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RESUMEN

Los juegos didacticos son estrategias de aprendizaje que aporta en la construccion de
conocimiento del ser humano y a la sociedad. El uso de juegos didacticos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, es una técnica pedagdgica que ayuda adquirir experiencias y
competencia de manera divertida, y activa para los estudiantes. Los juegos, permite
potencializar el desarrollo cognitivo, afectivo y comunicativo, como factor fundamental en
la formacion académica de los nifios/as. Por lo tanto, con esta investigacion se ha
identificado que los docentes no emplean metodologias dentro del area de matematicas,

ocasionando desinterés, bajo rendimiento académico por parte de los alumnos.

Este trabajo de investigacion se va desarrollar, puesto que, es un problema que se presenta
continuamente en los centros educativos, la poca utilizacion de juegos ludicos, trae como
consecuencia la desmotivacion, abandono escolar, y un bajo rendimiento académico. Por tal
razon, el presente trabajo de titulacion esta direccionado a determinar la incidencia de los
juegos didacticos en la ensefianza y aprendizaje de la matematica, en estudiantes del
subnivel elemental de EGB "Manuel utreras Gémez", de la ciudad de Santa Rosa, con la

finalidad de dar solucién a la presente problematica.

La metodologia asumida en la investigacion es de caracter cualitativa fundamentada en el
método estadistico, se aplicd la técnica de observacion y encuesta a 163 estudiantes del
subnivel elemental de la escuela de educacion béasica “Manuel Utreras Gomez” para
recaudar la informacién necesaria para el estudio del fendmeno, esta técnica contiene un
cuestionario de 10 preguntas ya establecidas. Asi mismo se implement6 la investigacion

cuantitativa, como la entrevista dirigida a los docentes con 10 preguntas, para indagar como



es su metodologia y que tipo de estrategias utiliza al momento de impartir contenidos

matematicos.

Las indagaciones realizadas permitieron conocer a profundidad la problematica, dando
como resultado qué los docentes de la basica elemental de la escuela de educacién basica
“Manuel Utreras Gomez”, no utilizan los juegos necesarios para desarrollar las clases de
matematicas. EI poco conocimiento, la falta de tiempo en la jornada educativa, el gran
numero de estudiantes, afectan al desarrollo cognitivo, especialmente en el rendimiento
escolar. Ante las necesidades detectadas en el diagndstico del problema se plantea como
alternativa disefiar una guia didactica dirigida a los docentes de dicha institucién. Con el
objetivo de fortalecer su praxis pedagdgica, que permitan mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje, cuya propuesta es innovadora de ser aplicada puesto que los requerimientos

técnicos, econdmicos y sociales responden a las necesidades que presenta la Institucion.

Finalmente, es necesario que los docentes asuman con dedicacion, vocacion,
responsabilidad y compromiso su funcién como educadores, estar constantemente en
capacitaciones que ayuden fortalecer sus conocimientos, experiencias, y disefien estrategias
de aprendizaje de acuerdo a las necesidades e interés de cada uno de sus estudiantes, con la
finalidad que formen alumnos reflexivos, criticos, sociables e humanista. Por lo tanto, la
creacion o implementacién de juegos didacticos, en la asignatura de matematicas, permitira
incentivar la motivacion, inteligencia, creatividad y la curiosidad, y fortalecer el

aprendizaje de los nifios/as.

Palabras Clave: Juegos, educacién, rendimiento académico, matematica, razonamiento.



ABSTRACT

Didactic games are learning strategies that contribute to the construction of knowledge of
the human being and society. The use of didactic games in the teaching and learning
process is a pedagogical technique that helps to acquire experiences and competence in a
fun and active way for students. The didactic games allow to potentiate the cognitive,
affective and communicative development, as a fundamental factor in the academic
formation of the children. Therefore, with this research it has been identified that teachers
did not use active methodologies within the area of mathematics, causing disinterest, low

academic performance on the part of the students.

This research work will be developed, since it is a problem that occurs continuously in
educational centers, the low use of recreational games, results in demotivation, school
dropout, and poor academic performance. For this reason, the present degree work is aimed
at determining the incidence of didactic games in the teaching and learning of mathematics,
in students of the elementary sublevel of EGB "Manuel Utreras Gémez", from the city of

Santa Rosa, with the purpose of solving this problem.

The methodology assumed in the research is of a qualitative nature based on the statistical
method, the observation and survey technique was applied to 163 students of the
elementary sublevel of the "Manuel Utreras Gomez" basic education school, to collect the
necessary information for the study. Of the phenomenon, this technique contains a
questionnaire of 10 already established questions. Likewise, quantitative research was
implemented, such as the interview addressed to teachers with 10 questions, to find out
what their methodology is like and what type of strategies they use when teaching

mathematical content.



The investigations carried out allowed to know the problem in depth, resulting in the fact
that the teachers of the elementary school of the "Manuel Utreras Gomez" basic education
school do not use the necessary games to develop mathematics classes. The little
knowledge, the lack of time in the educational day, the large number of students, affect
cognitive development, especially in school performance. Given the needs detected in the
diagnosis of the problem, it is proposed as an alternative to design a didactic guide aimed at
the teachers of said institution. With the objective of strengthening its pedagogical praxis,
which allows improving the teaching and learning process, whose proposal is innovative to
be applied since the technical, economic and social requirements respond to the needs

presented by the Institution.

Finally, it is necessary that teachers assume their role as educators with dedication,
vocation, responsibility and commitment, be constantly in training that helps strengthen
their knowledge, experiences, and design learning strategies according to the needs and
interests of each one of their students, in order to train reflective, critical, sociable and
humanistic students. Therefore, the creation or implementation of educational games, in the
subject of mathematics, will encourage motivation, intelligence, creativity and curiosity,

and strengthen children’s learning.

Keywords: Games, education, academic performance, mathematics, reasoning.
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INTRODUCCION
Actualmente, las dificultades de aprendizaje son un reto para el docente y estudiante,
debido que los procesos de ensefianza no se han desarrollado de manera Optima en la
educacion. Las matematicas, es una de las dificultades que afecta en el desarrollo cognitivo
y rendimiento académico de los educados. Segin Areces (2017) manifiesta que “La
matematica ocupa un 13% entre los trastornos de aprendizaje” (pag. 1) con lo referente al
autor, lo que es preocupante, porque contar, aprender, resolver operaciones numéricas, son

habilidades esenciales en el ser humano.

Los trastornos de aprendizaje matematico, dificulta la concentracion, entendimiento,
fracaso escolar y bajo desarrollo del razonamiento l6gico, critico y analitico de los
estudiantes. Esto se debe a la poca implementacion de estrategias didacticas, por parte del
docente. Como consecuencia, los estudiantes tienen un bajo rendimiento académico y
desinteres en aprender contenido matematicos. Todas estas situaciones impiden un correcto

aprendizaje, en la asignatura de matematica.

Dicho esto, atender la dificultad de aprendizaje matematico presentes en el aula, son un
compromiso fundamental que debe ejercer los docentes, ellos son los Unicos encargados de
crear estrategias adecuadas de acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes. Por
tal razén, el juego como técnica pedagogica, es esencial dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que a través de este, el estudiante podra fortalecer su agilidad en resolver e

entender contenido numericos y desarrollar un razonamiento l16gico matematico.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo orientar a la elaboracion y

utilizacion de juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje de la matematica
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en estudiantes del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez". Para alcanzar
dicho fin, se plante6 como objetivos especificos: 1.) Identificar los juegos didacticos que
utilizan los docentes para fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la matematica; 2.)
Analizar cuales son las ventajas y dificultades de la utilizacion de los juegos didacticos
para el aprendizaje matematico; 3.) Describir cuales son los juegos didacticos que deben

utilizar los docentes, dentro de los contenidos matematicos.

Mediante la investigacion cualitativa fundamentada en el método estadistico, se aplicé la
técnica de observacion y encuesta, para recaudar la informacion necesaria para el estudio
del fendmeno, esta técnica contiene un cuestionario de 10 preguntas ya establecidas, la
elaboracion de aquello fue dirigida hacia los estudiantes del subnivel elemental de la
escuela de educacion basica “Manuel Utreras Gomez”, con el fin de conocer en detalle la
magnitud del problema, los hechos y caracteristicas del fendmeno, esto mediante las
opiniones de los alumnos. Por otro lado, se implementd la técnica de investigacion
cuantitativa, como la entrevista dirigida a los docentes con 10 preguntas, para indagar como
es su metodologia y que tipo de estrategias utiliza al momento de impartir contenidos

matematicos.

La investigacidn se encuentra estructurada en tres capitulos, se los expone a continuacion:
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Capitulo 1. Diagnostico objeto de estudio.

En el primer capitulo se desarrolla el planteamiento del problema, especificando de
manera sistematica el proceso metodolégico aplicado para identificar las causales del
problema de la escuela de educacion basica “Manuel Utreras Gomez”, cuyo objetivo de
investigacion fue dirigido a los docente, e estudiantes que presentan problemas de
aprendizaje matematico. El analisis del contexto, permitio identificar las necesidades e
debilidades de la investigacion, dichos resultados establecidos en la matriz de
requerimientos, determinaron que, los docentes presentan un déficit conocimiento en la
implementacion y utilizacion de juegos didacticos para fortalecer la ensefianza vy

aprendizaje matematico.

Capitulo I1. Propuesta Integradora.

En el segundo capitulo, en base a la problemaética anterior, la plantea la elaboracion de una
guia didactica, orientada a la elaboracion y utilizacion de juegos didacticos, para fortalecer
la ensefianza y aprendizaje de la matematica, en estudiantes del subnivel elemental de EGB
“Manuel Utrera Gémez”. La propuesta, se fundamentara en la revision bibliografica de
diferentes autores, donde se dard a conocer los juegos mas importantes direccionados a
solucionar problemas en estudiantes que tienen dificultad en aprender contenidos

numericos, y afecten significativamente en su rendimiento escolar.

Por lo tanto, es importante mencionar que la fase de implementacién de la propuesta, se
encuentre bien organizada, pues la construccion de la guia estard inspeccionada por
expertos de la carrera de educacion basica donde nos brindara la orientaciones adecuadas

para la correcta elaboracion.
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Capitulo I11. VValoracion de la factibilidad.

En el tercer capitulo, esta orientada al analisis de la factibilidad de la propuesta en cuatro
dimensiones: la técnica que describe el aporte significativo de los directivos institucionales
como: director, y docentes. Todos ellos brindaron indicaciones adecuadas para la correcta
elaboracion de la propuesta. Por lo tanto la propuesta es factible porque cuenta con los

recursos necesarios y la logistica sistematica suficiente.

De tal manera, la dimension econémica, permite determinar el valor o presupuesto que
presenta implementar la propuesta, en este caso, la construccién de la guia no contribuira
un gasto significativo, ya que cada valor sera autofinanciado por los autores; la dimensién
social, determina el impacto social- educativo de la propuesta. Por lo tanto la guia
didactica es de gran importancia dentro del ambito educativo, porque permite beneficiar a
los estudiantes que presentan dificultades de aprender contenidos matemaéticos, y a los
docentes para que puedan nutrirse de conocimientos y experiencias sobre la utilizacion y

elaboracion de juegos didacticos.

Finalmente en la dimension legal de la propuesta, se ajusta necesariamente con la propuesta
desarrollada, debido que la guia didactica ofrece una gama de beneficios, tanto para los
docentes y estudiantes del subnivel elemental de la escuela de Educacion Basica “Manuel
Utreras Gomez”, asi como para todo aquel que analice y requiera aplicar juegos didactico
expuesto en el documento mencionado para sus clases de matemaéticas, enfocada al
razonamiento l6gico-matematico, esto con la finalidad de acatar a lo dispuesto en los
lineamientos legales declarados en la constitucion del Ecuador, Ley Organica y Codigo de

la nifez.
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CAPITULO |

DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO

1.1 CONCEPCIONES-NORMAS O ENFOQUES DIAGNOSTICO.

1.11 OBJETO DE ESTUDIO-SELECCION Y DELIMITACION DEL TEMA.

El objeto de estudio de nuestra investigacion se relaciona con los juegos didacticos, dado
que en la actualidad se ha evidenciado con mayor énfasis que los docentes siguen utilizando
materiales didacticos tradicionales y la poca implementacion de recursos innovadores que
no motivan en el desarrollo académico de los estudiantes, por cuya razon en este proceso se
ha tomado en consideracion la problematica que se encuentra actualmente en la Escuela de
Educacion Bésica “Manuel Utreras Gomez” razon por la cual estamos dando un realce para
poder motivar a los educandos por medios de juegos didacticos que mejoren la ensefianza
aprendizaje y la convierta en aprendizajes para lo largo de su vida, ya que el juego es un

aprendizaje imprescindible dentro del Curriculo Nacional.

1.1.2 JUSTIFICACION.

La presente investigacion tiene relacion con los juegos didacticos, que posibilitan un
grado de aprendizaje Optimo en las instituciones escolares, generando de forma activa,
creativa la asimilacion de conceptos destrezas, desarrollo de habilidades y actitudes. Sin
embargo, se ha logrado evidenciar que los docentes no aplican juegos didacticos activos en
la ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, se ha creido conveniente dar solucién a esta
problematica con la utilizacion de juegos didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje

de la matematica.
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Dentro del sistema educativo ecuatoriano, se ha presentado un alto grado de dificultad
para la ensefianza de la matematica, pues el proceso que realizan los docentes no es
adecuado, debido a que los docentes no cuentan con los materiales didacticos para impartir
sus clases. Cabe resaltar que los formadores tratan de presentar sus contenidos de la mejor

manera, sin embargo, no se consiguen los aprendizajes deseados.

Esta problematica se la diagnostico dentro de la Escuela de Educacion Basica “Manuel
Utreras Gomez” ubicada en la ciudad de Santa Rosa, en los estudiantes del subnivel
elemental de Educacion General Basica mediante las practicas preprofesionales, teniendo
como beneficiarios directos a los docentes quienes a través de los resultados obtenidos,
podran conocer la importancia y utilidad del juego didactico dentro del aula para mejorar el
rendimiento académico especialmente en el area de la matematica, ademas se benefician los
estudiantes ya que a través de los medios didacticos ladicos ellos tendran mas ganas de

aprender las operaciones basicas y desarrollar un pensamiento I6gico-matematico.

En este sentido se ha seleccionado como tema de investigacion previo a la obtencion del
titulo de licenciado en Educacion Bésica, “Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza
aprendizaje matematica, en estudiantes del subnivel elemental de Educacion General

Bésica Manuel Utreras Gémez, periodo 2021”.

Tedricamente la investigacion se suscribe a una didactica fundamentada en la
pedagogia ludica haciendo énfasis que el juego es de gran utilidad en las clases, muestra
una interaccion de maestro-alumno haciendo una ensefianza mas dinamica, motivadora y
entretenida tal como sefiala Zambrano (2020) describe que “Los juegos cumplen un papel

fundamental en el desarrollo de habilidades y destrezas de l0s nifios/as” (pag. 4). Por lo
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tanto, es importante que en los centros escolares el docente disefie rincones ludicos, para
que potencien habilidades cognitivas. Ademas, la matematica es una asignatura mas
compleja de aprender por lo cual el juego didactico hard que el proceso de aprendizaje en

los alumnos sea mas significativo.

La importancia que tiene el problema es de gran relevancia, por lo que se ha presentado
en algunos estudiantes de dicha institucion, un notable deficit de bajo rendimiento
académico, y falta interés al momento de que la docente imparte la clase, es asi que el uso
de juegos didacticos es fundamental como un recurso didactico para que el estudiante
pueda obtener mejores ideas, fomentara la participacion, y permitira que puedan desarrollar

la inteligencia, creatividad, y la libertad de expresar sus ideas.

La presente investigacion consta de una base de datos e informacion sustancial lo que
pone en consideracién para adquirir informacion teoérica que permita la contribucion del
tema y al manejo de las referencias bibliogréaficas para mejorar el desempefio académico y
mantener un proceso educativo adecuado, es por ello que la investigacion tendra
informacion relevante y fundamentada donde evidencie datos relacionados para fortalecer
la ensefianza aprendizaje y el uso de juegos didacticos dentro del ambito educativo, con la

idea de alcanzar un mejor desempefio académico y excelencia académica.

