect6 informaciéon de forma directa

El método inductivo fue aplicado al iniciar con la observacion de la realidad, estableciendo
generalidades, desde casos particulares para alcanzar un conocimiento general, relaciona las
causas que afectan en la aplicaciéon de estrategias lidicas para alcanzar el aprendizaje de la

Matematica.
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El método hipotético fue utilizado para observar la utilizacion de estrategias ludicas, para el
aprendizaje de la Matematica, dando origen a la creacién de la hipotesis para deducir las

consecuencias y posteriormente proceder en la verificacién y comprobacién.

En los enfoques de la investigacion se aplico el cualitativo al ser utilizado en la busqueda del
conocimiento mediante aproximaciones educativas sustentadas en avances cientificos para
fortalecer el saber relacionado con las estrategias lidicas que profundiza argumentaciones de
diversos autores para elaborar el marco tedrico; mientras el enfoque cuantitativo permitié la
recolecciéon de datos estadisticos desde la perspectiva realista a través de la observacidn,
empledndose la prueba U de Mann-Whitney en la comparacién entre dos muestras
independientes, mediante informaciones que provienen de las fichas de observaciéon y

cuestionarios.

2.3. Métodos empiricos

De acuerdo a la modalidad de investigacion, por ser parte del area educativa se empled la
modalidad de campo al apoyarse en la observacion efectuada a estudiantes de 2do, 3ro y 4to
grado de Educacién General Basica Elemental; la encuesta fue aplicada a 6 docentes lo que
facilito la recoleccion de informacién de forma directa para describir el problema, la delimitacidn,
construccion de instrumentos, el procesamiento y codificacién para establecer las conclusiones
de la investigacién presentada, la investigaciéon se apoy6 en fuentes documentales con caracter
bibliografico al utilizarse libros, compendios, textos que posibilitaron el andlisis, la sintesis y el

proceso de deduccién e induccién.

En el trabajo efectuado se aplica la Prueba U de Mann-Whitney para dos muestras
independientes; la técnica de observaciéon fue utilizada para recabar informacién de 80
estudiantes de Educacion General Basica Elemental; los items en su estructura sistematica
permitieron delimitar el area de estudio, realizar una observacidn critica, registrar, analizar e
interpretar los datos observados con el fin de elaborar conclusiones; la encuesta fue aplicada a 6
docentes de la cual se obtuvo estimaciones precisas dentro de un margen de error del 5%; se
enfatiza que las preguntas fueron elaboradas en relacién a los objetivos de la investigacion.; la
ficha de observacién en su estructura se relaciona con el objetivo especifico, la recoleccién de
datos que profundiz6 en el conocimiento de la utilizaciéon la estrategia lidica, mejorar el

aprendizaje de Matematica.

4.4. Métodos estadisticos - matematicos

El cuestionario fue elaborado con los 10 interrogantes redactados en forma clara con el

propdsito de obtener respuestas exactas para disminuir ambigliedades en la interpretacién; la
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escala de Likert permiti6 medir el comportamiento de las variables, descubriendo diferentes
niveles de opinién; la escala se numerd del 1 al 4 para definir los puntos de vista, mantener una

continuidad l6gica; mediante la valoracién: siempre (4), frecuentemente (3) rara vez (2), nunca

(1).

4.5 Poblacion

La poblacién se encontré conformada por 80 estudiantes y 6 docentes de Educaciéon General

Basica Elemental, en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma.

Tabla N2 1: Poblaciéon

Unidades de Analisis Frecuencia Porcentaje %
Estudiantes de segundo grado 24 28%
Estudiantes de tercer grado 34 39%
Estudiantes de cuarto grado 22 26%
Docentes 6 7%

Total 86 100%

Fuente: Registro de asistencia: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

No se determina una muestra porque se aplic6 la ficha de observaciéon dirigida a todos los
estudiantes de segundo, tercero y cuarto grado de Educacién General Basica Elemental junto con
el cuestionario para recolectar datos numéricos de docentes de Educaciéon General Basica

Elemental.

4.6 Analisis de las encuestas

Encuesta aplicada a estudiantes de Educacién General Basica Elemental de la Unidad

Educativa Intercultural Bilinglie Tambaloma
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item N2 1: El nifio participa en juegos de ejercitacién, intercambia

conocimientos y experiencias

Grafico N2 1: Conocimientos y experiencias

o Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

uNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente un 38% de los estudiantes observados rara vez o nunca participan de
juegos de ejercitacion, intercambio de conocimientos y experiencias; por lo que es necesario
que el area de Matematica refuerce la utilizacién de estrategias que permitan la interaccién
entre los actores del proceso ensefianza aprendizaje con la finalidad de alcanzar las diferentes

destrezas en el ambito matematico.
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item N2 2: A través de actividades lidicas el estudiante fortalece la

comunicacion, cooperacion y el respeto entre compaiieros.

Grafico N2 2: Comunicacion y cooperacion

15% '

u Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

En el grafico estadistico se puede evidenciar que, a través de las actividades ludicas, una
gran parte de los estudiantes encuestados, representados en el 44%, rara vez o nunca
fortalecen la comunicacién, cooperaciéon y el respeto entre compafieros; por lo que es
ineludible para el area de Matematica el manejo de estrategias que admitan la consolidacién de
procesos comunicativos para fortalecer la cooperacion y el respeto a la diversidad de criterios
entre los actores del aprendizaje, con la finalidad de contribuir al desarrollo de habilidades

sociales en el aprendizaje de la Matematica.
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Item N2 3: El educando en el juego y recreacion demuestra atencion,

escucha de forma activa y asimila conocimientos.

Grafico N2 3: Atencidn, escucha activa y asimilacion

J Siernpre
M Frecuentemente
W Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Al observar el grafico se constata que una mayoria de estudiantes representados en el 71%
durante procesos de juego y recreacién demuestra atencidn, escucha de forma activa y asimila
conocimientos, no obstante el 29% de los encuestados sefialan que, rara vez o nunca logran
mantener la atencién y captar conocimientos nuevos; es menester que en la asignatura de
Matematica se utilice estrategias ludicas acordes a la edad del educando, para motivar y

dinamizar el desarrollo de la atencién en el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica.
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item N2 4: El estudiante mediante el juego desarrolla experiencias,

comparte conocimientos y expresa emociones.

Grafico N2 4: Expresa emociones

3%

u Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

MNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente el 83% de los encuestados mencionan haber conseguido experiencias y
conocimientos nuevos a través de la utilizacidn de juegos o dinamicas, sin embargo un 17% de
los estudiantes observados menciona que rara vez o nunca han compartido experiencias,
expresa emociones o adquiere nuevos conocimientos; es preciso que en la materia de
Matematica se aplique estrategias lidicas que permitan al estudiante relacionar la informacién
adquirida en el aula con la experiencia alcanzada en el contexto, con el propdsito de reajustar y

reconstruir el conocimiento para logar el aprendizaje significativo en el d&rea de Matematica.
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item Ne 5: El nifio demuestra curiosidad, confianza y participa de forma

activa en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Grafico N2 5: Demuestra curiosidad y confianza

J Siempre
M Frecuentemente
W Rara Vez

MNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Del estudio realizado se conoce que un 25% de los estudiantes observados rara vez o nunca
demuestra curiosidad, confianza y participacion activa en el proceso de ensefianza aprendizaje;
con la finalidad de despertar en los educandos la curiosidad por el aprendizaje de la Matematica
es necesario aplicar actividades lddicas que permitan desarrollar destrezas mediante

exploracion, observacion y comparacion.
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item N2 6: El nifio comprende, elabora, reconoce e identifica conceptos y

propiedades Matematicas.

Grafico N2 6: Reconoce, identifica conceptos y propiedades Matematicas

JJiempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

uNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Existe un alto porcentaje de encuestados, representados en el 56% quienes manifiestan que
rara vez o nunca han alcanzado la comprensién, elaboracidn, reconocimiento e identificacion de
conceptos y propiedades matematicas; es necesario la aplicacidon estrategias que permitan al
estudiante la apropiacién de los conocimientos impartidos por el docente para asi plantear y

resolver mediante una actitud analitica los problemas del contexto y la realidad.
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item N2 7: El estudiante demuestra atencién, concentracién y gusto por

el aprendizaje de la Matematica.

Grafico N2 7: Demuestra atencion en el aprendizaje de la Matematica

13% 12%

JSierpre
M Frecuentemente
M Rara Vez

i Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

El 56% de los encuestados manifiestan que mantienen la atencién y concentracion por el
aprendizaje de la Matemadtica; sin embargo, un bajo porcentaje representado en el 44%
manifiesta que rara vez o nunca los estudiantes en el ambiente educativo entienden y aplican
juegos matematicos; existiendo la necesidad de reforzar la aplicaciéon de estrategias o

actividades lidicas para motivar el gusto por aprender la asignatura.
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item N2 8: El estudiante cuando juega se divierte, piensa, cuestiona y

resuelve problemas.

Grafico N2 8: Resuelve problemas

0%

u Siempre
W Frecuentemente
M Rara Vez

W Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente un 24% de los estudiantes encuestados sefialan que rara vez cuando
juegan se divierten, piensan, cuestionan y resuelven problemas; por lo que es elemental que en el
area de Matematica se aplique estrategias que estimulen el desarrollo tanto emocional, social
como cognitivo donde el estudiante sea capaz de identificar el rol que desempefia la Matematica
en las necesidades de la vida actual y futura como persona constructiva, comprometida y

reflexiva.

28



item N2 9: El educando mediante el juego interactia, comprende y toma

decisiones creativas.

Grafico N2 9: Comprende y toma decisiones creativas

u Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

u Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Del estudio realizado se concluye que un segmento importante representados en el 32%
sefialan que rara vez o nunca mediante el juego interactda, comprende y toma decisiones
creativas; por lo que es preciso que en el drea de Matematica se emplee estrategias que
mejoren los niveles de interaccién intra dulica entre el estudiante y el docente con la intencién
de fortalecer el desarrollo de capacidades Matemadticas indispensables para su formacién

académica.
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item N2 10: A través del juego el nifio se motiva, explora, descubre y

reflexiona en el aprendizaje matematico.

Grafico N2 10: Explora, descubre y reflexiona en el aprendizaje matematico

o Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

“Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Se puede apreciar que mediante el juego un porcentaje aceptable de los estudiantes
observados representados en el 71% entre frecuentemente y siempre se motiva, explora,
descubre o reflexiona en el aprendizaje matemadtico, sin embargo, en un porcentaje
considerable, veinte y nueve de cada cien estudiantes manifiestan rara vez o nunca haberse
sentido motivados en el aprendizaje de la asignatura; es oportuno que en el area de
Matematica se aplique estrategias que promuevan la interaccién en el salén de clase, con el
propésito de formar personas con iniciativa, independencia funcional asi como criticos
reflexivos cualidades que permitan mejorar el rendimiento académico en el area de

Matematica.
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Encuesta aplicada a docentes

Pregunta N2 1: ;Usted aplica estrategias ludicas para el intercambio de
conocimientos y experiencias durante el proceso de ensefianza aprendizaje

de Matematica?

