é‘é Pontificia Universidad | Sede
\L Catolica del Ecuador | Ambato

UNIDAD ACADEMICA:

OFICINA DE POSTGRADOS

TEMA:

“EL JUEGO DIDACTICO PARA EL APRENDIZAJE DEL CALCULO
MATEMATICO EN LOS NINOS DE CUARTO DE EDUCACION GENERAL
BASICA”

Proyecto de investigacion previo a la obtencion del titulo de Magister en

Innovacion en Educacion

Linea de Investigacion:

Innovacién e intervenciéon educativa

Autora:

Lic. Mélida Angelita Torres Aldas

Directora:

Elsie lleana Vasquez Soria, Mg.

Ambato — Ecuador

Febrero 2020



EL JUEGO DIDACTICO PARA EL APRENDIZAJE DEL
CALCULO MATEMATICO EN LOS NINOS DE CUARTO
DE EDUCACION GENERAL BASICA

Informe del trabajo de Titulacion presentado
ante la
Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador

Sede Ambato

Por

Mélida Angelita Torres Aldas

En cumplimiento parcial de
los requisitos para el Grado de

Magister en Innovacion en Educacion.

é‘é Pontificia Universidad | Sede
' Catolica del Ecuador | Ambato

Oficina de Postgrados

Febrero 2020



“EL JUEGO DIDACTICO PARA EL APRENDIZAJE DEL
CALCULO MATEMATICO EN LOS NINOS DE CUARTO
DE EDUCACION GENERAL BASICA”

Aprobado por:

Maria Fernanda San Lucas Solérzano, Mg. Arfa del Rocio-Martinez Yacelga Mg.

Presidenta del Comité Calificador Miembro Calificador
Coordinadora de la Oficina de Postgrados

/ //IIIL )\ Boatfc

R U\\,

e ersigac
Els?e lleana Vasquez Sorla Mg. — Hugo ﬁgMAItamuran&Vila?rod“m cuador
Miembro Calificador Secretgrio General SECRETARIA GENERAL
Director del Proyecto PROCURADURIA

Pont\hc‘a ge) Ecuadr

4\% PO

Teresa Milena Freire Aillon, Mg. Fecha de aprobacién aBtA0T k
Miembro Calificador Febrero 2020




Ficha Técnica

Programa: Magister en Innovacién en Educacion

Tema: “El juego didactico para el aprendizaje del calculo matematico en los nifios de cuarto de
Educacion General Basica”

Tipo de Trabajo: Tesis
Clasificacion técnica del trabajo: Innovacion
Autor: Lic. Mélida angelita Torres Aldas

Director: Mg. Elsie lleana Vasquez Soria

Linea de Investigacién

Principal: Innovacion e intervencién educativa

Resumen Ejecutivo

El presente trabajo tiene como objetivo implementar juegos didacticos interactivos para el
aprendizaje del calculo matematico. Su base metodoldgica es transversal, cuasi-experimental de
alcance descriptivo bajo un enfoque cualitativo y cuantitativo. La poblacién lo conformaron 62
estudiantes del cuarto grado, paralelos A y B de que constituyeron los grupos control y experimental
respectivamente. La técnica de investigacion aplicada es la encuesta, para la recoleccion de datos
se disefid dos tipos de cuestionarios, validados a través de la escala estadistica Alfa de Cronbach,
cuyos coeficientes determinaron una confiabilidad alta. Los resultados obtenidos arrojan valores de
5.83 en pre test y 7.38 en pos test en el grupo control; el grupo experimental tuvo una media de 5.42
en pre test y de 9,19 en post test una vez ejecutado el programa interactivo “juego con la matematica
a través de las TICs”; se obtiene una diferencia significativa de 3,77 en un grupo de 31 estudiantes.
El juego didactico interactivo se bas6 en la plataforma multimedia Scratch 3.0 consta de cuatro
bloques para la resolucién de problemas de suma, resta, multiplicacion y division; cada uno contiene
5 retos a resolver de forma mental mediante consignas de arrastre y emparejamiento de respuestas.
El sistema posee un contador del nUmero de intentos para resolver los problemas planteados, una
vez superados los retos, el grupo de estudiantes tiene una nota final que constituye la evaluacion
del aprendizaje alcanzado de acuerdo a los parametros determinados por el Ministerio de
Educacion.
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Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo implementar juegos didacticos interactivos para el
aprendizaje del calculo matematico. Su base metodolégica es transversal, cuasi-experimental de
alcance descriptivo bajo un enfoque cualitativo y cuantitativo. La poblacién lo conformaron 62
estudiantes del cuarto grado, paralelos A y B de que constituyeron los grupos control y experimental
respectivamente. La técnica de investigacion aplicada es la encuesta, para la recoleccion de datos
se disefio dos tipos de cuestionarios, validados a través de la escala estadistica Alfa de Cronbach,
cuyos coeficientes determinaron una confiabilidad alta. Los resultados obtenidos arrojan valores de
5.83 en pre test y 7.38 en pos test en el grupo control; el grupo experimental tuvo una media de 5.42
en pre test y de 9,19 en post test una vez ejecutado el programa interactivo “juego con la matematica
a través de las TICs”; se obtiene una diferencia significativa de 3,77 en un grupo de 31 estudiantes.
El juego didactico interactivo se baso en la plataforma multimedia Scratch 3.0 consta de cuatro
blogues para la resolucién de problemas de suma, resta, multiplicacion y division; cada uno contiene
5 retos a resolver de forma mental mediante consignas de arrastre y emparejamiento de respuestas.
El sistema posee un contador del nimero de intentos para resolver los problemas planteados, una
vez superados los retos, el grupo de estudiantes tiene una nota final que constituye la evaluacion
del aprendizaje alcanzado de acuerdo a los parametros determinados por el Ministerio de
Educacion.

Palabras clave: aprendizaje, juego didactico, calculo matemético.
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Abstract

This paper aims to implement interactive educational games for learning mathematical calculation.
Its methodological basis is transversal and quasi-experimental with a descriptive scope and a
qualitative and quantitative approach. The population sample was made up of 62 fourth-grade
students in classes A and B, which constitute the control and experimental groups, respectively.
The applied research technique is the survey.Two types of questionnaires were designed to collect
data and they were both validated through the Cronbach Alpha statistical scale, whose high
coefficients determined great reliability. The results obtained show values of 5.83 in the pre-test and
7.38 in the post-test in the control group; the experimental group scored an average of 5.42 in the
pre-test and 9.19 in post-test once the interactive program “Play with Mathematics through ICTs” was
carried out obtaining a significant difference of 3.77 in a group of 31 students. The interactive
educational game was based on the Scratch 3.0 multimedia platform consisting of four blocks for
solving problems of addition, subtraction, multiplication and division. Each one contains 5 challenges
to be solved mentally by dragging and matching the answers. The system counts the number of
attempts needed to solve the set problems. Once the challenges have been completed, the group of
students receives a final grade that includes an evaluation of the knowledge attained according to

the parameters determined by the Ministry of Education.

Keywords: learning, educational game, mathematical calculation
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Introduccién

El juego es un recurso didactico que favorece la atencion, estimula la memoria y
deméas habilidades del pensamiento para el aprendizaje del calculo matematico, al
hacerlo interactivo, capta el interés del estudiante y permite el fortalecimiento de la
capacidad intelectual en la resolucion eficaz de problemas matematicos de tal forma
gue facilita los procesos operacionales y mentales que intervienen en la
comprensién y consecuentemente contribuyen a interpretar y entender de mejor

manera el mundo que los rodea.

En el desarrollo de estos procesos, el docente facilitara al estudiante, recursos
didacticos innovadores a traves de los cuales se favorezca la interaccion dentro del
proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica. Es por ello, que el juego
didactico interactivo “juego con la matematica a través de las TICs” pretende
fortalecer estos procesos de forma dinamica, creativa y motivadora para

incrementar la calidad educativa.

Varios son los antecedentes investigativos encontrados que demuestran la
importancia del tema, entre ellos se menciona a Artacho (2015) al sefialar que
matematicos como Fibonacci, Pascal, Fermat, Leibniz y posteriormente Gauss
utilizaron el juego para fortalecer la capacidad intelectual en la resolucion de
problemas matematicos. De la misma forma, Garcia (2008) en su trabajo de
Génesis histérica y ensefianza de las matematicas, destaca el interés del juego
matematico a lo largo de todos los tiempos y afirma que si los matematicos, todos
en su momento, disfrutaron tanto su juego y su ciencia ¢ por qué no tratar de

aprender la matematica a través del juego?.

Y es que el juego cumple un fin didactico y posibilita la estimulacién de la atencion,
memoria y demas habilidades del pensamiento para el aprendizaje de matematica:
A nivel internacional se sefalan el trabajo de Mufiz, Alonso, Rodriguez (2014)
destaca que la matematica “ha tenido desde siempre un componente ludico” (p. 19)
debido a la necesidad de incluir dentro de la practica docente, ejercicios que

atraigan el interés y motivacién por aprender matematica.
1



Por lo tanto, el juego desempefia un papel fundamental en la motivacién para el
aprendizaje de matematica y permite alcanzar los objetivos planteados de forma
divertida y amena; asi también lo reafirma Ferndndez (2014) al proponer la inclusion
del juego en las unidades didacticas planificadas porque son de gran utilidad para
estimular el aprendizaje de matematica, ademas de afiadir que esta practica no es
nueva sino que fue un método implementado por matematicos precursores en la

comprobacioén de sus teorias.

Estas conclusiones no hacen sino enfatizar los beneficios de las actividades ludicas
en el aula de matematica sin distincién del contenido a desarrollar ni la edad de los
estudiantes, pues, la inclusiéon del juego motiva y crea ambientes estimulantes para
el aprendizaje y desarrollo de conceptos, habilidades, destrezas y actitudes

relacionadas a la matematica.

De la misma forma y a nivel nacional se destacan la preocupacion del docente por
innovar su labor en el area de matematica. Asi lo sefiala Tupiza (2018) la introducir
la metodologia ERCA vy el uso de diferentes TIC durante el desarrollo del proceso
de aprendizaje de matematica, logré incrementar el promedio de rendimiento
académico con respecto al afio anterior de 7,64 a 7,77 lo que contribuya a la
generacion aprendizaje significativo, el autor advierte asi mismo, la necesidad de
un control adecuado de estos recursos didacticos para no crear dependencia y falta

de raciocinio al momento de emplearla en el aula.

Consiguiente, el uso de las TIC estimula el interés por aprender, lo que facilita el
desarrollo de actividades planificadas, que serdn observadas atentamente por el
docente, con el objeto de que el estudiante de buen uso a estas herramientas

tecnoldgicas a fin de alcanzar las metas que se ha propuesto.

La situacion problémica a nivel mundial, revela que el juego didactico es poco
utilizado para el célculo matematico, asi lo sefiala Crespo (2014) en su estudio
sobre el célculo mental en Educacion Primaria en Espafa, se afirma que “uno de
los grandes condicionantes es la ausencia de una formacion didactica de los

docentes del area de matematica” (p. 1) debido a la dependencia al texto escolar



con contenido de la malla curricular, que limita al docente la produccion de
aprendizaje significativo, a través, de ejercicios que conecten el contenido

matematico con actividades de la vida diaria y su entorno.

Y el dominio de las destrezas del céalculo, es una de las partes basicas para una
mejor comprension de los procesos matematicos, en el nivel primario, que tanta
dificultad ocasiona; y, es motivo de una alta desercion escolar y bajo rendimiento
académico, en este sentido, las evaluaciones internacionales exponen las falencias
en este ambito que son muy profundas; el informe sobre el desarrollo mundial 2018
realizado por el Banco Mundial (2017) revela el bajo nivel en el area, de millones
de nifios para hacer las operaciones matematicas basicas que amplia la crisis de
aprendizaje a nivel mundial y especificamente en los paises en vias de desarrollo.

Segun este mismo informe, el 75% de los alumnos de tercer grado en la India, no
pudo resolver una resta con numeros de dos digitos y en quinto grado, la mitad
tampoco lo hizo.

Estos datos revelan las dificultades de aprendizaje en matematicas considerada
una materia de gran complejidad y generadora de una serie de errores que los
estudiantes arrastran e incrementan progresivamente desde los primeros afios de

escolaridad y no son detectados sino hasta los afios superiores.

Horowits y otros (2015) detallan las dificultades que un maestro de primaria de una
escuela publica de Nueva York encontr6 en sus estudiantes en la clase de
matematica: errores en el proceso, inconsistencia entre el conocimiento del
desarrollo evolutivo y la edad cronoldgica del estudiante, falta de perseverancia,
nifios con déficit en las habilidades atencionales producen errores inconsistentes y
no sistematicos, evidenciado en el inicio correcto del calculo matematico, pero en

la ejecucion disminuye, conforme avanza en la resolucion del ejercicio.

Asi mismo, Diaz, Garcia-Martin, Garcia y Pacheco (2014) sefialan como problemas
frecuentes para el calculo matematico en primaria la impulsividad que conduce a

célculos imprecisos, omision de simbolos, ejecucién de errores durante el proceso



originado posiblemente a la poca atencién en clase; todo ello, deriva en frustracién

y rechazo a esta asignatura.

A nivel de Latinoamérica, las dificultades de los estudiantes hacia el calculo
matematico son mas notorios ocasionados por diferentes factores como
académicos, motivacionales, técnicas inadecuadas por parte de los docentes. De
acuerdo con la UNESCO (2017) seis de cada diez nifios y adolescentes no
alcanzan los niveles minimos de competencia en matematica. Esto significa que, el

56% de los nifios tienen deficiencia en el dominio de las cuatro operaciones béasicas.

De acuerdo a los resultados de la Evaluacion Internacional (PISA) 2016 sefiala que
en matematica el 73% de los estudiantes se encuentran bajo el promedio de
rendimiento en Colombia, con el 68,3% se encuentra Brasil, el 66,5% corresponde
Argentina. Ademas, el informe sefiala que Chile, Costa Rica y México a pesar de
tener menos estudiantes con bajo rendimiento escolar, se ubican entre los 20
paises con mas estudiantes que no alcanzan el minimo nivel de la Organizacion
para la Cooperaciéon y Desarrollo Economico (OCDE), se encuentra como
principales dificultades de aprendizaje comunes la acalculia y discalculia (Rubio,

2017), debido a que la matematica esta ligada al desarrollo cognitivo.

Los resultados de la prueba del Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo
TERCE, (2016) en el Ecuador, sefiala que en esta area a pesar de ser el pais que
mas crecio, aun los resultados no son satisfactorios, en cuanto a sexo, las
diferencias no son significativas. Asi mismo, la evaluacién por provincias, 21,6%
correspondiente al nivel de logro insuficiente, el 44% equivale a elemental, el 26,6%
corresponde a satisfactorio y apenas el 7,8% a excelente en el cuarto grado de

educacion general basica a nivel nacional.

Estos resultados demuestran las dificultades, que los estudiantes atraviesan en el
proceso de aprendizaje de matematica como los estudios lo revelan, el escaso

dominio del aprendizaje matematico a nivel mundial y local.



En la Unidad Educativa Picaihua, la realidad es parecida al resto de las regiones,
al aplicar la evaluacion diagnéstica (Ver Anexo 2) el promedio de rendimiento en el
area es de 6,80 equivalente a no alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR) para

el cuarto afio de educacion general bésica.

Los resultados de esta evaluacion arrojan: escasa utilizacion de estrategias
didacticas ludicas debido a la falta de aplicacién del juego didactico para fortalecer
el aprendizaje y consecuentemente el desarrollo de las destrezas de razonamiento
I6gico, expresion oral, rapidez mental, ejecucién de operaciones basicas, poco
sentido numérico y deficiente aplicacién de plataformas digitales para despertar el
interés y el gusto por matematica. De esta forma, el problema detectado, se lo

plantea de siguiente forma:

¢,De qué manera el juego didactico influye en el aprendizaje del calculo matematico

en los nifios de cuarto de Educacion General Basica?

La hipotesis que se plantea es: El juego didactico influye en el aprendizaje del

calculo matematico en los nifios de cuarto de Educacion General Basica.

El objetivo a alcanzar es: Implementar juegos didacticos para el aprendizaje del
célculo matematico en los nifios de cuarto de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa Picaihua.

Los objetivos especificos trazados para alcanzar la meta propuesta son:

1. Fundamentar las caracteristicas del juego didactico y el calculo matematico.

2. Diagnosticar las falencias del juego y el aprendizaje de calculo matematico en
los nifios de cuarto de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Picaihua.

3. Proponer juegos didacticos para el aprendizaje del calculo matematico en los

ninos de cuarto de la Unidad Educativa Picaihua.



4. Aplicar los juegos didacticos propuestos para el aprendizaje del calculo
matematico en los nifilos de cuarto de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Picaihua.

Metodologia

El presente trabajo, pretende implementar juegos didacticos aplicados para el
aprendizaje del calculo matemético, en los nifios de cuarto de educacién general
basica. El enfoque mixto permitio la recoleccién y andlisis de datos cuantitativos y
cualitativos con el objeto de lograr un mayor entendimiento de la problematica de
estudio (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

El disefio del estudio es cuasi experimental de alcance descriptivo — correlacional
aplicadas a un grupo experimental y de control, en dos momentos; uno antes y
después de la intervencion, con el propdsito de evaluar los juegos didacticos

propuestos a traves de estrategias basadas en el pensamiento.

La modalidad de investigacion es bibliografica — documental porque, se analiza
informacion de libros, revistas digitales, articulos cientificos con la finalidad de
actualizar el conocimiento respecto al juego didactico y célculo matematico;
ademas, se utiliza la investigacion de campo porque permite la recoleccion de
informacion en el lugar de los hechos; hace referencia, a las acciones que el
investigador realiza a partir de la observacion y la aplicacion de encuestas para el

analisis y medicién de datos (Yuni & Urbano, 2014).

Se utilizo el tipo de investigacion descriptiva, porque localiza el problema de la
escasa utilizacién del juego didactico para el aprendizaje del calculo matematico
dentro de una circunstancia témporo espacial determinada; esto es en la Unidad
Educativa Picaihua cuarto de educacion general basica, durante el afio lectivo
2018-2019. Ademas, se utiliz6 el tipo de investigacion correlacional, porque mide el
grado de relacidén existente, entre la variable independiente juego didactico y la

variable dependiente aprendizaje del calculo matematico.



La poblacién del presente estudio lo constituyen 62 estudiantes, se utilizé la
encuesta como técnica de investigacion y; el cuestionario como instrumento
formulado a partir de 10 preguntas de opcion multiple y cerrada. Para verificar
hipotesis, se utilizé el andlisis estadistico del chi cuadrado mientras que para la
validacion de la propuesta, se utilizo la t relacionada a fin de comprobar diferencias
significativas con respecto a un momento antes y después de la aplicacion de la
intervencion pedagogica.

Este trabajo, se justifica ante la necesidad de utilizar el juego didactico para el
aprendizaje del calculo matemético, porque al ser el cuarto afio de educacion basica
la culminacion del sub nivel elemental, es fundamental que los estudiantes integren
concretamente el concepto de nimero y construyan patrones de figuras numericas,
relacionadas con la suma, resta, multiplicacion para el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico a fin de facilitar su participacion en proyectos de analisis de

informacion.