Debido que la realizacion del proyecto parte de los distintos problemas que se ha
observado dentro de las practicas preprofesionales en los estudiantes de segundo de bésica,
lo cual, presentan al momento de la participaciéon, bajo rendimiento académico, y
problemas de expresar sus ideas, lo que se pone en consideracion que los estudiantes

puedan desarrollar sus capacidades cognitivas a través del uso de juegos didacticos , por lo
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cual esta investigacion es factible, es decir, existe una gama de informacion que permite
fundamentar e indagar las bondades que poseen los juegos didacticos, hay facilidad en los
recursos materiales y humanos, aparte que contamos con excelente asesoramiento

profesional para llevar a cabo el proyecto integrador.

Por ultimo, el presente proyecto tiene como finalidad demostrar que los materiales
didacticos cumplen un papel fundamental dentro del &mbito educativo, pues permite que las
clases sean mas dindmicas, creativas e innovadoras, logrando despertar el interés en los
nifios y mejorando su habilidad cognitiva dentro del proceso de ensefianza aprendizaje,
objetivo que engloba la naturaleza de la investigacion y las variables claves para obtener

resultados favorables y precisos.
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1.1.3. PROBLEMA DE INVESTIGACION.

1.1.3.1. Problema Central.

¢De qué manera contribuye el uso de los juegos didacticos en la ensefianza
aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de

Educaciéon Basica Manuel Utreras Gomez?

1.1.3.2. Problemas complementarios.

¢Cuéles son los juegos didacticos que utilizan los docentes para fortalecer la
ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de la

Escuela de Educacion Bésica Manuel Utreras GoOmez, Santa Rosa, periodo 20217

¢Cudles son las ventajas y dificultades de la utilizacion de los juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de Educacion Basica Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa,

periodo 20217

¢Qué juegos didacticos deben utilizar los docentes para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matemaética, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de

Educacion Basica Manuel Utreras Gémez, Santa Rosa, periodo 20217
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1.1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

1.14.1. Objetivo General.

e Determinar de qué manera contribuye el uso de los juegos didacticos en la
ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de la

Escuela de Educacion Basica Manuel Utreras GoOmez, Santa Rosa, periodo 2021

1.1.4.2. Objetivos Especificos.

e Identificar los juegos didacticos que utilizan los docentes para fortalecer la
ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de

Educacion General Basica Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa, periodo 2021.

e Analizar las ventajas y dificultades de la utilizacion de los juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de Educacion General Basica Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa,

periodo 2021.

e Describir cuales son los juegos didacticos que deben utilizar los docentes para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de Educacion General Béasica Manuel Utreras Goémez, Santa Rosa,

periodo 2021.
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MARCO TEORICO Y REFERENCIAL

1.5. MARCO TEORICO (CONCEPTUAL, CONTEXTUAL, LEGAL)

1.1.5.1. Marco teorico conceptual.
1.1.5.1.1. Definicion.
Juegos didécticos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Segarra (2019) manifiesta que “El juego es una actividad propia del ser humano,
especialmente en la etapa de la infancia” (pag. 3) el autor nos destaca que el juego permite
explorar el mundo y todo lo que nos rodea, donde se desarrollan habilidades y destrezas que
seran utiles para el diario vivir. A través del juego los nifios estimulan sentimientos,
emociones, ideas y actitudes, hace que cada nifio descubra nuevos problemas y de sus

propias soluciones.

El juego es un medio de comunicacidn, indispensable para los nifios y nifias. Los nifios,
mientras juegan, desarrollan sus capacidades cognitivas, al jugar exploran el mundo que les
rodea y se relacionan con las demas personas, adquiriendo nuevos conocimientos y valores
necesarios para su vida cotidiana. Por ello, el juego es una valiosa actividad recreativa,

donde su funcion principal es proporcionar diversion y entretenimiento.

Desde el punto de vista de Rodriguez (2020) plantea que “Los juegos didacticos son
estrategias pedagogicas, que pueden ser aplicadas en diferentes ambitos y etapas
educativas” (pag. 400) de acuerdo con el autor, los juegos son métodos activos que
permiten facilitar la comprension de diferentes materias, logrando obtener un aprendizaje

divertido y motivador por parte de los estudiantes. Es decir, el juego son actividades
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ludicas, que pretende desarrollar habilidades sociales y cualidades de los estudiantes,
llevandolos obtener mejores resultados en su vida cotidiana como académica. Resultados

que quedaran inexpugnablemente en su formacion laboral, académica y social.

El juego es un medio didactico que permite trabajar en el aula de manera interactiva,
debido al poder motivador que tiene para los estudiantes, ya que, a través de este, el nifio
descubre nuevas cosas, investiga, se relaciona, transmite nuevas ideas, soluciones, reglas,
se recrea, interactda, es libre, desarrolla liderazgo y forma nuevas amistades, por lo tanto es
importante que sean aplicados dentro del dmbito educativo, con la finalidad de formar

alumnos reflexivos, humanistas y criticos para nuestra sociedad.

Segln con las investigaciones de Escobar (2021) describe que “El juego, permite
desarrollar las capacidades motrices y cognitivas de los nifios” (p&g. 30) con lo
referente al autor, dentro del &mbito educativo, el juego es una estrategia fundamental para
el proceso de ensefianza y aprendizaje. A traves de actividades ludicas, el estudiante puede
desarrollar sus capacidades cognitivas, y mejorar su rendimiento académico. Por lo tanto,
es importante que los docentes disefien rincones ludicos, para incentivar el aprendizaje

significativo, participativo y reflexivo.

El juego didactico como tal es una variedad de técnicas de ensefianza, el cual los docentes
la utilizan para transmitir nuevos contenidos, valores y actitudes en los estudiantes. Estos
tipos de juegos didacticos fomentan la inteligencia en habilidades y destrezas, permitiendo
la creacion de experiencias en los procesos cognitivos facilitando asi la construccion de

conocimientos esenciales.
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Por otra parte Pardo (2020) plantea que en el area de matematica “Se requiere de mayor
responsabilidad y esfuerzo por parte de los estudiantes” (pag. 4) de acuerdo con el autor, es
de gran factibilidad que los educados pongan empefio, ya que su aprendizaje no se basa en
la memorizacion de contenidos, donde se vean capaces de comprender problemas que se le
presenten en su vida académica. Por lo tanto, es fundamental la implementacion y
utilizacion de juegos didacticos para reforzar el pensamiento 16gico, critico y reflexivo. De
tal manera, estas estrategias ladicas, ayudan al estudiante en el aprendizaje participativo,

colaborativo y significativo.

De tal manera, se puede decir que los juegos didacticos, son un eje fundamental en la
ensefianza-aprendizaje, que son f&cilmente adaptables a las circunstancias educativas y
sirven como un elemento motivador y dinamizador que potencia los aprendizajes de los

alumnos, ademas de que optimiza y facilita el proceso instructivo de los docentes.

Tipos de materiales didacticos ladicos.

Como dice Santillan (2021) menciona que “Los juegos didacticos ladicos, son estrategias
que seran utilizados por los docentes, para impartir nuevos contenidos y los estudiantes
puedan construir y reforzar sus conocimientos” (pag. 177). Segun lo manifestado, el
docente, debe utilizar materiales didacticos activos, motivadores, creativos, que permitan al
nifio o nifia construir su propio aprendizaje. Segun las materias asignadas se puede
conceptualizar los materiales con indice al juego, a la actividad sensorial, al lenguaje o

matematicas, asi como de observacion y experimentacion.
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Desde el punto de vista de Chisag (2017) indica que “Los materiales didacticos, son el
conjunto de estrategias ludicas y pueden clasificarse en visuales, auditivos, audiovisuales,
musicales, intangibles y tangibles” (pag. 23). Por lo consiguiente, ¢l docente puede aplicar
para las clases impartidas, tomando en cuenta el estilo de aprendizaje de cada nifio, para
lograr reforzar los conocimientos adquiridos y demostrando asi la importancia de los
materiales didacticos dentro de un aula escolarizada. Por lo tanto, los materiales no
deberian faltar en la hora de clases, estos permiten despertar la atencion, interés,

motivacion y lograr aprendizajes significativos y reflexivos en los estudiantes.

Desde el punto de vista de Sanchez (2018) menciona “Dentro del ambito educativo se
puede diferenciar dos tipos de materiales didacticos, el estructurado que fue creado para
poder facilitar mejor la ensefianza y aprendizaje” (pag. 9) este puede ser libro de texto, el
abaco, materiales multibase, bloques logico, entre otros. Por otra parte, el material no
estructurado se encuentra en nuestro medio cotidiano, es decir no estan preparados

previamente, pero se pueden manipular para el desarrollo significativo de los aprendizajes.

Teniendo en cuenta, la clasificacion que el autor menciona sobre los medios didacticos,
dentro de los estructurados se puede encontrar los que dinamizan el proceso usando los
elementos del juego, puesto que es muy necesario para mantener la motivacion en los
discentes que estdn en formacion, asimismo los materiales no estructurados son mas
atractivos, porque son usados con méas frecuencia en la vida diaria y que seran
determinantes para entender un contenido o problema matemaético, por ejemplo usar una
moneda, barajas, pinzas de ropa, entre otros objetos creados con un fin no educativo pero

que pueden modificarse para la manipulacion pedagégica.
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Caracteristicas de los juegos didacticos.

Los juegos dentro de la educacion segiin Luna (2020) “Ayudan al docente poder cumplir
sus actividades educativas” (pag. 15) por eso, los juegos, aportan informaciones claras y
concretas, sirven para transmitir nuevos contenidos, experiencias y virtudes. Los juegos
didacticos, ayudan a que los conocimientos se asimilan rapidamente, y los educandos

puedan participar en el aula de clases sin temor alguno.

Los juegos didacticos tiene la particularidad de crear capacidades como la creatividad y la
solucion de problemas, el afan e interés por participar, asi como el respeto por los demas,
cumplimiento de normas, valorizacion por el grupo, actuar con mas seguridad y
comunicarse mejor, es decir, expresarse sin miedo a equivocarse. Por lo tanto, el docente
como actor principal, debe preparar actividades ludicas de acuerdo al nivel de aprendizaje

de los estudiantes, con la finalidad de mejorar la ensefianza dentro de cada clase.

Para Vera (2018) menciona que “El juego fomenta la participacion, a través de los juegos
didacticos los estudiantes pueden expresar sus ideas, estimula la imaginacion, la
motivacion, potencia las habilidades y destrezas, el razonamiento logico, critico y
reflexivo” (pag. 24) teniendo en cuenta las palabras mencionada por el autor, el juego
permite despertar el interés hacia los contenidos asignados por parte de los docentes, ayuda
al desarrollo personal, con el fin que cada estudiante tenga un mejor desempefio en su vida

cotidiana.

Citando a Calderon (2021) destaca que “Los juegos permiten construir nuevos
conocimientos y experiencias, desarrolla las capacidades cognitivas como: la curiosidad y

la creatividad” (pag. 19) teniendo en cuenta, que a traves de los juegos didacticos los nifios
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aprenden explorando, interactuando con el mundo real. El juego como estrategia, favorece

al dominio del lenguaje, y en la capacidad del razonamiento matematico.

Tomando esta idea, se podria tratar la complejidad que se presume en el &rea de
matematicas con las actividades basadas en el juego, por lo tanto resulta indispensable tener

en cuenta aquello como un apoyo significativo en la construccion cognitiva de los alumnos.

1.1.5.1.2. El juego didéctico en el proceso de ensefianza.

Segun Alvarez (2021) describe que “El juego didactico en el proceso de ensefianza y
aprendizaje es una herramienta pedagdgica que permite a los estudiantes poder dominar,
entender e interactuar con el mundo que les rodea” (pag. 3) tomando en cuenta las palabras
del autor, los juegos didacticos, son estrategias didacticas que deben ser empleadas como
medio de socializacion en el aprendizaje, impulsan la cooperacién, comunicacion y la

transmision de nuevas ideas.

La importancia de los juegos didacticos radica en que tienen la cualidad de producir un
progreso integral del estudiante, conocimiento més profundo del medio que los rodea, a
través de la perspectiva del juego se brindan destrezas y habilidades necesarias claves para
su desenvolvimiento académico. En consecuencia de la linea anterior, se puede interpretar
que es trascendental incluirlo en transmitir contenidos académicos sobre todo hacer
enfoque en lo que se dificulta mas para los estudiantes, asimismo la utilidad proporciona un
evento importante para la generacion eficaz de las capacidades en el aprendizaje individual

y colectivo.
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Beneficios de los juegos didacticos en el aprendizaje.

Montes (2018) menciona que “El juego desempefia una funcién importante en el
aprendizaje y la memoria” (pég. 84) considerando las palabras del autor, el juego favorece
el aprendizaje significativo, y reflexivo de los estudiantes, el nifio a través de actividades
Iudicas obtiene experiencias y conocimientos, logrando estimular el desarrollo de las

capacidades del pensamiento, y fortalece el rendimiento escolar.

Los juegos didacticos ladicos estan orientados con un fin y es el de que el estudiante
adquiera un aprendizaje significativo y desarrollo de pensamiento 16gico matematico por lo
que la inclusion de ellos es necesaria, ademas estos materiales se puede ir innovando con
diferentes recursos mas interactivos y modernos, facilitan para organizar una proceso de

aprendizaje eficiente actuando como guia para el docente.

La funcién de los juegos didacticos segin Tumbaco (2017) “Hacen que el estudiante sea
capaz de resolver los problemas matematicos con mayor facilidad” (pag. 92) ante lo
descrito se pude recalcar, que el uso de juego didacticos incrementa la creatividad haciendo
que desarrolle su inteligencia matematica, aparte de que motiva al estudiante de querer
sequir aprendiendo por medio de la experimentacién conduciendo a un aprendizaje

significativo.

Motivacidn en el proceso ensefianza- aprendizaje mediantes de juegos didacticos.

Palacios (2020) sefiala que “El juego permite mantener la atencion, concentracion y
despertar el interés de los nifios y nifias, a la vez facilita un ambiente armdnico, donde los
estudiantes se divierten aprendiendo, y compartiendo momentos especiales junto a sus

compaiieros” (pag. 10) ante lo descrito cabe recalcar que, el juego a pesar que es una
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herramienta pedagdgica, es un elemento motivador que logra impulsar al nifio a realizar

actividades que se enfrenta en su vida cotidiana como académica.

Rochina (2020) define a la ensefianza como “Impartir nuevos conocimientos, tener los
recursos necesarios o materiales para estudiar la asignatura o lustrar, de manera que permita
incentivar el interés en los estudiantes, brindandoles las pautas necesarias para que realicen
actividades correctamente” (pag. 19) referente a las palabras del autor, la ensefianza y
aprendizaje, son procesos de conocimientos que se dan a lo largo de la vida, donde los
actores principales son el docente y estudiante. EI docente es el encargado de disefiar, crear,
evaluar, planificar, guiar, transmitir conocimientos, experiencias, valores y actitudes a los

estudiantes durante el transcurso de su vida académica.

Importancia de la ensefianza aprendizaje de la matematica en EGB.

Como dice Salazar (2018) “El poder elegir la mejor metodologia al momento de
impartir clases de matematicas es importante de ello depende un buen desarrollo en las
competencias académicas en los estudiantes sin caer en un aprendizaje mecanizado o
memorizado que no permita un verdadero aprendizaje” (pag. 5) considerando las palabras
del autor, las mateméticas como una asignatura son de vital importancia, permite un

desarrollo intelectual, esto proporcionan habilidades y el pensamiento Iégico.
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1.1.5.1.4. Técnicas De Enseflanza En Mateméatica.

Tipos de técnicas de ensefianza aprendizaje.