Grafico N2 11: Conocimientos y experiencias

J Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion

En el presente grafico estadistico se puede evidenciar que el 34% de los docentes
encuestados rara vez o nunca han aplicado estrategias ladicas para el intercambio de
conocimientos y experiencias durante el proceso de ensefanza aprendizaje de Matematica,
cabe recalcar que un porcentaje significativo caracterizado en el 66% de los docentes sefialan
haber utilizado frecuentemente o siempre este tipo de estrategias; por lo que es necesario
valorar la importancia de utilizar estrategias de enseflanza y aprendizaje en el proceso
formativo de Matematica que permitan motivar su aprendizaje con el propoésito de fortalecer el

rendimiento académico.
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Pregunta N¢ 2: ;Usted mediante actividades ludicas fortalece en el
ambiente de aprendizaje la comunicacidn, cooperacion y el respeto entre

estudiantes?

Grafico N2 12: Comunicacidn y cooperacion

17%
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Fuente: elaboracion propia

Interpretacion

De las encuestas realizadas se puede apreciar que un 50% de los docentes manifiestan que
mediante la utilizacién de actividades lddicas rara vez o nunca han fortalecido el ambiente de
aprendizaje la comunicacion, cooperacion y el respeto entre estudiantes; bajo esta perspectiva
es necesario incentivar en los docentes la utilizaciéon de estrategias que permitan al estudiante
construir o reconstruir el conocimiento para conseguir aprendizajes significativos en la

asignatura de Matematica.
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Pregunta N2 3: ;Usted mediante el juego y recreacion desarrolla en el

nifio la atencidn, escucha activa y asimilacion?

Grafico N2 13: Atencion, escucha activa y asimilacion

W Siempre
M Frecuentemente
M Rara Vez

U Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente el 66% de los docentes encuetados sefialan que al utilizar el juego o la
recreacion frecuentemente o siempre han logrado desarrollar en los nifios la atencion, escucha
activa y asimilacién, sin embargo, un porcentaje importante representado en el 34%
manifiestan rara vez o nunca haberlo logrado; con este antecedente se evidencia la necesidad
de fortalecer la capacitacion permanente del recurso humano de la instituciéon mediante la
socializacion de estrategias activas de aprendizaje con la finalidad de lograr mayor eficacia en

el aprendizaje de la Matematica.
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Pregunta N¢ 4: ;Mediante actividades efectuadas en el aula el estudiante

desarrolla experiencias, comparte conocimientos y expresa emociones?

Grafico N2 14: Expresa emociones

u Siernpre
M Frecuentemente
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UNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Un gran porcentaje de los docentes encuestados, representados en el 83% sefialan que
mediante las actividades desarrolladas en el aula han logrado que los estudiantes desarrollen
experiencias, compartan conocimientos y expresen emociones; sin embargo, con el propésito de
potenciar la actividad educativa es necesario actualizar e innovar la practica docente mediante la
utilizacién de estrategias o actividades ludicas con el propdsito de reforzar actividades dinamicas
con fines recreativos para alcanzar el desarrollo cognitivo desde una perspectiva léogica y

creativa.
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Pregunta N2 5: ;Usted utiliza el juego para promover la curiosidad,

confianza y participacion activa en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Grafico N2 15: Demuestra curiosidad y confianza

U Siempre
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M Rara Vez

UNunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente un 17% de los docentes encuestados rara vez utiliza el juego para
promover la curiosidad, confianza y participaciéon activa en el proceso de ensefianza aprendizaje;
es necesario que este porcentaje de docentes utilice la lidica como estrategia que permita
fortalecer el aprendizaje y asi reforzar los conocimientos que permitan consolidar el desarrollo

de destrezas numéricas en el area de Matematica.
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Pregunta N2 6: ;Usted utiliza estrategias ludicas para desarrollar en el
escolar habilidades de comprension, elaboracion, reconocimiento e

identificacion de conceptos y propiedades Matematicas?

Grafico N2 16: Reconoce, identifica conceptos y propiedades Matematicas
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Fuente: elaboracion propia

Interpretacion

De los docentes encuestados un porcentaje importante caracterizados en el 50% rara vez
utilizan estrategias lddicas para desarrollar en el escolar habilidades de comprension,
elaboracién, reconocimiento e identificacién de conceptos y propiedades Matematicas. Por esta
razén se propone la utilizaciéon de estrategias lidicas para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en el drea de Matematica, con el propdsito de consolidar las actitudes de autonomia,

autodireccion y autorregulacion en el proceso de aprender Matematica.
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Pregunta N2 7: ;Usted utiliza actividades ludicas para desarrollar en el
estudiante habilidades intelectuales como: atencion, concentracion y gusto

por el aprendizaje de Matematicas?

Grafico N2 17: Demuestra atencion en el aprendizaje de la Matematica

o Slempre
M Frecuentemente

W Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Con aproximaciéon al 50% de los docentes encuestados rara vez o nunca han utilizado
actividades ladicas para desarrollar en el estudiante habilidades intelectuales como: atencion,
concentracion y gusto por el aprendizaje de la Matematica; por lo que es preciso la aplicacién de
actividades ludicas adecuadas para el logro de objetivos, con la finalidad de promover el
aprendizaje significativo, donde las representaciones mentales se enlazan con el contexto de la

persona que aprende en un proceso integral y multidimensional.
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Pregunta N2 8: ;Considera usted que el estudiante mediante el juego y
diversion desarrolla habilidades de pensamiento y cuestionamiento para

resolver problemas?

Grafico N2 18: Resuelve problemas

u Siempre
M Frecuentemente

M Rara Vez

uNunca

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion

Un porcentaje significativo de docentes encuestados mencionan que mediante el juego o
diversion siempre el estudiante desarrolla habilidades de pensamiento y cuestionamiento para
resolver problemas; sin embargo un bajo porcentaje frecuentemente participa en actividades
que beneficien en el desarrollo de habilidades de pensamiento y cuestionamiento para resolver
problemas; siendo menester plantear la implementacién de una estrategia lidica para reforzar la
ensefianza de Matematica con el propoésito de consolidar los contenidos que mejoren el

rendimiento académico y las actitudes hacia el aprendizaje de la Matematica.
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Pregunta N? 9: ;Usted mediante el juego desarrolla en el estudiante la

interaccion, comprension y toma de decisiones con creatividad?

Grafico N2 19: Comprende y toma decisiones creativas

W Siempre
M Frecuentemente
W Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Aproximadamente un 34% de los docentes encuestados sefialan que mediante el juego rara
vez o nunca desarrollan en el estudiante la interaccién, comprensién y toma de decisiones con
creatividad, por lo que es inevitable seleccionar juegos que refuercen la construccién y
reconstruccion de los conocimientos en el area de Matematica con el fin de mejorar los procesos

auto-organizativos para la autonomia del proceso de aprendizaje.
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Pregunta N2 10: ;Usted utiliza el juego como estrategia ladica para
promover la motivacion, exploracion, el descubrimiento, y la reflexion en

el proceso de aprendizaje de Matematicas?

Grafico N2 20: Explora, descubre y reflexiona en el aprendizaje matematico

u Sterpre
M Frecuentemente
Rara Vez

M Nunca

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

Un porcentaje muy representativo caracterizado en el 83% de los docentes encuestados
frecuentemente o siempre utilizan el juego como estrategia lddica para promover la motivacion,
exploracion, el descubrimiento, y la reflexion en el proceso de aprendizaje de Matematicas, sin
embargo, se puede apreciar que una pequeia cantidad de docentes representados en el 17%
nunca utiliza una estrategia ltiidica; por lo que es esencial reforzar la utilizacién del juego como
componente ludico fundamental en el proceso de aprendizaje de la Matematica con el propoésito

de orientar el aprendizaje autorregulado y asi promover la formacién permanente.

40



Analisis Global

Se determina que la utilizacién de estrategias lddicas aporta en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes al constituirse en un medio para reforzar y potencializar
conceptos, procedimientos, actitudes, capacidades, destrezas, habilidades basicas con el fin de
mejorar la autoconciencia, la interacciéon grupal para estimular la participaciéon activa del

educando en su aprendizaje en el drea de Matematica.

En la institucidn no existe una guia que oriente en la ejecucion de una estrategia ludica que
refuerce en el aprendizaje de la Matematica, el desarrollo de la creatividad, la socializacion
para la resoluciéon de problemas; sin embargo los docentes mediante las orientaciones
pedagogicas propuestas en el curriculo de Educacién General Basica han contribuido en el
aprendizaje, de esta manera se considera necesaria la aplicacion de una estrategia ludica que
refuerce el conocimiento en aquellos educando que presentan barreras pen la capacidad de

razonar.

La carente utilizacion de una estrategia ludica, perjudica en la reflexion, soluciéon de
problemas el pensamiento creativo, la concentraciéon que implica el proceso en la construcciéon
del conocimiento de estudiantes, su escasa integraciéon trasciende en la insuficiente
construccion del conocimiento légico matematico, la coordinacién de relaciones, la interaccion

con el medio ambiente y la consolidacién de nociones mentales.

Se concluye que los juegos ludicos favorecen en el aprendizaje de la Matematica sobretodo
en el fortalecimiento de la comprensién, asimilacién, el desarrollo del lenguaje, la memoria y
autoestima, generan un espacio para la autorregulacién, asumiendo roles relacionados con las
funciones cognitivas, a través de la relacién de experiencias pasadas con las futuras para

adquirir aprendizajes significativos.

4.7 Método aplicado

La propuesta serd comprobada mediante la Prueba U de Mann-Whitney, prueba no

paramétrica, utilizada en el analisis de dos muestras independientes, dichas muestras seran los

puntajes obtenidos en una evaluacién realizada antes de la aplicaciéon de la estrategia ludica y la

segunda muestra la puntuacién obtenido en la misma evaluacién posterior a la aplicacién de la

estrategia propuesta; los datos fueron medidos en una escala de nivel ordinal cuantitativo que

permitié ordenar a los items en funciéon de la mayor posicién, manteniendo un orden prescrito

que va de lo mas alto a lo mas bajo.
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Se aplico la escala de Likert determinada por el psicélogo (Likert, 1932)para evaluar las
opiniones de estudiantes y docentes, empledndose respuestas colectivas a un grupo de items,
siendo las respuestas puntuadas en un rango de valores con los niveles: siempre (4),

frecuentemente (3), a veces (2), nunca (1).