Es factible de realizacién, porque se cuenta con el apoyo y apertura de las
autoridades y compafieros docentes, para que la investigadora recolecte la
informacion necesaria, requerida en la institucion educativa Picaihua, para el
planteamiento del problema, aplicacion de encuestas para la recoleccion de datos

e implementacién de una intervencion pedagadgica.

Los beneficiarios directos son los estudiantes de los cuartos afios de educacion
basica porque aprenderan en forma ladica y entretenida, destrezas de operaciones
basicas para calcular de rapida y efectiva; se hace del aprendizaje de matematicas

una actividad amena que disminuya la apatia y rechazo hacia esta materia.

Es original, porque no se ha aplicado con anterioridad, estrategias basadas en el
pensamiento para el calculo matematico, por lo tanto el impacto, que se espera sera
estudiantes motivados, comprometidos en procesos de analisis reflexivo y de

construccién de soluciones de problemas de la vida diaria.



CAPITULO I: ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1 El juego didéactico en el aprendizaje

El juego es un hecho motriz implicito, en la practica habitual del nifio; su importancia
en su desarrollo no es nuevo, pues, se lo considera parte de la experiencia humay
muy presente en todas las actividades del individuo. Se lo consideran como una
actividad libre, espontanea, voluntaria, efectuada en una limitacién temporal y
espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas establecidas,

improvisada para un determinado fin (Rivero, 2016).

El juego por tanto, supone un medio de interaccion y provoca el descubrimiento de
nuevos sentimientos, sensaciones, emociones y deseos que solamente son
definidos desde el propio sujeto en el momento de interactuar con la realidad fisica
o social por lo que, se determina por factores internos del sujeto y no por los de la

realidad externa

Este caracter gratificador, placentero es admitido por Piaget y Vigotsky en las
etapas del juego en el desarrollo infantil. De hecho Vigotsky considera que le deseo
de saber y de dominar los objetos de la realidad circundante es lo que impulsa al
juego de representacion o simbalico. Segun Pradas (2019) el juego posee ciertas
conexiones sistematicas con lo que no es juego, de ahi que el analisis de las
situaciones y evoluciones del juego vinculado con los procesos cognitivos, sociales
y emociones han sido observados desde sus diferentes procesos o etapas. De

acuerdo con Piaget (1962) el desarrollo del juego, se da en las siguientes etapas:

a) Etapa sensorio motriz o de ejercicio (0-2 afios): Tiene lugar en los primeros
meses de vida del nifio, el juego no estd de forma presente debido a la
asimilacion del nifio con su entorno; una vez que inicia su tercer mes de vida,
aparece el juego como un descubrimiento de los objetos de su entorno. El nifio
en esta etapa ha logrado construir la permanencia del objeto, del espacio y del

tiempo, con esquemas motores de accion del propio cuerpo. La memoria, se



b)

d)

desarrolla a partir de los sentidos del tacto, olfato, vision o la audicion que

resaltan la necesidad del uso de juegos sensoriales para su estimulacion.

Etapa preoperatorio o del juego simbdlico (2-7 afios): En esta etapa el desarrollo
gue se tiene en la nifiez les permite tener la capacidad de recordar imagenes y
poder codificar sus experiencias en simbolos, por ello es recomendable la
utilizacion del juego simbdlico para favorecer el desarrollo del lenguaje, de las
habilidades cognoscitivas y sociales, ademas de la creatividad e imaginacion.
De acuerdo con Diaz (2012) la imaginacion es una caracteristica fundamental
de este estadio; una vez que se da la interaccion con otros nifios de su edad, se
da el simbolismo que surge del hecho de compartir y escuchar ideas que puedan

surgir al hacer el juego mas real.

Etapa de operaciones concretas (7-12 afios): Conforme crecen los nifios, la
dificultad en las actividades aumenta para favorecer el desarrollo de todos los
participantes, se considera reglas como elemento para fundamentar el juego;
las reglas aumentan el pensamiento reflexivo al momento de dar respuesta ante
un determinado problema. Abarca (1992) manifiesta que “los nifios dejan atras
su egocentrismo e intuicién para dar paso a la reflexion” (p. 70) al finalizar esta
etapa, este aspecto es importante no solo para escuchar sino también para
tomar en cuenta las opiniones o reflexiones de los demas, especialmente del

docente en clase.

Etapa de operaciones formales (12 afios en adelante): En esta etapa el nifio
tiene mayor capacidad para razonar y pensar, forma parte de juegos de mayor
dificultad donde es necesario dar opiniones concretas en relacion a las
situaciones que, se les presenta. Las actividades no son béasicas sino que
involucran un nivel de exigencia mas elevado para acaparar la atencion de los
participantes. El juego, se convierte entonces en una especie de montaje de

elementos que adquieren formas distintas.

Normalmente los juegos, se clasifican en funcion de sus contenidos o en funcién

del niumero de participantes, es decir: juegos individuales y colectivos o sociales.
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Esta clasificacion permite tener un esquema mental a fin de tener un mejor
entendimiento de los juegos que los nifios realizan y facilitan su seleccion al
momento de planificar las actividades ladicas. Se sefiala que cualquier clasificacion
va a ser limitada y convencional por lo que es posible encontrar juegos que
pertenecen a mas de una categoria debido al caracter universal que tiene y juego.

Segun Ruiz (2017) los juegos, se clasifican de la siguiente forma:

Juegos psicomotores: enfocado al conocimiento corporal-sensorial.

» Juegos cognitivos: lo integran los juegos manipulativos es decir de construccion,
de tipo exploratorio o de descubrimiento, de atencidbn y memoria, juegos
imaginativos y linguisticos.

» Juegos sociales: son los juegos simbdlicos o de ficcion, de reglas y
cooperativos.

» Juegos afectivos: son los juegos de dramaticos o también llamados de rol y los
de autoestima.

« Juegos funcionales: la actividad se centra en el conocimiento del cuerpo, en su
entorno y su funcionamiento. El juego le permite al estudiante, relaciones con
su entorno, las formas, colores; donde puedan desarrollar sus sentidos, todo
esto va hasta que el nifio empieza a incluir objetos como juguetes o cosas que
succiona, generalmente, estos juegos son utilizados durante la primera infancia.

« Juegos de imaginacion: permiten el desarrollo de la imaginacion, este tipo de
juegos son importantes para el desarrollo del lenguaje y el manejo de simbolos.

« Juegos de construccion: plantean problemas que en su desarrollo involucran
diversidad de factores motores, intelectuales y efectivos para posibilitar la
formacion de habitos de orden, ayudan a mantener la actividad, proporciona un
mejor manejo de formar colores, texturas y soluciones.

+ Juegos de Normas: implica la aplicaciéon de reglas conocidas, aceptadas o
impuestas por los jugadores; implican una previa organizacion por realizarse en

grupos, se convierten en medio de convivencia-socializacion.

El juego infantil por lo tanto, es el predecesor del juego didactico y surgieron antes

gue la propia ciencia pedagdgica; por ello el juego es una actividad que permite el
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desarrollo integral de la personalidad del hombre, en particular de su capacidad
creadora y desarrollo social; como actividad pedagdgica tiene un marcado carécter
didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos, comunicativos y

valorativos de forma IUdica.

En este punto, una fuente de recursos estratégicos es el componente ludico,
definido como método de ensefianza para la adquisicién de habilidades necesarias
que le permite al nifio enfrentarse a la vida cotidiana. De ello, se desprende que el
juego en la escuela no es una novedad, sino un préactica utilizada por el docente

con fines especificos (Sanchez, 2010).

En lo que respecta al aprendizaje de calculo matematico, el componente ludico es
un recurso fundamental por su aporte creativo en el plano intelectual-cognitivo,
volitivo-conductual y afectivo-motivacional. Por lo que el juego didactico, es utilizado
para fomentar o estimular un tipo determinado de aprendizaje, mientras los
estudiantes, se divierten; es una técnica participativa de la ensefilanza encaminado
a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion, conducta correcta, estimula

la disciplina con un nivel adecuado de decision y autodeterminacion.

Segun sefiala Montero (2017) el juego didactico incrementa la motivacion de
guienes participan dentro de los mismos, mejora la tarea que se realiza, cumple
objetivos en actividades bien definidas para determinadas clases y principalmente
para mejorar el rendimiento académico. Garcia (2013) considera que el uso de
estos recursos, estimula a la participacion activa dentro del aula y con ello se logra

aprendizajes significativos.

Desde la aparicion y el reconocimiento de las teorias del aprendizaje, que
consideran al nifio un sujeto mentalmente activo, el objetivo que han compartido
tanto psicologos educativos como pedagogos (Bruner, 1972; Piaget, 1985;
Vigotsky, 1995) ha sido el encontrar herramientas que dinamicen su actividad
mental a fin de incrementar conocimientos en los estudiantes, de tal manera que,

el juego es considerado un medio para facilitar nuevos aprendizajes, porque se ha
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convertido en una de las posibles materializaciones de la motivacion por aprender
(Balaguer, 2018).

Segun los principios de la psicologia del aprendizaje, el juego es una herramienta
Gtil para captar la atencion en los contenidos, consolidarlos, reforzarlos, revisarlos
y evaluarlos de tal manera que ofrece al docente una amplia gama de posibilidades
para incrementar la motivacion y concentracion del estudiante durante la clase, se
permite asi, trabajar y desarrollar diversas habilidades y capacidades al dotar de
estrategias para superar retos, resolver problemas, imaginar, descubrir diversas

situaciones. Se estimula la actividad cerebral y el rendimiento (Clementin, 2018).

El desarrollo en los ambitos fisico, motriz, social y cognitivo genera interés y
curiosidad entre los estudiantes que ansian ser satisfechos por el docente desde la

interaccion para construir el conocimiento (Balaguer, 2018).

1.2 El aprendizaje del calculo matematico

El aprendizaje del calculo matematico, precisa de la revision inicial de las teorias
del aprendizaje, como un conjunto de explicaciones que describen el proceso a
través del cual el individuo aprende (Sarmiento, 2007); es decir, son las diferentes
formas de como, se concibe los procesos de ensefianza aprendizaje, explora los
distintos estilos que, se han desarrollado para que el docente facilite el
conocimiento a sus estudiantes a través del establecimiento de vinculos entre la
planificacion, metodologia, didactica y la evaluacion para desarrollar capacidades,

destrezas y habilidades desde una perspectiva particular.

A lo largo del tiempo, varias son las teorias que explican los cambios que, se
producen en la conducta debido a la forma como el estudiante aprende; de esta
forma, a principios del siglo XX, segun Ardila (2013) surge el conductismo, como
una teoria donde el estudiante es esencialmente pasivo y solo responde a las
instrucciones del docente; es una corriente psicolégica que observa el

comportamiento humano y animal a través de una serie de procedimientos
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experimentales; es decir, la conducta que adopta una persona ante el entorno como

respuesta al conjunto de estimulos.

A partir de los afios 30 aparece el cognitivismo, el propésito fundamental es la
construccion de conocimientos en una serie de etapas mediante una
reestructuracion de esquemas mentales. De acuerdo con Piaget (1977) los nifios
construyen un modelo mental del mundo, por lo que el desarrollo cognitivo es un
proceso que, se produce por la maduracién biolégica y la interaccion con el medio
ambiente, conforme adquiere experiencia, recibe nueva informacién que es
utilizada para modificar, afiadir o modificar esquemas previamente existentes, se

generan asi los procesos de asimilacion, acomodacion y equilibrio.

Para Vergara (2018) es la forma como los nifios conciben el mundo de diferente
forma en comparacion a los adultos, mientras que Ortiz (2018) algunos de los
factores que influyen en el aprendizaje segun la teoria cognitiva son los esquemas,
definidos como acciones mentales y fisicas que intervienen en la comprension, por
tanto, son categorias de conocimiento que ayudan a interpretar y entender el

mundo.

El aprendizaje por tanto, guarda relacion directa con el individuo, para quien,
aprender significa asimilar y no solo acomodacion, el estudiante es el que aprende
conjuntamente con sus compafieros durante el proceso de construccion del
conocimiento (construccion social), se toma la retroalimentacion como un factor

fundamental en la adquisicién final de contenidos (Recio, Diaz, & Fernandez, 2017).

Una de las corrientes pedagogicas de mayor relevancia actual, es el
constructivismo, que enfatiza la necesidad de generar y otorgar al estudiante
herramientas utiles en el proceso de aprendizaje para construir estructuras o
nuevas formas de organizar la informacion. En esta teoria de aprendizaje resulta
de un proceso dinamico e interactivo a través del cual la informacion externa es
interpretada y reinterpretada por la mente que construye progresivamente

esquemas cada vez mas complejos y potentes (Comignaghi, 2016).
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De acuerdo con Parra (2014) el constructivismo hace énfasis en la promocion de
experiencias, durante el proceso de construccion del conocimiento, se toma la

retroalimentacion como un factor fundamental en la adquisicion final de contenidos.

El conectivismo en cambio, es una teoria del aprendizaje para la era digital
promovida por Siemens y Downes (2014) basado en el andlisis de las limitaciones
del conductismo, cognitivismo y el constructivismo. Es una teoria que incluye la
tecnologia y la identificacién de conexiones, presenta un modelo que reconoce que
la educacion ha dejado de ser una actividad individual, prevee una mirada a las
habilidades y destrezas necesarias para el uso de la tecnologia en el aula y en este
caso, para el uso del juego didactico interactivo para el aprendizaje del calculo

matematico.

Tanto el conductismo, el cognitivismo como el constructivismo son las teorias mas
utilizadas en el ambito escolar y desarrollado, para un aprendizaje sin el uso de la
tecnologia, es decir son modelos para crear ambientes de aprendizaje de
instruccion, estas teorias de acuerdo con Siemens (2004) no estan dinamizadas e
influenciadas por las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) que han
dado lugar a la generacion de una nueva corriente denominada conectivismo
“apoyada en la parte del saber correspondiente a la gestidn de informacion, el saber
donde, que indudablemente en el proceso de aprendizaje requiere de habilidades

y conocimientos necesarios para la actualidad” (p.4).

El conectivismo, plantea laidea de que el conocimiento resida fuera del ser humano,
dentro de una base de datos que son transmitidos a los estudiantes a través de la
conexion con estas fuentes de informacidn. Se sustenta en que el potencial de las
TIC han alterado el cerebro de los aprendices debido al uso de herramientas
interactivas en relaciébn a las herramientas mas pasivas que han definido y
moldeado la forma en que el estudiante gestiona la informacién para generar un

pensamiento mas activo y rapido.

Por lo antes mencionado, varias son las ventajas que proporciona el conectivismo

en el proceso de ensefianza aprendizaje del calculo matematico a través del juego

14



interactivo, por lo que su uso, esta de acuerdo a las necesidades e intereses de los
estudiantes actuales, que demanda el empleo de las TIC en toda area del
conocimiento y mas especificamente en Matematica, pues la hace dindmico e

interesante su aprendizaje.

La matematica, en realidad es un conjunto de lenguajes formales utilizados como
herramientas para plantear problemas de manera no ambigua en contextos
especificos. Es una ciencia que a partir de notaciones basicas exactas y a través
del razonamiento logico, estudia las propiedades y relaciones cuantitativas entre

nameros, figuras geomeétricas y simbolos.

El aprendizaje de matematica es necesario para que el estudiante pueda interactuar
con fluidez y eficacia con un mundo matematizado; la mayoria de las actividades
cotidianas demandan del pensamiento matematico y critico para escoger,
establecer y entender las mejores decisiones e interpretar el entorno. Por ello es
necesario entre uno de los factores importantes en el aprendizaje y ensefianza de
Matematicas, un curriculo coherente, enfocado en los principios matematicos mas

relevantes (Ministerio de Educacion, 2017).

Basado en las destrezas que, se espera desarrollar por los estudiantes del
cuarto grado de educacion general basica, en uno de los cinco bloques
curriculares de la materia, para ofrecerles el desarrollo de habilidades
necesarias para conectarse con el conocimiento y concepto de los otros bloques
a fin de generar relacion de contenidos y posibilitar su aplicacion previa, en la

construccion de nuevos aprendizajes.

Con el juego didactico interactivo para el aprendizaje de célculo matematico, los
estudiantes seran capaces de argumentar y explicar los procesos utilizados en la
resolucién de problemas, de demostrar su pensamiento l6gico matematico y de
interpretar fendmenos y situaciones cotidianas; es decir, un verdadero aprender a
aprender, razén por la que se recomienda abrir espacios de didlogo permanente

entre docentes para enlazar y concatenar temas necesarios, para promover en los
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estudiantes la habilidad de plantear y resolver problemas con una variedad de
estrategias, metodologias activas y recursos.

El area de Matematicas en educacion basica, de acuerdo con el Ministerio de
Educacion (2017), se estructura en cinco bloques curriculares que son:

» Bloque de relaciones y funciones: comprende la reproduccion, descripcion,
construccién de patrones de objetos y figuras; posteriormente se trabaja con la
identificacion de regularidades, el reconocimiento de un mismo patrén bajo
diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores con diferente nivel
de complejidad hasta que los estudiantes sean capaces de construir patrones
de crecimiento exponencial. Estos conocimientos son necesarios para
fundamentar los conceptos posteriores de funciones, ecuaciones, sucesiones,
se contribuye a un desarrollo de razonamiento logico y comunicabilidad

matematica.

 Blogue numérico: en este bloque, se analizan los numeros, las formas de
representarlos, las relaciones entre los niameros y los sistemas numeéricos,
comprender el significado de las operaciones y como, se relacionan entre si,

ademas de calcular con fluidez y hacer estimaciones razonables.

 Blogue geométrico: se analizan las caracteristicas y propiedades de formas y
figuras de dos y tres dimensiones, ademas de desarrollar argumentos
matematicos sobre relaciones geométricas, especificar localizaciones, describir
relaciones espaciales, aplicar transformaciones y utilizar simetrias para analizar
situaciones matematicas, y potenciar asi un desarrollo de la visualizacién, el

razonamiento espacial y el modelado geométrico en la resolucién de problemas.

* Blogue de medida: busca comprender los atributos medibles de los objetos
tales como longitud, capacidad y peso desde los primeros afios de béasica, para
posteriormente comprender las unidades, sistemas y procesos de medicién y la
aplicacién de técnicas, herramientas y férmulas para determinar medidas y

resolver problemas de su entorno.
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+ Bloque de estadistica y probabilidades: en este blogue, se busca que los
estudiantes sean capaces de formular preguntas que se abordan con datos,
recopilar, organizar en diferentes diagramas y mostrar los datos pertinentes
para responder a las interrogantes planteadas, ademas de desarrollar y evaluar
inferencias y predicciones basadas en datos: entender y aplicar conceptos
basicos de probabilidades, convirtiéendose en una herramienta clave para
mejorar la comprension de otras disciplinas y de su vida cotidiana.

Por otro lado, bien es conocido que el aprendizaje de matematica, es un aprendizaje
complejo, que conjuntamente la maduracion neurobiol6gica oportuna, que permita
alcanzar un nivel de desarrollo cognitivo, que a su vez sustente los procesos que
requiere la creacion de significados abstractos, la codificacion y descodificacion de
simbolos y la capacidad de hacer de hacer relaciones en el plano de lo posible, por
lo que existe dificultades en el aprendizaje. De acuerdo con Gomez (2016) no son
debidas a una Unica causa o0 un unico tipo de inconveniente, los mas comunes son

los siguientes:

* Aculcalia: es la alteracion en las habilidades y procesamiento matematico; hace
referencia a una pérdida o alteracion en la capacidad para realizar tareas de
célculos como resultado de algun tipo de dafio cerebral.