Tal como argumenta Sanchez (2020) “Cada técnica de aprendizaje tiene en enfoque
trazado, seguido de un proposito al momento de implementarlo” (pag. 413) ante lo descrito
cabe recalcar que, es indispensable tener nocion de cuando y a quienes aplicarlo, pues como
se sabe existen nifios con diferentes capacidades y necesidades a cubrir para asegurar su
vida de manera armoniosa y con mira, hacia un futuro independiente y solvente. Se destaca
también que estas técnicas no compiten entre si, sino mas bien se complementa y expande

las opciones al momento de la implementacion de dichas técnicas en los estudiantes.

La técnica de aprendizaje colaborativa es utilizada mas comUnmente en los centros
educativos y con el paso del tiempo se van modificando, a la vez organizandose en
categorias las cuales comparten los mismos aspectos, siempre enfocado a las necesidades
de cada persona: dialogo, ensefianza reciproca entre comparieros, resolucion de problemas,
organizadores de informacion grafica y redaccion. Dentro de las categorias expuestas se
determina que los estudiantes son los protagonistas y que gracias a las diferentes
herramientas de medios visuales y estrategias para la resolucién de problemas.

Conocimiento sobre la ensefianza de la matematica.

Tener conocimientos sobre la ensefianza de las matematicas es necesario en una sociedad,
se da la necesidad de poder de conocer y dominar lo basico hasta lo mas avanzado para la
resolucion problemas cotidianos y referentes en los contextos de formacion, ya que es una
disciplina que ha cobrado protagonismo en distintas plazas de trabajo, en especial en las
areas cientificas y tecnologicas. Esta formacion ha generado dificultades y desinterés de

quienes lo aprenden, todo se enfoca en el disefio las técnicas, herramientas y metodologias
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que utilizan los docentes al ensefiar a los estudiantes esta disciplina, y saber implementarlos

segun la teoria cognitivista, pedagdgica y didactica de las matematicas.

Como plantea Lugo (2019) “El lenguaje y la comprension lectora son teméticas que
intervienen de forma directa en la ensefianza de las matematicas, convirtiéndose en un
componente fundamental” (pag. 33) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta
que las dificultades del proceso de ensefianza-aprendizaje que se presentan en el campo
educativo se desarrollan en torno a un circulo académico, en la que los estudiantes
principalmente de educacion media manifiestan que las matematicas suele ser una materia

dificil de aprender mas cuando el docente no usa las metodologias correctas .

La enseflanza tradicional de la matemética y su influencia en el rendimiento

académico.

Los ambientes tradicionales, tomando en cuenta que la educacién se ha transformado y
actualizado acorde a la tecnologia, se debe favorecer a una construccion de nuevas
metodologias que permiten complementar el aprendizaje y diversificar la oferta educativa,
tal como afirma Carillo (2018) “La integracion de la informatica en el curriculo favorece
la mejora del aprendizaje, haciendo evidente el logro obtenido por los educandos e
invisible a la tecnologia” (pag. 3) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta,
que las instituciones se centrardn en innovar a través de disefios educativos virtuales,

conocidos también como proformas educativas.

Por lo tanto hoy en dia los medios digitales son las herramienta indispensable para la
educacion tanto primaria secundaria Superior pudiendo cumplir asi los objetivos de cada
asignatura en especial la de matematicas Qué es la que se esta tratando en este apartado

incluyendo diferentes tareas de manera simultanea contribuyendo a la formacién integral.
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Ventajas y desventajas.

Briz (2017) manifiesta que “El uso de programas virtuales para la ensefianza y
aprendizaje de la matematica genera ventajas y desventajas en el proceso educativo” (pag.
200) una de las ventajas es la ejecucion por parte de los ordenadores pues este permite la
resolucion automatica de operaciones y una serie de problemas qué se puede presentar.
Algunos autores afirman que la programacién acierto nivel constituye una actividad influye
el pensamiento matematico sin embargo debe tener en cuenta las ventajas cognitivas Como
dinamicas de pensamiento razonamiento lI6gico a través de la sistematizacion Y capacidad

autocritica de correccién de los errores.

1.1.5.1.5. Los juegos didacticos en la ensefianza de la matematica.
Caracteristicas del juego didactico en la educacién matematica.

Rivera (2020) establece que “Las caracteristicas del juego didactico en la asignatura de
matematica son necesarias” (pag. 5) teniendo en cuenta lo mencionado el autor manifiesta
que, dar la clase de forma magistral conlleva a factores negativos, o que no ayuda al
estudiante a la motivacion, incluir actividades de forma asertiva fomenta un proceso de
aprendizaje que desafia al docente a buscar estrategias que colabore a un excelente

rendimiento académico.

Otra de las caracteristicas del pensamiento 16gico matematico segun Lopez (2017) es
que “Induce al nifio a poder construir un aprendizaje significativo en base a la resolucion de
problemas adquiriendo una inteligencia l6gica-matematica logrando un conocimiento en las

funciones numéricas y las ecuaciones” (pag. 400) tomando las palabras del autor, las
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personas que aplican inteligencia logica matematica pueden realizar procesos como

experimentar, interrogar, y manipular datos que permiten resolver problemas matematicos.

La introduccion de juego en la ensefianza aprendizaje de las matematicas permite
incorporar retos, entusiasmar y perfeccionar las habilidades. La actividad de juego puede
asemejarse a un proceso de resolucion de un problema matematico, y al mismo tiempo se
vuelve dificil de gestionar en las aulas debido al esfuerzo cognitivo por parte de los
alumnos. En este punto, resalta el potencial didactico de los juegos por su componente

motivacional, promoviendo el pensamiento matematico.

Tal como menciona Albarracin (2019.) “Los alumnos se enfrentan durante el juego a
situaciones relacionados a los problemas aritméticos, geomeétricos, de proporcionalidad y
de optimizacién, tratando de resolverlos de forma simultdnea generando ciclos de
aprendizajes como: observacion, planificacion y toma de decisiones” (pag. 45) con lo
referente al autor, el uso del juego se vuelve una herramienta que ofrece oportunidades de

aprendizaje creativo y soluciones de problemas.

1.1.5.1.6. Incidencia del uso de los juegos didacticos para fortalecer la ensefianza

aprendizaje matematica.
Aspectos Positivos.

Segun Martin (2018) manifiesta que “Entre los aspectos positivos de la incidencia del uso
de los juegos didacticos en el area de matematica, es que el docente estara en constante
formacién a través de cursos para poder seguir creando juegos didacticos que le conceda
seguir avanzando con sus estudiantes a un excelente rendimiento académico (pag. 24) de

acuerdo con el autor, el uso de juegos ludicos, permite facilitar el desenvolvimiento en el
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aula de clase, consiguiendo un ambiente favorable entre los alumnos, y por ultimo la

creacion y motivacion es imprescindible para trabajar en las actividades propuestas.

El aprendizaje matematico con el uso de juegos didacticos favorece a las diferentes
capacidades como el razonamiento, comprension, abstraccion, deduccion, analisis, y
reflexion. Ademéas permite que se desarrolle el pensamiento creativo y critico de los
estudiantes, y se enfoquen en buscar la solucion al problema que se presente. Los juegos
didacticos han permitido explorar nuevas formas de entender la ensefianza-aprendizaje en
el sistema educativo, permite desarrollar habilidades y competencias cognitivas que
facilitan al estudiante, la creacion narrativa y promover la imaginacion al momento de
analizar las posibles pruebas a los que son sometidas en el transcursos de su educacion y su

vida cotidiana.

Hay un sin nimero de beneficios del uso de los juegos didactico para desarrollar el
razonamiento l6gico matematico una de estos son: que el nifio puede resolver operaciones
mas complejas, sabe lo que es cantidad, puede multiplicar con facilidad los nimeros
fraccionarios, puede hacer adiciones con mas numeros, conoce las ecuaciones

operacionales, formula pregunta reflexivas, investiga, y experimenta.

Beneficios.

Pallares (2019) hace referencia que “A partir de las practicas que realizan los estudiantes
como beneficio en la adquisicion de nuevos conocimientos previos a los contenidos
actualizados” (pag. 157) de acuerdo con el autor, de esta manera se van a ir desarrollando

habilidades cognitivas y destrezas donde se va a observar la interaccion tanto docente-
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estudiante organizando ideas y opiniones, para una mejor comprension del area de

matematicas.

El juego dentro del aula proporciona herramientas y facilita la comprension tedrica de los
contenidos que imparte el docente hacia los estudiantes, pues se da la complejidad de poder
aprender la teoria y practicar lo aprendido de manera que los juegos permite facilitar el
aprendizaje del estudiante, convirtiéndose en una potente herramienta en el ambito de

ensefianza-aprendizaje en las diferentes disciplinas complejas en el sistema educativo.

Recomendaciones.

El aprendizaje a través del juego didactico permite generar nuevas estrategias activas en
lo que respecta al proceso de ensefianza y aprendizaje, ayudando que el estudiante
construya nuevos conocimientos, experiencias, principios y conceptos basicos de la

resolucion de problemas matematicos dentro del ambito educativo.

Sosa (2016) menciona que “Es primordial realizar un esquema y repasar los juegos
ludicos con los que se realizaran las estrategias didacticas, de modo que permita la
reflexion de los estudiantes” (pag. 24) de acuerdo con el autor, es importantes que el
docente debe manejar de manera planificada sus actividades qué puede establecer una
interaccion de juego claro, marcando normas y reglas qué le puedo servir como instruccién

del tema y comprender mejor los conceptos de la teoria.
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1.1.5.2. Marco tedrico contextual.
1.1.5.2.1. Ubicacion.

Nuestro trabajo de investigacion surge en La Escuela Manuel Utreras Gomez, de la
provincia de El Oro, Ciudad de Santa Rosa, situada en la ciudadela 24 de Mayo cerca de la
Compafiia de Bomberos N°4 “Pedro Criollo Guzman” y del Colegio de Bachillerato

“Modesto Chavez Franco”.
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1.1.5.2.2. Resefa Historica.

La Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez” fue fundada el 15 de julio del
afio 1954 por el senor Enrique Suarez Pimentel, Rector del colegio de bachillerato “Zoila
Ugarte de Landivar” donde comenzo6 sus labores en una de las aulas del mismo colegio
normal tuvo como profesor al sefior Victor Emilio Cérdoba, desde el primer momento

sirvio como escuela de practica de los alumnos, maestros de ese plantel.

En el afio 1955 la sefiora Hipatia Martinez fue una de la primera persona que fue
nombrada profesora municipal, en aquel afio las matriculas en primer grado fueron de 115

alumnos, todos los nifios eran de esta barriada “Barrio de la loma” en ese entonces. En el
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siguiente afio en 1956 fue nombrada la sefiorita Rosa Villacis, ya contaba con 3 profesores

nombrados propios de la escuela.

El sefior Enrique Suarez Pimentel quien le puso al nombre a la Escuela de Educacion
Basica “Manuel Utreras Gomez”, en sonar a un alto funcionario del ministerio de
educacion quien venia siempre a esta ciudad a inspeccionar el colegio normal, llegando a
tener mucha amistad y ademas le ayudaba a conseguir lo primordial para el funcionamiento
de la escuela, donde tuvo una mejor calidad educativa y nombrado por todo el pueblo. Este

fue el Sefior profesor Don Manuel Utreras Gomez.

El primer director encargado de esta escuela fue el sefior Victor Coérdova, luego se
estren0 al frente de este establecimiento como directora encargada la Sefiorita Elba
Espinoza Guzman. EI Sr. Walter Cérdova fue el primer director nombrado, después el Sr.
Olmedo Ordofiez Porras y en 19 fue nombrada la sefiora Hipatia Castro Martinez de

Campuzano.

Con la participacion de 54 paises incluyendo Japon, los alumnos de sexto afio de
educacion basica de la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez”, la nifia
Kimberly Riofrio, obtuvo el premio de Oro, al haber participado en el V concurso mundial
de pintura infantil. Fueron seleccionadas 200 ganadoras, de los mismos que corresponden a

pinturas que representan al Ecuador.

El 9 de julio del 2010 quedd grabado en el libro de actas de fundacion de la institucion
un hecho de trascendental importancia como lo es la educacion de un salén auditorio en 3
aulas del pabell6n antiguo de la escuela , el mismo que desde hoy se llamara Prof. Piedad

Mifian de Coronel en honor a tan recordada y apreciada comparfiera que se puso ganar la
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simpatia y carifio de todos quienes hacemos esta comunidad educativa y a quien el sefior y

los angeles del cielo le llamaron y se adelantara de nuestra patria.

Por ello, dentro de los objetivos de la institucion esta, garantizar que los educandos,
adquieran los conocimientos basicos Utiles para su vida diaria, mismos que establecen los
planes y programas de Estudio en vigor, que logran desarrollar sus habilidades, destrezas
intelectuales y por ende las competencias comunicativas, alumnos capaces de ubicar y
analizar informacidn acerca de los acontecimientos, hechos y procesos historicos y sociales,
para comprender y explicar las caracteristicas de la sociedad, asi mismo nos llevara a
formar a nuestros alumnos, personas con valores bien definidos en beneficio propio y para

una mejor sociedad.

1.1.5.2.3. Mision.

La escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez”, tiene como mision: brindar una
educacion de calidad y calidez, holistica integral y humanistica, donde esta basada en el
fortalecimiento de los valores humanos sobre todo amar y cuidar a la naturaleza y construir
alumnos reflexivos, criticos; una comunidad educativa justa, equitativa, reflexiva,

cumpliendo las normas que exige la Constitucion para el Buen Vivir.

1.1.5.2.4. Vision.

La escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez” se proyecta a formar estudiantes
con una mentalidad creativa, solidaria, critica, reflexiva y ambientalista fortalecida en el
desarrollo del pensamiento y educacion en valores, con practicas metodoldgicas activas y

participativas para proveer a la sociedad de seres humanos competentes.

XL



1.1.5.2.5. Sostenimiento.

La Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez” de la ciudad de Santa Rosa,
Provincia de El Oro, es una escuela publica que se encuentra ubicado en un sector urbano
de la presente ciudad, en una institucion de tipo excelencia, que ofrece una ensefianza de

Educacion Béasica, como modalidad, presencial en las jornadas: Matutina y Vespertina.
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1.1.5.2.6. Organigrama institucional.
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1.1.5.3. Marco tedrico administrativo legal.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2021) en su articulo 18 literal b, menciona
que “Los docentes tienen las obligaciones y responsabilidades, de mantener un ambiente
adecuado para ejecutar actividades, alrededor de las instituciones educativas” (pag. 27) esto
hace referencia, que un ambiente agradable, armonioso, ayuda que el estudiante desarrolle

un aprendizaje significativo, participativo y reflexivo, esencial para su vida académica.

El personal docente debe estar trabajando de forma constante en la creacion de estrategias
didacticas, considerando las necesidades e intereses que presenten los estudiantes, mediante
la implementacion de actividades ludicas se puede desarrollar una preparacion constante
que garantice de forma progresiva la superacion educativa de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, de tal forma que dentro del pais se tenga personas humanistas, reflexivas,

responsables y con valores que se veran reflejados en vida cotidiana.

De igual manera, citando La Ley Organica de Educacion Intercultural (2021) en su
articulo 13 literal f, hace énfasis que “Se deber disefiar un ambiente de aprendizaje ludico
en los hogares como en los centros educativos y un esparcimiento, adecuando el tiempo que
plasme la institucion (pag. 27)” tomando en consideracion el reglamento establecido, es
esencial que tanto en los hogares como en cada centro escolar se fomente un espacio
pedagogico, que ayude que el nifio/a pueda explorar, investigar y desarrollar sus

capacidades cognitivas, sociales y emocionales.
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1.1.6. HIPOTESIS

1.1.6.1. Hipdtesis central.

El uso de los juegos didacticos, inciden significativamente en la adquisicion de

aprendizajes de matematica en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de

Educacion Basica Manuel Utreras Gomez debido a que mejora la capacidad de entender los

nameros, y resolver operaciones con ellos lo que permite mejorar los procesos

matematicos.