Mediante el Alfa de Cronbach se midié la fiabilidad del instrumento de recolecciéon de datos
numéricos con la finalidad de establecer el nivel de consistencia interna; desde la dimension
tedrica la validez del instrumento asume que los items medidos en escala tipo Likert se
encuentran correlacionados; segiin (Welch & Comer, 1988), cuanto mas cerca se aprecie el valor
del alfa igual a 1, mayor es la consistencia interna de los items analizados; la fiabilidad de la

escala se efectud con los datos de cada muestra con el propdsito de obtener una fiabilidad real.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

Con el objetivo de fortalecer el conocimiento cientifico para la elaboracién de la estrategia
ludica se usé la encuesta a estudiantes y docentes del area de Matematica, de Educacion
General Basica Elemental de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tambaloma de la

parroquia Pilahuin cantén Ambato.

“ESTRATEGIA LUDICA PARA LA ENSENANZA DE MATEMATICA EN EDUCACION GENERAL
BASICA ELEMENTAL EN LA UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE TAMBOLOMA”.

5.2. Datos Informativos

Institucién Ejecutora: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Pais: Ecuador

Provincia: Tungurahua

Parroquia: Pilahuin

Servicio: Educativo

Tipo: Mixto

Orientacién: Laica

Investigador: Luis Fernando Imacana Pefialoza

Director: Efrain Henry Tibanta Narvaez, Mg

Beneficiarios: Estudiantes de educaciéon general basica elemental

5.3. Antecedentes de la propuesta

La aplicaciéon de una estrategia lidica para fortalecer el aprendizaje en estudiantes de
Educacion General basica elemental tiene como propésito alcanzar el pensamiento matematico,
el intelecto e imaginacién, el desarrollo de las habilidades de conocimiento para resolver
problemas complejos, con el propésito de mejorar el rendimiento y desempefio académico.
Ademas, la estrategia ludica contribuye en la realizaciéon de operaciones mentales, siendo el
escolar capaz de analizar, comparar, sintetizar o generalizar, de esta manera emite juicios

razonados de forma oportuna; se considera también que los docentes al emplear estrategias
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lddicas disminuyen la practica repetitiva, la utilizacion del libro y el pizarrén como recurso tinico

para el aprendizaje.

La utilizacién de estrategias ludicas beneficia en el rendimiento de los estudiantes, favorece
en la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de habilidades de calculo y/o proceso cognitivo,
despiertan su interés en el desarrollo de conocimientos matematicos, generan relaciones entre el
aprendizaje significativo junto con el desarrollo de la creatividad que impulsan la motivacién y

ejercitaciéon de potencialidades.

5.4. Justificacion

La propuesta plantea una estrategia lidica que aporta para el intercambio de experiencias
durante el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica, al propiciar en los estudiantes las
habilidades del pensamiento, para resolver de forma auténoma dificultades o problemas,

fortaleciendo las competencias necesarias para afrontar situaciones de la vida real.

La aplicacidn de la estrategia lidica promueve la adquisicién de conocimientos, el trabajo en
equipo para relacionar las nuevas competencias matematicas con los asimiladas anteriormente,
para asi fomentar el aprendizaje activo; los juegos ludicos motivan la confianza en el estudiante,
promueve la creatividad, ademas mejora la toma de decisiones, la capacidad de andlisis, el
descubrimiento de necesidades y objetivos, para identificar, reconocer, describir, detallar,

resolver problemas, mediante el raciocinio, la 16gica o el pensamiento légico y critico

La investigaciéon se enfoca en la aplicaciéon de la estrategia lidica como una herramienta
pedagégica y didactica que aporta en el aprendizaje de la Matematica, menciona como
beneficiarios directos a estudiantes y docentes de segundo, tercero y cuarto grado de Educaciéon
General Basica Elemental, proyectandose en un aprendizaje dinamico, para alcanzar una

educacién con calidad y calidez.

5.5. Analisis de Factibilidad

La aplicacién de la estrategia ludica es factible porque promueve el desarrollo del
pensamiento matematico, el desarrollo del razonamiento, la habilidad de investigar y conocer; lo

que beneficia en el pensamiento analitico.
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Factibilidad Politica

La Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma, al regirse por reglamentos
determinados en la Constituciéon Politica de la Republica del Ecuador, se orienta en la
Actualizacién y Fortalecimiento Curricular que sustenta el aprendizaje desde diversas areas del
conocimiento como la Matematica; por las razones indicadas las estrategias lddicas apoyan en el

desarrollo intelectual, el razonamiento y aprendizaje numérico.

Factibilidad economia

La socializacion, planificacidon, ejecucion y evaluacion de la estrategia lidica se encuentra bajo
la responsabilidad exclusiva del investigador, que mantiene un compromiso con el mejoramiento
del aprendizaje de la Matematica; al igual que los recursos humanos, materiales, tecnoldgicos y

financieros utilizados en la aplicacién.

Factibilidad técnica

La investigacion se efectud con el conocimiento técnico de estrategias lidicas para desarrollar
el aprendizaje matematico, que promueven el acceso al conocimiento de conceptos, definiciones,
aspectos relacionados con las destrezas matematicas; ademas incluye la elaboraciéon de una guia

para difundir dicha estrategia ludica.
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Guia de estrategia ludica

El juego con los nimeros

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma

ESTRATEGIA LUDICA PARA MEJORAR LA ENSENANZA DE MATEMATICA EN EDUCACION
GENERAL BASICA ELEMENTAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE

TAMBOLOMA

Investigador: Luis Fernando Imacaiia Pefialoza

Director: Efrain Henry Tibanta Narvaez, Mg.
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Presentacion

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

El método lddico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de armonia
en los estudiantes que estdn inmersos en el proceso de aprendizaje, lo que permite establecer la
importancia del juego como estrategia para contribuir de manera efectiva al desarrollo global e
integral del nifio en el aprendizaje de las matematicas y la consolidaciéon de sus habilidades
numeéricas, partiendo de la concepcidn que la ludica es una de las actividades mas relevantes para

el desarrollo y el aprendizaje infantil.

Desde la perspectiva cognitiva las estrategias y juegos ludicos favorecen la cooperacion, el
desarrollo del trabajo grupal, la formacién del pensamiento critico, estimula el pensamiento
creativo segin (Hernandez, 2015) las estrategias al tener el caracter de lidico motivan al

estudiante en el aprendizaje de la Matematica.
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Objetivos

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

Objetivo General

Desarrollar las funciones cognitivas que engloban la memoria, orientacién, atenciéon y
lenguaje en los estudiantes de educacién general basica elemental de la Unidad Educativa
Intercultural Bilingiie Tamboloma, mediante la aplicacidn de estrategias lidicas para fortalecer

el aprendizaje de Matematica.

Objetivos Especificos

Desarrollar la inteligencia Matematica en los estudiantes de segundo, tercero y cuarto
grado de Educacién General Bésica Elemental de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie

Tamboloma, mediante la realizacién de juegos infantiles.

Alcanzar el pensamiento creativo y el razonamiento légico mediante la aplicacion de
estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de educacién

general basica elemental de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.
Fortalecer el aprendizaje de la Matematica mediante la aplicacién de estrategias ladicas

para mejorar el proceso de aprendizaje en el area de Matematica en la Unidad Educativa

Intercultural Bilingiie Tamboloma.
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Estrategias ludicas aplicables a:
Segundo, tercero y cuarto afio
De educacion general elemental.

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

Los juegos propuestos tienen como caracteristica el alcance de competencias generales de
comprension de las nociones, propiedades, procedimientos, para alcanzar el pensamiento logico

que se visualiza en la formulacidn, representacion, observacién y resoluciéon de problemas.
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Juego N2 1

Logica y diversion

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

El juego denominado: Légica y diversion, se encuentra incluido dentro de los contenidos del
bloque de algebra y funciones correspondientes al segundo, tercero y cuarto grado de Educacion
General Basica Elemental, que tiene como fin utilizar objetos de su entorno para formar

conjuntos y establecer graficamente la correspondencia entre sus elementos.

La conformacidn de conjuntos se caracteriza por fortalecer el pensamiento l6gico matematico,
para utilizarse en el andlisis, ordenacion y clasificacién para estimular tanto el razonamiento
como las habilidades cognitivas; ademas los juegos l6gico matematicos al ser parte de la didactica
favorece en el conocimiento de formas, colores, texturas; al generar un ambiente dindmico para

el aprendizaje que motiva la participacion activa.

Objetivo
Estimular la curiosidad para el desarrollo de habilidades exploratorias con el propésito de

relacionar los conocimientos matematicos.

Proceso

Se conformard grupos de cuatro estudiantes; los grupos de trabajo deberan elegir un
compafiero que direccione el juego. El lider del primer grupo pasara al frente para escribir un
numero en la pizarra, ademas solicitara a los grupos participantes que conformen los conjuntos
de acuerdo a lo solicitado. El docente al ser el orientador, verificard que se cumpla la actividad

propuesta.
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Los grupos que no han escuchado la consigna deberan trabajar varias veces hasta cumplir con
lo solicitado, de esta manera se fomenta la atencién, comprensién y respeto en el ambiente

educativo.

Material
Bloques Légicos
Pizarra
Marcador

Tiza liquida.

Conclusion

Los juegos logicos resaltan su importancia en la seleccion para el desarrollo de la habilidad de
razonamiento l6gico-matematico, con el fin de consolidar la estructura mental; su aplicacién en el
aprendizaje de la Matematica aporta para el ejercicio de contenidos matematicos; ademas es una

estrategia que beneficia en el desarrollo de la autoestima, 1a mentalidad, persistencia y firmeza.

Evaluacion
Indicadores Alternativas
Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca
Comprende contenidos
matematicos
Demuestra habilidades
exploratorias

Realiza calculos mentales

Colabora, trabaja en equipo

e interactia

Desarrolla la autoestima

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Juego N2 2

Desarrollo mental, diferenciacion y creatividad

1+2 2
{i= ‘ : 148 2+41 \*

(&3]
I

8=

6+2 443 1+7
. Narve | hitpy//wwwimagenegeducativag.com

Fuente: https://www.imageneseducativas.com/colorea-sumas-numeros/fichas-de-matematicas-para-sumar-y-colorear-dibujo-5/

El juego N. 2, con la denominacién: Desarrollo mental, diferenciacién favorece en el
conocimiento del bloque de algebra que incluye funciones de educacién elemental basica, que
tiene como propoésito construir patrones de figuras relaciondndolos con la suma, la resta y la

multiplicacidn, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Para Wilhelmi, (2013) la utilizaciéon de fichas aporta en la motivacién, favorece en el progreso
de nociones logico Matematicas, impacta en el conocimiento de contenidos matematicos como
seriacion, adicion, substraccion; ademas la clasificacion de colores beneficia en el razonamiento
légico; se determina que las estrategias lidicas colaboran en el desarrollo y el aprendizaje

infantil.