« Disculcalia: es una dificulta de aprendizaje de caracter persistente y especifica
en matematica, los estudiantes tienen dificultad para comprender y aprender
conceptos matematicos sin haber lesion cerebral.

« Dificultades relacionadas con procesos de desarrollo cognitivo: para aprender
ciertos conceptos matematicos es necesario que, se produzca la maduracion
de las estructuras cerebrales que subyacen a las habilidades matematicas.

« Dificultades relacionadas con la estructuracién de la experiencia matematica:
el aprendizaje de matematica es secuencial y progresivo, es decir que un
aprendizaje, se apoya en el otro, si aparecen dificultades, que no se solucionan
bien y quedan conceptos que aprender o desarrollar surgen deficiencias en los
aprendizajes previos.

« Dificultades en la resolucion de problemas: este tipo de dificultades, se

relacionan con la comprension y la resolucion de problemas, para interpretar la

17



informacion del problema, se ponen en marcha una serie de habilidades
linglisticas, que suponen la comprension y la asimilacion de conceptos y
procesos relacionados con la simbolizacion, aplicacion de reglas y la
descodificacién o traduccién de un lenguaje a otro; los estudiantes fallan en la
comprensién, la representacion y la seleccibn de operaciones y no en la
ejecuciéon, una vez que saben lo que tienen que hacer, no encuentran

dificultades.

Por todo lo anteriormente mencionado, la matemética es una actividad mental y
consecuentemente el pensamiento matematico, se desarrolla cuando, se hace
matematica, y hacer matematica es establecer relaciones (Velez, 2017). Se lo
define como la capacidad, que tiene el individuo para pensar, razonar, argumentar
y defender una postura o respuesta a pesar de haberse comprobado; por esta
razon, la comprension de las matematicas es determinante para desarrollar

habilidades como el pensamiento matematico y la metacognicion.

De acuerdo con Malaspina (2017) el pensamiento matematico, contribuye de forma
sustancial a la resolucién de diversos problemas planteados al ser humano en su
adaptacion al entorno y guarda una estrecha relacion con el lenguaje desde el punto

de vista genético, estructural y patologico.

Es por ello que, las nociones elementales de matematica facilitan el establecimiento
de relaciones cualitativas de los objetos; vy, lo inicia en las relaciones cuantitativas,
gue surgen como fuente inagotable de experiencias; de esta forma, el desarrollo de
los sentidos desemperfian un rol fundamental, mas la actividad cognoscitiva en la
formacion de las nociones, relaciones légico-matematicas y simultaneamente del

lenguaje y otras formas de representacion.

De acuerdo con Bustamante (2015) las caracteristicas del pensamiento
matematico, se enmarcan en el aspecto sensomotriz; y, se desarrolla
principalmente, a través de los sentidos. Las experiencias que el nifio realiza en

forma consciente en relaciéon con los demas y con su entorno, transfieren a su
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mente hechos sobre los que elabora una serie de ideas a través de las cuales, se

relaciona en el mundo exterior.

En conclusion, la interpretacion del pensamiento matematico, se logra a través de
experiencias en las que el acto intelectual, se construye a través del desarrollo de
variables facilitadores del aprendizaje, Malaspina (2017) sefiala los siguientes:

« La observacién: Esta orientada libremente por medio de juegos dirigidos a la
percepcién de relaciéon entre si. Esta capacidad, se incrementa si el sujeto
realiza las cosas con gusto, se ve disminuida, cuando surge tension en la
persona que realiza la actividad. Es necesario tener en cuenta tres factores que
intervienen en el desarrollo de la atencion: el tiempo, la cantidad y el factor
diversidad.

* Imaginacion: Es la accion creativa que, se potencia con actividades que
permiten diversidad de alternativas en la accion del sujeto.

« Laintuicion: Es la condicion de llegar a la verdad sin necesidad de razonamiento
pero no con ello, se aceptara como verdad todo lo que, se le ocurra al nifio sino
todo lo contrario, que, se le ocurra todo aquello que, se acepte como verdad.

» El razonamiento légico: Es la forma de pensamiento que parte de uno o varios
juicios verdaderos, hasta llegar a una conclusiéon mediante ciertas reglas de

inferencia.

Entonces, el pensamiento matematico es el resultado de la influencia ejercida por

la actividad escolar y familiar en el nifio, segun tres niveles basicos de comprension:

« Capacidad para generar ideas cuya interpretacion o expresion sobre lo que, se
concluya sea verdad o mentira para todos.

« Utilizacion de la representacion o conjunto de representaciones con las que el
lenguaje matematico hace referencia a esas ideas.

« Comprender el entorno mediante la aplicacion de los conceptos aprendidos.

Es necesario seguir el orden de estos niveles a fin de evitar confusiones de la idea

matematica con la representacion de esa idea. Inicialmente al nifio, se le ofrece el
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simbolo, dibujo o representacion sobre el concepto en cuestién, para que

comprenda el significado de lo que, se ha representado lo cual es contrario para el

desarrollo del pensamiento mateméatico, cuyos métodos, se han adaptado a los

nuevos contextos para ir a la par de las necesidades del estudiante que garanticen

un aprendizaje perdurable.

Para Véasquez (2010) las metodologias en la actualidad, han dinamizado los

entornos educativos, por esta razon, es necesario analizarlas a fin de insertar estas

nuevas practicas de mejora e innovacion educativa, en la tarea docente diaria,

cuyas caracteristicas, en cuanto a la forma de razonamiento para el trabajo en

Matematica son las siguientes:

Método Deductivo: Procede de lo general a lo particular, es el mas utilizado en
la enseflanza de conceptos, definiciones, formulas, leyes y principios ya
asimilados por el estudiante, a partir de los cuales, se generan las deducciones
para orientarlo a las conclusiones de un determinado tema (Albarracin, Badillo,

Giménez, Vanegas, & Vilella, 2018).

Método Inductivo: Va de lo particular a lo general, de las partes al todo, de lo
simple a lo compuesto. El aprendizaje con éste método parte de la presentacion
del tema por medio de casos particulares para llegar a conclusiones. De acuerdo
con llbay (2017) es un método activo por excelencia, porque se basa en la
experiencia, en la participacion, en los hechos y posibilita en gran medida la

generalizaciéon y un razonamiento globalizado.

Método analdégico o comparativo: Cuando los datos que, se presentan
permiten establecer comparaciones que llevan a una solucién por semejanza,
se procede por analogia. ElI pensamiento va de lo particular a lo particular. El
método cientifico necesita siempre de la analogia para razonar. De hecho, asi
llegd Arquimedes por comparacion, a la induccién de su famoso principio. Los
estudiantes de grados superiores utilizan fundamentalmente el método
analdgico de razonamiento que es con el que, se nace, el que mas perdura y la

base de otras formas de razonar (Albarracin y otros, 2018).

20



Método Heuristico: Pretende desarrollar en el estudiante cierta autonomia en
el proceso de busqueda de soluciones a las situaciones matematicas que, se le
presentan; de esta forma, el docente creara en el aula situaciones
problematizadas y contextualizadas con el objeto de que los estudiantes
comprendan y analicen la situacion, a través, de preguntas con las cuales, se
facilite la reflexion sobre las posibles formas de dar solucion a dichas situaciones
planteadas.

A criterio de Marti (2015) “es un procedimiento para resolver un problema de
optimizacion bien definido mediante una aproximacion intuitiva, en la que la
estructura del problema, se utiliza de forma inteligente para obtener una buena

solucién” (p. 5).

Segun Rivilla, Sanchez y Barrionuevo (2014) el método heuristico es de tipo
inductivo, basado en la observacion y experimentacion; para el docente
representa un trabajo de preparacién en la seleccion de supuestos que permitan
revisar los conceptos que, se pretenden fijar y asi prever las vias mas
convenientes para las caracteristicas individuales y de grupo, desde el punto de
vista didactico es frecuente clasificar el proceso matematico en las siguientes

fases: exploracion, presentacién, asimilacion, organizacion y aplicacion.

Conjuntamente, con los métodos es necesario la aplicacion de estrategias
metodolégicas, para el aprendizaje del calculo matematico, porque facilitan la

construcciéon del conocimiento.

Para Diaz (2017) las estrategias metodoldgicas permiten identificar principios,
criterios y procedimientos que configuran las formas de actuar de los docentes en
relacion a la programacion, implementacion y evaluacién del proceso de ensefianza
aprendizaje; son procesos que el docente planifica para coordinar y desarrollar

habilidades necesarias para la adquisicién de un determinado conocimiento.

De acuerdo con Holguin, Sierra, Quifiones (2012), se vinculan con el aprender a

aprender y con los estilos de aprendizaje. En este sentido es necesario que los
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docentes conozcan y comprendan la forma como el estudiante aprende a partir de

los conocimientos previos y del conjunto de estrategias ya aplicadas. Entre las

estrategias metodologicas para el aprendizaje de calculo matematico, se utilizan las

siguientes:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): En educacion béasica permite la
innovacion y evolucion del modelo tradicionalista, hacia otro mas constructivista,
gue se adapte perfectamente a los cambios de una sociedad globalizada en
constante cambio y en escuelas con diferentes necesidades de aprendizaje,

diversidad cultural, étnica y multilingue.

Para Remacha y Belletic (2015) facilita la adquisicion de conocimientos y
competencias claves para el siglo XXI a través de la elaboracion de proyectos
gue den respuesta a problemas reales. Es una modalidad de ensefianza y
aprendizaje centrada en tareas, un proceso interactivo que vincula a todos los

participantes hacia la obtencién de un producto final.

Flipped Classroom (aula invertida): Es una modalidad y estrategia
tecnopedagodgica consistente en trasladar el trabajo de ciertos procesos de
aprendizaje fuera del aula de clase y sera el estudiante quien en casa, realice
las actividades educativas, consecuentemente, el desarrollo de habilidades
mentales rapidas y precisas de calculo matematico, se facilita a través de la
estrategia del aula invertida donde el aprendizaje colectivo del salén de clase es
reforzado en el aprendizaje individual del estudiante de forma interactiva,
dinamica, creativa en la medida que el docente imparte el conocimiento, “aplica
los conceptos y participa creativamente en el tema” (Vidal, Rivera, Nolla,
Morales, & Vialart, 2016, pag. 678).

Aprendizaje Cooperativo: Es un proceso de trabajo activo en equipo para el
logro de objetivos comunes: es maximizar su propio aprendizaje con la
participacion de todos los estudiantes que, se encuentren en el aula, con
resultados beneficiosos. En este caso para el aprendizaje de calculo matematico
la docente distribuira al grupo de trabajo en equipos de 5 0 mas estudiantes, a
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quienes asignara funciones a cumplir dentro del equipo, de tal forma que, se
asegure en todos sus integrantes relaciones responsables y duraderas que los

impulsen a esforzase en sus tareas en coman.

Para Johnson y Johnson (1999) esta estrategia apoya el logro de objetivos
comunes, para ello es necesario que el docente: socialice los objetivos de forma
claray precisa, se estimularé la toma de decisiones previas a la ensefianza, se
especifica la forma de trabajo interdependiente; se observard y apoyara a los
grupos para guiarlos o esclarecer dudas, finalmente, se evalGa resultados

finales para estimular la autoevaluacién grupal.

Gamificacion: Consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de
disefio de juegos en contextos que no son juegos para involucrar a los usuarios
y resolver problemas; para ello, Borras-Gene (2015) sostienen la necesidad de
diferenciar entre juego y jugar, el primero implica un sistema explicito de reglas
gue guian a los participantes hacia metas y resultados especificos mientras que
jugar es libertad, disfrutar de la propia accion, divertirse, sentirse libre de tomar

el camino que desea dentro de las condiciones que da el juego.

El contenido pedagogico de la gamificacion, sera el contenido transversal de las
mecanicas para crear una experiencia que mantenga la atencion y el interés en
el desarrollo del contenido educativo, Asi mismo, el caracter motivacional del uso
de la gamificacion en el aula ha demostrado influir positivamente en la atencién
a clase, el aprendizaje significativo y en promover iniciativas flexibles enfocadas

a la consecucion de los objetivos especificos planificados.

Design Thinking (Pensamiento de Disefio): Es un método de generacion de
nuevas ideas enfocadas a la solucién de ideas, se la aplica en el desarrollo de
proyectos para incentivar competencias como la cooperacién, creatividad e
innovacion; se trata de aprender al hacer y experimentar a través de cinco pasos
interactivos: descubrir, interpretar, idear, experimentar y evolucionar. En cada
una de estos pasos consta de técnicas, recursos educativos ilimitados acorde a

la creatividad del estudiante.
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Este término utiliza la sensibilidad de los disefiadores graficos para hacer
coincidir las necesidades de las personas con lo tecnologicamente factible
(Freepik, 2016). Es una forma de interesar y motivar a los estudiantes en clase
para que generen ideas y pensamiento critico orientado a resultados reales.

Aprendizaje basado en el pensamiento (Thinking Based Learning): Es una
metodologia activa, que promueve en los estudiantes la toma de decisiones, el
razonamiento, la construccion de su propio aprendizaje a través del desarrollo
de destrezas y habilidades relacionadas con el pensamiento; es decir, se
pretende ensefiar a pensar mediante unas sencillas estructuras llamadas rutinas

del pensamiento.

Este método de ensefianza del pensamiento critico y creativo, se aplica como
propuesta metodolégica para el aprendizaje del calculo matematico, porque a
través del juego didactico interactivo, se presentan actividades que constituyen
un reto para que los estudiantes estimulen la rapidez mental, la agilidad y
precision en la resolucion de problemas concreto, a través de rutinas para la
adquisicion de habitos de razonamiento y calculo mental acorde a la necesidad

y edad de los estudiantes.

Para lograrlo, Swartz (2013) propone tomar en cuenta preguntas concretas
enfocadas a lo que el docente quiere que los estudiantes entienda, como
ayudarlos a desarrollar ese entendimiento y cémo miden el progreso y

retroalimentacion.

Asi mismo, propone aplicar este método en la escuela desde edades tempranas
durante los cinco primeros afios, para que el nifio incorpore estas rutinas del
pensamiento dentro de las habilidades propias, que empieza a desarrollar al
construir reglas en la solucién de un problemas, clasificar objetos de acuerdo a
uno o mas criterios, comprender y diferenciar puntos de vista diferentes, formular
hipétesis, razonar de manera légica, todo ello, se utiliza un lenguaje propio del

pensamiento con palabras como: pensar, conocer, recordar; de esta forma, los
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nifios forman rutinas y habitos para la organizacion del espacio y tiempo
dedicado al aprendizaje del calculo matematico

La palabra calculo tiene su origen en el latin “calculus” que significa piedra, término
utilizado para contar y que hace referencia al resultado correspondiente a la accion
de calcular; calcular, por su parte, consiste en realizar las operaciones necesarias
para prever el resultado de una accion previamente concebida, o conocer las

consecuencias que, se derivan de unos datos previamente conocidos.

* Suma o Adicién: También conocida como adicién, es una de las cuatro
operaciones basicas del calculo matematico; es la reuniéon de dos o mas
conjuntos llamados sumandos en un solo conjunto llamado suma o total. Su

signo es + y se coloca entre los sumandos.

* Resta 0 Sustracciéon: Es una de las cuatro operaciones basicas del calculo
matematico que consiste en calcular la diferencia entre una cierta cantidad con

respecto a la otra.

» Multiplicacion: Consiste en sumar reiteradamente un niumero de acuerdo a la
cantidad de veces indicada por otro; por tanto, se considera una operacion
equivalente a la suma, el niumero multiplicado, se expresan de forma equivalente

en una suma.

« Division: Consiste en averiguar cuantas veces un numero (divisor) esta
contenido en otro numero (dividendo). La division, se la consideran una
operacion equivalente a la resta, el numero dividido, se pone como equivalente
en una resta: 6/2=3. Al realizar la division, se consideran 4 elementos: divisor,

dividendo, cociente y residuo.

1.3 El juego didactico como apoyo a la matemética

La didactica es el arte de ensefiar. De acuerdo con Torres y Girén (2009) esta
palabra, se utilizé por primera vez con el sentido de ensefiar a través del uso de

métodos, técnicas y procedimientos de ensefianza; es por ello que, se dice que, la
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didactica es la ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de
ensefanza-aprendizaje con el propésito de alcanzar una formacion intelectual

deseada en el estudiante.

Por lo tanto, la ensefianza una actividad y ciencia practica, se tratara de combinar
apropiadamente el saber didactico, la teoria con el hacer didactico, la practica que
incluye la realizacién del acto didactico, es por ello que Mallart (2001) considera a
la didactica como una ciencia practica, ejecutada a través de la experiencia, su
mayor peligro es la rutina y la solucién, se encuentra en el analisis de su practica

educativa.

Cuatro son las etapas del acto didactico para la ensefianza de Matematicas en este
orden estricto: elaboracion, enunciacion, concretizacion y transferencia o

abstraccion.

« Etapa de elaboracion: en esta etapa, se lograra la intelectualizacion de las
estrategias, conceptos, procedimientos que hayan sido puestos como tema de
estudio (Fernandez, 2007).

Es el punto de partida para el inicio del aprendizaje matematico, es necesario
gue el docente domine el tema para plantearlo correctamente, a fin de que el
estudiante genere ideas que originen una dinamica de dialogos que aporten
diversidad de respuestas, se respeta en todo momento el vocabulario utilizado

por el estudiante.

« Etapa de enunciacion: consiste en simbolizar lo que el estudiante ha
comprendido, razén por la que, la etapa anterior serd bien asimilada para la
correcta expresion matematica.

« Etapa de concretizacion: consiste en la aplicacion por parte del estudiante de
ejemplos claros ligados a su experiencia. Para tal efecto, el docente propone
actividades similares a las realizadas, para que el estudiante aplique el
conocimiento adquirido con el propésito de evaluar en qué medida resuelve el

problema planteado en la etapa de elaboracion.
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« Etapa de transferencia o abstraccion: Refiere a la situacion en la que el
estudiante aplica los conocimientos adquiridos a cualquier situacién nueva que

plantea el docente en ejemplos similares al tema que, se desarrolla.

1.3.1 El juego interactivo

El juego interactivo es una herramienta didactica, utlizada en el proceso de
ensefianza aprendizaje con el propésito de estimular la atencion y concentracién
de los estudiantes para generar aprendizaje significativo. Varios son los contextos
de aplicacion que permiten crear juegos en plataformas tecnologicas, se utiliza
lenguajes de programacion sencillos a través de los cuales es posible disefiar un

juego con proposito educativo definido.

Este es el caso de Scratch, un entorno de programacion visual y multimedia para
crear historias interactivas, juegos y animaciones. Fue creado por el Instituto
Tecnoldgico de Massachusset (MIT) con la finalidad de apoyar la educacion, la
investigacion e innovacion; promueve el conocimiento y educa a los estudiantes en
ciencia, tecnologia y otras areas académicas necesarias para el siglo XXI (Travieso,
2017).