1.1.6.2. Hipotesis particulares.

Los tipos de juegos didacticos que utiliza el docente para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Basica Manuel Utreras Gomez, periodo 2021 son: &baco, pizarra,
textos, reglas, marcador, cartulinas, papeldgrafo, debido a que, los docentes tienen
un conocimiento limitado para la elaboracion y aplicacion del material didactico
alternativo lo que genera que, las clase sean poco activas y participativas.

Las ventajas y dificultades de la utilizacion de los juegos didacticos, para fortalecer
la ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Basica Manuel Utreras Gémez, Santa Rosa, periodo 2021
son: Ventajas: Favorece la comprension de la ensefianza de la matematica,
desarrolla el pensamiento l6gico, critico y reflexivo, incentiva el interés y la
motivacién, mejora el rendimiento académico. Dificultades: Falta de juegos
didacticos por parte de los docentes, lo que no incentiva al estudiante a mejorar su
rendimiento académico.

Los juegos didacticos que deben utilizar los para fortalecer la ensefianza aprendizaje
de matemaética, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educacion
Basica Manuel Utreras GOmez, Santa Rosa, periodo 2021 son: bloques l6gicos,
geoplanos y la caja Mackinder debido a que a que desarrollan la creatividad,
destrezas y habilidades para procesar y utilizar informacion para resolver problemas

matematicos.
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DISENO METODOLOGICO

1.2. DESCRIPCION DEL PROCESO DE DIAGNOSTICO.

1.2.1 Descripcion del procedimiento operativo.

En el trayecto de la informacion presentada dentro de la tesis se inicié con la seleccion y
delimitacion del tema. La problematizacion, permitié elaborar el sistema problema-
objetivo e hipotesis. Con la ayuda de la revision bibliogréfica, referente al objeto de estudio
se realiza a través de la seleccion de articulos cientificos mas pertinentes se realizo en la
construccion del marco teoérico. Una vez operacional izadas las variables intervinientes de
cada hipdtesis, se procedio con recoleccion de informacion para la demostracion de las

mismas.

Por consiguiente se llevo a cabo la aplicacion de la férmula para el muestreo del universo
en las unidades de la investigacion en el Subnivel Elemental de la institucion educativa,
por lo cual, también fue necesario elaborar los instrumentos que se utilizaron para recabar
la informacion necesaria y establecer la recoleccion respectiva de la informacion de campo,
misma que fue tabulada y organizada en cuadros y graficos estadisticos. Es importante
mencionar que el resultado presentado fue sometido a un andlisis e interpretacion de los
investigadores para finalmente realizar una conclusion del estudio y asi poder incluir

algunas recomendaciones segun el caso presentado.
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1.2.2. ENFOQUE, NIVEL Y MODALIDAD DE INVESTIGACION.

Enfoque

Para la ejecucion de la presente investigacion se utilizé un enfoque cuanti-cualitativo, en
primera instancia es de caracter cuantitativo porque se tratd6 de medir la magnitud del
fendbmeno mediante la respectiva tabulacion de los datos obtenidos en la informacién de
campo, puesto que se mostré la informacién a través de cuadros y graficos estadisticos,
asimismo es cualitativa porque la informacién tabulada fue sometida al analisis e
interpretacion de los tesistas, ademas de las observaciones que se hicieron anticipadamente

para la aplicacion de este estudio.

Nivel.

El nivel de investigacion que conlleva el presente proyecto es de caracter explicativo,
relacional y descriptivo. En primer lugar, es explicativo porque se trata de dar una
explicacion conceptual sobre las causas y efectos de las variables dependientes e
independientes del fendmeno en estudio, en segundo lugar, es relacional porque se
establece la relacion que tienen la variables de la problematica para tratar de darle una
solucion, y finalmente es descriptiva porque se describen cada una de las caracteristicas que

presenta las variables en el desarrollo de este trabajo.

Modalidad.

El disefio que se utilizd para el presente estudio responde a la modalidad de investigacion
documental e investigacién de campo. Primero documental, porque se efectué un analisis

de la informacidn que se recab6 a lo largo de la elaboracion de la tesis, por ejemplo en los
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articulos cientificos de revistas indexadas, también es de campo porque los instrumentos

que se hicieron fueron ocupados en la institucion donde se realizo la investigacion.

1.2.3. UNIDADES DE INVESTIGACION — UNIVERSO MUESTRA.

Paoblacion.

Dentro de los alcance de la investigacion, en su Subnivel elemental de la Escuela de
Educacion Bésica “Manuel Utrera Gémez” de la ciudad de Santa Rosa, provincia del oro,
cuenta con 4 cursos, siendo para segundo “A” y “B”, tercero “A” y “B”, y cuarto “A” y
“B”, dando un total de 192 estudiantes, asimismo existe una poblacién de 8 maestros para

los cursos mencionados, mismos que estan distribuidos de la siguiente manera:

La poblacién esta integrada por:

8 docentes (Segundo, Tercero y Cuarto grado de E.G. B).

e 61 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Segundo
grado.

e 68 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Tercer grado.

e 63 estudiantes del paralelo “A” y “B” que pertenecen al Cuarto grado.

Muestra

La muestra para la presente investigacion consiste en todos los estudiantes del subnivel
elemental en el grado de 2do, 3ro y 4ro EGB, paralelos A y B, lo que nos da un total de 192

estudiantes.

Tamano de la muestra

Para el caso de los estudiantes se utilizd el método muestral probabilistico mediante la
aplicacion de la siguiente formula: 192 estudiantes, con margen de error del 3%:
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N
tm: 1+EA*192
192
tmr— ——
1+(0.03)%*192
192
tmr—
14+0.0009%192
192
tm ——
140.1728

192
1.1728

tm: = 163.710 = 163

Muestra por estratos

Para la obtencion de la tasa muestral, se considerd la siguiente formula:

tm+n
N

dm: 1613;261 — 51,78

163+68
192

163+63

dm: 07 = 53,48

dm:

dm:

57,72

Tabla 1. Distribucidon de la muestra por estratos.

Paralelos Tamario del Porcentajes Alumnos a encuestar
estrato
Segundo Afio “A” y “B” 61 51.78 52
Tercer afio “A” y “B” 68 57.72 58
Cuarto afio “A” y “B” 63 53.48 53
Total 192 163 163

Fuente: Investigacion directa.

Elaboracion: Autores.
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1.2.4. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES.

La presente investigacion se sostiene en dos variables, variable independiente juegos

didacticos y la variable dependiente ensefianza aprendizaje de la matematica.

1.2.4.1. Definicion de variables (matriz).

Tabla 2. Definicion de variables.

VARIABLE

OPERACIONALIZACION

A: Juegos didacticos.

Los juegos didacticos son estrategias metodoldgicas que

permiten el  desarrollo  de las capacidades
cognitivas, incentiva el interés, la motivacion, la participacion
y el razonamiento l6gico, critico, analitico y reflexivo de

los estudiantes.

B: Ensefianza aprendizaje de

la matematica.

Implica generar estrategias didacticas para fortalecer el
aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en
estudiantes.

C: Adquisicion de

aprendizajes de matematica.

Es el conocimiento que construye el estudiante, al relacionar
las experiencias obtenidas a través de la manipulacion de

juegos didacticos.

D: Capacidad de entender los

ndmeros.

Habilidad que tienen las personas al entender, resolver,
solucionar nimeros matematicos, sin importar el ambiente

donde se relacione.

F: Tipos de juegos didacticos.

Son técnicas de ensefianza que ayudan a fomentar o estimular
el aprendizaje en los estudiantes, logrando convertir una clase

dinamica y motivadora.
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G: Fortalecer la enseflanza
aprendizaje.

Implica generar estrategias didacticas para fortalecer el
aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en

estudiantes.

H: Utilizacion de los juegos

didacticos ludicos.

Método de ensefianza ya aprendizaje que brinda el docente al
momento de impartir sus clases, de manera didactica y

motivadora.

I: Comprension de la

ensefianza de la matematica.

Es la capacidad que tiene cada estudiante para entender
contenidos matematicos, logrando obtener resultados

positivos en su rendimiento académico.

H: Resolucién de problemas

matematicos.

Es una habilidad que presentan los seres humanos para
resolver problemas matematicos ya sea que se le presenten en

su vida académica como cotidiana.

Fuente: Investigacion directa.

Elaboracion: Autores.




1.2.4.2. Seleccion de variables e indicadores.

Tabla 3. Seleccién de variables e indicadores.

Operacionalizacion de la variable seleccion de variables e indicadores.

HIPOTESIS VARIABLES | INDICADORES TECNICAS
GENERAL
El uso de los juegos didacticos, | Adquisicion | ¢Cual es la importancia| - Observacion
inciden significativamente en la |de de los juegos | Periodo de clases.
adquisicion de aprendizajes de |aprendizajes |didacticos para la|- Entrevista
matematica en estudiantes del |de adquisicion de|A docentes del
Subnivel Elemental de la Escuela| matematica. | aprendizajes de | Subnivel Elemental.

de Educacion Bésica Manuel
Utreras Gomez debido a que
mejora la capacidad de entender
los  nudmeros, 'y  resolver
operaciones con ellos lo que
permite mejorar los procesos

matematicos.

Capacidad de
entender los
ndmeros.

matematica en los
estudiantes?

° Muy importante

° Poco importante

° Nada importante
¢Los juegos didacticos
el

permiten que

estudiante tenga la
capacidad de entender

ndmeros matematicos?

e §j
e No
e A veces

-Encuesta
A estudiantes del

Subnivel Elemental.

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista

A docentes  del
Subnivel Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel Elemental.
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HIPOTESIS PARTICULAR 1

VARIABLES

INDICADORES

TECNICAS

Los tipos de juegos didacticos
que utiliza el docente para
fortalecer la ensefianza

aprendizaje de matematica, en

estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de
Educacion  Béasica  Manuel

Utreras Gomez, periodo 2021

son: abaco, pizarra, textos,
reglas, marcador, regletas del 1
al 10, figuras geométricas,
cartulinas, Papeldgrafo, debido
a que, los docentes tienen un
conocimiento limitado para la
elaboracion y aplicacion del
material didactico alternativo lo
clase

que genera que, las

sean poco activas y

participativas.

Tipos de
juegos

didacticos

Fortalecer la
ensefianza

aprendizaje

¢Los docentes utilizan

diferentes tipos de

juegos didacticos
dentro del proceso de

enseflanza y

aprendizaje?

e Si
e A veces
e Nunca

¢Los juegos didacticos
inciden

significativamente para
fortalecer la ensefianza
los

aprendizaje en

estudiantes?

° Mucho
° Poco
° Nada

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista

A docentes  del
Subnivel Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel Elemental.

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista

A docentes  del
Subnivel Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel Elemental.
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HIPOTESIS PARTICULAR

2

VARIABLES

INDICADORES

TECNICAS

Las ventajas y dificultades de la

utilizacion de los  juegos
didacticos, para fortalecer la
ensefianza  aprendizaje  de
matematica, en estudiantes del
Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Bésica
Manuel Utreras GOomez, Santa
Rosa, 2021

periodo son:

Ventajas: Favorece la
comprension de la ensefianza de
la matematica, desarrolla el
pensamiento ldgico, critico y
reflexivo, incentiva el interés y
la  motivacion, mejora el
rendimiento académico.
Dificultades: Falta de juegos
didacticos por parte de los
docentes, lo que no incentiva al
estudiante a mejorar su

rendimiento académico.

Utilizacién de
los juegos
didacticos

ltdicos.

Comprension
de la
ensefianza de

la matematica

¢La utilizacion de los
juegos didacticos es
favorable para el
aprendizaje?
° Siempre

° Casi siempre

° Nunca

¢La aplicacion de los
juegos didacticos
ludicos favorece la
comprension de la
ensefianza de la
matematica?

° Siempre

° Casi siempre

° A veces

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista
A docentes del
Subnivel
Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel

Elemental.

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista
A docentes del
Subnivel
Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel

Elemental.
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HIPOTESIS PARTICULAR |[VARIABLES |INDICADORES TECNICAS
3
Los juegos didacticos que
Juegos ¢Se aplican juegos

deben utilizar los docentes para
fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matematica, en
del

estudiantes Subnivel

Elemental de la Escuela de

Educacion  Béasica  Manuel

Utreras GOmez, Santa Rosa,
periodo 2021 son: Bloques
I6gicos, geoplanos y la caja
Mackinder debido a que a
que desarrollan la creatividad,
destrezas y habilidades para
procesar y utilizar informacion
resolver

para problemas

matematicos.

didacticos

Resolucion de
problemas

matematicos.

didacticos dentro de

la  ensefianza vy

aprendizaje de la
matematica?

e Sj

« No

e Aveces

e Nunca

¢Los juegos didacticos
ludicos aportan a la
resolucion de
problemas
matematicos dentro del
aprendizaje?

e Sj

e No

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista
A docentes del
Subnivel Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel Elemental.

- Observacion
Periodo de clases.
- Entrevista
A docentes del
Subnivel Elemental.
-Encuesta

A estudiantes del

Subnivel Elemental.

Fuente: Investigacion directa.

Elaboracién: Autores.
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Tabla 4. Seleccion de variables e indicadores.

Variables e indicadores

Bibliografia

Observacion

Archivo

Entrevista

Encuesta

A: Adquisicion de
aprendizajes de matematica.

X

X

1.- ¢Cuél es la importancia de
los juegos didacticos para la
adquisicién de aprendizajes de
matematica en los estudiantes?
° Muy importante
° Poco importante
° Nada importante

B: Capacidad de entender los
ndmeros.

¢Los juegos didacticos permiten
que el estudiante tenga la
capacidad de entender nimeros
matematicos?

e Si

e No

e Aveces

C: Tipos de juegos didacticos.

¢Los docentes utilizan diferentes
tipos de juegos didacticos dentro
del proceso de ensefianza y
aprendizaje?

e Si

e A veces

¢ Nunca

D: Fortalecer la ensefianza
aprendizaje.

¢Los juegos didacticos inciden
significativamente para
fortalecer la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes?

° Mucho

° Poco

° Nada

E: Utilizacion de los juegos
didacticos ludicos.

¢La utilizacion de los juegos
didacticos es favorable para el
aprendizaje?

° Siempre

Lv




° Casi siempre
° Nunca

F: Comprension de la
ensefianza de la matematica

¢La aplicacion de los juegos
didacticos ludicos favorece la
comprension de la ensefianza de
la matematica?

° Siempre

° Casi siempre

° A veces.

G. Juegos didacticos.

¢ Se aplican juegos
didacticos dentro de la
ensefianza y aprendizaje de la
matematica?

e Si

. No

° A veces
° Nunca

H: Resolucion de problemas
matematicos.

¢Los juegos didacticos ladicos
aportan a la resolucion de
problemas matematicos dentro del
aprendizaje?

e Si

e No

Fuente: Investigacion directa.

Elaboracién: Autores.
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1.2.4.3. TECNICAS E INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Las técnicas aplicadas en el presente proyecto son las siguientes:

Encuesta: Para el desarrollo de esta investigacion fue indispensable la aplicacion de la
encuesta debido a que recaudaré la informacion necesaria para el estudio del fenémeno,
esta técnica contiene un cuestionario de 10 preguntas ya establecidas, la elaboracion de
aquello fue dirigida hacia los estudiantes del subnivel elemental de la escuela de educacion
basica ‘“Manuel Utreras Gomez”, con el fin de conocer en detalle la magnitud del
problema, los hechos y caracteristicas del fenémeno, esto mediante las opiniones de los

alumnos.

Entrevista: Se utilizd una guia de entrevista con 10 preguntas predisefiadas para
recopilar los datos mas relevantes de la investigacion, de esta forma se enfoco cuestiones
direccionadas a los docentes del subnivel elemental de la escuela de educacion bésica
“Manuel Utreras Gomez”, con el fin de obtener informacion sobre el juego didactico y su

incidencia en el razonamiento l6gico matematico de los estudiantes.

Guia de observacion: También se considero este instrumento elaborado con 10 items
para adjuntar la informacion mas pertinente mediante una observacion del proceso de la
clase, las caracteristicas, los hechos y eventos mas relevantes que aporten detalles
especificos del tema abordado, de esta forma se establecen los planteamientos mas

definidos segun los resultados obtenidos.
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1.3. ANALISIS DEL CONTEXTO Y DESARROLLO DE LA MATRIZ DE

REQUERIMIENTOS.