Objetivo

Fortalecer el conocimiento numérico mediante el juego de diferenciacion y creatividad.

52



Proceso

Seleccionar una imagen o dibujo que cumpla con el contenido planificado para el aprendizaje

de Matematica; el paisaje o dibujo no deben estar coloreado, de preferencia es blanco y negro;

para el trabajo con los estudiantes, determinar los colores que se utilizaran en la actividad.

Cada color deberd estar determinado por una operacién aritmética como la adicién y la
substraccidn; el maestro junto con los estudiantes deberdn describir el paisaje, asi se desarrolla

en el nifio o nifia la atencién y el entendimiento.

Es necesario efectuar las operaciones Matemadticas y en segundo lugar iniciar con el
coloreado.; después de cumplidas las especificaciones utilizar el material base 10 para verificar y
comprobar las respuestas; el juego puede ser aplicado a segundo, tercero y cuarto grado de

Educaciéon General Béasica Elemental segin el nivel educativo se puede incrementar la

complejidad.

Material

Lamina
Colores

Lapiz

o dibujo

Conclusion

Las estrategias lidicas que abarcan el juego se constituyen en un apoyo pedagoégico que

motiva el reconocimiento de reglas logicas, para entender tareas Matematicas.

Evaluacion

Indicadores

Alternativas

Siempre

Frecuentemente

Rara Vez

Nunca

Entiende consignas para
efectuar tareas

Realiza operaciones de
seriacion, adicién,
substraccion

Realiza calculos mentales

Resuelve problemas
matematicos

Construye conocimientos

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Juego N2 3

La rayuela Matematica, juego, calculo y diversion

Fuente: http://www.mllorens.net/2016/09/06/la-rayuela-juego-infantil-no-pasa-moda/

El juego determinado como: La rayuela Matematica, juego, calculo y diversion, pertenece al
bloque denominado algebra y funciones de segundo, tercero, cuarto grado de Educacion General
Basica Elemental tiene como fin Integrar concretamente el concepto de nimero para reconocer
situaciones de su entorno en las que se presenten problemas que requieran de la formulacién de
expresiones Matematicas sencillas, para resolverlas de forma individual o grupal, utilizar los

algoritmos de adicidn, sustraccion, multiplicacion y divisién exacta.

El juego de la rayuela Matematica facilita la enseflanza y aprendizaje, apoya en el desarrollo
de habilidades cognitivas, fortalece el reconocimiento de las figuras geométricas; ademas

promueve la diversion, facilita la escritura de los nimeros y mejora las habilidades mentales.

Objetivo
Aplicar el juego recreativo la rayuela para el desarrollo de nociones légico Matematicas,
mediante la utilizacién de secuencias numéricas, que mejore el aprendizaje cooperativo, la

argumentacion e interpretacion.

Proceso
Ubicar el espacio adecuado para dibujar la rayuela, debiendo estar libre de objetos que puedan
generar dafios fisicos; con la utilizacién de una tiza proceder a efectuar el dibujo de 10 cuadros

en el piso; escribir los nimeros segun el grado de estudio, pudiendo ser del uno al diez.
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En el inicio del juego el estudiante lanza un objeto, ficha 0 moneda, ubicandose de pie detras

de la primera casilla.

En la casilla donde caiga el objeto, ficha o moneda el estudiante no debe pisar, por esta razén
el estudiante iniciara el recorrido saltando con un solo pie hasta finalizar, es decir no puede

alternar, cuando cae la piedra en la casilla equivocada continuari el nifio siguiente.

Material

Base 10

Tizas

Tarjetas con operaciones de calculo
Fichas Colores

Lapiz

Conclusion
La aplicacion del juego la rayuela fortalece el desarrollo de funciones cognitivas que orientan

el comportamiento, estimulan el sentido critico, la capacidad para planificar acciones de

razonamiento.
Evaluacion
Indicadores Alternativas
Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca
Identifica figuras
geomeétricas

Demuestra agilidad mental

Desarrolla el pensamiento
numeérico

Numera y recuerda
posiciones

Respeta el turno para
participar
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Juegos matematicos
Segundo aifo

Educacion General Basica Elemental

Fuente: http://www.mllorens.net/2016/09/06/la-rayuela-juego-infantil-no-pasa-moda/
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Juego N2 4

Diversion en el aprendizaje de la adicion

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

El juego N2. 4 con la denominacion: Diversion en el aprendizaje de la adicidn, es aplicado en el
desarrollo de la Unidad # 2, correspondiente al bloque algebra y funciones, que tiene como meta
explicar y construir patrones de figuras relacionandolos con la suma, para desarrollar el

pensamiento l6gico matematico.

En educaciéon general basica elemental el aprendizaje matematico de los estudiantes se
constituye en la base para el desarrollo del pensamiento. La utilizacidon de estrategias o juegos

didacticos benefician el conocimiento del proceso de la adicidn y substraccidn.

Objetivo

Fortalecer el aprendizaje de la Matematica para la resolucién de problemas de razonamiento.

Proceso
El docente planteard a los escolares la ejecuciéon de uno o varios ejercicios, por ejemplo: -
Margarita tiene 25 peras y Daniela tiene 18. ;Cuantas peras tienen en total?; el nifio debe emplear

la base 10 para personificar la operacién.

Posteriormente formara dos grupos de trabajo: uno con 25 cubos chicos; otro con 18 cubos;

después de efectuar la suma es necesario remplazar con las varillas.
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Material
Cuadros de madera para unir

Lapiz

Conclusion
Los juegos estimulan en el estudiante la agilidad mental para el desarrollo del pensamiento

matematico.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Mediante la utilizaciéon de

base efectiia sumas

Remplaza con facilidad las

unidades y decenas

Identifica y representa de
forma simbdlica las

cantidades

Realiza operaciones de

manera adecuada

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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Instrumento

Ficha de trabajo

Hojas de sumas

Fuente: http://www.edufichas.com/actividades/matematicas/restas/restas-con-dibujos-preescolar/
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Juego N2 5

Ejercitacion, construccion y participacion

Fuente: https://es.wikihow.com/ense%C3%B1lar-a-restar
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
La aplicaciéon del juego con la denominacién: Ejercitacion, construccién y participacion
contribuye en el desarrollo de la Unidad # 2, 3; que engloba el bloque de algebra y funciones,
plantea como propésito construir patrones de figuras relaciondndolos con la resta, para

desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

El juego, contribuye el trabajo con nimeros, favorece el conocimiento, la reflexion y la

ejercitacion de la inteligencia para la construccion de relaciones en la ensefianza de resta.

Objetivo
Aprender el significado de la resta o sustracciéon mediante la diferenciacion, para resolver

problemas matematicos a través de diferentes procedimientos.

Proceso
Debido a la complejidad para ensefiar la resta a nifios que cursan niveles inferiores, el juego se
constituye en un componente necesario para su enseflanza, debiéndose cumplir con el siguiente

proceso:
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Plantear a los estudiantes problema de palabras que implique una resta, puede ser escrito en
la pizarra o recitado como un poema, por ejemplo: En una cesta se encuentran 8 manzanas, Juan

se comi6 3 manzanas. ;Cuantas manzanas quedan?

Explicar el problema mediante un dibujo que puede ser realizado en la pizarra o en una hoja;
dibujar 5 manzanas, colorear de color rojo, pedir a los estudiantes que cuenten, explicar que Juan
se comi6 tres manzanas, tachar o borrar las tres manzanas; preguntar ;cuintas manzanas

quedan?

Puede explicar el problema con objetos; coloque 8 manzanas sobre el escritorio, solicite a los
nifios que cuenten, retire 3 manzanas explique que Juan se comid las tres manzanas; pideles a los

estudiantes que cuenten las manzanas que quedaron sobre el pupitre.

Escriba el problema propuesto con nimeros y represente en la pizarra: 8 - 3 = 5. Explique

brevemente el problema en forma verbal, recuerde es necesaria la participacion de nifios y nifias.

Material
Pizarra

Tiza liquida
Hoja de trabajo

Manzanas

Conclusion

Si los estudiantes exteriorizan dificultades en el aprendizaje de operaciones basicas, es
importante utilizar objetos para desarrollar la atencién; de acuerdo a la complejidad del ejercicio
puede utilizarse la pizarra, hojas de trabajo para de esta manera mejorar el razonamiento légico-

matematico y fortalecer su estructura mental.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Identifica y diferencia los
signos de la resta

Escribe de forma correcta
la cantidad

Ordena las cantidades

Realiza la resta sin ayuda
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Instrumento

Ficha educativa

Aprender a restar con dibujos

Escribe el resultado de estas restas. Puedes colorear los dibujos de postres.

Fuente: http://www.edufichas.com/actividades/matematicas/restas/restas-con-dibujos-preescolar/
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Juego N2 6

Jugando y aprendiendo con figuras geométricas

Fuente: https://es.wikihow.com/ense%C3%B1ar-a-restar
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

El juego denominado Jugando y aprendiendo con figuras geométricas, aporta para el
desarrollo de la Unidad 3. Relaciona el conocimiento matematico en el bloque de geometria

utilizado para conocer las propiedades de los objetos: lado, frontera, interior y exterior.

Es necesario considerar que los juegos se constituyen una herramienta activa, eficaz e

indispensable para educadores, teniendo como finalidad motivar la participacion del estudiante.

Objetivo
Fortalecer el aprendizaje a través del reconocimiento de figuras geométricas que mejoran el

razonamiento de las propiedades de los objetos del ambiente.

Proceso
Distribuir en el ambiente de aprendizaje diferentes objetos que puedan ser relacionados con
las figuras geométricas, posteriormente se dibuja en el pizarrén las figuras geométricas basicas,

estableciendo diferenciaciones.

Conformar grupos de trabajo de tres estudiantes cada uno representara una figura

geomeétrica, cada uno identificara y describira la figura.
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En la hoja de trabajo se rellenara la forma geométrica con bolitas de papel, pudiendo

colorearse con escarcha, temperas, colores o crayones.

Material
Pizarra
Tiza liquida
Papel
Revista
Escarcha
Colores
Temperas
Crayones

Hoja de trabajo

Conclusion
El nifio inicia a conocer las figuras geométricas, da un paso hacia el mundo de la Geometria, al
relacionar las formas de objetos descritos en el aula como con las cosas del entorno, para

reforzar los conceptos basicos de la Geometria.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Describe las caracteristicas

de los cuerpos geométricos

Identifica los  cuerpos
geométricos en el entorno

real

Ordena las figuras

Realiza trazos correctos

Colorea de forma

apropiada

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Instrumento

Ficha educativa

Nombre:

Colorea de amarillo los circulos, de naranja los cuadrados, de azul los rectdngulos,
de verde los tridngulos, Ahora dibuja uno igual mds grande.