Por medio de este entorno de programacion visual e interactiva, los estudiantes
tienen la posibilidad de crear sus propios proyectos, comprender con facilidad
conceptos matematicos e informaticos dentro de un contexto significativo y
motivador, pues no es lo mismo asimilar el significado de conceptos cuando, se
utiliza una educacion tradicional que un control de visualizacion de una animacion

0 juego que se disefia especificamente para alcanzar un objetivo planificado.

Un lenguaje de programacion es una forma especifica de comunicacion del usuario
con el computador, se clasifican en lenguajes de alto y bajo nivel, imperativos y
funcionales. Al hablar especificamente de scratch, y a diferencia de otros, este

programa simula el juego de rompecabezas, se arrastra objetos y acciones a la
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pantalla principal y, se los conecta entre si, acorde a la creatividad e imaginacion
del programador.

Scratch como lenguaje de programacion ha ganado espacio en el aula, pues
permite hacer aplicaciones multimedia con diferentes niveles de complejidad y esta
es la caracteristica que la hace mas atractiva para los estudiantes, es una
herramienta interactiva con un enfoque didactico atractiva en el proceso de

ensefianza aprendizaje en cualquier area de la malla curricular.

Estos procesos de concepcién de proyectos de acuerdo con Gonzélez (2019)
desarrollan las competencias necesarias para tener un pensamiento ldgico,
creativo, comunicacion clara, analisis sistematico, capacidad de colaboracion,
reflexion en los estudiantes pues, en esta era digital, de la misma forma en que es
necesario aprender a leer y escribir, también es necesario que en clase, se fomente

el aprendizaje interactivo.

En el aula, la aplicacion de Scratch mediante la programacion, permite ampliar su
conocimiento de manera creativa y ladica y su uso no, se enmarca unicamente en
contenidos informaticos. Este programa proporciona muchos componentes visuales
orientados principalmente a la geometria. En el campo de las Ciencias Naturales,
facilita al docente la creacion de una herramienta para visualizar conceptos dificiles,
como seria, la mitosis celular, el ciclo del agua o simular un experimento. En el
ambito de las ciencias sociales, favorece la creacion de concursos y tutoriales que

estimulen la interaccién con el estudiante.

El uso de Scratch en el aula, se adapta a la definicion de constructivismo debido a
gue el estudiante participa activamente en el aprendizaje, cuestiona sus estructuras
cognitivas previas y es altamente motivador. Segun la definicion de Hartle, Baviskar
y Smith (2012) el constructivismo es la teoria de aprendizaje mas aplicada en la
educacion actual, posibilita que el alumno construya su conocimiento al integrar,
replantear o cambiar estructuras cognitivas previas con las nuevas ideas o

experiencias que, se obtiene. Esta construcciéon de conocimientos afirma Morras
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(2014) supone una aplicacién activa del estudiante en el proceso de aprendizaje, lo
gue exige que las actividades sean altamente motivadoras y creativas.

Hartle et. al (2012) propone cuatro criterios para identificar una actividad educativa

constructivistas:

« Conocimiento previo: la actividad obliga al estudiante a sacar y utilizar sus ideas
preconcebidas.

« Disonancia cognitiva: la actividad plantea, cuestiona y confrontan el
conocimiento previo del estudiante.

* Aplicacion de nuevo conocimiento: la actividad ayuda a integrar el nuevo
conocimiento en la estructura cognitiva del estudiante.

* Reflexion sobre el aprendizaje: la actividad fomenta la reflexion del estudiante

sobre su propio aprendizaje del nuevo conocimiento.

Por tanto, la introduccion del programa interactivo juego con la matematica, a
través, de las tics contribuye a la activacion del conocimiento previo del alumnado
sobre el calculo matematico, se les induce a la resolucién de problemas de forma
mental, pues al visualizar el contenido, crea disonancias cognitivas en los

estudiantes, se les presenta el mismo contenido de otra forma mas atractiva.

Al adaptar el contenido de cuarto grado del area de matematica en el lenguaje de
programacién Scratch ayudarda a los estudiantes a interiorizar los nuevos
conocimientos. Las ideas de Papert (2011) el constructivismo es un proceso activo
y es particularmente efectivo cuando el estudiante esta inmerso en la construccion
de objetos o creaciones significativas. Lo importante siempre sera que esté

centrado en construir su propio aprendizaje de forma eficaz.
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CAPITULO II: DISENO METODOLOGICO

2.1 Disefio de la investigacion

2.1.1 Enfoque de Investigacion

En la presente investigacion, se utiliz6 el enfoque cualitativo y cuantitativo. Es
cualitativo, porque se basa en la recoleccion de datos sin medicién numérica, sin
conteo a través de descripciones y observaciones para determinar el problema de
acuerdo a la realidad existente. Es cuantitativo porque utiliza la recoleccion vy
analisis de datos obtenidos de la encuesta aplica a los nifios de cuarto de Educacion
Basica, con base al estado del arte y los objetivos trazados y orientados a un mayor
entendimiento del problema de la escasa utilizacion del juego didactico para el

aprendizaje del calculo matematico.

2.1.2 Modalidad de Investigacion

Se utilizé la investigacion bibliografica — documental que permitié el desarrollo del
estado del arte, asi como la actualizacion del conocimiento con respecto al juego

didactico y al aprendizaje del céalculo matematico.

Ademas, la investigacion de campo facilito la aplicacion de encuestas en los cuartos
afios de educacion general basica de la Unidad Educativa Picaihua, para recolectar
datos en relacion a la escasa aplicacion del juego didactico para el aprendizaje del
célculo matematico con el fin de disefiar una alternativa de solucién del problema

evidenciado.
2.1.3 Tipo de Investigacion
Para el presente trabajo, se utilizd la investigacién descriptiva, porque permitio

explicar la escasa aplicacion de estrategias de juego didactico para el aprendizaje

del calculo matematico en los nifios de cuarto de Educacion General Bésica.
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La investigacion correlacional permitio medir el grado de relacion existente entre la
variable independiente: juego didactico con la variable dependiente: aprendizaje de
calculo matematico, examina asociaciones, donde el cambio de una variable influye
directamente en la otra; es decir, permitio verificar si el juego didactico influye en el
aprendizaje de célculo matematico a través de la prueba de chi cuadrado y la t
relacionada en la validacion de la propuesta aplicada al grupo experimental.

La ensefianza de Matemética estara en concordancia con el curriculo nacional y los
contenidos programaticos del subnivel, donde los estudiantes sean capaces de
contar, medir, explicar y aplicar estrategias de calculo mental como una herramienta

atil para su desenvolvimiento diario.

El problema surge cuando no, se verifican que estas destrezas matematicas estén
bien comprendidas y, se continia con lo planificado, se limita la asimilacion y
acomodacion de los nuevos aprendizajes para que sean significativos.

2.2 Poblacion y muestra

La poblacion del presente trabajo de investigacion, se conforma por los estudiantes
legalmente matriculados en el cuarto afio de educacion basica elemental de la

Unidad Educativa Picaihua, afo lectivo 2018-2019

Tabla 1: Poblacién

Descripcion Cantidad
Hombres Mujeres
Cuarto A (grupo experimental) 12 19
Cuarto B (grupo control) 14 17
TOTAL 26 36

Fuente: tomado a partir de informacién de Secretaria U. E. Picaihua

La poblacién lo conforman los paralelos A y B de cuarto afio, con 31 estudiantes
cada uno, de los cuales 26 son nifios y 36 nifias de 8 afos, todos provenientes de

la parroquia Picaihua y sectores aledafios.

31



Por ser una poblacién finita de 62 y que supera el niumero de 100, no se calcula el
tamafo de la muestra y, se trabaja con el total de la poblacion o universo.

2.3 Técnicas e Instrumentos de Investigacion

2.3.1 Encuesta

La técnica utilizada es la encuesta, que permitié recolectar informacion de la
poblacion de estudio en este caso de los estudiantes de cuarto grado de educacién
general basica de la Unidad Educativa Picaihua para conocer el uso del juego
didactico y determinar el nivel de aprendizaje de calculo matematico.

2.3.2 Instrumento

Como instrumento, se utilizdé el cuestionario que sirvi6 como enlace entre los
objetivos y la realidad estudiada. Para efectos de la presente investigacion, se
elaboré dos tipos de cuestionarios; uno enfocado al juego didactico (Ver Anexo 1)
gue contiene 10 preguntas en la escala de Likert y otra dirigida al diagnostico del
nivel en el que, se encuentran los estudiantes en célculo mateméatico (Ver Anexo
2), posee 10 preguntas agrupadas en 4 bloques: 3 preguntas con sus respectivas
destrezas de acuerdo al curriculo nacional vigente para cuarto afio de educacion
general basica relacionadas a la suma, 3 preguntas relacionadas a la resta, 2 a la

multiplicacion y 2 a la division.

Cada pregunta tiene 4 opciones de respuesta (A, B, C y D) donde solo una letra es
la correcta, cada pregunta tiene una valoracion de 1, que sumado dara un total de
10. Los totales seran llevados a la escala de calificaciones utilizada para la

evaluacioén de los estudiantes en Educacion General basica.

Por lo tanto, al momento de evaluar, se tomaron las preguntas 1, 2y 3y, se calculo
el promedio, este corresponde al bloque de la suma; el promedio de las preguntas

4,5y 6 corresponde a la resta, la media aritmética de las preguntas 7 y 8 refiere al
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bloque de la division mientras que el promedio de las preguntas 9 y 10
corresponden al bloque de la multiplicacion.

De acuerdo a la Reforma General a la Ley Organica de Educacion Intercultural
(LOEI) en su Art. 194 referente a la Escala de calificaciones, el Ministerio de

Educacion sefala la siguiente:

Tabla 2: Escala de calificaciones

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos 9,00 — 10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00 — 8,99
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4,01 -6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos <4

Fuente: tomado a partir de evaluacion.gob.ec (2015, p. 41)

Los calificaciones obtenidas del calculo matematico diagndstico o pre test y de post
test, fueron procesados y graficados en el software estadistico SPSS v. 21 para su

correspondiente andlisis e interpretacion de resultados.

2.4 Validez y confiabilidad

La validez de los instrumentos de investigacion, se la realizo a través del juicio a
expertos, para ello, se solicitd a 10 profesionales de la educacién con grado
académico de cuarto nivel en adelante, quienes constataron la relacion de las
preguntas de los instrumentos, tanto de la variable independiente como
dependiente; con los objetivos e indicadores de la investigacion. Se toma en cuenta
estas opiniones, se realiz6 reajustes al instrumento antes de aplicarlo (Ver Anexo
4).

Al respecto Herrera, Medina y Naranjo (2010) sefalan que validez es “el grado en
gue un instrumento de recoleccion mide de alguna manera demostrable aquello que
trata de medir’ (p. 123) es decir, establece en qué medida, se aplica el juego

didactico para el aprendizaje del calculo matematico.
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El instrumento de validacion aplicado a 10 expertos, consta de 10 preguntas con
una escala de valoracién de si y no y esta enfocado a determinar si el cuestionario
de célculo matemético disefiado es claro y de facil entendimiento para la aplicacion

a los nifos.
Tabla 3: Cuestionario validez de expertos
N° PREGUNTAS Si NO
1 ¢Elinstrumento de medicion cumple con el disefio adecuado? 10 0
2  ¢Elinstrumento de recoleccion de datos tiene relacién con el titulo de 10 0

investigacion?

3  ¢En el instrumento de recoleccién de datos, se mencionan las variables de 10 0
investigacion?

4 ¢ Elinstrumento de recolecciéon de datos facilitara el logro de los objetivos 10 0
de la investigacion?

5 ¢Elinstrumento de recoleccion de datos, se relaciona con las variables de 10 0
estudio?

6 ¢Laredaccion de las preguntas es sentido coherente? 9 1

7  ¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se relaciona 9 1
con cada uno de los indicadores?

8 ¢ El disefio del instrumento de medicién facilitara el analisis y procesamiento 10 0
de datos?

9 ¢ Delinstrumento de medicidn son entendibles sus alternativas de 10 0
respuesta?

10 ¢ Elinstrumento de medicion es claro, preciso y sencillo para que contesten 8 2

y de esta manera obtener los datos requeridos?

Elaborado por: La Autora

Los resultados obtenidos claramente determinan que el cuestionario de calculo
matematico es coherente con el temay objetivos planteados y por lo tanto, se aplica

a los ninos de cuarto afno de Educacion General Basica de la U. E. Picaihua.

En cambio, la confiabilidad de un instrumento de medicion refiere “al grado en que
su aplicacién repetida al mismo individuo u objeto produce resultados iguales”

(Hernandez et. al., 2010, p. 200). Para ello, el cuestionario, se aplic6 a manera de
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prueba piloto al 50% de la poblacion, a fin de valorar la funcionalidad de las
preguntas y la comprension de las mismas. Con los datos obtenidos, se calculo el
coeficiente de alfa de Cronbach en el programa SPSS v21, cuyo resultado es el

siguiente:

Tabla 4: Coeficiente Alfa de Cronbach V. Independiente
Alfa de Cronbach N de elementos

,882 10

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5: Coeficiente Alfa de Cronbach V. Dependiente
Alfa de Cronbach N de elementos

,798 4

Fuente: Elaboracion propia

Coeficiente Alfa de Cronbach para la variable independiente: 0,882

Coeficiente Alfa de Cronbach para la variable dependiente: 0,798

Los resultados del andlisis de confiabilidad para la variable independiente: juego
didactico es de 0,882 y segun la tabla categérica, se determina que el instrumento
de medicién es de consistencia interna alta. El analisis de confiabilidad para la
variable dependiente: calculo matematico es de 0,7982 y segun la tabla categorica,

se determina que el instrumento de medicidn es de consistencia interna alta.

2.5 Caracterizacion de la Unidad Educativa Picaihua

De acuerdo con Cruz (2018, pag. 225) en el Proyecto Educativo Institucional (PEI)
de la Unidad Educativa Picaihua, se detalla la resefia historica de la institucién que
inicia por resolucion N°966 — CZE3 — 2013, firmada por la Econ. Mirian Maribel
Guerrero Segovia, Coordinadora Zonal N°3 del Ministerio de Educacion, se
fusionan los planteles educativos: Centro de Educacion Inicial “Los Claveles”, las
Escuelas de Educacién basica “Emilia Pardo Bazan”, “Cristébal Vela Ortega” y el
Colegio Nacional Picaihua, de la parroquia “Picaihua” del cantdon Ambato que
pertenece al Distrito Educativo 18D02-Ambato Sur, correspondiente al circuito

18D02C11, de la provincia de Tungurahua, a partir del afio lectivo 2013-2014, con
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régimen Sierra, denominada a partir de la presente fecha Unidad Educativa

Picaihua.

Asi nace esta institucion para beneficio de la nifiez y juventud de esta parroquia, en
una moderna planta fisica de la escuela “Cristobal Vela O” donada por Gedlogos
del Mundo — Comunidad de Madrid de Espafia, encabezada por el filantropo José
Abril, delegado honroso de esta institucion benefactora. Cubre la oferta educativa
desde inicial, Educaciéon General Basica y Bachillerato General Unificado. Poco a
poco, y por el lapso de dos afos, se unifican las instituciones, hasta que legalmente
el 24 de septiembre de 2013, se hizo realidad con mas de 1000 estudiantes y

alrededor de 40 docentes de planta, con sus respectivas autoridades.

Mision

Formar estudiantes autbnomos, criticos, creativos, capaces de convivir en un
contexto social al que, se contribuye con un accionar que esté guiado por valores
como la responsabilidad, la honestidad, la solidaridad y el respeto a sus semejantes
y ala naturaleza. Su labor esta enmarcada dentro del modelo socio-constructivista,

los principios de buen vivir y el marco legal educativo nacional (Cruz, 2018, pag. 8).

Vision

Ser una institucion educativa de excelencia a través de una eficiente gestion
administrativa y académica, sustentada en la aplicacibn de innovaciones
pedagogicas, la capacitaciéon del personal docente, el enfoque inclusivo y el
fomento de la conciencia ambiental para formar ciudadanos proactivos que aporten

a la sociedad (Cruz, 2018, pag. 8).
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El disefio de juegos didacticos, para el aprendizaje del calculo matematico parte del
planteamiento del problema, para determinar las carencias de aprendizaje en
relaciéon al célculo matematico en las operaciones basicas de suma, resta,

multiplicacion y division.

A continuacién, se desarroll6 el Estado del Arte y la practica donde, se realiza un
analisis documental del conocimiento con respecto a las variables de estudio; esto
es, el juego didactico y el aprendizaje del célculo matematico, de tal manera que,
la recopilacion de conceptos, definiciones y opiniones permitio la actualizacion de
los procedimientos adecuados para orientar el diseiio de la propuesta.
Posteriormente, se elabora el disefio metodolégico, después de sefalar el tipo,
modalidad y enfoque de investigacion a utilizar, se detalla la poblacién y las técnicas
e instrumentos a aplicar para aplicar la prueba diagnéstico que permita conocer el
nivel de calculo matematico de los participantes, cuyos resultados, se presentan a

continuacion:
2.7 Diagndstico sobre juego didactico y calculo matematico

2.7.1 Encuesta sobre el uso del juego didactico en el aprendizaje del calculo
matematico aplicada a los estudiantes.

¢ Su docente utiliza el juego didactico a través de las tics para el

aprendizaje del calculo matemético?

Grafico 2: Utilizacion del juego didactico
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38



Interpretacion de Resultados

Con referencia a la utilizacion del juego didactico a través de las tics para el
aprendizaje del calculo matematico, el grupo de control manifiesta en su mayoria
gue nunca lo han utilizado mientras que un porcentaje casi similar sefiala que
ocasionalmente lo han utilizado; de lo que, se deduce la poca utilizacion de la ludica

através de las tics en el proceso de ensefianza aprendizaje del calculo matematico.

El grupo experimental por su parte, manifiesta que raramente la docente ha
empleado el juego didactico por medio de las tics para fortalecer dominios de
céalculo en las operaciones basicas, debido posiblemente a la poca disponibilidad
de los laboratorios de informatica existentes en la institucion. El juego didactico, es
un recurso transversal por excelencia, no esta debidamente aprovechado dentro de
la planificacion curricular en el sub nivel de basica elemental, esta situacion afecta
cognoscitiva a los estudiantes, quienes mantienen brechas académicas que hacen

de la matematica una la asignatura escolar poco atractiva.

¢, Su docente utiliza algun tipo de técnicas ludicas (actividades entretenidas

y novedosas) en la clase de calculo matemético?

Graéfico 3: Utilizacion de técnicas ludicas

Utiliza técnicas ludicas

Utiliza técnicas ladicas

60

50

40

30

Porcentaje
8
1
Porcentaje

204

13%

T 0 T T
Ocasionalments Frecuertemerte hunca Raramente Ocasionalmente Frecuentemente

T
Raramerte

Pretest - Grupo Control Pretest - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia

39




Interpretacion de Resultados

La escasa utilizacion de técnicas ludicas en la clase de célculo matemético es
similar, tanto en el grupo de control como en el experimental, puesto que en su
mayoria, raramente son utilizadas situacidén que limita la adquisicion técnicas para

el desarrollo de destrezas del pensamiento matematico.

La técnica ludica es una recurso didactico, poco utilizado en mateméatica debido
posiblemente a la escasa creatividad docente para producir actividades
entretenidas y novedosas que estimulen el interés del estudiante por la matematica,
salir de paradigmas rigidos que implica el uso del texto escolar, donde todo esta ya
dado, y simplemente, se enfoca en seguir aquellos lineamiento esquematizados
gue disminuyen la asimilacion de la experiencia concreta para expresarla en

numeros de forma precisa.