1.3.1. Anélisis - discusion de resultados y verificacion de hipoétesis.

1.3.1.1. Anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la entrevista.

La entrevista, fue realizada al personal docente del subnivel elemental de EGB “Manuel
Utrera Gomez”, para conocer si utilizan juegos didacticos para fortalecer la ensefianza y
aprendizaje de la matematica. Se utilizd una guia de 10 preguntas predisefiadas para

recopilar datos relevantes de la investigacion.

Los resultados obtenidos, reflejan que los docentes, utilizan estrategias tradicionales, el
cual no ayuda un correcto pensamiento reflexivo en los nifios/as. Por esta razén, es
importante la implementacion de juegos ludicos que permita el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales en los alumnos, asi mismo los educadores deben considerar las
metodologias necesarias de acuerdo a las necesidades e interés de los estudiantes con el fin

de obtener éxito en el &mbito escolar.

1.3.1.2. Anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la encuesta.

Se puede indicar, que la presente encuesta fue dirigida a los estudiantes del subnivel
elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez" en el area de matematica, de modo que las
preguntas disefiadas, permitieron identificar, que aun se sigue impartiendo una educacién
tradicionalista, donde se genera un aprendizaje desmotivado, memoristico ocasionando un
bajo rendimiento académico en los alumnos. Ademéas, qué no existe una correa

implementacion de actividades didacticas, para fortalecer el aprendizaje matematico.
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1.3.1.3. Analisis e interpretacion de la guia de observacién aplicada a los docentes del

subnivel elemental de EGB ""Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

La guia de observacion, fue realizada al personal docente del subnivel elemental de EGB
“Manuel Utrera Gomez”, misma que se constituyd en 10 dimensiones, con sus respectivos

indicadores, que permitieron evaluar la problematica.

Los resultados obtenidos, reflejan que los docentes ocasionalmente aplican juegos o
estrategias didacticas que ayuden fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la matematica,
frecuentemente utilizan actividades que no permiten motivar y despertar el interes,
participacion en los estudiantes .Los cuales son: Textos que otorga el ministerio de

educacion, pizarra, papelografo, marcador, abaco.

Ademas, se pudo evidenciar que los estudiantes demuestran dificultad en resolver
problemas nudmericos, no demuestran atencion en las horas de clases, debido a la
motivacion, o el uso de estrategias pedagdgicas. Otro aspecto, es que los alumnos no tienen
un adecuado desarrollo del razonamiento l6gico, critico y analitico, ya que al realizar

operaciones numéricas, tienen dificultad en realizarla.

Por lo tanto, es fundamental que los docentes disefien actividades lGdicas que permitan el
desarrollo de las habilidades cognitivas, para que puedan ser participes de su aprendizaje, y

tengan un mejor desenvolvimiento en su vida cotidiana y académica.
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1.3.1.3. Verificacion de hipdtesis.

A continuacion se realiza la verificacidn de las hipétesis particulares que dice textualmente:
H1: Frente a la afirmacion de la hipotesis 1, donde sefiala los tipos de juegos didacticos
que utiliza el docente para fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educacion Béasica Manuel Utreras
Gomez, periodo 2021. Es parcialmente verdadera de acuerdo a los resultados obtenidos
en las encuestas dirigidas a los estudiantes (grafico 9) y los que frecuentemente utilizan
son el abaco, y el rompecabezas, oficial (grafico 10), también se pudo establecer por
medio de la entrevista dirigida a los docentes (item 3) y (item 5).

H2: Asi mismo, se plante6 hipotéticamente que las ventajas de la utilizacion de los juegos
didacticos, para fortalecer el aprendizaje de la matemaética, en estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de Educacién Basica Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa, periodo
2021, Es verdadera, en relacion a los resultados obtenidos en las entrevistas hacia los
docentes (item 2) los juegos generan clases participativas y activas, permiten la capacidad
de comprender operaciones numericos ayudando al desarrollo del razonamiento l6gico,
critico y analitico (item 4), estrategia fundamental para fortalecer el aprendizaje

significativo, reflexivo de los estudiantes (item 6).

H3: Finalmente, en la siguiente hipotesis se considerd que los juegos didacticos que
deben utilizar los docentes para fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de Educacion Béasica Manuel Utreras
GoOmez, Santa Rosa, periodo 2021 son: los bloques légicos, geoplanos y caja Mackinder. Es

verdadera, en relacion a los resultados obtenidos en la guia de observacion.
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1.3.1.4. Discusion de resultados.

Principalmente, los resultados muestran que los docentes del Subnivel Basica Elemental de
la Escuela de Educacion General Béasica “Manuel Utreras Gomez”, no se encuentran
totalmente capacitados para la elaboracion y aplicacion de juegos didacticos ludicos en la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, tal y como se observa en el item nimero 2 de
la entrevista que va dirigida a los docentes. Segin Gallardo (2018) plantea que “La
aplicacion de juegos didacticos, es fundamental para el desarrollo fisico, social, e
intelectual de los estudiantes” (pag. 80) el autor hace referencia que los juegos permite
potencian el aprendizajes significativos, donde se puede entender que hay una deficiencia
en los procesos de ensefianza, existe un limitado conocimiento para mejorar los procesos

matematicos y potenciar las habilidades numéricas de los estudiantes.

De tal manera se puede evidenciar en las encuestas dirigidas a los estudiantes, las clases
de matematicas no son divertidas, (grafico 6) donde ocasiona frustracion, falta de interés,
concentracion y atencion hacia la asignatura. Por lo tanto, trae como consecuencia la poca
participacion (grafico 7) y la habilidad de poder resolver problemas matematicos (grafico
8). Los datos obtenidos en las entrevistas y guia de observacion evidencian un nivel
limitado del docente sobre la aplicacion de juegos en las matematicas, idea que se tiene
presente desde un inicio en todo el desarrollo de este trabajo investigativo y ha sido

planteado en los objetivos e hipotesis.
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En cuanto la guia de observaciones realizadas a los estudiantes del Subnivel Bésica
Elemental se puede remarcar que, ante la ausencia de diferentes tipos de juegos didacticos
para la ensefianza de las matematicas se pueden implementar diferentes actividades ludicas,
que ayuden a desarrollar la creatividad, y habilidades para procesar y utilizar informacion
en la resolucién de problemas matematicos. Segin Mufioz (2018) menciona que “El
aprendizaje basado en juegos es importante, permite motivar, reforzar, y estimular las
habilidades sociales (pag. 24)” tomando en consideracion las palabras del autor, la
didactica en la ensefianza y aprendizaje de la matematica es el arte de convertir un

escenario participativo, investigativo, colaborativo y social por parte de los estudiantes.

Las hipdtesis que se han planteado han sido comprobadas como vélidas en la
investigacion realizada, los objetivos han sido adecuados para determinar la incidencia de
los juegos didacticos ludicos dentro de las clases de matematicas, establecer los materiales
tradicionales que usan en el aula e identificar el nivel de desarrollo I6gico matematico que
tienen los estudiantes asi como el conocimiento del profesorado para la aplicacion de los
medios mas adecuados que se deben utilizar segun la problematica, las variables y las

caracteristicas que abordan el fendmeno estudiado.
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1.3.2. MATRIZ DE REQUERIMIENTO.

Andlisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimiento.

Analisis del contexto: Resultados.

La razon por la que se requiere utilizar juegos didacticos en el area de matematica, es
porque existe un déficit rendimiento académico de los estudiantes, radica en que los
docentes no implementan estrategias didacticas para facilitar el aprendizaje, el cual utilizan
actividades que no son suficientes para promover la participacion y el desarrollo de
capacidades cognitivas, el cual son considerados tradicionales mismos que generan déficit
en el aprendizaje de la ensefianza de la matematica, sin embargo, la mejor manera de
promover su practica es proponiendo acciones que permitan asumirlo en la vida escolar, a
través de capacitaciones que enriguezcan el conocimiento del docente, el trabajo en equipo

y la inclusién de las diferentes autoridades y directivos en su desarrollo.

Es trascendental determinar que la investigacion permite contribuir a desarrollar las
destrezas y actitudes convirtiéndolos en aprendizajes significativos, de tal manera que
mejore el perfil de salida de los estudiantes, los juegos didacticos permite aumentar la
habilidad de resolver problemas matematicos, despertar el interés, motivacion, curiosidad,
creatividad e imaginacién, mediante la utilizacion de estrategias se pueden optimizar la
interpretacion y la adquisicion de contenidos, mediante estos juegos los estudiantes que
presentan alguna necesidad van a asimilar y entender de la mejor manera clara y precisa, ya
que permite la concentracion, participacion y seguridad, siendo asi un material importante

para el docente donde se va a fortalecer la comprension matematica.
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En virtud de los problemas que hemos identificado es importante que sean el punto de
partida para mejorar en el sistema educativo, por tal razon estos han de ser convertidos a
objetivos a mejorar, a traves de un requerimiento para dar solucion a la necesidad,
sustentada en la investigacion de campo se ha elaborado una matriz en vista de la situacion
actual que los estudiantes no se sienten activos y no pueden demostrar sus habilidades y

destrezas al momento de realizar un problema matematico.

Cabe destacar que se proveera elaborar una guia didactica sobre los tipos de juegos
especializados en la educacién que permitan fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la
matematica, en estudiantes del subnivel elemental de EGB, como bloques ldgicos,
geoplanos y la caja Mackinder, debido a que desarrollan la creatividad, destrezas y

habilidades para procesar y utilizar informacion para resolver problemas matematicos.
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Tabla 5: Matriz de Requerimiento.

Problema Particular 1

TEMA: Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje Matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gémez", periodo 2021.

Situacion actual

Objetivo

¢Cuales son los juegos didacticos que
utilizan los docentes para fortalecer Ila
ensefianza aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Basica Manuel
Utreras GOmez, Santa Rosa, periodo 2021?

Los juegos didacticos que utilizan los
docentes son considerados tradicionales
mismas que generan déficit en el aprendizaje
de la ensefianza de la matematica.

Identificar los juegos didacticos que
utilizan los docentes para fortalecer la
ensefianza aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental de
Educacion General Basica Manuel Utreras
GOmez, Santa Rosa, periodo 2021.

Realizar talleres didacticos para fomentar la
importancia de los juegos didacticos para la
ensefianza de la matematica.

Problema Particular 2

Situacion actual

Objetivo

¢Cuales son las ventajas y dificultades de la

utilizacion de los juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de Educacion
Basica Manuel Utreras Gdmez, Santa Rosa,
periodo 2021?

Los estudiantes no se sienten activos y no
pueden demostrar sus habilidades y destrezas
al momento de realizar un problema
matematico.

Analizar las ventajas y dificultades de la
utilizacién de los juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de Educacién General
Basica Manuel Utreras Gomez, Santa
Rosa, periodo 2021.

Capacitacion a los docentes para incentivar el
uso de juegos didacticos para desarrollar las
habilidades cognitivas y mejorar el rendimiento
académico en el &rea de Matematica.

Problema Particular 3

Situacion actual

Objetivo

¢Qué juegos didacticos deben utilizar los
docentes para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matematica, en estudiantes
del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Bésica Manuel Utreras Gomez,
Santa Rosa, periodo 2021?

Los tipos de juegos didacticos que deben
utilizar los docentes para la ensefianza de las
matematicas son: bloques l6gicos, geoplanos y
la caja Mackinder, para seguir motivando al
estudiante a mejorar su aprendizaje.

Describir cuales son los juegos didacticos
que deben utilizar los docentes para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de Educacién General
Bésica Manuel Utreras GOmez, Santa
Rosa, periodo 2021

Elaboracion de una guia didactica sobre los
tipos de juegos especializados a la educacion
que permita fortalecer la ensefianza vy
aprendizaje de la matematica.
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1.4. SELECCION DEL REQUERIMIENTO A INTERVENIR - JUSTIFICACION

1.4.1. Seleccion del requerimiento a intervenir.

Después de haber hecho el analisis de los hallazgos, las discusiones, la comprobacion de
hipdtesis, conclusiones y recomendaciones respecto a la problematica tratada en el presente
trabajo de investigacion, se ha seleccionada el siguiente requerimiento: Elaboracién de una
guia didactica orientada en la elaboracion y utilizacién de juegos didacticos ludicos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje matemaética en estudiantes del subnivel elemental de

EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

1.4.2. Justificacion.

En la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez” se puede evidenciar que los
docentes del area de matematica aplican estrategias tradicionalista al momento de impartir
sus clases, como es el libro, pizarra, dbacos, cartulinas, donde no utilizan juegos didacticos
para fortalecer la ensefianza y aprendizaje, el cual incrementa notablemente y junto con ella
la falta participacion, creatividad, imaginacion, y rendimiento académico, dificultad para
relacionarse con el docente, desinterés en realizar de resolver problemas matematicos, o

cual conlleva desmotivacion, frustracion y abandono en los estudios.

Por lo cual es necesario que dispongan de un conocimiento adecuado sobre la utilizacion y
elaboracion de los juegos didacticos que permitan desarrollar el razonamiento l6gico

matematico en los estudiantes de la basica elemental, tales como: bloques légicos,
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geoplanos y la caja Mackinder, debido a que a que desarrollan la creatividad, destrezas y

habilidades para procesar y utilizar informacion para resolver problemas matematicos.

Escorcia (2018) manifiesta que “Los juegos didacticos son estrategias fundamentales
dentro del ambito educativo” (pag. 5). Los juegos didacticos, permite que los docentes
disefien nuevas técnicas pedagdgicas de acuerdo a las necesidades e interés de los
estudiantes, y organizar el desarrollo de estas actividades tomando en cuenta sus hébitos de
convivencia y el desarrollo de actitudes, para poder convertir un aprendizaje significativo,

participativo y colaborativo.

Es por ello, que en el presente proyecto se propondran diversas actividades mediante
talleres didacticos, donde se evidenciaran tematicas relacionadas al uso juegos didacticos
como estrategia para mejorar la problematica existente, procurando asi que los docentes
puedan implementarla en sus clases, logrando que los estudiantes desarrollen sus
habilidades matematica y a su vez puedan comprender y dar un juicio de valor de lo que

estan aprendiendo, obtenido asi un alto rendimiento académico.

Cabe recalcar que dentro del proceso educativo se ha evidenciado diversas problematicas
en las diferentes areas béasicas de aprendizaje. En el area Matematica existe un bajo
rendimiento académico y dificultad de resolver problemas matematicos. Debido que, los
docentes no utilizan en su mayoria estrategias que motiven y ayuden a que el aprendiz se

pueda desenvolver mejor.
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Por lo tanto, una vez determinado los resultados, de nuestro trabajo investigativo, y con el
propdésito de brindar nuestra ayuda al personal docente para fortalecer la ensefianza en la
institucion se ha elegido la siguiente propuesta: Elaboracion de una guia didactica sobre los
tipos de juegos especializados en la educacion que permitan fortalecer la ensefianza y

aprendizaje de la matematica.

Con esta propuesta se pretende guiar la accion docente en cuanto a la ensefianza y
aprendizaje de la matematica, a través de actividades que propicien el desarrollo de
contenidos matematicos, asi como el desarrollo del pensamiento Idgico, critico y analitico,
fortalecer el perfil de los estudiantes, en habilidades y conocimientos, con esto se aspira
incentivar la participacién, y el trabajo colaborativo, mejorar el rendimiento escolar, y que

los nifios y nifias tengan un mejor desenvolvimiento en la vida académica.
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CAPITULO II
PROPUESTA INTEGRADORA

2.1. Descripcion de la propuesta.

La problematica evidenciada en esta investigacion pone de manifiesto que los docentes no
aplican de manera eficaz los juegos didacticos, como estrategia pedagdgica para fortalecer
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica; ademas se constata que dentro de
las actividades educativas se emplea el método tradicional, ocasionando que las clases
sean escasamente poco motivadoras, dentro del subnivel elemental de EGB "Manuel

Utreras Gomez", periodo 2021.