A

Fuente: https://www.pinterest.es/explore/formas-geom%C3%A9tricas/
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Tercer ailo

Educacion General Basica Elemental

Fuente: https://es.slideshare.net/Bernardyzulay /matematica-3-1

66



Juego N2 7

Aprendiendo unidades decenas centenas
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Fuente: https://www.imageneseducativas.com/unidades-decenas-centenas/
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

El juego: Aprendiendo unidades decenas centenas es aplicado para el aprendizaje
desarrollado en la Unidad # 1, ubicandose en el bloque algebra y funciones, que tiene como
propdsito reconocer el valor posicional de nimeros naturales de hasta tres cifras con base en la
composicion y descomposicion de unidades, decenas y centenas con representaciéon simbolica a

través de agrupacién de objetos.

Siendo la Actualizacién y Fortalecimiento del Curriculo el instrumento orientador del
aprendizaje fortalece la interaccién con las personas en el entorno, por esta razén los juegos
mentales favorecen en el desarrollo de habilidades que mejoran el proceso ensefianza-

aprendizaje para alcanzar en el estudiante destrezas con criterios de desempefio.

Objetivo
Efectuar comparaciones entre diversas cantidades numéricas utilizando diferentes elementos
que aportan en el conocimiento de base 10, para fortalecer tanto la comprensién como el

entendimiento de la diferencia entre unidades, decenas y centenas.
Proceso

Los estudiantes deben alcanzar el entendimiento, comprensiéon y diferenciaciéon entre

unidades, decenas y centenas:
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Elaborar fichas en cuadritos escribiendo en cada una de ellas el nimero 1 para las unidades,

el 10 para las decenas y el 100 para las centenas.

Con otros materiales como madera o cartulina realizar las cifras que queremos que los

estudiantes descompongan.

El estudiante debe colorear tantas fichas debajo de las unidades, decenas y centenas.

Material
Fomix
Madera
Papel
Cartulina

Marcador

Conclusion

Durante el desarrollo de experiencias concretas el docente apoya a los estudiantes en el
reconocimiento de los nimeros en cuanto a unidades, decenas y centenas, mediante la utilizacion
de materiales que favorecen tanto la abstraccion, representacién como el pensamiento légico-
matematico; pudiéndose emplear diferentes elementos como frijoles, tapas, juegos con dados,

etc.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Expresa cantidades hasta

tres cifras

Organiza las cifras de

acuerdo a lo solicitado

Reconoce el valor
posicional de 0 a 999
Agrupa objetos en
centenas, decenas y
unidades

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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Instrumento

Guia de trabajo

decenas

a) En total hay
estrellitas cada uno
b) En total hay
c) En total hay
d) En total hay

(10 estrellitas) y responde

grupos de estrellitas con

unidades de estrellitas
decenas de estrellitas
centena de estrellitas

N
GUIA DE TRABAJO g?ﬁ/\\
e
| — Encierra en un circulo las estrellitas en grupos de Byy v :

2 - Completa

o= _[C |+ [ 0] +[ Jul
5= Jel+ [ o] *+[ Ju]
=] Je]+[ [o] +[ Jul
o= Je]l+ | o]+ Ju|
we=f Jel+[ o]+ Jul
0= Jej+[ o] +[ Jul
o5=f Jcl+ [ o] +| Jul

3 — Descubre los numeros

Yo tengo 4
unidades 6

decenas y |
’cer)tena

Z.Qui:r es?

Yo tengo 0
unidades. ¢

decenas y |
centena

éQue:r) es? iQué ny ?

Yo tengo 8

unidades 5

decenas y 2
centena

Fuente: https://es.scribd.com/doc/64529693/Ejercicios-de-Unidad-Decena-Centena
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Juego N2 8

Diversion en la asociacion de nimeros

Fuente: https://mifabricadealas.com/2017/11/22 /juego-de-globos-asociacion-de-numeros/

Elaborado por: (Imacafia, 2018)

El juego relacionado con la diversién en la asociacién de numeros es aplicado para el
aprendizaje de los contenidos de la Unidad # 2, ubicindose en el bloque algebra y funciones que
fija como objetivo utilizar objetos de su entorno para formar conjuntos, establecer graficamente

la correspondencia entre sus elementos.

Las Matematicas es la asignatura en la cual los estudiantes presenta mayor dificultad en el
aprendizaje, sin embargo, mediante juegos ludicos el docente puede desarrollar el interés y
motivar el aprendizaje con ndmeros, a través de la asociacién de conjuntos los nifios adquieren

experiencia intelectual, pensamiento critico y creatividad.

Objetivo

Desarrollar habilidades de asociacién de conjuntos.

Proceso

Se trata de unos globos aerostaticos en los que hay que asociar la cesta con el globo, juego que
puede ser aplicado de diferentes maneras, en esta ocasion se empleard la numeracién del 1 al 10,
seguir los siguientes pasos: utilizar globos inflados, ubicar la numeracién del 1 al 9 en cada

cartulina, asociar la cantidad con los dedos que indica el orden de secuencia y agrupacion.
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Para colocar en las canastillas observar el nimero de los dedos de la mano, asociandolo con los

globos.

Material

Globos, bolas, o pelotas con los puntos que representanel 1,2y 3
Canastas o canastillas con manos de 1, 2 y 3 dedos

Canastillas con numeros 1,2 y 3

Plantilla en blanco

Plantillas en la que aparece la cesta

Conclusion
La Matematica se constituye en parte esencial para el desarrollo mental del estudiante, al
encontrarse en las diferentes actividades diarias, se requieren de estrategias lddicas como el

juego desde una edad temprana para consolidar la creatividad.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Comprende el concepto de

conjunto

Reconoce los elementos de

cada conjunto

Grafica elementos en un
conjunto y  establece

relaciones

Emplea el orden para
determinar el numero de
elementos que se

encuentran en un conjunto

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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Instrumento

Ficha

Mira coémo se han ordenado estas aves. ; Cuantas aves de diferente

color hay en cada fila? Completa las sumas, dibuja las regletas que
representen cada suma y pinta.

m@' 4 + 1 5 ——1—
mmfiq- K S i

w” + |
Toadye o .

A | caha
k/&_)&, == lﬂﬁh]

Resuelve |os siguientes problemas:

 En una rama de un arbol

b Luis tiene en una pecera
habia 3 \ Y 2 \

2‘yenotr02 w

P ;Cudntos peces tiene en total2

s e s e

I 3Cuantos pdjaros hay en total?

total

Respuesta: Hay __ pdjaros.

Respuesta: Tiene peces.

Fuente: https://es.scribd.com/doc/64529693/Ejercicios-de-Unidad-Decena-Centena
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Juego N2 9

Multiplicando con alegria y diversion

Fuente: https://www.imageneseducativas.com/unidades-decenas-centenas/
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

En el juego N2. 9 bajo la denominacién de: Multiplicando con alegria y diversidn es utilizado
para la enseflanza de contenidos relacionados con la Unidad # 3 y 4, ubicado en el bloque algebra
y funciones, que tiene como finalidad explicar patrones de figuras relacionando con la

multiplicacidn, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Al tener la ensefianza de la Matematica como principios la utilidad del conocimiento numérico
para resolver problemas cotidianos; se considera prioritaria la aplicacién de juegos ludicos que
motiven a los estudiantes en la comprension; de esta manera se fortalece el pensamiento, las

habilidades.

Objetivo
Identificar el sentido de la multiplicacion mediante la reflexién y razonamiento mental, para

lograr la participacién activa del estudiante.
Proceso
En el proceso se propone como meta ofrecer a los estudiantes circunstancias problematicas

habituales en las cuales se integra la multiplicacién.

Imprimir las tablas, y dejar que los estudiantes trabajen durante el tiempo hasta que se

familiaricen con los nimeros; explicar que la multiplicacién es igual a una suma ampliada; dejar
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utilizar la tabla y posteriormente retirar, emplear apoyos fisicos y visuales. Por ejemplo: si hay 3
recipientes y en cada uno 4 colores existen 12 colores, es necesario mostrar a los estudiantes la

cantidad de colores y el nimero de tazas, para que reflexione en el aprendizaje de Matematica.

Material

Tabla de multiplicar
Impresion de la tabla
Hoja de trabajo
Recipientes

Colores

Papel de colores

Conclusion
Las tablas de multiplicar, son consideradas parte de las competencias Matematicas que deben ser
aprendidas de memoria, su conocimiento facilita la resolucion de problemas, debiendo el docente

motivar al estudiante para el alcance del razonamiento y pensamiento légico.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Demuestra atenciéon a la

resolucion de los
problemas
Encuentra encontrar

multiplos y factores de un

numero

Multiplica nimeros

de tres cifras por un
nimero de dos y tres
digitos, con decenas y

centenas

Exterioriza confianza al
plantear y solucionar
problemas de
multiplicacién

en su entorno cotidiano

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Instrumento

Guia de trabajo
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Fuente: http://www.auladeelena.com/2016/03 /tablas-de-mu

Itiplicar-fichas-para-colorear-y-jugar.html
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Cuarto aio

Educacion General Basica Elemental

Fuente: https://es.slideshare.net/romelramos/matematica-4-13385251
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Juego N2 10

Laberinto matematico
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Fuente: https://www.orientacionandujar.es/2008/12/20/fichas-atencion-laberinto-numerico-2/
Elaborado por: (Imacafia, 2018)
El juego determinado como laberinto matematico, es utilizado para impartir el contenido de
la unidad # 1, en correspondencia al bloque algebra, tiene como meta identificar los elementos
del conjunto de salida y de llegada, a partir de la suma o multiplos de un nimero, para desarrollar

el pensamiento l6gico matematico.

Los juegos o ejercicios de Matematicas son estrategias ludicas disefiadas con el propésito de
fortalecer el conocimiento de estudiantes y mejorar el aprendizaje en la Matematica para

resolver problemas con creatividad, basadas en el razonamiento.

Objetivo
Fortalecer la aplicacién de estrategas ludicas para la soluciéon de problemas mediante el

calculo mental, con responsabilidad, confianza y seguridad en la argumentacién.

Proceso

Resolver las operaciones que se plantean. Una vez que estan resueltas se comienza desde la
flecha que aparece marcada en el laberinto, se sigue por orden los nimeros de las soluciones
hasta llegar a la salida.

Material
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Impresion del laberinto
Colores

Marcadores

Conclusion

La utilizacion de laberintos se constituye en un potencial para la ensefianza de la Matematica,
pues facilita el acceso a la adquisicién de diferentes conocimientos para el aprendizaje académico
al tener como propdsito fortalecer: la atencion, el desarrollo de la orientacién y razonamiento

geométrico.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Practica las habilidades de

atencién y concentracion

Demuestra seguridad en el
establecimiento de

resultados

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

Instrumento

Laberinto

1) 235-143=___
2)185 +153=___
3) 348 -265=___
4)148 + 261=___
5)255-193=_
6) 255 +193=___
7)309-295=___
8)193 +293=___
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Fuente: https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/4809/1/TFG-L395.pdf
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

79



Juego N2 11

Aprendiendo

Fuente: (Lopez, 2017)
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

El juego aprendiendo, aporta en el desarrollo de la Unidad # 2, correspondiente al bloque de
estadistica y probabilidad que tiene como propésito fortalecer conversiones de medidas de

longitud en relacién de secuencia.