La incorporacion de la ludica en el calculo matematico es un valioso elemento
metodoldgico que promueve el desarrollo de la agilidad mental, habilidad necesaria
para un mejor desenvolvimiento en la vida practica.

¢,Con qué frecuencia utiliza el calculo matematico para resolver ejercicios?

Grafico 4: Utilizacién del calculo matematico para resolver ejercicios
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Interpretacion de Resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos en el grupo de control, el mayor porcentaje
sefiala que, ocasionalmente, el estudiante utiliza el calculo matematico en la
resolucion de ejercicios debido a la disponibilidad de herramientas tecnolégicas
como calculadoras existentes en equipos de cdmputo, teléfonos moviles y relojes
digitales que limitan el desarrollo de estrategias de célculo mental, especificamente
fuera de la escuela.

Por su parte, los estudiantes del grupo experimental, también consideran en un
porcentaje mas alto que ocasionalmente utiliza el calculo matematico en la
resolucién de ejercicios seguido por la opcion frecuentemente. En este caso, se
manifesto que la docente insiste en la aplicacion del razonamiento mental en mayor

frecuencia.

Los resultados evidencian la poca utilizacion del calculo matematico en los dos
grupos de estudio para resolver ejercicios, en su lugar aprovechan la tecnologia,
gue si bien facilitan las operaciones basicas, por otro lado afecta la adquisicion,
comprension y sentido del nimero con la realidad, habilidades que le serviran al

estudiante en la vida practica.

JUsted resuelve con facilidad el calculo matematico?

Grafico 5: Resuelve con facilidad el calculo matematico
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Interpretacion de Resultados

Los estudiantes del grupo de control manifiestan en su gran mayoria que
ocasionalmente, se resuelven con facilidad el calculo matematico frente a un

minimo porcentaje que sefala que frecuentemente lo realizan.

Por su parte el grupo experimental consideran que ocasionalmente lo realizan. Esta
situacién evidencia la poca agilidad mental de los estudiantes para el razonamiento
y l6gica y coherencia de resultados en las diferentes operaciones basicas.

Los resultados demuestran la poca capacidad del estudiante en la solucién de
ejercicios matematicos, debido a la escasa aplicacion del juego didactico y técnicas
Iudicas a través de las cuales desarrollen habilidades mentales que les permita

formular estrategias de razonamiento matematico para su resolucion.

¢Su docente estimula el juego permanentemente en el aprendizaje de

calculo matematico?

Grafico 6: Docente estimula juego
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Interpretacién de Resultados

Para la mayoria de estudiantes del grupo de control, el docente raramente utiliza el

juego para el aprendizaje de calculo mateméatico en relacion al minimo porcentaje
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gue sefala frecuentemente, se destacara el significativo porcentaje que manifiesta

gue nunca lo utilizan.

En el grupo experimental es evidente la rara aplicacion del juego en las clases de
matemaética frente a un minimo que sefiala frecuentemente utilizarlo. Los resultados
obtenidos revelan el poco aprovechamiento del juego didactico como un recurso
para el desarrollo de habilidades de razonamiento, légica, exactitud ligados a
conceptos cognitivos que reduzcan la ansiedad que genera el aprendizaje de

matematica.

¢ Utiliza material concreto como (canicas, semilla, material base 10 y otros)

pararesolver problemas de calculo matematico?

Gréfico 7: Utilizaciobn de material concreto
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Interpretacion de Resultados

La utilizacion del material concreto para resolver problemas matematicos tiene
porcentajes similares en casi todas las opciones de la escala utilizada, sin embargo,

el mayor porcentaje, se observa en la opcion ocasionalmente.

En el grupo experimental también, se encuentra el mayor porcentaje en
ocasionalmente, se demuestra asi la poca iniciativa del estudiante para utilizar

elementos del entorno que facilite la representacion grafica de las cantidades y
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permita la toma de decisiones asertivas. El material concreto es un recurso
didactico poco utilizado en los estudiantes de basica elemental porque lo
consideran de uso exclusivo a los nifios de inicial, situacion que afecta el andlisis y

sintesis del problema a resolver de forma autbnoma, creativa y ladica.

¢Resuelve de forma abstracta (sin necesidad de material para su

comprension) los problemas de célculo mateméatico?

Gréfico 8: Resuelve de forma abstracta problemas de célculo matematico
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Interpretacién de Resultados

En el grupo de control, la mayoria de estudiantes ocasionalmente resuelve de forma
abstracta los problemas de calculo mateméatico, se destacan porcentaje que
manifiesta que muy frecuentemente lo hace, por lo que no requiere material

concreto.

El grupo experimental en cambio evidencia un alto porcentaje en la opcién
ocasionalmente lo que demuestra su la necesidad de material concreto para dar

solucion a las operaciones basica.

En consecuencia, tanto grupo de control como experimental coinciden en sefialar
la poca solucion de ejercicios matematicos; posiblemente, se derive de la escasa

conceptualizacion del nimero asociado a la abstraccion por la no utilizacion del
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juego didactico con materiales concretos para generar mayor exploracion,

razonamiento y habilidad mental.

¢Pararesolver problemas de la vida diaria utiliza el calculo matematico?

Gréfico 9: Resuelve problemas de la vida diaria con calculo matematico
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Interpretacion de Resultados

Los estudiantes del grupo de control, alcanzan porcentajes similares en las
opciones ocasionalmente y muy frecuentemente utilizan el calculo matematico para
resolver problemas de la vida diaria. Estos resultados permiten observar
importancia que tiene para los estudiantes la aplicacion del calculo matematico en
toda actividad de la vida diaria. El grupo experimental por su parte consideran que
raramente utilizan el calculo matematico en la vida diaria porque actualmente se

utiliza la tecnologia para la resolucién de operaciones basicas.

Por lo tanto, el calculo mental es poco utilizado en la vida diaria puesto que, la
tecnologia ha facilitado su ejecucidén. Esta situacion reduce el desarrollo de
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes y con ello, la capacidad de
agilidad, rapidez, analisis en los procesos mentales y cognitivos del nifio.

¢ Resuelve célculo matematico con rapidez?

Gréfico 10: Resuelve célculo matemético con rapidez
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Interpretacion de Resultados

Fuente: Elaboracion propia

En el grupo control, el mayor porcentaje sefiala que ocasionalmente los estudiantes

resuelven calculo matematico con rapidez, situacion que afirma el deficiente

conocimiento en analisis reflexivo para resolver rapidamente un ejercicio a pesar

de manifestar que tienen un buen nivel de abstraccion y no requerir material

concreto.

El grupo experimental sefiala que nunca resuelven con rapidez los ejercicios

basicos, porque no disponen de agilidad mental y confianza; se mentalizan en el

temor al error y dudan de su capacidad de razonamiento.

Los estudiantes de los cuartos afnos de educacion basica elemental ocasionalmente

resuelven con rapidez problemas de calculo matematico por la escasa utilizacion

del juego didactico para agilitar el razonamiento y andlisis numérico.

¢ Resuelve célculo matematico (suma, resta, multiplicacion y division) con

exactitud?
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Gréfico 11:

Resuelve calculo matematico con exactitud

Resuelve con exactitud
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Interpretacion de Resultados

El grupo control en su mayoria ocasionalmente resuelve con exactitud ejercicios de

célculo matematico, lo que ratifica la percepcion de las dificultades cognitivas y

Fuente: Elaboracion propia

mentales en los procesos matematicos.

De la misma forma, los resultados del grupo experimental sefialan el mayor
porcentaje en ocasionalmente, o que evidencia a las claras la dificultad para

conectar simbolos y reglas de forma unificada con su conocimiento matematico.

Muchos estudiantes ven al calculo matematico como un sistema rigido separado
de la vida real con procesos inalcanzables de velocidad y exactitud, que generan

mas miedo, que interés en su aprendizaje; porque los docentes no utilizan el juego

didactico dentro de la planificacién curricular.

2.7.2 Diagnéstico del aprendizaje del calculo matematico

Célculo matematico: Operacion basica suma
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Gréfico 12: Operacion bésica suma

Calculo Matematico: Operacion basica suma

Calculo Matematico: Operacion basica suma

Porcentaje

Porcentaje
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T
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Pretest - Grupo Control Pretest - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion de Resultados

Los resultados revelan que la mayoria de los estudiantes del grupo de control, en
pre test, en la operacion basica de matematica de suma, se encuentran en la escala
de calificacién de proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos; debido a que no

supera la escala de 7 en un rango sobre 10.

El grupo experimental, se encuentra en el mismo rango que el grupo de control,
ademas de la existencia de un porcentaje de estudiantes ubicados en la escala 0,
es decir no saben sumar. La suma es una de las primeras operaciones basica a
dominar, que le permite desarrollar la destreza de aumentar, reunir, agrupar. Los
resultados obtenidos en los dos grupos son casi similares, lo que permite deducir
gue no han asimilado el nimero con la parte abstracta de la cantidad por la escasa
utilizacion de diversas estrategias didacticas que les permita entender el concepto

basico de suma.

Céalculo matematico: Operacion basica resta

Grafico 13: Resta
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Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion de Resultados

En cuanto a la resta, el grupo de control y experimental en pre test, se ubican en la
escala proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos, seguido muy de cerca por
el nivel no alcanza el aprendizaje requerido; la diferencia entre uno y otro grupo es
la existencia en el grupo experimental de un mayor porcentaje de estudiantes que,

se ubican en el nivel minimo de la escala no alcanzan los aprendizaje requeridos.

Estos resultados, por demas preocupantes, no hacen sino desvelar el deficiente
nivel de calculo matematico de la operacion basica de la resta por la falta de
manipulacion de material concreto para que asocien la cantidad con el nimero vy,
se facilite la correspondencia y abstraccion. Ademas, se pudo notar la escasa
ejercitacion de la memoria y consecuentemente un deficiente desarrollo l6gico
matematico para resolver ejercicios que implican disminuir, desagregar,

desagrupar, minorar o quitar.

Célculo matematico: Operacion basica multiplicacién

Gréfico 14: Multiplicacion
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Calculo Matematico: Opercion basica multipli

Calculo atico: Operacion basica multipli

Porcentaje
Porcentaje
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Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion de Resultados

En un rango de 1 a 10 la mayoria de estudiantes tanto del grupo control y
experimental, se ubican en 5, es decir en la escala no alcanzan el aprendizaje
requerido, porque no han asimilado el concepto de numero en forma simbdlica para
procesarlo en su memoria a largo plazo, lo que origina las dificultades para dominar

la suma, restay consecuentemente la multiplicacion.

Los resultados evidencian la escasa aplicacion del juego didactico asociada a la
experiencia concreta a fin de que, se facilite la ejercitacion y reflexion acerca del
proceso de la multiplicacion como una suma abreviada o de repeticiébn de un mismo

ndmero.

Al encontrarse deficientes en la suma, los estudiantes encontraran dificil los
procesos de agrupamiento de cantidades y de significado de veces en el proceso

de la multiplicacion.

Céalculo matematico: Operacion basica division
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Grafico 15: Divisién

Calculo Matematico: Operacion bésica division

Calculo atico: Operacion basica division

Porcentaje
Porcentaje

o
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Prestest - Grupo Control Pretest - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion de Resultados

En un rango del 1 al 10 el grupo de control y experimental, se ubican en la escala
0 correspondiente a no alcanzan los aprendizajes requeridos. Al estar deficientes
en la suma, resta y multiplicacion, dificiimente los estudiantes realizaran de forma

adecuada el proceso de la division.

Los resultados evidencian el deficiente nivel 16gico matematico de los estudiantes
de cuanto grado de educacion general basica para el calculo matematico. Se
diferencia del grupo experimental por tener porcentajes mas altos en el nivel no

alcanza el aprendizaje requerido con respecto al grupo control en pre test.

Para el disefio de la propuesta, se parte de la seleccién de actividades de acuerdo
a la destreza a desarrollar en el area de Matematica conforme a la malla curricular
para el cuarto grado de Educaciéon General Basica, nivel elemental. Se selecciona
como juego didactico el recurso interactivo a través del lenguaje de programaciéon
Scratch porque fortalece el modelo constructivista que enmarca la labor docente de

la Unidad Educativa Picaihua para el aprendizaje basado en el pensamiento.

2.8 Propuesta
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2.8.1 Desarrollo de la Propuesta

El programa “Juego con la matematica a través de las TICs, se basa en el entorno
de programacion visual y multimedia denominado Scratch 3.0 que fomenta la
creatividad y el pensamiento logico; facilita el aprendizaje de forma intuitiva
mediante bloques, es decir que en lugar de escribir codigos, se tiene diferentes
piezas como si, se tratara de un rompecabezas al que, se encajan para desarrollar
las diferentes 6rdenes hasta tener el proyecto; su objetivo es ayudar a los
estudiantes a resolver problemas de forma practica y sencilla, se fomenta la rapidez
mental, en este caso especifico del calculo mateméatico (Penalva, 2019).

El nombre proviene de “scratching” que en lenguaje de programacion significa:
aquellos trozos de codigo que son reutilizados, facilmente combinables y adaptados
para nuevos usos; gracias a su gratuidad es un software libre de enorme difusion y
de facil uso. Se trabaja a través de un entorno web, por tanto, es posible trabajar el

programa en computadoras personales e incluso en smarthphones.

De acuerdo con Travieso (2017) las competencias que desarrollaran los
estudiantes para el siglo XXI segun la Organizaciéon de Cooperacion y Desarrollo
Econdmico (ODCE) y Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) favoreceran en los alumnos el desarrollo del
pensamiento creativo, razonamiento abstracto, pensamiento computacional,
resolucibn de problemas, aprendizaje autbnomo, trabajo colaborativo,
comunicacion, manejo de TIC, aprendizaje a largo plazo; implementa para ello, el
juego didactico interactivo, como una herramienta efectiva para insertarlos

activamente a un mundo altamente programado que los espera.

El juego didactico interactivo es una herramienta transversal que favorece la
enseflanza efectiva no solo de matematica sino del resto de las areas del

conocimiento que continden el trabajo en casa y no solamente en el aula escolar.

Al finalizar los cuatro bloques, se obtiene una pagina de evaluacion que consiste

en el conteo de aciertos realizados por el estudiante en cada reto. De la misma
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forma, una vez concluido el programa interactivo “juego con la matematica a través
de las TICs, aparece una pantalla de conteo de aciertos que constituye la

evaluacion.

Los parametros de evaluacion estan acorde al criterio de evaluacion, determinados
en el curriculo nacional de educacién del sub nivel elemental para el area de
matematica, cuarto grado es el siguiente: CE.M.3.1. Emplea de forma razonada la
tecnologia, estrategias de calculo y los algoritmos de la adicion, sustraccion,
multiplicacion y division de numeros naturales, en el planteamiento y solucién de
problemas, la generacién de sucesiones numéricas, la revision de procesos y la
comprobacioén de resultados; explica con claridad los procesos utilizados (Ministerio
de Educacion, 2017).

A partir de la planificacion N°3, se incorporo el juego didactico interactivo como un
recurso para el aprendizaje del calculo matematico debido a los puntajes deficientes
arrojados en la prueba diagnostica. Cada planificacion tuvo una duracion de seis

semanas con una hora semanal de uso de laboratorio.

Inicialmente, se socializé con los estudiantes el programa; para tal efecto, se
procedio a presentarles el software, se puntualiza el funcionamiento de interfaz y
contenido. Posteriormente, se les motivo a utilizarlo con el propdsito de comprobar
su efectividad y realizar ajustes de disefio, de contenido y de estrategia
metodolégica antes de la ejecucion de la propuesta final;, es decir, verificar si a
través del programa “juego con la matematica a través de las TICs”, se logran los

objetivos planificados.

La adaptacion previa, posibilitd que los estudiantes practiquen e incentiven por
jugar y aprender célculo matematico. Una vez realizado ajustes pertinentes en

cuanto a interfaz, se procedio a la implementacion de la propuesta.

El programa “Juego con la matematica a través de las TICs” consta de cuatro
bloques para la resolucién de problemas de calculo matematico: suma, resta,

multiplicacion y division. Cada bloque contiene 5 retos, con diferente grado de
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dificultad. La interfaz de cada uno de los blogues, se diferencia uno de otro con el
objeto de captar la atencion del nifio y facilitar su uso, para ello, se ha dispuesto de
botones de arrastre para emparejar respuestas; mediante consignas, se solicita
realizar una actividad para resolver el rompecabezas, se ha insertado ademas
elementos multimedia como gifs animados y musica para hacer el trabajo dinamico
y atractivo; al finalizar cada bloque, se pasa a una pantalla de logro que indica si
supera o0 no el reto. En caso de no superar el reto, el estudiante no accede al
siguiente bloque.

Instrucciones de ingreso:

» El programa, se encuentra descargado en el escritorio del computador.

+ Dar doble click al icono de scratch en el escritorio.

« Una vez que se abre el programa, aparece la pantalla del programa donde se
visualiza a través de iconos animados, las cuatro operaciones del calculo
matematico.

» De acuerdo a la consigna de la docente, se procedera a dar un click al icono
deseado.

» Se abre la interfaz solicitada y, se procede a iniciar con el juego interactivo.

« Si el estudiante supera el reto continda con el siguiente, caso contrario, se
intentara tantas veces como sea necesario hasta que resuelve las operaciones.

» El bloque puntta 2,50 es decir, cada reto puntualizara 0,50 si, se tiene 5 retos,
se obtendra un total de 2,50 por bloque y consecuentemente 10/10 por los 4
bloques.

Lo que determinara el nivel de conocimientos, habilidades y destrezas
alcanzadas en calculo matematico; Con estos resultados, la docente tomara
decisiones pedagdgicas oportunas de retroalimentacion y mejoramiento del

nivel educativo.

Bloque suma: Trabajo con retos

Gréfico 16: Interfaz de la suma
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Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

El grafico 16 corresponde a la interfaz del bloque de la suma, compuesto de cinco
retos que pone a prueba el racionamiento logico con calculos de precisién
aplicados a relacionar la secuencia con patrones numéricos, encontrar sumandos,
buscar la respuesta correcta de la suma y resolucion de problemas. Con estas
actividades, se pretende fortalecer los conocimientos adquiridos durante el proceso
de ensefianza aprendizaje en el bloque de algebra y funciones.

Grafico 17: Reto 1: Descubro el patr6n numérico.

Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

5+7=12
12+7=19
19+7=26

El grafico 17 corresponde al reto 1 que consiste en resolver problemas de patron
numérico para ejercitar la secuencia logica en cantidades, desarrollar la agilidad y

rapidez mental.
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Gréfico 18: Reto 2: jEncuentra la respuesta!!

Aciertos ICED

Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

10+30="7
39+3="7
8§+7="7
5+49=7
20+8="7

El grafico 18 representa el reto 2 donde, se solicita encontrar la respuesta a los
sumandos, se aplica diversas estrategias de conteo para desarrollar la agilidad y
rapidez mental.

Graéfico 19: Reto 3: En busca de sumandos perdidos.

Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

12+7=16
200 +? =700
10 +? =19
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80+7=90
12+7=14

Gréfico 19 representa el reto 3, solicita encontrar uno de los sumando para hallar
la respuesta; en este ejercicio los estudiantes analizaran cada uno de los problemas

planteados, se demuestra la creatividad para solucionarlos.