Pallares (2019) manifiesta que el juego, “Es una estrategia esencial que debe ser
aplicada dentro de la ensefianza y aprendizaje, para despertar el interés y la motivacion de
los estudiantes” (pag. 4) con los referente al autor, el juego tiene como funcién brindar el
desarrollo cognitivo y social de los nifios, ademas es una técnica pedagdgica que ayuda en
el aprendizaje significativo, participativo y reflexivo. Por lo tanto, los docentes, deben
disefiar juegos didacticos que ayuden a obtener resultados positivos en el rendimiento

académico de los estudiantes.

Ante esta necesidad, en el presente trabajo de investigacion, la propuesta planteada tiene
como titulo “Guia didactica orientada en la elaboracion y utilizacion de juegos didacticos
ludicos, para fortalecer la ensefianza aprendizaje matematica en estudiantes del subnivel

elemental de EGB "Manuel Utreras Gémez", periodo 2021.
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La presente propuesta consiste en la elaboracion de una guia didactica, basada en la
orientacion y utilizacion de juegos ladicos, que ayuden fortalecer la ensefianza y
aprendizaje de la matematica, por medio del desarrollo de destrezas y habilidades que son
esenciales para la construccion de nuevos conocimientos, el desarrollo de la creatividad y la
formacion integral de los estudiantes. Por lo tanto, busca involucrar al docente en el

proceso integral de los estudiantes, a través del manejo de actividades pedagogicas.

Esta propuesta mantiene una importancia significativa dentro del contexto educativo,
contribuye a la formacion docente y al desarrollo pedagdgico, ayudando a que el estudiante
mejore sus niveles de razonamiento légico, critico y analitico. Ademas, conlleva a crear
mejores estrategias, que generen una educacién innovadora y fundamental, partiendo

siempre de lo creativo y didactico a la hora de generar nuevos conocimientos.

Por consiguiente, La ley Orgénica de educacion Intercultural (LOEI), en el capitulo 1V,
en el articulo 10, detalla que el educador debe brindar apoyo y realizar un seguimiento
pedagogico al estudiante, donde desarrollen sus habilidades y destrezas para adquirir
nuevos conocimientos, principalmente en el ambito de la matematica, permitiendo formar

alumnos humanistas, reflexivos y criticos para nuestra sociedad.

Para concluir, la propuesta de este trabajo de investigacion, sobre la utilizacion de juegos
didacticos ladicos, para el fortalecimiento de la ensefianza aprendizaje de la matematica,
es una propuesta viable, que permitira al educador crear un mejor conocimiento para
brindar a sus estudiantes estrategias que ayuden a mejorar su proceso de razonamiento
creando un ambiente critico de opiniones y reflexion, basados en los nimeros. Con ello

también, el mejoramiento del rendimiento académico en todas las asignaturas académicas.
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2.2. Objetivos de la Propuesta.

Tema: Guia didactica orientada en la elaboracién y utilizacién de juegos didacticos
Iudicos, para fortalecer la ensefianza aprendizaje matemaética en estudiantes del subnivel

elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

2.2.1. Objetivo general:

Elaborar una guia didactica dirigida a los docentes de la EGB "Manuel Utreras Gémez",
mediante la implementacion de juegos didacticos, que permita fortalecer la ensefianza y

aprendizaje de la matematica en estudiantes de este subnivel educativo.

2.2.2. Objetivo especificos.

e Disefiar una guia didactica con la inclusion de juegos didacticos que permita
fortalecer la ensefianza y aprendizaje de la matematica en estudiantes del subnivel
elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

e Determinar los tipos de juegos didacticos adecuados, que permita fortalecer la
ensefianza y aprendizaje de la matematica en estudiantes del subnivel elemental de
EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

e Socializar los aspectos tedricos de la guia didactica a los docentes de la EGB
"Manuel Utreras Gomez", para su correcta aplicacion en la ensefianza y aprendizaje

de la matematica en estudiantes de este subnivel educativo.
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2.3. Componentes Estructurales.

La presente propuesta se encuentra estructuralmente organizada por los siguientes

componentes:

Juegos didacticos.

e Definicion

Los juegos didacticos son técnicas de ensefianza que permite estimular el aprendizaje
significativo, participativo y reflexivo de los nifios, segin Herrera (2017) “Los juegos son
estrategias, encaminadas a desarrollar las capacidades cognitivas y sociales, estimulando el
interés y la motivaciéon con un adecuado nivel de autodeterminacién” (pag. 76). Ademas,
posibilitan a los educados obtener nuevas experiencias, actitudes y en la construccion de

nuevos conocimientos.

e Formas de elaboracion.

Segun Rodriguez (2016) “Los juegos didacticos pueden ser elaborados con materiales
reciclables, resistentes y de alta calidad que permitan estimular la creatividad de los
estudiantes” (pag. 778) ante lo descrito por el autor, los juegos didacticos pueden ser
aplicados para generar aprendizajes colaborativos. Para la creacion de juegos didacticos, se
necesita que el docentesea creativo, y eficaz al momento de disefiarlos, tomando en cuenta

las necesidades e intereses de los alumnos.
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e Formas de utilizacién.

En cuanto a las formas de utilizacion de los juegos didacticos, se debe considerar maneras
de emplearlo en el proceso de ensefianza, siendo el maestro guia principal, tal como lo
manifiesta Bravo (2020) “Los juegos didacticos, se pueden manipularse en diferentes
contextos curriculares, dentro del aula de clase, o un espacio acondicionado, asi como en el
receso o fuera del horario escolar” (pag. 3), tomando en consideracion las palabras del
autor, el educador debe de combinar la ensefianza y aprendizaje, con la aplicaciéon de
juegos didacticos, donde puede ser utilizados dentro de las actividades pedagogicas, (inicio

o al finalizar la clase) para reforzar los conocimientos que tienen los estudiantes.

e Meétodos de ensefianza.

Segun Vega (2015) “Los docentes se ven la necesidad de crear metodologias que permitan
orientar de mejor manera los contenidos matematicos” (pag. 5) tomando en consideracion
las palabras del autor, los procesos de ensefianza y aprendizaje, se sustentan en cuatro
metodologias: El pedagdgico, que permite que el docente disefie estrategias didacticas, de
acuerdo a las necesidades e interés de los estudiantes, apoyandose en el método
constructivista; el disciplinar, que se encuentra sustentado al inicio y al finalizar la clase de
matematica; el tecnoldgico, con la ayuda de las herramientas tecnoldgicas dispuestas al
desarrollo de las habilidades cognitivas, y finalmente el contextual, en donde se relacionan

las teorias, formas propios de la clase de matematica.
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Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje de la matematica.

e Caja Mackinder.

La caja Mackinder, es un juego didactico que fue disefiado en el afio 1918 en Inglaterra, por
Jessie Mackinder, tal como menciona (2021) “La caja Mackinder, tiene como objetivo,
ensefiar operaciones bésicas de las matematicas como es: la suma, resta, multiplicacion y
division” (pdg. 6). Permite facilitar la comprensién matematica de manera clara y
entendible, dando la libertad de interactuar y manipular el material sin ningun problema.
Esta estrategia de aprendizaje, ayudara al estudiante obtener un mejor rendimiento

académico.

Tomando en cuenta las palabras del autor, es importante que los docentes disefien recursos
didacticos, tomando en cuenta el planeamiento y el cumplimiento de los objetivos
propuestos, para incentivar al aprendizaje matematico y los estudiantes puedan comprender
las 4 operaciones béasicas fundamentales como es la suma, resta multiplicacion y division,
es por ello, que a través de esta técnica de ensefianza, el alumno podra reforzar sus

conocimientos, mediante la utilizacion de recursos didacticos como es la caja Mackinder.
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e Bloques ldgicos.
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De acuerdo con Amore (2020) “Los bloques logicos son estrategias didacticas inventados

por Dienes, en el afio 1916, tiene como finalidad, que los estudiantes puedan trabajar de
manera libre y manipulativa” (padg. 31). Los bloques logicos, permiten transmitir
experiencia y conocimientos destinados en el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico, ademas ayuda que los educados tengan la agilidad de pensar, razonar y buscar
soluciones a problemas numericos. Los bloques l6gicos, estan formados por 48 piezas de

diferentes color, tamafio y forma, necesarios para la manipulacion del alumno.

Los blogue l6gicos tienen una caracteristica esencial, trabajan las destrezas que implican
el pensamiento I6gico, comparar elementos para establecer diferencias, identificacion de las
figuras geométricas a través de sus propiedades, reconocimiento de conjuntos y definicion
de elementos. Los bloques logicos, por medio de la observacion permiten al estudiante
relacionar situaciones que se presenten en la vida cotidiana, que servira para la aplicacion

de decisiones y soluciones.



Geoplanos.

Citando a Freire (2018.) argumenta que “los geoplanos son recursos didacticos,
manipulativos que ayudan que el estudiante obtenga una mejor concentracion en la
ensefianza y aprendizaje de la matematica” (pag. 10). Los geoplanos, permite estimular la
creatividad, y el desarrollo de las habilidades cognitivas. Al usar esta técnica de
aprendizaje, el nifio podra reconocer y construir figuras geométricas, de manera libre.
Donde el docente incentivara la motivacion, para lograr un aprendizaje reflexivo y analitico

en los educados.

Con la implementacion del Geoplano se plantea un aprendizaje adecuado para el
estudiante, se insertan algunos beneficios de los que se han mencionado con anterioridad,
entre ellos estan la habilidades y destrezas necesarias para desenvolverse en la cotidianidad,
con lo que respecta a los diversos espacios y formas en el area, perimetro, célculos,
clasificacion, entre otros. También permitird que los nifios, aprendan la matematica de

manera divertida y sencilla, logrando que la clase de matematica sea mas creativa.
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2.4. Fase de implementacion.
2.4.1. Fase de diagndstico.

Para efecto de la propuesta presentada se ha tomado en cuenta el aspecto organizativo y
sistematico que otorgue los resultados mas favorables al aplicarlos en la institucion
educativa, misma que se analiz6 con antelacién para poner de manifiesto las necesidades de
la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gomez” De esta manera, en la fase de
construccion y socializacion se abordaron elementos para consolidar en los docentes el
conocimiento en la elaboracion y aplicacion de juegos didacticos enfocados al desarrollo

del razonamiento l6gico matematico, de los estudiantes de basica elemental.

2.4.2. Fase de construccion.

Para realizar la fase de construccion, se desarrolld una revision bibliografica la
informacion pertinente en los sitios mas confiables, con la finalidad de analizar los juegos
didacticos, es decir, su elaboracion y aplicacion en las clases de matematicas. En otros
términos, la creacion de esta guia mantiene caracteristicas y cualidades especificas para
aumentar el conocimiento del profesorado en la elaboracion y aplicacion de los juegos
ludicos que se enfoquen en el razonamiento l6gico matematico. Los maestros podran
seleccionar y utilizar cualquiera de los materiales propuestos que se ha mencionado en la
guia didactica, ademas de las ejemplificaciones colocadas para cada material focalizado en

el desarrollo de una clase.
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2.4.3. Fase de socializacion.

La fase de socializacion de la propuesta parte de la apertura en la Escuela de Educacion
Basica “Manuel Utreras Gémez” al contenido y uso de la Guia didactica para el desarrollo
de las clases de matematicas, debido que en este apartado se pondra de manifiesto la
elaboracion y aplicacion de los juegos didacticos ludicos focalizados a mejorar el desarrollo
del razonamiento I6gico matematico de los estudiantes de basica elemental, también a
aumentar el conocimiento de los docentes que imparten esta asignatura dentro de la
institucion. Este documento muestra la informacion mas relevante acorde a las necesidades
encontradas en esta investigacion, por ende permitira sobrellevar la problematica hallada y
brindar un mejor soporte que direccione de mejor manera el proceso de ensefianza y

aprendizaje en este establecimiento.

2.4.4. Desarrollo de la propuesta.

La guia metodoldgica se elaboro, con ayuda del analisis de la matriz de requerimiento
para identificar de forma clara y precisa las variables que son objeto de estudio, que son los
juegos didacticos y ensefianza aprendizaje de la matematica, luego de ello se procedié a
plantear el tema de la propuesta considerando que sea factible y viable para los docentes
que recibiran la informacion, siendo apta para socializar la guia didactica a los docentes en
elaboracion y utilizacion de juegos didacticos, para fortalecer la ensefianza aprendizaje de
la matemaética en estudiantes del subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gémez",

periodo 2021.

Posteriormente se realizd los objetivos de la misma, aquello que contribuyo a la seleccion

de los componentes estructurales a desarrollar en la propuesta, temas que fueron eje central
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para poder realizar las planificaciones, con los temarios a trabajar en la guia didactica
siendo estas respaldadas por una revision bibliografica de fuentes fiables que consoliden la
informacion, realizando de forma sistematizada y organizada para su adecuada

implementacion.

Es asi, que se pudo desarrollar de manera correcta la elaboracion de la guia didéctica,
teniendo de forma pertinente la revision bibliografica de varios autores y articulos
cientificos en la base de datos se logrd analizar diversas estrategias metodologicas,
técnicas, recursos e instrumentos para trabajar en el aula, luego con la técnica de sintesis se
consider6 las mas adecuadas para atender a nifios con problemas de aprendizaje
matematico. La guia esta dividida en tres secciones; la primera direccionada a nifios de 2do
afio de E.G.B; la segunda a nifios de 3ro de E.G.B; y la tercera seccion a nifios de 4to afio
de E.G.B. Con ello, se ha aportado de forma significativa a los docentes de dicha
institucion en como pueden implementar el uso correcto de los juegos didacticos y como

pueden contribuir en el rendimiento de los estudiantes dentro del &rea de matematica.

2.4.5. Estimacién del tiempo.
Fase de construccion 4 semanas

Fase de socializacion 1 semana

2.4.6. Cronograma de actividades.
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2.4.6. Cronograma de actividades.

N PROGRESO -
Actividades MESES

Junio Julio Agosto Septiembre

Analisis y socializacion de
lapropuesta.

Descripcién de la
|propuesta.

Planteamiento de
objetivos dela propuesta.

Desarrollo de los
componentesestructurales.

Revision de resultados
de lafase diagndstica.

Clasificacion de los
contenidospara la guia
didactica.

JInvestigacion bibliogréfica

Consolidacion de la guia
8 metodoldgica.
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Revision de los
componentes
suscritos al
documento
metodoldgico.

10.

Validacion
de la
guia
metodo
I6gica.

11.

Induccidn para el
uso de la
herramienta en el
contextoaulico.

12.

Entrega del
documento digital.
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2.5. Recurso logisticos.

INSUMOS REQUERIDOS PARA LA CONSTRUCCION Y SOCIALIZACION
DE LAPROPUESTA

A. RECURSOS MATERIALES

Descripcion Precio unitario Cantidad Total
Papel bond (resmas) 1 $5,00
Anillado 1 $2,00
Tinta para impresora 4 $20,00
Computadora portatil 1
SUBTOTAL.: $27,00
B. RECURSOS HUMANOS.
Descripcion Precio unitario Cantidad Total
Investigadores -- 2 $0,00
Asesor de proyecto -- 1 $0,00
Especialistas -- 3 $0,00
Docentes de educacion -- $0,00
basica media.
Estudiantes de - $0,00
educacionbasica
media.

C. MATERIALES PARA LA ELABORACION DEL RECURSO DIDACTICO

BLOQUES LOGICOS

Descripcion Precio unitario Cantidad Total
Madera -- 1 --
Cuter 1,75 1 1,75
Escuadra 1,50 1 1,50
Compas 2,00 1 2,00
Pincel 1,50 1 1,50
Pinturas (amarillo, 2,00 3 6,00
azul yrojo)

Lapiz 0,75 1 0,75
SUBTOTAL 15,00
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Caja Mackinder

Descripcion Precio unitario Cantidad Total
Tabla de madera mediana 3,50 1 3,50
(cuadrada)

Cajas de fdsforo 1,75 1 1,75
Pegamento 1,50 1 1,50
Fichas o tapas 2,00 1 2,00
SUBTOTAL 8,75
GEOPLANO

Descripcion Precio unitario Cantidad Total
Tabla de madera mediana 3,50 1 3,50
(cuadrada)

Clavos pequerios 0,10 10 1,00
Martillo -- 1 --
Escuadra 1,50 1 1,50
Lapiz 0,75 1 0,75
Ligas 0,25 10 2,50
SUBTOTAL 9,25
D. OTROS

Costes de transporte a la institucion. $5,00
SUBTOTAL: $5,00
SUMATORIA GENERAL: $60,00
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CAPITULO III.
VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1 Analisis de la dimensidn técnica de implementacion de la propuesta.