Para el aprendizaje de la Matematica se considera importante el proponer situaciones que
incentiven en los estudiantes la recuperaciéon de conocimientos, facilite la participacién en el
desarrollo de habilidades de calculo mental a través de la aplicaciéon de procedimientos de
resolucion lo que profundizan en el perfeccionamiento de la inteligencia l6gico Matematica para

resolver problemas e interpretar la informacion.

Objetivo
Aplicar estrategias ladicas para la comprension, soluciéon de situaciones complejas para

mejorar las habilidades tanto exploratorias, intelectuales como de calculo.

Proceso

El tangram permite realizar multitud de figuras de caracteristicas diversas: animales,
personas, barcos, figuras abstractas, ademas de ser un juego divertido su practica facilita la
estimulaciéon de diferentes habilidades de caracter clave para el aprendizaje como el

razonamiento ldgico, pensamiento matematico.

Es un juego de 7 piezas, se puede constituir diferentes formas, sus elementos son:

Cinco triangulos de tres tamafios diferentes; un cuadrado, un paralelogramo.
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Material
Madera
Cartulina
Carton

Goma

Conclusion
El docente mediante la aplicacidn de diferentes estrategias ludicas fortalece en los estudiantes el
desarrollo de habilidades que permite la construccién de sus propios conceptos, a través de

juegos que favorecen en el proceso didactico, ludico y metodolégico.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Reconoce figuras
geomeétricas y otras

formas.

Desarrolla las destrezas
intelectuales para armar
figuras geométricas y

formas.

Estimula la creatividad a
través de la busqueda de
posibles  soluciones a
figuras  propuestas de

construccion.

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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Instrumento

Tangram

v
PN

4

Fuente: http://matesolidaria.blogspot.com/2011/11/el-tamgran.html
Elaborado por: (Imacafia, 2018)



Juego N2 12

Completando el conjunto

Fuente: Unidad Educativa Tamboloma
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

El juego determinado como: completando el conjunto, tiene como fin aportar en el desarrollo
de la Unidad # 3, para consolidar el conocimiento del bloque de geometria y medida. Tiene como
meta reconocer, diferenciar cuadrados y rectangulos a partir del andlisis de sus caracteristicas

para determinar el perimetro de cuadrados y rectangulos por medicion.

Mediante la aplicacion de juegos el estudiante profundiza en el contenido en la asignatura de
Matematica, desarrolla el razonamiento, potencializa la imaginacién, valora la importancia del
proceso de esta manera se promueve una actitud positiva ante diferentes situaciones que

enfrenta en el ambiente educativo y en la vida diaria.

Objetivo
Motivar al estudiante el desarrollo de habilidades, a través de procedimientos matematicos

que favorezcan el impulso de habitos positivos frente al trabajo académico.

Proceso
Al familiarizar al estudiante con las actividades de los bloques l6gicos, el maestro propone las

siguientes actividades.
Socializar aspectos basicos relacionados con el juego, desarrollando la observacién cuando se

esconde una pieza, se solicita al estudiante que menci6n cual es el bloque faltante; se le entregara

al nifio un conjunto de piezas.
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El estudiante debe visualizar las piezas que integran el conjunto, tomando en consideracion la

forma, el tamafio y el grosor.

En un tiempo prudencial el maestro ocultara uno de los bloques y preguntara al nifio cual es el

elemento faltante.

Material

Bloques Légicos
Conclusion
La formacién de una serie de conjuntos con componentes faltantes a través del uso de bloques

l6gicos introduce en la nocidn de conjunto complementario.

Evaluacion

Indicadores Alternativas

Siempre | Frecuentemente | RaraVez | Nunca

Demuestra interés en la

aplicacién del juego

Identifica las piezas que

conforman el juego

Determina la ficha faltante

Explica el proceso que
efectu6 para ubicar el

elemento faltante

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Modelo Operativo (Plan de accién)

Cuadro N2 1: Modelo Operativo

FASES OBJETIVO ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLES TIEMPO
Elaboracién Elaborar una estrategia Elaborar un  andlisis | Humanos: Investigador: Luis | Julio del 2017
lddica  para mejorar la relacionado con los | Investigador Fernando  Imacafia
ensefianza de Matemadtica en resultados para proceder a la | Autoridades. Pefialoza
estudiantes de segundo, tercero elaboracién de la estrategia | Materiales:
y cuarto grado de Educacién ludica. Impresiones.
General Basica Elemental de la Seleccion de juegos que | Copias.
Unidad Educativa Intercultural forman parte de la estrategia. | Tecnoldgico:
Bilingiie Tamboloma. Toma de decisiones para | Computador.
mejorar el proceso
Implementacion Implementar una estrategia Definicién de objetivos | Humanos: Investigador: Luis | Septiembre del
lidica para  mejorar la mediante la socializacién | Investigador Fernando  Imacafia | 2017
enseflanza de Matemdtica en efectuada con el sefior | Docentes. Pefialoza
estudiantes de segundo, tercero director. Estudiantes
y cuarto grado de Educacion Identificacién de docentes | Materiales:
General Basica Elemental de la para efectuar la socializacién | Impresiones.
Unidad Educativa Intercultural Seleccién de la estrategia | Copias.
Bilingiie Tamboloma. ludica Tecnoldgico:
Computador.
Infocus.
Ejecucion Aplicar la estrategia ladica | Aplicar la estrategia ludica | Humanos: Investigador: Luis | Octubre del
establecer las funciones basicas | tomando como componente el | Investigador Fernando  Imacafia | 2017
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general basica elemental de la
Unidad Educativa Intercultural

Bilinglie Tamboloma.

para disminuir errores.

Tecnoldgico.

Computador.

Infocus.

que requieren mayor atencién | juego para fortalecer la | Materiales: Pefialoza
en los estudiantes de segundo, | enseflanza de Matematica. Impresiones.
tercero y cuarto grado de Copias.
Educacién  General  Basica Papel bond.
Elemental. Tecnolégico.
Computador.
Infocus.

Evaluacion Evaluar la estrategia ludica | Capacitacion a maestras y | Humanos: Investigador: Luis | Noviembre del
para comprobar el | maestros para la aplicacién de | Investigador Fernando  Imacafa | 2017
mejoramiento del aprendizaje | losjuegos planteados. Materiales: Pefialoza
de Matematica en los | Redaccidon de informes Impresiones.
estudiantes de  educacion | Determinaciéon de correctivos | Copias.

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Administracién de la Propuesta

Cuadro N2 2: Administracién de la propuesta

Redaccién de informes
Determinaciéon de correctivos para disminuir
errores.

Institucion Responsables Actividades Presupuesto Financiamiento
Definicion de objetivos mediante la $80
Investigador socializacion efectuada con el sefior director.
Identificacién de docentes para efectuar la
socializacion
Seleccidn de la estrategia ludica
Investigador Elaborar un andlisis relacionado con los $50
resultados para proceder a la elaboracién de la
Unidad Educativa estrategia ludica.
Intercultural Bilingiie Selecciéon de juegos que forman parte de la
Tamboloma estrategia.
Toma de decisiones para mejorar el proceso
Investigador Aplicar la estrategia ludica tomando como $300
componente el juego para fortalecer la ensefianza de
Matematica.
Investigador Capacitacion a maestras y maestros para la
aplicacién de los juegos planteados. $180

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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Plan de Monitoreo y Evaluacion de la Propuesta

Cuadro N2 3: Plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ;Quiénes solicitan

evaluar?

Considerando que la investigaciéon se relaciona con la aplicacién de
una estrategia lidica y el aprendizaje, la presente propuesta puede
ser evaluada por:

Autoridades

Docentes y si el caso lo amerita por los nifios y nifias de la instituciéon

2. (Por qué evaluar?

Es importante evaluar para conocer el desarrollo intelectual de

nifios y nifias adquiridos mediante la aplicacién de juegos ludicos.

3. (Para qué evaluar?

Se considera esencial la evaluacién para promover el desarrollo del
pensamiento ldégico, el razonamiento, la atencién y mejorar el

aprendizaje.

4. ;Con que criterios?

La evaluacién se efectia bajo los criterios de criticidad, utilidad,
practicidad, conllevando al mejoramiento en el trabajo en equipo,
fortaleciendo las relaciones sociales, las habilidades intelectuales y

el razonamiento légico.

5. (Indicadores?

Fortalecer el pensamiento creativo en base a juegos ludicos, para
mejorar la enseflanza y el aprendizaje.
Alcanzar en el educando el desarrollo de funciones basicas.

Mejorar el rendimiento académico.

6. ;Quién evalaa?

La evaluacién es efectuada por:

El sefior director de tesis Ing. Efrain Henry Tibanta Narvaez

7. (Cuando evaluar?

La evaluaciéon se efectuara durante el proceso ensefianza

aprendizaje de la Matematica

8. ;Como evaluar?

Se evaluara mediante un instrumento de valoracion con la finalidad
de conocer los avances adquiridos a través de la aplicacion de la

estrategia ludica.

9. (Fuentes de

informacion?

Entre las fuentes bibliograficas de mayor utilizacién en el presente
trabajo se menciona: Beltran, J. (2003). Estrategias de aprendizaje.
Revista de Educacién. N2 332., 55-73.

Bruner, J. (1984). Accién, pensamiento y lenguaje. Madrid: Alianza.
Valderrama Rios, L. A. (2010). Implementacién de la lidica como
estrategia metodoldgica para un aprendizaje significativo de las
matemadticas en nifios de grado primero. Florencia Caqueta:

Universidad de la Amazonia.

10. ;Con que evaluar?

La evaluacion se efectuara con un cuestionario de preguntas dirigido
a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie
Tamboloma, con la finalidad de conocer aspectos significativos
relacionados con la estrategia lddica y la ensefianza de la

matematica.

Elaborado por: (Imacafia, 2018)
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5.6. Prueba de estadistica de la propuesta
5.6.1. Analisis de fiabilidad

Tabla N2 2. Resumen procesamiento de casos

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Validos 86 100,00

Casos Excluidos? 0 0
Total 86 100,0

a. Eliminacidn por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Fuente: Instrumentos: Recoleccion de datos

Elaborado por: (Imacafia, 2018)

Tabla N2 3. Fiabilidad Estadistica
Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en los N de elementos

elementos tipificados

,986 ,987 10

Fuente: Instrumentos: Recoleccién de datos
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

Segin Welch & Comer, (1988), el valor del alfa es 0,986 cerca de 1; teniendo mayor
consistencia interna. En la fiabilidad estadistica se ha obtenido un valor aceptable de alfa de
Cronbach de 0,986; es decir, los items estan inter-relacionados; bajo el criterio de George &
Mallery, (2003) si en la evaluacidn de valores, el coeficiente de alfa de Cronbach se mantiene con

un coeficiente alfa mayor a 0,9 es excelente.