Graéfico 20: Reto 4 Soluciona el problema

Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

12+15=27
En este reto, los estudiantes leeran el problema planteado, analizarlo y una vez que
encuentran la solucion y escogeran la respuesta que consideren la correcta entre

los nimeros expuestos en el recuadro.

Graéfico 21: Reto 5: Coloca la respuesta correcta

Fuente: Modificado a partir de alamy.es (2012)
Elaborado por: La autora

12+15= 27
37+18=55
45+14 =59
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27+41= 68

El gréafico 21 reta al estudiante a ubicar la respuesta correcta, para ello, se realizara
el proceso de la suma de forma rapida y precisa para hallar la respuesta correcta y
continuar con el juego.

Una vez superado los 5 retos que propone el bloque de la suma, se presenta la
evaluacién, muy necesaria para determinar el nivel de conocimientos en el que, se

encuentra el estudiante.

Bloque resta: Conquista el mundo de la resta.

Gréfico 22: Interfa; de la resta

CONQUISTANDO

V74 |‘
- 4
MUNDO f;,'.:? )
OF 24 s U 2 7

Fuente: Modificado a partir de iconicBestiary (2015)
Elaborado por: La autora

Este bloque también, se compone de cinco retos con el uso de la resta, el objetivo
es afianzar dicha operacion, se incrementa un grado de dificultad mientras avanza.
Los retos detallados permiten agilitar la concentraciéon y la rapidez mediante el uso

de las TICS, con el fin de reforzar las destrezas del curriculo nacional.

Entre los retos relacionados con sustraccidén, se encuentran los de secuencia
numeérica, encontrar el sustraendo, patron numeérico y resolucion de problemas que

permite a los estudiantes fortalecer el aprendizaje del calculo matematico.

Gréfico 23: Reto 1: Enlaza la secuencia de mayor a menor.
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Fuente: Modificado a partir de iconicBestiary (2015)
Elaborado por: La autora

300 — 290 — 280 — 270 — 260 — 250 — 240 — 230 — 220 — 210

El grafico 23, propone el reto de ordenar los nimeros de una forma secuencial de
mayor a menor para incentivar la iniciacion de la resta por medio de calculos

rapidos y precisos.

Grafico 24: Reto 2: Escoge las estrellas

el 40—10=5%.7
12=5=57 ey
D=7m> 9-;(:5

>

— ¥

Fuente: Modificado a partir de iconicBestiary (2015)
Elaborado por: La autora

7—-4=
12 -5=7
22-7=7
40-10="7
18-9 =7
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El grafico 24, propone operaciones que seran resueltas de manera mental; para tal
efecto, se arrastraran las respuestas que constan en cada estrella situada en la
parte superior de la pantalla, hacia la operacion que el estudiante considera es la
respuesta correcta.

Gréfico 25: Reto 3: Ayuda a Skully

Fuente: Modificado a partir de getdrawings.com (2019)
Elaborado por: La autora

15-7=8
20-7?=14
30-7=20
18-7=12
24 -7=8

En este reto, el estudiante ayudara a Skully a seleccionar el sustraendo correcto de
entre los demas ubicados en cada uno de los iconos del pirata. Este reto consta de

4 actividades que, se presenta conforme resuelven el ejercicio.
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Gréfico 26: Reto 4: Completa la serie

RETO ¥

g ki:fma & %

{ Completfa fas series

Fuente: Modificado a partir de shutterstock.com (2019)
Elaborado por: La autora

16 -14-12-?
32- 28-16-7 - 20-16-? -8-4-7

90- 81-72-2-54-2-36-27-72-18-9 -015
-2-9-6

El grafico 26 introduce al estudiante en el reto 4 que propone completar las series
numeéricas; en cada uno de los circulos de color rosa, dar doble click y escribir la

cantidad que considere es el nUmero anterior o siguiente, segun el caso.

Gréfico 27: Reto 5: resuelve las restas

RETO 5

Resuelve las restas:

b S, S e B, S —

Fuente: Modificado a partir de iconicBestiary (2015)
Elaborado por: La autora

24-8=7
25-8=7
90 - 30="
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12- 9=7
20-6="

En este reto, se propone calcular el resultado de los operaciones insertadas en la

cara de cada pirata; se realizaran calculos mentales para alcanzar este reto.
Bloque de la multiplicacion

Gréfico 28: Interfaz del bloque de la multiplicacion

P TIPLICACIOR

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

El gréafico 28 representa la interfaz del calculo matematico de la multiplicacion, en
este caso, se propone afianzar la tabla del 8 y 9 a través de la puesta en practica
de actividades mentales de comprension, razonamiento como un medio para
facilitar la introspeccidn del proceso que indica la multiplicacion, Debido a la
dificultad que atraviesan los estudiantes al tratar de memorizar y razonar sobre el
proceso de estas tablas, se disefié estas actividades de forma entretenida para
estimular la motivacion, la atencién, la agilidad y hacer del aprendizaje de la

multiplicacioén, algo muy divertido.
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Gréfico 29: Reto 1: Empareja respuestas

RETO 7

Empareja las sumas sucesivas con la
uitiplicacion correspondiente.

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

8 + 8 + 8 +8+8="7
8+ 8+ 8="?

8+8+8+8+8+8+8=?
8+8=7?

El grafico 29 propone el primer reto para la multiplicacién; en esta operacioén, se
propone emparejar las sumas con la representacion de las multiplicaciones. Este
ejercicio ayuda a comprender la multiplicacion de la tabla del 8, se utiliza la suma

abreviada.

Graéfico 30: Reto 2: Encuentra las respuestas
Ercuerntra /fas respuwesias-

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

9x4="7?
9x6="?
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9x8=7
9x5=?
9x9=?

El reto 30 de la multiplicacién, formula la resolucion de varias multiplicaciones de la
tabla del 9, el estudiante escogera el resultado que considere correcto y la

arrastrara hacia la multiplicacion.

Gréfico 31: Reto 3: Ordena la secuencia

RETO 3
~ Ordena la serie de menor a mayorﬂ
.‘B' - - P Ll
A /24 —~at
- Q r —_—

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

9- 18- 27- 36 - 45- 54 - 63-72-81 - 90
El reto 31 consiste en ordenar la serie de menor a mayor, esta actividad es una

retroalimentacion a la multiplicacion como secuencia de sumar cada vez 9 en el

caso de la tabla del 9.
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Gréfico 32: Reto 4: Completa la tabla del 8

ALAAAAAAAAAN

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

80-?- 64 -?7-56-?2-40-2-?—-16-7

El gréafico 32 corresponde al reto 4 de la multiplicacion que propone completar la
serie de la tabla del 8; estas actividades constituyen una retroalimentacion de la
secuencia de la multiplicacion.

Grafico 33: Reto 5: Resuelve el problema

RETO 5

ESUELVE: Juan tiene 8 cubetas de
cada cubeta hay 8 huevos

Fuente: Modificado a partir de Ruiz (2016)
Elaborado por: La autora

Este reto consiste en resolver el problema planteado: Juan tiene 8 cubetas de
huevos en cada cubeta hay 8 huevos. ¢ Cuantos huevos tiene en total?: Respuesta
64 huevos. La agilidad mental y la puesta en practica de la secuenciacion les

ayudaran a resolverlo. Superado los retos, se visualiza el puntaje de la evaluacion.
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Bloque de la Division

Grafico 34: Interfaz de la division

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora

Este ultimo bloque corresponde a la division, se propone operaciones para que el
estudiante asimile de forma dinamica e interesante el proceso de la divisién, de
esta forma, se ofrece al estudiante diversidad de actividades para fortalecer el
razonamiento y el calculo mental.

Graéfico 35: Reto 1: Resuelve el problema
Maria tiene 27 caramelos y
desea repartir en partes

iguales a @ amiges. Cuantos ~
caramelos les correspongde

a cada amigo?

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora

Maria tiene 27 caramelos y desea repartir en partes iguales a 9 amigos. Cuantos

caramelos les corresponde a cada amigo? Respuesta: 3.

El grafico 35 plantea la resolucién de un problema de la vida diaria, se emplean
para ello el proceso mental del calculo matematico de la divisién.
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Gréfico 36: Reto 2: Emparejar resultados

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora

36 +9=?
32+8=7
18 + 9=
40 + 5=7

Este reto, consiste en emparejar los resultados con cada uno de los recuadros
existente, para ello, se recordara el proceso de la division de forma gréfica.

Graéfico 37: Reto 3: Encontrar las respuestas

RETO 3 e

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora



48 +8=7

Este reto consiste en encontrar las respuestas correctas, enlazar resultados con la

operacion correspondiente.

Gréfico 38: Reto 4: Completa el divisor

=y -

o O
b

- -

v
s :
-
'3 'L g

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora

27 +7=3
18+2=9
24 +7=3
9+7=3
45 +7=5
40 + 7=8

El gréfico 38 propone completar la division faltante para encontrar el resultado. En
este reto, se aplicara el proceso de la multiplicacion. De esta forma, se presenta a

la division como una actividad sencilla y facil de resolver.
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Gréfico 39: Reto 5: Resolver el problema

Fuente: Modificado a partir de Varela (2017)
Elaborado por: La autora

El reto 5 propone la resolucién del problema de Oswaldo tiene 63 canicas, desea
repartir en partes iguales a sus 9 amigos. Cuantas canicas le corresponde a cada
uno? Respuesta: 7

Disefiada la propuesta, se aplicé en prueba piloto a los estudiantes del cuarto grado,
grupo experimental con el propésito de realizar reajustes en cuanto a contenido y
facilitar la comprensién de la interaccion entre los estudiantes y el programa
diseflado. A continuacién, se procedi6 a realizar las planificaciones
microcurriculares y rubrica con indicadores de logro a fin de facilitar la

implementacion de la propuesta.

2.8.2 Implementacion de la propuesta

Para la implementacion de la propuesta en el grupo experimental, se disefid
planificaciones microcurriculares en el area de Matematica, se incluyé al juego
didactico interactivo “Juego con la matematica a través de las TICs” como un
recurso innovador para el aprendizaje del calculo matematico a los nifios de cuarto
grado de EGB de la Unidad Educativa Picaihua.

La metodologia implementada fue constructivista debido a que el estudiante
participa activamente en el aprendizaje, cuestiona sus estructuras cognitivas
previas y es altamente motivador. La técnica del aprendizaje basado en el
pensamiento permitio fortalecer el pensamiento l6gico y la agilidad mental a través
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de la induccién a la resolucion de problemas y ejercicios de forma mental en las
cuatro operaciones bésicas, para lo cual, se adapt6é el contenido curricular de
Matematicas al programa interactivo Scratch, cuya interactividad con el estudiante,
estimulo6 el trabajo grupal e individual, se crea un ambiente potencializador que

genero aprendizaje significativo.

Mientras tanto, el grupo control continué con su planificacién basada en el método
conductista pues la ensefianza de matematica a través de clases magistrales,
repetitivas, memoristicas con poca participacion del estudiantado, desprovista de
estrategias ludicas.
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Tabla 6: Planificacién microcurricular de la suma

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente

Lic. Angelita Torres

Fecha inicio: 14 de enero 2019

Fecha finalizaciéon: 22 de febrero del 2019

Area

Matematica Grado/Curso CUARTO A Afio lectivo 2018 - 2019
GRADO
Asignatura Matematica Tiempo | 6 SEMANAS
Unidad didactica: 3 Suma

Objetivo de la unidad

OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumenta la pertinencia de los métodos utilizados y juzgar la validez de los resultados.

Criterio de
Evaluacién

Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la suma,
procedimientos de célculos de suma, sin reagrupacion con nimeros naturales hasta 999, para formular y resolver problemas de
la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos. (Ref. CE.M.2.2.)

¢, Qué van a aprender? ¢, Como van a aprender? RECURSOS ¢Qué y como evaluar? EVALUACION
DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE ¢, Qué recursos i _ — :

CRITERIOS DE (Estrategias Metodolégicas) van utilizar el | Indicadores de Evaluacion Técnicas e instrumentos de
DESEMPERO docente? Evaluacion
ALGEBRAY I.M.2.2.1. Completa
FUNCIONES secuencias numéricas FORMATIVA

Describir y reprqqucw METODO INDUCTIVO Programa ascemljentes con numglr_os
patrones numericos L Ob . Scracht ngtura €s, se _Utl 1za Técnica: Eiercici sci
crecientes con la servacion simbologias, estrategias de écnica: Ejercicios practicos
suma. (Ref. M.2.1.4) | - Experimentacion Semilla conteo. (1.3.)
L Compare}(flon Instrumento: Rubrica
- AbstraC(_:lon. . Abaco Indicadores de logro
L' Generalizacion
Paletas Analiza la secuencia
numérica de suma.
Palillos Identifica el patron numérico
de la sucesioén.
Resuelve la secuencia. Técnica:
Escoge la respuesta. Ejercicios de aplicacion.
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M.2.1.23. Aplicar la
propiedad conmutativa
de la adicion en
estrategias de célculo
mental.

M.2.1.6. Relacionar los
elementos del conjunto
de salida con los
elementos del conjunto
de llegada, a
partir de la
correspondencia entre
elementos, se utiliza
la suma.

M.2.1.24. Resolver |
plantear, de forma
individual o grupal,
problemas que
requieran el uso
de sumas y restas
con ndmeros
hasta de dos
cifras, e interpretar
la solucién dentro
del contexto del
problema.

Aprendizaje Basado en el
Pensamiento (Thinking Based
Learning)

LEntregar informacion esencial a los
estudiantes

[ Contextualizar, analizar, relacionar,
argumentar, para convertir informacion
en conocimiento

LMemorizacién de informacién esencial

TECNICA: ACTIVIDADES GRUPALES

LCreacion del ambiente grupal para
formar equipos de trabajo.

[Clima de confianza y comunicacion
entre los miembros del equipo.

LLiderazgo compartido entre todos los
integrantes del equipo.

[Desarrollo de la suma con material
concreto (paletas , palillos)

LFlexibilidad en la organizacién de los
equipos.

LComunicacién y consenso en las
decisiones.

LComprensién del proceso grupal a
través de reglas y normas.

LEvaluacion de objetivos y actividades
con la presentacion de trabajos
terminados.

SOLUCION DE PROBLEMAS
LConocer esquema de resolucién con
patrones numéricos.

Material base
10

Regletas
cussinaire

Semilla

I.M.2.2.3. Opera con la
adicion con nimeros
naturales

de hasta dos cifras en el
contexto de un problema
matematico

del entorno, y emplea la
propiedad conmutativa de la
adicion para mostrar
procesos y verificar
resultados. (1.2., 1.4.)
Indicadores de logro

Descompone nimeros para
resolver adiciones. Aplica
estrategias de
descomposicion. Resuelve
problemas, se aplica
estrategias de calculo para
suma.

Identificar el pare ordenado
que cumplen con una relacion
de correspondencia de la
respuesta con las sumas. (
Ref. 1.M.2.1.11.) Indicadores
de logro

Resuelve adiciones de tres y
cuatro cifras.

Resuelve sustracciones de
tres y cuatro cifras.

Observa, analiza e interpreta
con légica un problema.
I.M.2.2.2. Aplica de manera
razonada , calcula adiciones

Instrumento:
Rdubrica

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rubrica

SUMATIVA
Técnica: Prueba escrita de base
estructurada.

Instrumento: Cuestionario Post
test

Ejercicios de aplicacion
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[Posee practica suficiente y variada
M.2.1.21. sobre reproducciones de patrones

Realizar adiciones con | Crecientes con la suma. . .,
los nimeros hasta 99 LAnaliza y resuelve la situacion

mentalmente, problémica. N
graficamente  y de [ Ejecuta proceso de conteo rapido y

manera numérica. preciso.
LEvalla el proceso de comparar

resultados de la suma.

y da soluciobn a problemas
matematicos sencillos del
entorno. (1.2., S.4.)

I.M.2.2.2. Aplica y resuelve
de manera razonada, calcula
adiciones y da solucién a
problemas matematicos
sencillos del entorno. (1.2.,
S.4.)

Indicadores de logro
Analiza de manera razonada
el reto.

Calcula la respuestay
resuelva la suma.

MAPAS CONCEPTUALES

SUMATIVA
Técnica: Prueba escrita

Instrumento: Cuestionario

ELABORADO REVISADO

APROBADO

DOCENTE: Lic. Angelita Torres

Lic. Alexand

Vicerrectora E

ra Sailema

Elaborado por: La Autora
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Tabla 7: Planificacion microcurricular de la resta

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente

Lic. Angelita Torres

Fechainicio: 25 de febrero del 2019

Fecha finalizacion: 5 de abril del 2019

Area

Matematica Grado/Curso | CUARTO Afio lectivo 2018 - 2019
GRADO
Asignatura Matemaética | Tiempo 6 SEMANAS
Unidad didactica: 4 Resta

Objetivo de la unidad

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno en las que, se presenten

problemas que requieran la formulacién de expresiones mateméticas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal, se
tiliza los algoritmos de adicion y sustraccion.
Explicar patrones de figuras, numéricos relacionandolos con la suma, la resta para desarrollar el pensamiento I6gicomatematico.

(Ref. O.M.2.1.)

Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de célculos de sumay resta, para resolver de forma colaborativa problemas

cotidianos de su entorno. (Ref. 0.M.2.4)

Criterio de
Evaluacién

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay
la resta, procedimientos de calculos de sumay resta con nimeros naturales, para formular y resolver problemas de la vida
cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

¢, Qué van a aprender?
DESTREZAS CON

¢, Como van a aprender?
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

RECURSOS
¢ Qué recursos

¢Qué y como evaluar? EVALUACION

CRITERIOS DE (Estrategias Metodoldgicas) van utilizar el | Indicadores de Evaluacion Técnicas e instrumentos de
DESEMPERNO docente? Evaluacion
ALGEBRAY
FUNCIONES HOLISTICO 1.M.2.2.3. Se utiliza la adicién | FORMATIVA

| Experiencia concreta Programa y sustracciobn con numeros
M.2.1.20. Vincular la | L Observacion reflexiva Scracht 3.0 naturales de hasta dos cifras | tecnica: Ejercicios practicos
nocién de sustraccién | L Conceptualizacion Cartul en o el conttextpt_ de un
o ; A artulina roblema matematico.
con la nocion de qwtar L Soqallz_guon P Instrumento: Rubrica
objetos de un conjunto | L Aplicacién
Carteles

y la de establecer la
diferencia entre dos
cantidades

Indicadores de logro
Analiza la situacion
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M.2.1.4. Describir y
reproducir patrones
numéricos
decrecientes con la
resta.

M.2.1.24. Resolver y
plantear, de forma
individual o grupal,
problemas que
requieran el uso de
restas con nimeros
hasta de cuatro cifras,
e interpretar la
solucion dentro del

contexto del problema.

M.2.1.21. Realizar
sustracciones con los
nimeros hasta 99,
mentalmente,
gréficamente y de
manera numeérica.
(Ref M.2.1.21))

DEMOSTRACION Y EJERCITACION
LDefinicion
L Proposicion (teorema)
LDemostracion
LEjemplificacion
LEjercitacion
LAplicaciones

SOLUCION DE PROBLEMAS

[Conocer esquema de resolucion con
patrones numeéricos.