La guia metodoldgica dirigida a los docentes de la basica elemental de la escuela de
Educacion Bésica “Manuel Utreras Gomez”, estd disefiada para brindar las pautas
necesarias para su correcta elaboracion y utilizacion de juegos didacticos, adecuados para
el desarrollo del razonamiento l6gico matematico. Para el logro de este objetivo, se cuenta
con el respaldo de los directivos y de toda la comunidad educativa; de tal manera que, al
implementarla el profesorado pueda fortalecer sus habilidades y destrezas para llevar a
cabo su funcion como educador. Dicho esto, la propuesta es factible porque cuenta con los

recursos necesarios y la logistica sistematica suficiente.

3.2 Analisis de la dimensién econdmica de implementacién de la propuesta.

Para la elaboracion de la guia metodologica, se realizo la revision bibliografica en las
diferentes bases de datos, con la finalidad de poder fundamentar tedricamente los juegos
didacticos que se van emplear, por lo tanto el proceso de construccion no contribuird un
gasto significativo, ya que cada autor/a investigara los fundamentos desde su respectivo
ordenador. En cuanto a la socializacién de la guia didactica dirigida a los docentes, se dara
de manera presencial, donde los autores aportan con el documento de la guia impresa y
anillada para poder familiarizarla, y los juegos didacticos elaborados para su correcta

explicacion.

En cuanto a los recursos humanos no hubo ningln costo ya que los mismos

proponentes estan haciendo la guia didactica, de tal manera en la implementacion de los
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juegos didacticos, sera autofinanciado por las autoras. Dicho esto, los costos empleados
fueron significativos, sin presentar ninguna anomalia ya que cada uno de los autores asumio

los valores requeridos.

3.3 Analisis de la dimensidn social de implementacion de la propuesta.

Con la implementacién de la propuesta “Guia didactica orientada a la elaboracion y
utilizacion de juegos didacticos, para fortalecer la ensefianza aprendizaje de la matematica”
es de gran relevancia dentro del ambito educativo, ayuda a los estudiantes que presentan
dificultad de aprendizaje, mejorar su desarrollo del razonamiento Iégico matematico; a los
docentes, porque mediante su accionar forma personas reflexivas, criticas y participativas,

beneficiando a la comunidad educativa como Institucién forjadora de saberes para el Pais.

Con la socializacion del profesorado, sobre la guia didactica en la Escuela de Educacién
Basica "Manuel Utreras Gomez", de la ciudad de Santa Rosa, se logro la participacion
eficaz de la institucion educativa, ofreciendo una intervencion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con la elaboracion y aplicacion de juegos didacticos, fomentara que las clases

sean activas y participativas en el aspecto académico de los alumnos.

Finalmente, sobre la dimensién social la propuesta abordada, se ajusta facilmente a las
necesidades encontradas en la sociedad, por esta razdn, el disefio de la guia didactica es de
vital importancia y utilidad puesto que brinda un apoyo fundamental para el profesorado y
el alumnado, ya que contribuye en esta ocasion a desarrollar de mejor manera las
habilidades y destrezas necesarias en el razonamiento 16gico-matematico de los estudiantes

del subnivel elemental.
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3.4 Analisis de la dimensidn legal de implementacion de la propuesta.

La actual propuesta es disefiada con base al desarrollo del cuerpo tedrico de
investigacion, consolidandose en los fundamentos, lineamientos y normativas que brindan
los instrumentos legales en la Constitucién del Ecuador, en el Cddigo de la Nifiez y la Ley
Organica de Educacion Intercultural que garantizan una educacién de calidad y en igualdad

de condiciones para todos y todas.

La propuesta se relaciona con lo mencionado en la constitucion del Ecuador, en el
articulo 47 del literal 7, donde se menciona que se debera promover el desarrollo de las
capacidades de todas las personas, asimismo en el Cddigo de la Nifiez en su articulo 37
detalla un ambiente adecuado por medio de los recursos, materiales y medios mas
pertinentes. Abarcando asi una gama de fundamentos legales que respaldan la propuesta

desarrollada que suplan las necesidades encontradas.

El articulo 3, de la Ley Organica de Educacién Intercultural en su literal b y d, decreta la
consolidacion de metodologias especificas para el desarrollo cognitivo adecuado y
significativo de los estudiantes. Esto significa que la propuesta acoge o mencionado en los
lineamientos de lo expuestos anteriormente ya que brinda una guia didactica con la
elaboracion y aplicacion de juego didactico ludico, siendo este un medio pertinente que se
adapta a la problematica, puesto que los docentes tienen un conocimiento limitado en
aquello lo que provoca un bajo nivel de los estudiantes en el desarrollo del razonamiento

I6gico-matematico.

En efecto la dimension legal se ajusta necesariamente con la propuesta desarrollada,
debido que la guia didactica ofrece una gama de beneficios, tanto para los docentes y

estudiantes del subnivel elemental de la escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras
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Gomez”, asi como para todo aquel que analice y requiera aplicar juegos didactico expuesto
en el documento mencionado para sus clases de matematicas, enfocada al razonamiento
I6gico-matematico, esto con la finalidad de acatar a lo dispuesto en los lineamientos legales

declarados en la constitucion del Ecuador, Ley Organica y Codigo de la nifiez.
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CONCLUSIONES

La realizacion del trabajo investigativo de campo, mediante la revision bibliografica la

ejecucion de encuesta, entrevista y guias de observacion, nos facilito el problema objeto de

estudio, permitiendo llegar a las conclusiones:

Mediante la entrevista aplicada, se pudo evidenciar que los docentes de basica
elemental poseen un bajo conocimiento sobre la elaboracion y utilizacion de juegos
didacticos ladicos. Lo que perjudica directamente en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, ocasionando problemas en el desarrollo del razonamiento légico
matematico de los estudiantes.

De acuerdo a los resultados de la investigacion de campo, las técnicas pedagdgicas
utilizadas por los docentes, no responden a las necesidades e intereses de los educados,
puesto que utilizan una metoddloga tradicional, y no permiten la motivacién en los
nifos/as. Esto implica que en el proceso de aprendizaje no incluyen estrategias
didacticas para incentivar la motivacion, y la concentracion de los alumnos, por lo tanto
los estudiantes que tienen dificultad de aprender contenidos matematicos, se sienten
aislados, subestimados, y un bajo rendimiento académico.

Por lo que antecede, la matemaética incide significativamente en el rendimiento escolar
de los estudiantes de la escuela de educacion basica “Manuel Utreras Gémez”, pues en
funcion de los objetivos especificos se logré alcanzar el objetivo general, determinando
que la mayoria de los estudiantes no han alcanzado sus logros de aprendizaje. Por lo
tanto, los estudiantes que presentan problemas de aprendizaje matematico, no pueden
de manera eficiente entender y comprender los contenidos impartidos por parte del

docente, llevando asi el fracaso escolar como es bajas calificaciones.
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RECOMENDACIONES

En consideracién a las conclusiones establecidas por el trabajo investigativo, surgen las

siguientes recomendaciones

Proponer a la institucion educativa un seminario taller sobre la elaboraciéon y
aplicacion de los juegos didacticos ludicos en el area de matematicas, para los
docentes de la educacion basica elemental, debido que el docente solo utiliza
metodologias tradicionales , el cual es necesario que implementen estrategias
ludicas como bloques l6gicos, geoplanos, y la caja Mackinder, ya que ayudara al
estudiante mejorar las habilidades numéricas y a la vez harad que el nifio tenga mas
interés en aprender, en crear, en descubrir y sobre todo en desarrollar todas sus
capacidades cognitivas.

Tener en cuenta la metodologia que se va emplear durante la clase, considerando los
objetivos especificos, destrezas con criterio de desempefio, los logros de
aprendizaje, la tematica de estudio y los recursos disponibles. de la asignatura de
matematica. De tal manera, los estudiantes con dificultades de aprendizaje, se
sientan motivados, de poder participar y aprender contenidos numéricos.

Aplicar la guia didactica en el proceso de ensefianza, para que los estudiantes con
dificultad de aprendizaje matematico, puedan superar sus miedos y fortalecer sus
destrezas y habilidades y mejorar su rendimiento escolar. De esta manera, se lograra

cumplir con los estandares de calidez que estipulan el ministerio de educacion.
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Anexo A. Modelos de instrumentos de investigacion aplicados para el levantamiento
de informacion — matrices referenciales del proyecto.

Anexol. Instrumento de entrevista dirigida a los docentes de segundo, tercero y
cuarto grado de del subnivel elemental de EGB ""Manuel Utreras Gémez', periodo
2021.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertenencia y Calidez

FACULTAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES

D.L. N069-04 de 14 de abril de 1969

CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE SEGUNDO, TERCERO Y
CUARTO GRADO DE EGB SOBRE JUEGOS DIDACTICOS PARA
FORTALECER LA ENSENANZA APRENDIZAJE MATEMATICA, EN
ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL UTRERAS
GOMEZ", PERIODO 2021.

Datos informativos.

Nombre y apellidos.......ccccuvuiiiniiiiiiiiiiiniiiiiiniiineiannne

o - Lo N

Género: Femenino () Masculino ( )
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1.- ¢ Con qué titulo profesional cuenta usted?

2.- ¢Ha recibido algun tipo de capacitacion sobre la importancia de los juegos
didacticos para la ensefianza y aprendizaje matematica?

3.- ¢ Cudles son los juegos didacticos que usted utiliza para ensefiar matematica a sus
estudiantes?

4.- ¢;Cree usted que los juegos didacticos permiten que el estudiante tenga la

capacidad de entender nimeros matematicos?

5.- ¢Realiza usted dindmicas o juegos para motivar a sus estudiantes en las clases de

matematica?
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6.- ¢Considera usted que el uso de Juegos didacticos ludicos permite fortalecer el

aprendizaje significativo, participativo y colaborativo en los estudiantes?

8.- ¢Como ayuda usted a sus estudiantes cuando les resulta dificil resolver un
problema?

9.- ¢Considera usted que el juego didactico favorece la comprension de la ensefianza
de la mateméatica?

10.- ¢Los juegos didacticos ludicos aportan a la resolucion de problemas matematicos
dentro del aprendizaje?
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Anexo2. Instrumento de encuesta dirigida a los estudiantes de segundo, tercero y
cuarto grado de del subnivel elemental de EGB ""Manuel Utreras Gémez", periodo

2021.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO, TERCERO Y
CUARTO GRADO DE EGB SOBRE JUEGOS DIDACTICOS PARA
FORTALECER LA ENSENANZA APRENDIZAJE MATEMATICA, EN
ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL
UTRERAS GOMEZ", PERIODO 2021.

1.- Datos informativos.

Género: Femenino () Masculino ( )

2. Presentacion

El presente instrumento de recoleccion de datos consiste en un cuestionario de preguntas
cerradas, el cual tiene como finalidad recabar informacion acerca de la ensefianza de los
Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje matematica, en estudiantes del
subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021. Le solicitamos

responder con la mayor sinceridad y pertinencia posible. Gracias.

3. Instrucciones

Marque con una “X” la respuesta de su eleccion.

Marque solo una respuesta.
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4.- Tema:

Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje matematica, en estudiantes del

subnivel elemental de EGB "Manuel Utreras Gémez", periodo 2021.
5.- Objetivo:

Recabar informacidn sobre la utilizacion de herramientas didacticas a través de un

instrumento de campo, para la valoracion de la ensefianza-aprendizaje dentro del aula.
6.- Desarrollo:

1.- ¢ Te gusta jugar?

a. Siempre

b- Frecuentemente
c.- A veces

d.- Nunca.

2.- ¢ Te gusta jugar con tus compafieros de clases?

a. Siempre
b- Ocasionalmente
c.- Frecuentemente

d.- Nunca.

105



3.- ¢Le gusta aprender mientras juega?

Por ejemplo: Tu docente de Matematica te quiere ensefiar a sumar, y para que lo aprendas
de manera divertida, utiliza el &dbaco, sentirds una enorme emocioén al jugar y aprender

nuevas cosas.
a. Mucho

b- Poco
c.- A veces
d.- Nunca.

4.- ¢ Te gustan las Matematicas?

a.- Mucho

b-Més o menos

c.- Poco

d.- Nada.
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5.- ¢ Te gustaria aprender matematicas a través del juego?

a. Si

b- No

c.- A veces
d.- Nunca.

6.- Las clases de Matematica son divertidas?

a. Siempre
b- Casi siempre
c.- Frecuentemente

d.- Nunca.
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7.- ¢ Participas durante las clases de matematica?

a. Siempre

b- Casi siempre

c.- Frecuentemente
d.- Nunca.

8.- ¢ Te gusta realizar ejercicios matematicos?

a. Siempre
b- Casi siempre
c.-A veces

d.- Nunca.
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9.- ¢ Te gusta realizar ejercicios matematicos?

a. Siempre

b- Muy a menudo
c.- Frecuentemente
d.- Nunca.

10.- ¢(Qué tipo de juegos didacticos utiliza el docente durante las clases de

matematica?

a. Rompecabezas b- Abaco c.- Cubos c.- No

aplica

iGRACIAS POR SU GENTIL COLABORACION;
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Anexo3. Formulario de guia de observacion a estudiantes del subnivel elemental de

EGB ""Manuel Utreras Gdmez", periodo 2021.

Calidad, Pertenencia y Calidez

D.L. N069-04 de 14 de abril de 1969

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

FACULTAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE EDUCACION BASICA

Formulario de guia de observacion a estudiantes del subnivel elemental de EGB ""Manuel

Utreras Gémez", periodo 2021.

No Variables e indicadores Siempre | Frecuentemente | Aveces | Nunca

1 | Los estudiantes juegan dentro del aula de clases.

2 | Los estudiantes se divierten jugando con sus
comparieros de clases.

3 | La aplicacion de juegos didacticos ayuda a que el
estudiante aprenda a través del juego.

4 | El estudiante le gusta la asignatura de matematicas.

5 | Los estudiantes aprenden mejor las matemaéticas a
través de juegos didacticos.

6 | La ensefianza y aprendizaje de las matematicas es la
asignatura que mas les gusta a los estudiantes.

7 | Los estudiantes participan activamente en la clase de
matematica.

8 | Los estudiantes realizan ejercicios de matematica sin
ningun problema.

9 | Los docentes aplican juegos didacticos dentro de la
ensefianza y aprendizaje de la matematica.

10 | Los docentes utilizan diferentes tipos de juegos

didacticos para fomentar el aprendizaje dentro del aula
de clases.
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Anexo 4. Matriz de delimitacion del tema de investigacion.

CAMPO DE VARIABLE VARIABLE ALCANCE ALCANCE ENFOQUE ALCANCE TEMPORALIDAD
INVESTIGACION | DEPENDIENTE | INDEPENDIENTE | GEOGRAFICO | POBLACIONAL TEORICO PRACTICO
Didactico Ensefianza Juegos Unidad Segundo Ao Aprendizaje Capacitacion 2021-2022.
Aprendizaje Didacticos Educativa Significativo Docente
“Manuel David
Utreras Ausubel
Gomez”
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Anexo 5. Matriz de justificacion.

CRITERIOS
TEORICOS

CRITERIOS
SOCIALES

CRITERIOS
INSTITUCIONALES

CRITERIOS
PERSONALES

CRITERIOS
OPERATIVOS
(Factibilidad)

La presente investigacion
consta de una base de
datos e  informacion
sustancial lo que pone en
consideracion para
adquirir informacion
tedrica que permita la
contribucion del tema vy al
manejo de las referencias
y citas para mejorar el
desempefio académico y
mantener  un  proceso
educativo adecuado.