5.6.2. Planeamiento de Hipotesis de la prueba estadistica

Hipotesis Nula
La estrategia ludica no incide satisfactoriamente en la ensefianza de Matemadtica en los afios
segundo tercero y cuarto de educaciéon basica elemental en la Unidad Educativa Intercultural

Bilingiie Tamboloma.

Hipotesis alternativa
La estrategia ludica si incide satisfactoriamente en la ensefianza de Matemadtica en los afios
segundo tercero y cuarto de educacion basica elemental educacién general basica elemental en la

Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.
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Modelo Matematico

En el modelo matematico se presenta dos alternativas de respuesta que deben ser comprobados:
se aceptara la hipotesis nula cuando el calculo estadistico proyectara que los datos observados y

esperados son similares; en el caso de no ser iguales se aceptaria la hipdtesis alternativa.

Ho: O=E
Hi: OzE

(Hipdtesis Nula)
(Hipotesis Alternativa)

Modelo Estadistico

Para el calculo estadistico se aplicé los siguientes valores:

a=0.05 Nivel de significaciéon (definido como la probabilidad de rechazar

erradamente la hipdtesis nula)

95% Nivel de confiabilidad

Detallandose se obtiene como deduccion que: Si el valor P es inferior al nivel de significacion
(0.05) la hipétesis nula (Ho) es rechazada; cuanto menor sea el valor P, mas significativo sera el
resultado; considerar que la hipdtesis nula simboliza la afirmacién de que no hay asociacién,
relacion o correlacién entre las dos variables estudiadas y la hip6tesis alternativa (H1) afirma que

hay alguin grado de relacién o asociacién entre las dos variables.

Prueba U de Mann-Whitney (2 muestras independientes)

Para efectuar la Pruebe U de Mann-Whitney, se establece un analisis entre los estudiantes que
trabajaron con estrategias lddicas, y aquellos que no lo hicieron, los datos obtenidos se detallan

en la tabla nimero 7:

Tabla N2 4. Estudiantes: Segundo grado

Estudiantes de segundo grado.
Estudiantes Con ladica Estudiantes Sin ludica
1 8 13 8
2 10 14 6
3 7 15 7
4 9 16 10
5 5 17 5
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6 10 18 7
7 8 19 6
8 9 20 7
9 10 21 3
10 8 22 6
11 9 23 6
12 7 24 8

Fuente: Estudiantes: Segundo grado

Elaborado por: (Imacafia, 2018)

Tabla N2 5. Estudiantes: Tercer grado
Estudiantes de tercer grado.

Estudiantes Con ludica Estudiantes Sin ludica
1 10 18 8
2 8 19 10
3 9 20 5
4 10 21 8
5 7 22 9
6 3 23 7
7 8 24 2
8 10 25 7
9 7 26 4
10 9 27 10
11 8 28 5
12 8 29 7
13 9 30 9
14 10 31 6
15 5 32 8
16 9 33 3
17 8 34 4

Fuente: Estudiantes: Segundo grado
Elaborado por: (Imacaiia, 2018)

Tabla N¢ 6. Estudiantes: Cuarto grado

Estudiantes de cuarto grado.
Estudiantes Con ludica Estudiantes Sin lidica
1 9 12 8
2 10 13 6
3 8 14 9
4 9 15 5
5 7 16 7
6 9 17 7
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18

19

9

20

10

21

11

22

Fuente: Estudiantes: Segundo grado

Elaborado por: (Imacafia, 2018)

Tabla N2 7. Datos Estadisticos Descriptivos

Estadisticos descriptivos

N

Media

Desviacion
tipica

Minimo

Maximo

Percentiles

25

50
(Mediana)

75

El nifio en el proceso
de aprendizaje
mediante estrategias
ludicas intercambia
conocimientos y
experiencias.

40

3,75

43

3,00

4,00

3,25

4,00

4,00

A través de actividades
lidicas el estudiante
fortalece la
comunicacion,
cooperacion y el
respeto entre
compaieros.

40

3,70

46

3,00

4,00

3,00

4,00

4,00

El educando mediante
el juego y recreacion
desarrolla la atencién,
la escucha activa y
asimilacion.

40

3,62

3,00

4,00

3,00

4,00

4,00

El estudiante mediante
el juego desarrolla
experiencias, comparte
conocimientos y
expresa emociones.

40

3,95

3,00

4,00

4,00

4,00

4,00

El nifio demuestra
curiosidad, confianza,
participa de forma
activa en el proceso de
ensefianza aprendizaje

40

3,90

3,00

4,00

4,00

4,00

4,00

El nifio comprende,
elabora, reconoce e
identifica conceptos y
propiedades
Matematicas

40

3,27

,640

2,00

4,00

3,00

3,00

4,00

El estudiante
demuestra  atencidn,
concentracién y gusto
por el aprendizaje de la
Matematica

40

3,25

3,00

4,00

3,00

3,00

3,75

El estudiante cuando
juega y se divierte
piensa, cuestiona y
resuelve problemas
simples

40

3,6250

3,00

4,00

3,00

4,00

4,00

El educando mediante
el juego interactda,
comprende y toma
decisiones creativas

40

3,5500

,50

3,00

4,00

3,00

4,00

4,00
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A través del juego el
nino se motiva,
explora, descubre, y
reflexiona

Fuente: Programa SPSS: Datos Estadisticos Descriptivos
Elaborado por: (Imacaifia, 2018)

40 3,7750 42 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00

Para establecer los datos estadisticos se ha seleccionado mediante el Programa Estadistico SPSS,
el 50% de la poblacion. Es decir 40 estudiantes. Obteniéndose una desviacion tipica inferior a 0,5

en casi todos los items.

La excepcion se mantiene en el item 6. El nifio comprende, elabora, reconoce e identifica

conceptos y propiedades Matematicas ,640.

Tabla N2 8. Prueba de Mann-Whitney: Rangos

Rangos
ftem 10. A través N Rango promedio Suma de rangos
del juego el nifio se
motiva, explora,
descubre, y
reflexiona
[tem 4. El estudiante 3,00 9 17,06 153,50
mediante el juego 4,00 31 21,50 666,50
desarrolla
experiencias, comparte Total 40
conocimientos y
expresa emociones.

Fuente: Programa SPSS: Prueba de Mann-Whitney: Rangos
Elaborado por: (Imacaifia, 2018)

Tabla N2 9. Prueba de Mann-Whitney: Contraste
Estadisticos de contraste

ftem 4. El estudiante mediante el juego
desarrolla experiencias, comparte
conocimientos y expresa emociones.
U de Mann-Whitney 108,500
W de Wilcoxon 153,500
Z -2,659
Sig. asintdtica (bilateral) ,008
Sig. exacta [2*(Sig. unilateral)] ,321b

a. Variable de agrupacién: ftem 10. A través del juego el nifio se motiva, explora, descubre, y reflexiona

b. No corregidos para los empates.

Fuente: Programa SPSS: Prueba de Mann-Whitney: Contraste
Elaborado por: (Imacafia, 2018)

Decision

Con un nivel de confianza del 95% y dado que al valor p de 0,008 le corresponde una

probabilidad menor que 0.05, se acepta Ha: La estrategia ludica si incide satisfactoriamente en la

ensefianza de Matemadtica en los afios segundo tercero y cuarto grado de educacién bdasica

93



elemental educacidon general basica elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie
Tamboloma; se rechaza Ho: La estrategia ltidica no incide satisfactoriamente en la ensefianza de
Matematica en los afios segundo tercero y cuarto grado de educacién basica elemental educacién

general basica elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Después de efectuada la investigacion se determina las siguientes conclusiones:

Los docentes no aplican en forma coordinada las estrategias lidicas en el proceso ensefianza
aprendizaje de la Matematica, por lo tanto, las clases se vuelven aburridas y mondtonas, lo que
perjudica la asimilacién de conocimientos tedricos y practicos, lo que lleva a juzgar que la validez

del razonamiento matematico es minima.

Se destaca las ventajas que tiene en el uso de los juegos didacticos como una estrategia en el
aprendizaje de la matematica, donde constituye un recurso pedagdgico importante, para alcanzar
aprendizajes significativos de manera activa, libre, continua, espontanea, de las funciones basicas

e integrales.

Siendo que los maestros de forma frecuente utilizan la estrategia lidica; se percibe que
desconocen sobre su importancia y beneficios en el aprendizaje de la matematica, es decir que
no es utilizada en el refuerzo del conocimiento matematico, por las razones mencionadas, se
deduce que no poseen la fundamentacién o sustento tedrico, por tanto disminuye la calidad de
educacion; ademas el desinterés de varios docentes en la innovacion de conocimientos, ha
condicionado la sistematizaciéon de la ensefanza a partir de los contenidos curriculares

tradicionales, manteniendo clases repetitivas que incrementan la memorizacion.

Se evidencia que en la institucién es inexistente la aplicaciéon de un documento guia que
relacione la teorfa con la practica, limitdndose la aplicacidn del juego como estrategia lddica, esto
afecta en la observacién directa o indirecta de la realidad, a partir de la transmisién de
contenidos fundamentados en enciclopedias, la practica repetitiva, factores que condicionan la
interaccién, retroalimentacion, independencia cognitiva y la habilidad intelectual para el

cuestionamiento.
El maestro al demostrar desinterés en la utilizaciéon de la estrategia lidica no consolida el

estudiante el contenido de la Matematica, efectiian trabajos que carecen de creatividad, la cual

deterioran la actividad cognitiva, el potencial intelectual, el mejoramiento del proceso educativo,
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la organizacion de actividades, mediante lo cual se crea un ambiente inseguro para el desarrollo

integral del estudiante.

6.2. Recomendaciones

Después de elaboradas las conclusiones, se efectiian las siguientes recomendaciones:

Reflexionar sobre los aportes de la pedagogia critica con sustento en el enfoque
constructivista para efectuar la implementacién de una estrategia lidica que fortalezca la
ensefianza de Matematica en Educacién General Basica Elemental, utilizando al juego como
instrumento de reproduccion de conocimientos, a través de la interiorizacion o transferencia de

contenidos significativos que conllevan al desarrollo de la inteligencia l6gica Matematica.

Enfatizar que los procesos de comprensidn, definen a la lidica como una accién positiva cuyo
fin es el aprendizaje, de ahi la importancia que tienen las estrategias lidicas para mejorar la
enseflanza de la Matematica que contribuya al desarrollo de habilidades y capacidades con un

enfoque didactico, pedagogico y constructivista.