LPosee practica suficiente y variada
sobre reproducciones de patrones
crecientes conlasumay la
multiplicacion.

LAnaliza y resuelve patrones
numéricos con la multiplicacién

LEjecuta patrones numéricos
sucesiones de multiplicacién.

LEvalla el proceso de los patrones
numéricos de suma y multiplicacion.

con

TECNICA: ACTIVIDADES GRUPALES

LCreacion del ambiente grupal para
formar equipos de trabajo.
[Clima de confianza y comunicacién

entre los miembros del equipo.

Semilla
Abaco

Paletas
Palillos

Material base
10

Regletas
cussinaire

Interpreta el contexto
determinado
Resuelve las operaciones.

I.M.2.2.1. Completa
secuencias numéricas
descendentes con niimeros
naturales de hasta cuatro
cifras, utiliza material,
simbologias y estrategias de
conteo. (1.3.)

Indicadores de logro

Analiza el patrén decreciente.

Describe la secuencia
numérica
Resuelve la secuencia
numérica

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rdubrica

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rubrica

SUMATIVA
Técnica: Prueba escrita de base
estructurada.

Instrumento: Cuestionario Post
test
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M.2.1.22.

Aplicar estrategias de
descomposicién  en
decenas en célculos
de sumay resta.

LLiderazgo compartido entre todos los
integrantes del equipo para clasificar
angulos.

LDesarrollo de la clasificacién de
angulos con material concreto (paletas ,
palillos)

L Flexibilidad en la organizacién de los
equipos de trabajo para exponer sus
trabajos.

[ Comunicacion y consenso en las
decisiones sobre que material, se va
elegir.

LComprension del proceso grupal a
través de reglas y normas.

[Evaluacion de objetivos y actividades
con la presentacion de trabajos
terminados.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: Lic. Angelita Torres Vicerrectora E

Lic. Alexandra Sailema
Firma: Firma: Firma:
Fecha: 02-04-2019 Fecha: Fecha:

Elaborado por: La Autora
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Tabla 8: Planificacion microcurricular de la multiplicacion

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente

LIC. ANGELITA TORRES Fechainicio: 8 de Abril del 2019 Fecha finalizacion: 17 de mayo del 2019

Area

Grado/Curs | CUARTO A Afo lectivo 2018 - 2019

0 GRADO

Matematica

Asignatura

Matemaética | Tiempo | 6 SEMANAS

Unidad didactica:

5 Multiplicacién

Objetivo de la unidad

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno en las que, se presenten
problemas que requieran la formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal,
utiliza los algoritmos de adicion, sustraccion y multiplicacion.

Explicar patrones de figuras, numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion para desarrollar el pensamiento
I6gico-matematico. (Ref. 0.M.2.1.)

0.M.2.4 Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de célculos de suma, resta y multiplicacién, para resolver de formal
colaborativa problemas cotidianos de su entorno.

Criterio de
Evaluacién

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay
la multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta 'y multiplicacion sin reagrupacion con nimeros naturales , para
formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma razonada los resultados obtenidos.

¢, Qué van a aprender?
DESTREZAS CON

¢, Como van a aprender? RECURSOS ¢Qué y como evaluar? EVALUACION
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE cQUé recursos Técnicas e instrumentos de

Indicadores de Evaluaciéon

CRITERIOS DE (Estrategias Metodoldgicas) van utilizar el Evaluacion
DESEMPENO docente?
ALGEBRAY SOLUCION DE PROBLEMAS I.M.2.2.4. Utiliza la
FUNCIONES L. Conocer esquema de resolucion con multiplicacion sin | FORMATIVA
M.2.1.25. Relacionar la| patrones numéricos. Programa reagrupacion con ndmeros
nocién de multiplicacion| - Posee practica suficiente y variada Scracht naturales en el contexto de

con patrones de
sumandos iguales o
con situaciones de
“tantas veces tanto”.

sobre reproducciones de patrones Tecnica: Ejercicios practicos

crecientes con la multiplicacion.
L Analiza y resuelve patrones
numeéricos con la multiplicacién

un problema del entorno; usa
reglas y la propiedad
conmutativa de la
multiplicacion para mostrar
procesos y verificar

Tarjetas de

Pitagoras Instrumento: Ruabrica
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M.2.1.26.

Realizar
multiplicaciones en
funcion del modelo
grupal.

M.2.1.4. Describir y
reproducir patrones
numeéricos crecientes
con la multiplicacion.

M.2.1.27. Memorizar
paulatinamente las
combinaciones
multiplicativas (tablas
de multiplicar) con la
manipulacion y
visualizacion de
material.

LEjecuta patrones numeéricos con
sucesiones de multiplicacion.
LEval(a el proceso de los patrones

numéricos de multiplicacion.

Aprendizaje Basado en el
Pensamiento (Thinking Based
Learning)

LEntregar informacion esencial a los
estudiantes

[ Contextualizar, analizar, relacionar,
argumentar, para convertir informacion
en conocimiento

[Memorizacion de informacion esencial

TABLA PITAGORICA

LRecortar un cuadrado de 10x10

[Trazar la cuadricula.

[Colocar los numeros del 1 al 10 en
forma horizontal y vertical.

L Colocar las respuestas de la
multiplicacion.

TECNICA: ACTIVIDADES GRUPALES

LCreacion del ambiente grupal para
formar equipos de trabajo.

[Clima de confianza y comunicacion
entre los miembros del equipo.

| Liderazgo compartido entre todos los
integrantes del equipo para clasificar
angulos.

LDesarrollo de la clasificaciéon de
angulos con material concreto (paletas ,
palillos)

LFlexibilidad en la organizacién de los
equipos de trabajo para exponer sus
trabajos.

Semilla
Abaco

Paletas
Palillos

Material base
10

Regletas
cussinaire

resultados; reconoce mitades
y dobles en objetos.
Indicadores de logro
Analiza el gréfico de las
multiplicaciones por el
modelo grupal.

Resuelve multiplicaciones
por el modelo grupal.

Enlaza la respuesta.

Indicadores de logro:

Determina la sucesién
numérica en la serie del 9.
Reconoce el ndmero que
falta en una sucesion
numeérica.

Identifica la respuesta de la
sucesion numérica.

Indicadores de logro:
Identifica la serie del 8
Completa la secuencia.
Memoriza las tablas.

Indicadores de logro:

Resuelve problemas de
multiplicacion con diferentes
estrategias.

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rdubrica

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rdubrica

SUMATIVA

Técnica: Prueba escrita de base
estructurada.

Instrumento: Cuestionario Post
test
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Resolvery plantear, de
forma individual o
grupal, problemas que
requieran el uso de
multiplicaciones  con
ndmeros hasta de dos
cifras, e interpretar la
solucién dentro  del
contexto del problema.
(Ref. M.2.1.24.)

Comunicacion y consenso en las
decisiones sobre que material se va
elegir.

Comprensioén del proceso grupal a
través de reglas y normas.

Evaluacion de objetivos y actividades
con la presentacion de trabajos

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE: Lic. Angelita Torres

Vicerrectora E
Lic. Alexandra Sailema

Elaborado por: La Autora
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Tabla 9: Planificacion microcurricular de la division

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente

LIC. ANGELITA TORRES ’ Fecha inicio: 20 de mayo del 2019 ‘ Fecha finalizacién: 5 dejulio del 2019

Area Matematica Grado/Curs | CUARTO A-B Afio lectivo 2018 - 2019
0 GRADO

Asignatura Matemaética | Tiempo | 6 SEMANAS

Unidad didactica: 6 Division

Objetivo de la unidad

0.M.2.3. Integrar concretamente el concepto de nimero, y reconocer situaciones del entorno en las que, se presenten
problemas que requieran la formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de forma individual o grupal,
utiliza los algoritmos de adicién, sustraccion, multiplicacion y division exacta.

0.M.2.4. Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacion y divisiones del 0 al 99,
para resolver de forma colaborativa problemas cotidianos de su entorno.

0.M.2.1. Explicar y construir patrones de figuras y numéricos relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacion, para
desarrollar el pensamiento l6gico-matematico.

Criterio de
Evaluaciéon

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de nimero, expresiones matematicas sencillas, propiedades de la sumay
la multiplicacién, procedimientos de calculos de suma, resta, multiplicacién sin reagrupacion y division exacta (divisor de una
cifra) con niUmeros naturales hasta 9 999, para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de
forma razonada los resultados obtenidos.

¢, Qué van a aprender? ¢, Como van a aprender? RECURSOS ¢Qué y como evaluar? EVALUACION
DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE ¢, Qué recursos i - — :
CRITERIOS DE (Estrategias Metodoldgicas) van utilizar e| | Indicadores de Evaluacion Técnicas e instrumentos de
DESEMPENO docente? Evaluacién
ALGEBRA Y| INDUCTIVO I.M.2.2.4. Opera con la
FUNCIONES L Observacion y manipulacion del multiplicacion sin | FORMATIVA
material didactico semilla y cuencas Cartulina reagrupacion y la division
M.2.1.33 para repartir. exacta (divisor de una cifra) Técnica: Eiercici o
T [ Experimentacion con material Plastilina con numeros naturales en el ecnica: Ejercicios practicos
Resolver problemas L
: didactico. contexto
relacj‘lo.nadp,s con la L Comparacion entre la suma, resta, Semilla Instrumento: Rdbrica
multiplicacion 'y 1a | 1, inlicacion y division.
divisiéon
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utilizando varias
estrategias, e
interpretar la solucion
dentro del contexto del
problema.

M.2.1.31. Reconocer la
relacién entre divisiony
multiplicacion ~ como
operaciones inversas.

M.2.1.32.Calcular
mentalmente productos
y cocientes exactos

utilizando
varias
estrategias.

M.2.1.31.

Reconocer la relacion
entre division y
multiplicacién como
operaciones

inversas.

M.2.1.33.Resolver
problemas
relacionados con la

LAbstraccion realiza las operaciones
basicas mentalmente sin material.

LGeneralizacion del problema en la vida
cotidiana con ejemplos de division.

Aprendizaje Basado en el
Pensamiento (Thinking Based
Learning)

LEntregar informacion esencial a los
estudiantes

[ Contextualizar, analizar, relacionar,
argumentar, para convertir informacion
en conocimiento

LMemorizacién de informacién esencial

SOLUCION DE PROBLEMAS

LConocer esquema de resolucién con
la suma, resta, multiplicacion y division.

| Posee practica suficiente y variada
sobre reproducciones los problemas de
razonamiento con la suma, la resta, la
multiplicacion y la division.

LAnaliza y resuelve problemas
matematicos con la multiplicacion y
divisiéon

[ Ejecuta problemas con la
multiplicacion y la division.

LEvalla el proceso de resolucion de
problemas con suma, resta,
multiplicacion y division.

Abaco

Paletas

Palillos

de un problema del entorno;
usa reglas y las propiedades
conmutativa

y asociativa de
la multiplicacion para
mostrar procesos y

verificar resultados;
reconoce mitades y dobles en
objetos.

Indicadores de logro:
Reconoce la division y su
proceso.

Relaciona la division con la
multiplicacion.

Identifica la respuesta, se
aplica diferentes estrategias.

Indicadores de logro:
Identifica el problema
Calcula mentalmente la
respuesta

Relaciona la division con la
respuesta.

Indicadores de logro:
Identifica la division como
una operacioén inversa a la
multiplicacion.

Relaciona la multiplicacién
con la division

Relaciona la operacion con la
respuesta.

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rdubrica

Técnica:
Ejercicios de aplicacion

Instrumento:
Rdubrica

SUMATIVA
Técnica: Prueba escrita de base
estructurada.

Instrumento: Cuestionario Post
test

81




multiplicacion 'y la
divisiéon

utilizando varias
estrategias, e
interpretar la solucién
dentro del

TECNICA: ACTIVIDADES GRUPALES
LCreacion del ambiente grupal para
formar equipos de trabajo.

LClima de confianza y comunicacion

entre los miembros del equipo.

LLiderazgo compartido entre todos los
integrantes del equipo para clasificar
angulos.

LDesarrollo de reconocer los billetes
didacticos.

LFlexibilidad en la organizacién de los
equipos de trabajo para exponer sus
trabajos sobre la tienda.

LComunicacién y consenso en las
decisiones sobre que material, se va
elegir.

LComprension del proceso grupal a
través de reglas y normas.

LEvaluacion de las exposiciones.

ELABORADO

REVISADO

APROBADO

DOCENTE: Lic. Angelita Torres

Vicerrectora E
Lic. Alexandra Sailema

Elaborado por: La Autora
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2.8.3 Evaluacién

La evaluacion del aprendizaje del calculo matemético, se realizé a través de una

ribrica que contiene los parametros e indicadores observados durante la

implementacion del juego didactico interactivo implementado en el grupo

experimental y enfocado al cumplimiento de los objetivos planificados.

JUEGO CON LA MATEMATICA A TRAVES DE LAS TICS

Objetivo: Evaluar la aplicacion de los juegos didactico interactivo para el

aprendizaje de calculo matematico en los nifios de cuarto de educaciéon general

basica.
Tabla 10: Rubrica de evaluacion
Bloque suma — resta — multiplicacion y division.
PARAMETROS 5 4 3 2 1
TRABAJO Trabaja en Trabaja en | Trabaja en Trabaja a | No trabaja en
; equipo con | equipo, ho veces en : :
GRUPALES equipo o ) equipo, ni
qauipoy dificultad. demuestra equipo. quip
demuestra comparieris demuestra
compafieris mo compafierism
mo 0.
APLICA DE Aplica varias Aplica Aplica pocas | Aplicaa No aplica
ESTRATEGI estrategias de algunas estrategias de | veces estrategias de
estrategias | conteo y poco | estrategia s | conteo, no
AS DE conteo con de conteo material. de conteo y | utiliza material
CONTEO material con algun poco para calcular.
didacti material material.
idactico como | .44 e
regletas,
material base
10, etc
RESUELVE Identificay Identificay | Identificay Tiene No logra
LOS RETOS resuelve los resuelve los| resuelve los dificultad resolver los
problemas problemas para
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planteados problemas | con dificultad | resolver los | retos
sin dificultad | €O @yuda. problema | Propuestos.
s planteado
s.
RESUELVE Resuelve con | Resuelve Necesita Necesita Presenta
CON agilidad las algunas pistas ayuda para dificultad para
mental la _ para el resolver con la
AGILIDAD operacion y operacion es| encontrar las | €ncontrar | rapidez la
encuentra la y encuentra | respuesta. la respuesta.
respuesta con | ; ;
precision. a espuesta
respuesta
con el uso
de mayor
tiempo.
RESUELVE Resuelve con | Necesita Necesita de Presenta No resuelve
CON precision las mayor otros para algunas con precisién
operaciones tiempo para | encontrar la dificultade s | las
PRECISION encontrar respuesta con | para operaciones.
las precision. resolver con
respuestas precision.
con
precision.
Elaborado por: La Autora
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CAPITULO Ill. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Una vez implementado el juego didactico interactivo “juego con la matematica a
través de las TICs” al grupo experimental, mientras le grupo control siguié con la
planificacion basada en el método tradicional del conductismo, se procedi6 a aplicar
el post test con el objeto de verificar la efectividad de la propuesta ejecutada. Los
resultados obtenidos son los siguientes:

3.1 Post Test

Céalculo matematico: Operacion basica suma

Gréfico 40: Suma

Calculo Matematico: Operacion basica suma Calculo Matematico: Operacion basica suma

&0 100

50

.
&
1

Porcentaje
w
3
Il

Porcentaje

97 %]

20

1,00 2,00

700 300
Post test - Grupe Control Post teste - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacién de Resultados

Los resultados evidencian una mejora en la operacion basica suma en los dos
grupos, sin embargo, se observa que el grupo control un pequefio aumento entre
un momento previo y posterior. Por su parte en el grupo experimental, se observa
una notable avance después de aplicar la propuesta didactica, lo que demuestra

gue el juego didactico interactivo, si mejora el calculo matematico de la suma.

85



Célculo matematico: Operacién basica resta

Gréfico 41: Resta

Calculo Matematico: Operacion basica resta Calculo matematico: Operacién basica resta

100+

60

Porcentaje
Porcentaje

10%)

200 3m

200

Post test - Grupo Control Post test - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacién de Resultados

Los resultados evidencian un pequefio avance en el calculo matematico de la resta,
con respecto a los resultados en pre test. Por su parte, el grupo experimental
registra un notable avance después de aplicada la propuesta interactiva disefiada,
lo que revela que el juego didactico si mejora el nivel de destrezas y habilidades

matematicas en cuanto a las sustraccion.

Calculo matematico: Operacion basica multiplicacién

Gréfico 42: Multiplicacion

Calculo M atico: Operacién basica multiplicacion

Cdlculo matematico: Operacion basica multiplicacién

80

60

Porcentaje
5
1

Porcentaje

1,00 1,00 200

Post test - Grupo Control Post test - Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia
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Interpretacion de Resultados

Los resultados obtenidos permiten evidenciar un mejor desarrollo en la operacion
matematica de la multiplicacion, en el grupo experimental después de aplicar la
propuesta de juego didactico interactivo, lo que demuestra que las aplicaciones
tecnolégicas favorecen la adquisicion de habilidades cognitivas para la

multiplicacion.

Célculo matematico: Operacién basica division

Gréfico 43: Division

Calculo Matematico: Operacion basica division Calculo matemético: Operacion basica division

Porcentaje
Porcentaje

48% 65%)

o T
1,00 200

00 1,00 200
Post test - Grupo Experimental
Post test - Grupo Control

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacién de Resultados

La division es una operacion de célculo matematico que mayor dificultad registra
por ser compleja y mas aun si, los estudiantes no poseen bases sélidas de la
nocion de la multiplicacion, es por ello que, entre las cuatro operaciones basicas,
la division registra bajos puntajes con respecto a las demas. A pesar de existir un
mejora en los dos grupos, si, se evidencia en el grupo experimental mayor dominio
de esta operacion basica al pasar del 52% de 0/2 al 65% en 2/2; lo que demuestra
gue el juego didactico interactivo si permitié desarrollar la rapidez, precision en el

desarrollo de actividades relacionadas al calculo matematico de la division.
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3.2 Validacién de la Propuesta

La validacion de la propuesta, se la realizé a través de la prueba t para muestras
relacionadas que permite comparar las medias de dos variables, su procedimiento
consiste en calcular las diferencias entre los valores de las dos variables de cada
caso y contrastar si la media difiere de O

Tabla 11: Célculo matematico previo y posterior grupo control y experimental

Célculo matematico GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
X S N X S N
Previo a la propuesta 5,83 2,22 31 5,42 2,33 31
Posterior a la propuesta 7,39 1,72 31 9,19 0,65 31

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 11 muestra los resultados del grupo control y experimental en calculo
matematico. El grupo control arroja una media de 5,83 en pre test mientras que en
pos test, se observa una media de 7,39. Por su parte, el grupo experimental tiene

una media de 5,42 en pre test y de 9,19 en post test.

Los resultados evidencian en pre test que el grupo control tiene una pequefa
ventaja de 0,51 puntos mas alto con relacidon al grupo experimental. Una vez
ejecutado el programa de juegos didacticos interactivos “juego con la matematica
a través de las TICs” claramente se evidencia una diferencia entre los grupos y

momento previo y posterior a la aplicacion de la propuesta.

Tabla 12: Calculo matematico previo y posterior a la aplicacién del programa interactivo ‘juego con

la matematica a través de las TICs “en el grupo experimental

Célculo matematico P S N
Previo a la propuesta 5,42 2,33 31
Posterior a la propuesta 9,19 0,65 31

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 12, se muestran los resultados del andlisis descriptivo de célculo
matematico previo a la aplicacion de programa interactivo, corresponde a 5,42 en
el rango de 1 al 10, con una desviacién estandar de 2,33 en un grupo de 31
estudiantes pertenecientes al grupo experimental; mientras que los resultados
promedios en post test arrojaron el valor de 9,19 sobre 10 con una desviacion
estandar de 0,65.

La comparacién de los promedios previo y posterior sobre el céalculo matematico,
se lo ubica en la escala cualitativo del Ministerio de Educacién del Ecuador,
correspondiente a evaluacion de aprendizajes; por lo tanto, el promedio previo, se
ubica en la escala 4,01 a 6,99 equivalente a: “esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos”. El promedio posterior, se ubica en la escala cuantitativa

9,00 a 10,00 equivalente a domina los aprendizajes requeridos.

Tabla 13: Prueba t relacionada

Diferencias relacionadas T dl Sig.
Media Desviacion Error tip.  95% Intervalo de (bilateral) tip. de
la confianza para la media diferencia

Inferior Superior

Par Expepre - - 2,27610 ,40880 -4,60907 -2,93931 - 30 ,000
1 Expepost  3,77419 9,232

Fuente: Elaboracion propia

T relacionada = P<0,05
La comparacion de los promedios de calculo matematico previo y posterior, se
efectu6 mediante la prueba t relacionada que muestra una diferencia significativa
(p<0,05) misma que indica que el calculo matematico posterior difiere

significativamente del calculo matematico previo en el valor de 3,77.

Tabla 14: Blogue suma

Célculo matematico: suma X S N
Previo a la propuesta 2,064 0,892 31
Posterior a la propuesta 2,967 0,176 31

Fuente: Elaboracion propia
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En el bloque de la suma, el calculo matematico previo es de 2,064 con una
desviacion de 0,89; mientras que la media posterior es de 2,967 con una desviacién
de 0,176 en 31 estudiantes en un rango de 1 a 3. La diferencia entre un momento

previo y posterior es de 0,903.

Tabla 15: Bloque resta

Célculo matematico: resta X S N
Previo a la propuesta 1,774 0,990 31
Posterior a la propuesta 2,903 0,300 31

Fuente: Elaboracion propia

En el bloque de la resta, el calculo matematico previo es de 1,774 con una
desviacion de 0,990; mientras que la media posterior es de 2,903 con una
desviacion de 0,300 en 31 estudiantes en un rango de 1 a 3. La diferencia entre un

momento previo y posterior en la resta es de 1,129.

Tabla 16: Bloque multiplicacion

Calculo matematico: X S N
multiplicacién

Previo a la propuesta 0,935 0,771 31
Posterior a la propuesta 1,677 0,475 31

Fuente: Elaboracion propia

En el bloque de la multiplicacién, el calculo mateméatico previo es de 0,935 con una
desviacion de 0,771; mientras que la media posterior es de 1,677 con una
desviacion de 0,475 en 31 estudiantes en un rango de 1 a 2. La diferencia entre un

momento previo y posterior en la multiplicacion es de 0,742.

Tabla 17: Bloque divisién

Calculo matematico: division X S N
Previo a la propuesta 0,645 0,754 31
Posterior a la propuesta 1,645 0,486 31

Fuente: Elaboracion propia

En el blogue de la division, el calculo matematico previo es de 0,645 con una

desviaciéon de 0,754; mientras que la media posterior es de 1,645 con una
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desviacion de 0,486 en 31 estudiantes en un rango de 1 a 2. La diferencia entre un
momento previo y posterior en la resta es de 1.

3.3 Verificacién de Hipoétesis

a) Planteamiento de la hipétesis

El juego didactico influye en el aprendizaje del calculo matematico en los nifios de
cuarto de Educacion General Basica.

Determinacion de las variables:

Variable independiente: Juego didactico
Variable dependiente: calculo matematico

Metodologia

Ho = El juego didactico NO influye en el aprendizaje del calculo matematico en los

ninos de cuarto de Educacion General Basica.

H1 = El juego didactico Sl influye en el aprendizaje del calculo mateméatico en los

ninos de cuarto de Educacion General Basica.

b) Seleccion del nivel de significacion

Nivel de confianza= 95%

Nivel de error= 5%

Se trabajo con un nivel de error del 5% equivalente al 0,05 de error maximo
correspondiente a:

a =1 que representa al 10% a

=1-0,05

Equivalente a a = 100% - 5% = 95% que, se establece la validez de la hipotesis ¢)
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Estadistico de prueba

Para la verificacion de la hipétesis, se utilizé el software SPSS v21

Tabla 18: Respuestas observadas

Calculo matematico Total
1,00 2,00 3,00 4,00
1,00 5 0 0 1 6
Juego 2,00 3 10 6 0 19
didactico 3,00 0 0 3 2 5
4,00 0 1 0 0 1
Total 8 11 9 3 31
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 19: Respuestas esperadas
Calculo matematico Total
1,00 2,00 3,00 4,00
1,00 1,55 2,13 1,74 0,58 6,00
Juego 2,00 4,90 6,74 5,52 1,84 19,00
didactico 3,00 1,29 1,77 1,45 0,48 5,00
4,00 0,26 0,35 0,29 0,10 1,00
Total 8,00 11,00 9,00 3,00 31
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 20: célculo chi cuadrado
Valor gl Sig. asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 21,347 ° ,001
Razoén de verosimilitudes 30,860 9 ,000
Asociacion lineal por lineal 6,983 1 ,008
N de casos validos 31

Fuente: Elaboracion propia
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d) Grados de libertad

Donde:
gl = (h-1) (c-1) gl= grados de libertad gl=
(4-1) (4-1) h = fila
gl=3*3 ¢ = columna gl

=9

e) Regla de decisién

Condiciones para rechazar la hipétesis nula: Si x2c > x2t rechazo HO y acepto H1

Gréfico 44: Distribucion de chi cuadrado

Grafica de distribucion
Chi-cuadrada. df=9

0,10

0,08

Densidad

0,02

0,00
0 16,92
X

Fuente: Elaboracion propia
Conclusion
La x?c es de= 27,347 valor que, se encuentra en la zona de rechazo, es mayor que
x°t de 16,92 por lo tanto, la decisiéon es de rechazar la HO y aceptar la H1; se

concluye que el juego didactico Sl influye en el aprendizaje del calculo matemético

en los nifios de cuarto de Educaciéon General Basica.
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CONCLUSIONES

El juego didactico es una herramienta de trabajo docente con fines especificos.
Desde las teorias del aprendizaje, el juego es considerado por psicélogos
educativos y pedagogos han tenido como un dinamizador de la actividad mental
del nifio para incrementar el conocimiento, pues, se considera un facilitador de
nuevos aprendizajes debido a la interaccion vinculados con los proceso cognitivos,
sociales y emocionales adquiridos desde sus diferentes etapas de desarrollo
infantil. El calculo matematico es la accion de utilizar las operaciones basicas para
resolver un problema y obtener un resultado mediante una serie de procesos
definidos en cada una de las etapas; es un conocimiento aplicable en todas las
areas de estudio, de ahi la importancia de ejercitarlo a través de diferentes técnicas
didacticas que motiven y estimulen su practica para la adquisicion de destrezas y

habilidades mentales.

Se diagnostico que el juego didactico es escasamente utilizado en educacion
basica elemental de la Unidad Educativa Picaihua, por esta razén los nifios del
cuarto grado en las pruebas de diagnostico o pre test del calculo matematico
alcanzaron una media de 5,83 grupo control y de 5,41 grupo experimental en un
numero de 31 estudiantes. Estos resultados en la escala de calificaciones, se
ubican en el nivel cuantitativo que va desde 4,01 a 6,99: esta proximo a alcanzar
los aprendizajes requeridos; es decir, tienen un deficiente nivel de calculo

matematico.

Se disend un programa de juegos didacticos interactivos “juego con la matematica
a través de las TICs” para el aprendizaje del calculo matematico en el software libre
y gratuito Scratch que facilitdé la programacion de actividades de suma, resta,
multiplicacion y division; cada una de las operaciones matematicas constan de
cinco retos en los que el estudiante realizara las operaciones que, se indica de
forma mental para continuar el juego; la evaluacion es importante, por ello, luego
de haber superado los retos, es necesario evaluar el aprendizaje alcanzado, con la

contestacion a las preguntas que aparecen en el final de cada bloque.
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El programa “juego con la matematica a través de las TICs, se aplico al grupo
experimental, durante el segundo quimestre, cuyos resultados demuestran una
diferencia significativa de 3,774 entre un momento previo y posterior a la aplicacion
de la propuesta.

RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar el juego didactico en el &rea de mateméatica porque permite
a los estudiantes alcanzar niveles altos de habilidades y destrezas en el desarrollo
del calculo matematico. El juego dinamiza y motiva las clases, produce entusiasmo,

diversion, interés y gusto por estudiar matematicas.

Motivar al personal docente de la Unidad Educativa Picaihua el uso del juego
didactico en el proceso de enseflanza aprendizaje de matematica como un
instrumento de asimilacion e integracion del conocimiento. Se tomara en cuenta
gue al buscar los métodos mas adecuados para transmitir interés y entusiasmo que
las matematicas generan al familiarizarse con reglas e interactla teoria con la

practica como ejercicios elementales de un juego o de una teoria matematica.

Socializar el programa de juegos didacticos interactivos “juego con la matematica a
través de las TICs” para el aprendizaje del calculo matematico con el fin de
fortalecer el conocimiento del calculo matematico y asi mejorar la calidad educativa

en la Unidad Educativa Picaihua.
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Anexo 1:: Encuesta Juego didactico

Catolica del Ecuador | Ambato

éﬂr Pontificia Universidad | Sede
4

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR-SEDE AMBATO
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de Cuarto de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Picaihua

La institucion desarrolla una investigacion sobre el juego didactico para el
aprendizaje de calculo matematico en los nifios de cuarto grado E.G.B con los

siguientes aspectos:

Objetivo:
Implementar juegos didacticos para el aprendizaje del calculo matematico en los

nifios de Cuarto grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

“Picaihua”.

Instrucciones:

* Lea detenidamente antes de contestar

« Marque con una X la respuesta que considere correcta

» El significado de calculo matematico esta relacionada con las operaciones de
suma, resta, multiplicacién y division.

+ Esta encuesta es anonima Yy requiere de su sinceridad para contestar las
preguntas.

Escala valorativa: Muy frecuente 4- Frecuentemente 3 — Ocasionalmente

2Raramente 1 — Nunca 0.



Encuesta:

1.

6.

¢, Su docente utiliza el juego didactico a través de las tics para el aprendizaje
del calculo matemético?

Muy frecuente ( )

Frecuentemente ()

Ocasionalmente ()

Raramente ( )

Nunca ( )

¢, Su docente utiliza algun tipo de técnicas ludicas (actividades entretenidas y
novedosas) en la clase de calculo mateméatico?

Muy frecuente ( )

Frecuentemente ()

Ocasionalmente ()

Raramente ( )

Nunca ( )

¢, Con qué frecuencia utiliza el calculo matematico para resolver ejercicios?
Muy frecuente ( )

Frecuentemente ()

Ocasionalmente ()

Raramente ( )

Nunca ( )

¢ Usted resuelve con facilidad el calculo matematico?

Muy frecuente ( )

Frecuentemente ()

Ocasionalmente ()

Raramente ( )

Nunca ( )

¢Su docente estimula juego permanentemente el aprendizaje en calculo
matematico?

Muy frecuente ( )

Frecuentemente ()

Ocasionalmente ()

Raramente ( )

Nunca ( )

¢Utiliza  material concreto como (canicas, semilla, material base 10 y otros)
para resolver problemas de calculo matematico?
Muy frecuente ( )
Frecuentemente  (
Ocasionalmente  (
Raramente (
Nunca (



7.

¢Resuelve de forma abstracta (sin necesidad de material para su comprension)
los problemas de célculo matematico?

Muy frecuente ( )

Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

()
()
()
()

¢ Para resolver problemas de la vida diaria utiliza el calculo matematico?

Muy frecuente ( )
Frecuentemente ()
Ocasionalmente ()
Raramente ( )
Nunca ( )

¢, Resuelve célculos matematicos con rapidez?
Muy frecuente ( )
Frecuentemente ()
Ocasionalmente ()
Raramente ( )
Nunca ( )

10. ¢ Resuelve calculos matematicos con exactitud?

Muy frecuente ( )
Frecuentemente ()
Ocasionalmente ()
Raramente ( )
Nunca ( )

Gracias por su colaboracién



Anexo 2: Encuesta Calculo matemaético

g']\% Pnnyiﬁcia Universidad | Sede
\I.l.l-f Catolica del Ecuador | Ambato

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR-SEDE AMBATO
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

Cuestionario dirigido a los estudiantes de Cuarto de Educacién General

Basica de la Unidad Educativa Picaihua

La presente investigacion pretende reconocer el nivel de destrezas y

habilidades adquiridas, para resolver el calculo matematico.

Objetivo:

Implementar juegos didacticos para el aprendizaje del calculo matematico en los

nifios de Cuarto grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

“Picaihua”.

INSTRUCCIONES

Lea con atencion cada pregunta.
Las preguntas presentan cuatro opciones de respuesta: A, B, C y D, solo

una de las opciones es la correcta.

Resuelva el ejercicio en el espacio en blanco de la pregunta respectiva.
Si la respuesta que obtiene es una de las opciones A, B, C o D,, pinte

completamente el circulo.

Toma en cuenta lo siguiente:

El cuestionario tiene 10 preguntas.
No utilice calculadora.
Si necesitas cambiar una respuesta, se borrard completamente la

equivocada.
Si no sabe como responder a una pregunta pase a la siguiente, y cuando

termine el cuestionario, revise nuevamente las que no respondio.



DESTREZA M.2.1.3. Describir y reproducir patrones numéricos
basados en sumas y restas, contando hacia adelante y hacia atras. 1.-

Reproduzca y complete los patrén numéricos utiliza la suma.

B 9 14 24 29
A +5 C +3
B +4 D +6

2.- Identifico, completo la sucesion numérica y escoja el literal correcto.

2 510 3520 4 530 5 540 6 550 7 560 8 570

A 9 560 C 9580
B 9 550 D 9590
DESTREZA

M.2.1.22. Aplicar estrategias de descomposicion en decenas, centenas y

miles en calculos de suma.

3.- Observa los graficos y calcula mentalmente la respuesta.

A
\
{
N
)

A 1879 C 1993
B 1933 D 1939

4.-Una con lineas la relacién de correspondencia y escoja la respuesta correcta.

10 17
21 8
12 26

30 6



A (10- 26) (21-26) (30-17) (12-8) C (10- 4) (21-26) (30-8) (12-17)
B (10- 6) (21-17) (30-26) (12-8) D (10- 6) (21-16) (30-7) (12-8)

5.- Resuelva las operaciones y une con lineas larespuesta correcta.  Laura

--- U tiene $ 9 826 ahorrados en el banco, gasta $4
183 para comprar electrodomésticos para su

g 8 2 6 casa.
- 4 1 ]8]3 ¢,Cuanto dinero le sobra?
e c 5753
Al 15643 B 1 15743 C
2512 D

6.-Resuelva el problema, observe el grafico y analice la situacion.

Juan comprar la chompay el pantaldn a los precios que indica el grafico, si lleva
en su billetera $ 100 . ¢ Cuanto dinero le sobra?

A $75 C $ 65
B $85 D $ 95

7.- En cuarto afio de EGB hay 28 estudiantes. Se requiere formar cuatro grupos de

igual numero de estudiantes. ¢ Cuantos estudiantes habra en cada grupo?

A 5 C
B 6 D



8.-Resuelva el siguiente problema y escoja el literal con la respuesta correcta.
Maria tiene ahorrado 72 ddlares en su libreta, ella desea repartir ese dinero a sus

8 hijos. ¢ Cuanto dinero le corresponde a cada hijo?

A Le corresponde a cada hijo 8 délares.
B Le corresponde a cada hijo 9 délares.
C Le corresponde a cada hijo 7 délares.
D

Le corresponde a cada hijo 6 délares.

0000

9. Los niflos de la escuela van de paseo en 9 buses escolares. Si cada bus lleva 30

nifos ¢ cuantos nifios van de paseo?

230
240

260

270

10.-Laura va al mercado y compra 100 sandias, cada una cuesta $ 3 ¢Cuanto

dinero gasta en la compra de las sandias?

A $ 30 C $ 300
B $ 40 D $ 3000



Anexo 3: Diagnéstico Grupos control




Post test calculo matematico




Aplicacion juego didactico interactivo

“Juego con la matematica a través de las TICs”




Anexo 4: Validacién de expertos

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION APLICADO
FICHA TECNICA DEL VALIDADOR

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: Mélida Angelita Torres Aldas

PROGRAMA: Maestria en Innovacion en Educacion

TEMA DE INVESTIGACION: El juego didactico para el aprendizaje del calculo matematico en los
ninos de cuarto de Educacion General Basica.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION:
Objetivo General: Implementar juegos didacticos para el aprendizaje del calculo mateméatico en
los nifios de cuarto grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Picaihua”.

Ob}etrvos Especificos:
Fundamentar las caracteristicas del juego didactico y el calculo matematico.
2. Diagnosticar las falencias del juego y el aprendizaje de calculo matematico en los nifios de
cuarto de Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Picaihua”.
Proponer juegos didacticos para el aprendizaje del calculo matematico en los nifios de cuarto
de la Unidad Educativa “Picaihua”.
‘4. Aplicar los juegos didacticos propuestos para el aprendizaje del calculo matematico en los
| nifios de cuarto de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Picaihua”.

' NOMBRE DEL VALIDAD R LENE e Plbnge. Ramas Ke 3. .
| PROFESION: . z> LELATER........o.oeorereeonsmensmnnsennes . S e —. . /-
|OCUPACION: .. L8000 .. v ipeerreeraennsneseagesesenssessssessessensensesens _
,ULTIMOTiTULO mﬂ, SKESarre le.. el ,}r\f.m 2L e ;ewam ‘dh

ESCALA DE VALORACION
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: Cuestionario
N° PREGUNTAS Sl NO
1 _| ¢El instrumento de medicién cumple con el disefio adecuado? ¢
2 | ¢Elinstrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el titulo de o
investigacion?
3 | ¢En el instrumento de recoleccién de datos se mencionan las variables de /
investigacion? .
4 | (Elinstrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de los objetivos v
de la investigacion?
5 | ¢Elinstrumento de recoleccion de datos se relaciona con las variables de o
estudio?
6 | ¢La redaccion de las preguntas tiene sentido coherente? ¢

7 | ¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se relaciona con v
cada uno de los indicadores?
8 | (El disefio del instrumento de medicién facilitara el andlisis Yy procesamiento |/
de datos?
9 | ¢Del instrumento de medicién son entendibles sus alternativas de v
respuesta?
10 | ¢ El instrumento de medicion es claro, preciso y sencillo para que contesten |
y de esta manera obtener los datos requeridos?
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