Relacionar la importancia del ambiente de aprendizaje a través de la profundizacion de la
teoria con la practica, para la elaboracién de una estrategia lidica que mejore la ensefianza de
Matematica, apoyado en la creatividad, la confianza, el buen sentido del humor, que desde la
visiébn pedagogia creativa, fortalece la formacién integral del estudiante, que incluye la

comunicacion, el trabajo colaborativo, la convivencia, el analisis y reflexion.

Desde la perspectiva constructivista fortalecer la utilizacion de la estrategia ladica,
estableciéndose en su comprobacién de validez y confiabilidad una prueba piloto basandose en la
ensefianza, tomado como sustento los jugos propuestos en la guia, de esta manera se contribuira

el alcance de una educacién afectiva y productiva.
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Cuadro N2 4: Resumen de informacion

JERARQUIA DE INDICADOR FUENTES DE RESPONSABLE
OBJETIVOS VERIFICABLE VERIFICACION

Fin:
Implementar una | Con la elaboracién de Autor: Luis
estrategia ludica para | la guia con Ila Fernando Imacafia
la ensefnanza de | estrategia ludica, se Penaloza
Matematica en | motivo a los
Educaciéon General | estudiantes en el | Guia que contiene
Bésica Elemental en la | aprendizaje de | |3 estrategia lidica
Unidad Educativa | Matematica mediante | finalizada y
Intercultural Bilingiie | el juego, lo que | presentada en la
Tamboloma. favorecio en la | ynidad Educativa

adquisicién de

conocimientos, el

pensamiento

individual, la

interaccidn.
Propdsito:

Las estrategias Autor: Luis
Fundamentar de | ludicas al ser Fernando Imacafia
manera tedrica las | utilizadas para Pefialoza
estrategias lddicas | mejorar el
que mejoren la | aprendizaje de
ensefianza de | Matematica
Matematica en | permitieron al . 1
estudiantes de | estudiante  adquirir Estrategla§ ludicas
Educacion General | habitos de trabajo para - mejorar el
Béasica Elemental. independiente aprendizg]e de la

. Matematica

promoviendo la

colaboracion,

estimulando las

relaciones entre

compaiferos,

motivando en el juego

légico y aumentando

la autoestima.
Elaborar una | La estrategia ludica | Guia que contiene
estrategia ludica que | aporta en el logro de | la estrategia ludica
mejore la ensefianza | habilidades con los diferentes | Autor: Luis
de Matematica en | cognitivas, motivando | juegos que | Fernando Imacafia
estudiantes de | alos estudiantes en el | motivan en el | Pefialoza
Educacion General | aprendizaje de la | aprendizaje de la
Béasica Elemental. Matematica a través | Matematica, el

del juego | desarrollo de

determinando el | competencias

tiempo - espacio, para | cognitivas 'y 1

el cumplimiento de | refuerzo en el

normas y reglas de | razonamiento

disciplina. l6gico
Aplicar una prueba La aplicacién del Autor: Luis
piloto ut.lhz?n'do la juego como e§trateg1a Lista de docentes Felinando Imacana
estrategia lddica que lddica aport6 en la Pefialoza

mejore la ensefianza
de Matematica en
estudiantes de

experiencia educativa,
incluyendo al docente
y al estudiante, para

que han recibido la
capacitacion
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Educacion General mejorar el
Basica Elemental de la | aprendizaje de la
Unidad Educativa Matematica
Intercultural Bilingiie | brindando  mayores
Tamboloma. oportunidades para
estimular las
potencialidades  del
pensamiento

Fuente: Estructuracion y Elaboracién propia

Elaborado por: (Imacaiia, 2018)
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Anexo N2 1: Observacion dirigida a estudiantes de Educacién General Basica Elemental en

la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.

Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Observacion dirigida a estudiantes de Educacidon General Basica Elemental en la Unidad
Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.

Objetivo: analizar la importancia de la estrategia lddica para la ensefianza de Matematica en
Educacion General Basica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.
Instrucciones: Entre las alternativas propuestas sefiale con una X, la que considere adecuada.

ftems

Alternativas

Siempre

Frecuentemente

Rara Vez

Nunca

El nifio en el proceso de aprendizaje
mediante estrategias lidicas intercambia
conocimientos y experiencias.

A través de actividades ludicas el
estudiante fortalece la comunicacion,
cooperacion 'y el respeto entre
companeros.

El educando mediante el juego y
recreacion desarrolla la atencién, la
escucha activa y asimilacion.

El estudiante mediante el juego
desarrolla experiencias, comparte
conocimientos y expresa emociones.

El nifio demuestra curiosidad, confianza,
participa de forma activa en el proceso
de ensefanza aprendizaje

El nifio comprende, elabora, reconoce e
identifica conceptos y propiedades
Matematicas

El estudiante demuestra atencion,
concentracion y gusto por el aprendizaje
de la Matematica

El estudiante cuando juega y se divierte
piensa, cuestiona y resuelve problemas
simples

El educando mediante el juego
interactia, comprende y toma decisiones
creativas

10

A través del juego el nifio se motiva,
explora, descubre, y reflexiona
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Anexo N¢ 2: Encuesta dirigida a docentes de Educacion General Basica Elemental en la

Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma

Pontificia Universidad Catodlica del Ecuador

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Encuesta dirigida a docentes de Educacion General Basica Elemental en la Unidad Educativa
Intercultural Bilingiie Tamboloma

Objetivo: analizar la importancia de la estrategia ludica para la ensefianza de Matematica en Educacion
General Basica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma.
Instrucciones: Entre las alternativas propuestas sefiale con una X, la que considere adecuada

Pregunta N2 1: ;Usted aplica estrategias ludicas para el intercambio de conocimientos y experiencias
durante el proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica?
Siempre (....) Frecuentemente (v Rara Vez(.....) Nunca (....)

ftem N2 2: ;Usted mediante actividades lidicas fortalece en el ambiente de aprendizaje la comunicacién,
cooperacion y el respeto entre estudiantes?
Siempre (....) Frecuentemente () Rara Vez(.....) Nunca (....)

Pregunta N2 3 ;Usted mediante el juego y recreacidon desarrolla en el nifio la atencién, escucha activa y
asimilacién?
Siempre (....) Frecuentemente () Rara Vez(.....) Nunca (....)

Pregunta N2 4: ;Mediante actividades efectuadas en el aula el estudiante desarrolla experiencias, comparte
conocimientos y expresa emociones?
Siempre (....) Frecuentemente ()] Rara Vez(.....) Nunca (....)

Pregunta N2 5: ;Usted utiliza el juego para promover la curiosidad, confianza y participacién activa en el
proceso de enseflanza aprendizaje?
Siempre (....) Frecuentemente ()] Rara Vez(.....) Nunca (....)

Pregunta N 6: ;Usted utiliza estrategias lidicas para desarrollar en el escolar habilidades de comprension,
elaboracidn, reconocimiento e identificacion de conceptos y propiedades Matematicas?

Pregunta N2 7: ;Usted utiliza actividades ludicas para desarrollar en el estudiante habilidades intelectuales
como: atencién, concentracion y gusto por el aprendizaje de Matematicas?
Siempre (....) Frecuentemente (v Rara Vez(.....) Nunca (....)

Pregunta N2 8: ;Considera usted que el estudiante mediante el juego y diversion desarrolla habilidades de
pensamiento y cuestionamiento para resolver problemas?
Siempre (....) Frecuentemente (eeee) Rara Vez(....) Nunca (....)

Pregunta N2 9: ;Usted mediante el juego desarrolla en el estudiante la interaccién, comprensiéon y toma de
decisiones con creatividad?
Siempre (....) Frecuentemente (eeee) Rara Vez(....) Nunca (....)

Pregunta N2 10: ;Usted utiliza el juego como estrategia lidica para promover la motivacidn, exploracion, el

descubrimiento, y la reflexion en el proceso de aprendizaje de Matematicas?
Siempre (....) Frecuentemente () Rara Vez(.....) Nunca (....)
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Anexo N© 3: Nifios y nifias participantes en la investigacion

Para efectuar la presente investigacion existié el apoyo de docentes, nifios y nifias de
educacion General Basica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Tamboloma,
teniendo como finalidad contribuir en el progreso de la calidad educativa a través del

mejoramiento del aprendizaje, mediante la aplicacion de estrategias ludicas.
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Anexo N2 4: Socializacién de resultados de la investigacion y presentacion de la propuesta
a docentes de Educacion General Basica Elemental en la Unidad Educativa Intercultural

Bilingiie Tamboloma.

La socializacion de resultados y presentacion de la propuesta posibilité la integracion de
maestros y maestras, cumpliendo con los objetivos planteados, de esta manera se fortaleci6 el
conocimiento, la reflexiéon relacionada con la labor educativa, el trabajo en equipo y

colaboracion.
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Resumen Final

Estrategia lddica para la ensefianza de Matematica en educacién general basica elemental en la

Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma

Luis Fernando Imacaiia Pefialoza

111 paginas
Proyecto dirigido por: Efrain Henry Tibanta Narvaez, Mg

El presente trabajo se realiz6, considerando la importancia en la aplicacion de
estrategias ludicas que apoyan al docente en la labor pedagégica, didactica que tiene como
finalidad fortalecer en el estudiante de educacién general basica elemental en la Unidad
Educativa Intercultural Bilingiie Tamboloma, el conocimiento, la adquisicion de saberes,
capacidades que admitan la soluciéon de problemas, mediante la utilizaciéon del pensamiento
l6gico, el razonamiento, el andlisis o argumentacién; al considerarse una estrategia de aspecto
dindamico disminuye la repeticion. La investigacion se encontrd conformada por una poblacién
de 80 estudiantes, 6 docentes, dentro del conocimiento teérico cientifico integra la experiencia
de los maestros junto con investigaciones realizadas en referencia a la tematica; como
resultado se obtuvo la contribucién en mejorar la participaciéon de los estudiantes que
presentan limitaciones en el aprendizaje de Matematica, brindando una educacién en igualdad
de oportunidades con sus pares, favoreciendo el desarrollo integral; ademas se cumplié con los
objetivos tanto generales como especificos de la propuesta, la aplicacion de la estrategia
ludica, se efectud de forma personalizada, contrayendo lazos afectivos que incrementaron la
confianza, fortaleciendo destrezas de calculo. Las estrategias ludicas fueron validadas con la
aplicacién del Programa Estadistico SPSS, plasmandose en el andlisis de fiabilidad, la
significacién con criterios de confiabilidad consiguiéndose finalmente una herramienta ladica
que aporta en el proceso ensefianza aprendizaje concerniente a las Matematicas, la resolucién

de problemas. Finalmente se establecen las conclusiones y recomendaciones respectivas.
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