La investigacion  tendra
informacion  relevante y
fundamentada donde
evidencie datos relacionados
con la ensefianza aprendizaje
de las Matematicas y el uso
de juegos didacticos dentro
del dmbito educativo, con la
idea de alcanzar un mejor
rendimiento académico, asi
como también las diversas
estrategias para poder
desplegar las habilidades y
destrezas y en el desarrollo
cognitivo de los estudiantes.

El tema tomado para esta
investigacion surgié de la
probleméatica existente en la
Unidad Educativa “Manuel
Utreras Gomez”, como lo es la
ensefianza aprendizaje de las
matematicas, por lo cual
mediante el andlisis de juegos
didacticos, por lo tanto, se
considera que la investigacion
tendra alto impacto académico
en beneficio de la comunidad
educativa.

El tema seleccionado nace a
partir de los  distintos
problemas que se ha observado
dentro de las practicas pre-
profesionales, en los
estudiantes Subnivel
Elemental de EGB, lo cual
presentan problemas de
concentracion y poco interés de
realizar las actividades que son
plasmadas por los docentes, por
lo que consideramos que es
viable la realizacion  del
presente proyecto investigativo,
como un aporte a la solucion de
problemas educativos.

del

La investigacion es factible,
es decir, existe una gama de
informacion que permite
fundamentar e indagar los

beneficios que aportan los
juegos didacticos en la
ensefianza y
aprendizaje  de las

matematicas asi como, los

recursos humanos,
materiales,

disponibilidad de tiempo,
aparte

que contamos con excelente
asesoramiento  profesional
para

llevar a cabo el proyecto
integrador.
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Anexo 6. Matriz de problematizacion.

TEMA: Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje Matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras

Gbmez", periodo 2021.

PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
HRNOE ST G SIS PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
¢De qué manera contribuye el | ¢Cuales son los juegos | ¢Cudles son las ventajas Yy | ¢(Qué juegos didacticos deben

uso de los juegos didacticos en
la ensefianza aprendizaje de
matematica, en estudiantes del
Subnivel Elemental de la
Escuela de Educacion Bésica

Manuel Utreras Gomez?

didacticos que utilizan los docentes

para  fortalecer la ensefianza

aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental
de la Escuela de Educacion Basica
Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa,

periodo 2021?

dificultades de la utilizacion de los
juegos didacticos para fortalecer la
ensefianza aprendizaje de
matematicas, en estudiantes del
Subnivel Elemental de la Escuela

de Educacion Bésica Manuel
Utreras Gomez, Santa Rosa, periodo

20217

utilizar los docentes para fortalecer
la enseflanza aprendizaje de
matematicas, en estudiantes del
Subnivel Elemental de la Escuela
de Educacion Bésica Manuel

Utreras Gobémez, Santa

periodo 2021?

Rosa,
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Anexo 7. Matriz de problemas-objetivos.

TEMA: Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje Matematicas, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.

PROBLEMA CENTRAL

PROBLEMA PARTICULAR 1

PROBLEMA PARTICULAR 2

PROBLEMA PARTICULAR 3

¢De qué manera contribuye el uso de
los juegos didacticos en la ensefianza
aprendizaje de  matemaética, en
estudiantes del Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Basica Manuel
Utreras Gémez?

¢Cuéles son los juegos
didacticos que utilizan los docentes
para  fortalecer la  ensefianza
aprendizaje de matematica, en
estudiantes del Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Basica
Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa,
periodo 2021?

¢Cuéles son las ventajas y dificultades
de la utilizacion de los juegos
didacticos para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matematicas, en
estudiantes del Subnivel Elemental de
la Escuela de Educacion Basica
Manuel Utreras Gomez, Santa Rosa,
periodo 20217

¢Qué juegos didacticos deben utilizar los
docentes para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matemaéticas, en estudiantes
del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacién Bésica Manuel Utreras Gomez,
Santa Rosa, periodo 2021?

OBJETIVO GENERAL.

OBJETIVO ESPECIFICOS 1

OBJETIVO ESPECIFICOS 2

OBJETIVO ESPECIFICOS 3

Determinar de qué manera contribuye el
uso de los juegos didacticos en la
ensefianza aprendizaje de matemaética, en
estudiantes del Subnivel Elemental de la
Escuela de Educacion Bésica Manuel
Utreras Gbémez, Santa Rosa, periodo
2021?

Identificar los juegos didacticos que
utilizan los docentes para fortalecer la
ensefianza aprendizaje de matemaéticas,
en estudiantes del Subnivel Elemental
de Educacion General Bésica Manuel
Utreras Gémez, Santa Rosa, periodo
2021.

Analizar las ventajas y dificultades de
la utilizacion de los juegos didacticos
para fortalecer la ensefianza aprendizaje
de matematicas, en estudiantes del
Subnivel Elemental de Educacion
General Basica Manuel  Utreras
Gomez, Santa Rosa, periodo 2021.

Describir cuales son los juegos didacticos
que deben utilizar los docentes para fortalecer
la ensefianza aprendizaje de matemaética, en
estudiantes del Subnivel Elemental
de Educacion General Basica Manuel
Utreras Gdmez, Santa Rosa, periodo 2021.
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Arbol de problemas.

N

aprendizaje de matematicas en los estudi

Bajo desarrollo y dominio de la ensefianza

antes.

Aplicacidn incorrecta de juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematicas.

Estudiantes con poca capacidad para
reflexionar y resolver los ejercicios de
matematicas correspondiente.

\ ..Aﬁ

¢De qué manera contribuye el uso de los juegos didacticos en la

ensefianza aprendizaje de matematicas,

Elemental de EGB “Manuel Utreras Gomez”, Santa Rosa, periodo

en estudiantes del Subnivel

NWUAIE

Deficiencia de juegos didacticos que utilizan
los docentes para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de matematicas en los estudiantes.

|

Falta de conocimientos de los docentes sobre las
ventajas y desventajas del uso de juegos didacticos
para fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematicas en los estudiantes

Bajo nivel de capacitacion-docente en relacion
a los diferentes tipos de juegos didacticos para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematicas en los estudiantes.




Anexo 8. Guidén esquematico.

TEMA: Juegzos diddcticos parafortalecer la engefianzs aprendizaje Matemdtica, en estudiantes del3ubnivel Elemental de EGB "D arniel Utreras Gamez", periodo 2021

VARAEBLE INDEPENDIENTE
CAPITULO I
Juegos didacticos.

VARIABLE DEPENDIENTE
CAPITULO II
Ensefianza y aprendizaje de Matematica.

CRUCE DE VARIABLES CAPITULO
111

Juegos didacticos para fortalecer la
enseiianza aprendizaje Matematica

L1. Definicion.

LLL  Juegos diddcticos en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

LL2  Tipos de matertales didacticos lidicos.

LL3  Caracteristicas delos juegos didacticos.

Ll4  Ventajas dela utilizacion delos juegos

didacticos.

L2, El juego didactico enelproceso de
ensefianza,

L21. Beneficios delos juegos didacticos en el

21.Ensefianza ¥ de las
matematicas.
2.1 Definicidn de la ensefianza aprendizaje.
2.1 Itnportancia dela ensefianza aprendizaje dela
matematica en EGB.
2.}, Tecnicas  De
Matematica.
231 Tipos detécnicas de ensefianza aprendizaje.
232 Conociniento sobre la ensefianza de la
matematica.
233 La ensefianza tradicional de la matematica
v & influencia en el rendimiento

acadérnicn.

aprendizaje

Ensefianza Fn  Las

3.). Incidencia del uso de los juegos didacticos
para fortalecer la ensefianza aprendizaje
matemética.

3.L1. Aspectos Posttivos.

3.1.2. Beneficios.

1.1.3. Recomendaciones.

116




Anexo 9. Matriz de problemas-objetivos-hipdtesis.

TEMA: Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza aprendizaje Matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gdmez",periodo 2021.

PROBLEMA PROBLEMA PARTICULAR 1 PROBLEMA PARTICULAR 2 PROBLEMA PARTICULAR 3
CENTRAL
¢De qué manera contribuye el uso de los | ¢Cuales son los juegos didacticos queutilizan |;Cudles son las ventajas y dificultadesde |,Qué juegos didacticos deben utilizar losdocentes
juegos didacticos en la ensefianza | los docentes para fortalecer la ensefianza |la utilizacién de los juegos didacticos [para fortalecer la ensefianza aprendizaje de

aprendizaje de matematica, en estudiantes
del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Basica ManuelUtreras Gomez?

aprendizaje de matematica, en estudiantes del
Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Béasica Manuel Utreras Gémez,
Santa Rosa, periodo 2021?

para fortalecer la ensefianza aprendizaje
de matematicas, en estudiantes del
Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Basica Manuel  Utreras
GOmez, Santa Rosa, periodo 2021?

matematicas, en estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de Educacion Basica
Manuel Utreras GOmez, Santa Rosa, periodo
20217

HIPOTESIS GENERAL.

HIPOTESIS PARTICULAR 1

HIPOTESIS PARTICULAR 2

HIPOTESIS PARTICULAR 3

El uso de los juegos didacticos, inciden
significativamente en la adquisicion de
aprendizajes de matematica de los alumnos
del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Béasica Manuel Utreras Gomez
debido a que mejora la capacidad de
entender los numeros, 'y  resolver
operaciones con ellos lo que permite
mejorar los procesos matematicos.

Los tipos de juegos didacticos que utiliza el
ensefianza
aprendizaje de matematica, de los alumnos del
Subnivel Elemental de la Escuela de Educacion
Basica Manuel Utreras Gomez, periodo 2021
son; abaco, pizarra, textos, reglas, marcador,
regletas del 1 al 10, figuras geométricas,

docente para fortalecer la

cartulinas, papeldgrafos, debido a que, lo
docentes tienen un conocimiento limitado par
la elaboracion y aplicacion del

clase sean poco activas y participativas.

material
didactico alternativo lo que genera que, las

Las wventajas y dificultades de Ia
utilizacién de los juegos didacticos, para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de
matematica, en estudiantes del Subnivel
Elemental de la Escuela de Educacion
Basica Manuel Utreras Gomez, Santa

Rosa, periodo 2021 son: Ventajas:
s Favorece la comprensién de la ensefianza
de la  mateméitica, desarrolla el

a : L . .
pensamiento l6gico, critico y reflexivo,

incentiva el interés y la motivacion,
mejora el rendimiento  académico.
Dificultades: Falta de juegos didacticos
por parte de los docentes, lo que no
incentiva al estudiante a mejorar su
rendimiento académico.

Los juegos didacticos que deben utilizar los para
fortalecer la ensefianza aprendizaje de matematica,
en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela
de Educacion Béasica Manuel Utreras Gomez, Santa
Rosa, periodo 2021 son: Tablero de nimeros, la
caja magica de la resta, la maquina de las sumas,
tablero de la suma de Montessori, bloques l6gicos,
regletas debido a que a que desarrollan la
creatividad, destrezas y habilidades para procesar y
utilizar informacion para resolver problemas
matematicos.
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Anexo 10. Matriz de procedimiento operativo.

PROCEDIMIENTO ENFOQUE NIVEL MODALIDAD UNIDADES | UNIVERSO MUESTRA
-Elaboracion de | -Cualitativo -Explicativo -De campo -Estudiantes -192 163 estudiantes
i I o S estudiantes
Instrumentos -Cuantitativo | -Descriptiva -Bibliografica -Docentes uat
-Recogida de datos. . -

g -Relacional - Documental 8 -8
-Procesamiento de Docentes D N
informacion ocentes

-Tabulacién de datos
obtenidos.

-Representacion
grafica de datos.

-Analisis e
interpretacion de
resultados.
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Anexo 11. Matriz de variables, técnicas e instrumentos.

Variables e indicadores

Bibliografia

Observacion

Archivo

Entrevista

Encuesta

A: Adquisicion de
aprendizajes de matematica.

X

X

1.- ¢Cuél es la importancia de
los juegos didacticos para la
adquisicion de aprendizajes de
matematica en los estudiantes?
° Muy importante
° Poco importante
° Nada importante

B: Capacidad de entender los
ndmeros.

¢Los juegos didacticos permiten
que el estudiante tenga la
capacidad de entender nimeros
matematicos?

o Si

e No

e A veces

C: Tipos de juegos didacticos.

¢Los docentes utilizan diferentes
tipos de juegos didacticos dentro
del proceso de ensefianza y
aprendizaje?

e Si

e A veces

e Nunca

D: Fortalecer la ensefianza
aprendizaje.

¢Los juegos didacticos inciden
significativamente para
fortalecer la ensefianza
aprendizaje en los estudiantes?

° Mucho

° Poco

° Nada

E: Utilizacion de los juegos
didacticos ludicos.

¢La utilizacion de los juegos
didacticos es favorable para el
aprendizaje?
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° Siempre
° Casi siempre
) Nunca

F: Comprension de la
ensefnanza de la matematica

¢La aplicacion de los juegos
didacticos ludicos favorece la
comprension de la ensefianza de
la matematica?

° Siempre

° Casi siempre

° A veces.

G. Juegos didécticos.

iSe aplican juegos
didacticos dentro de la
ensefianza y aprendizaje de la
matematica?

[ ] Si

e No

e Aveces
¢ Nunca

H: Resolucion de problemas
matematicos.

¢Los juegos didacticos ludicos
aportan a la resolucion de
problemas matematicos dentro del
aprendizaje?

o Si

e No
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Anexo 12. Matriz de la propuesta.

TEMA

PROBLEMA IDENTIFICADO

REQUERIMIENTO

PROPUESTA

Juegos didacticos para fortalecer la
ensefianza aprendizaje matematica,
en estudiantes del subnivel elemental
de EGB "Manuel Utreras Gomez",
periodo 2021.

El docente desarrolla un modelo

tradicionalista, no emplea juegos
didacticos ludicos, qué permita en el
estudiante un aprendizaje activo y
participativo en la asignatura de

matematica.

Capacitacion docente para la
elaboracion e implementacion de
juegos didacticos ludicos, que
de

pensamiento légico matematico

potencien el  desarrollo
mediante una guia didactica que
apoye a las clases sean mas

activas y participativas.

Guia didactica orientada en la
elaboracion y utilizacién de juegos
didacticos ludicos, para fortalecer la
ensefianza aprendizaje matematica
en estudiantes del subnivel elemental
de EGB "Manuel Utreras Gomez",

periodo 2021.
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Anexo 13. Matriz de componentes estructurales de la propuesta.

VARIABLES | CAPITULACIONE®

hiegos didacticos, 4.1 Definicidn.

212 Fortmas de elabotacion,

213 Fortras de utilizacion.

Ensefianza aprendizaje de la matematica, 2.2, Definicidn.
221 Metodos de ensefianza,

222 Juegos didacticos para foralecer la
ensefianza aprendizaje dela matematica,

v 12131 Caja Mackinder

v 12132 Bloques 10 gicos.
v 111373 Geoplanos,
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Anexos B. Resultados.

Anexo 14. Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la entrevista

1. Titulo profesional que tienen los docentes de educacion basica elemental.

Las entrevistas realizadas a los docentes demuestran que la mayoria de ellos cuentan con
un titulo de licenciados en Ciencias de la Educacién. Donde se puede asumir a
continuacién con los resultados obtenidos que casi todos los docentes cuentan con un titulo
de licenciados de la educacion misma especialidad que estan ejerciendo en este momento
por lo que se puede decir que es muy importante un titulo de tercer nivel para laborar en

sector publico.

2. Capacitaciones que poseen los docentes sobre la importancia de los juegos

didacticos para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

En las entrevistas realizadas a los docentes podemos evidenciar que si han recibido
capacitaciones sobre la importancia de los juegos didacticos en la ensefianza y aprendizaje
de las matematicas por parte del ministerio de educacion. Por lo que es evidente que los
docentes si tienen conocimientos sobre el uso y manejo de los juegos didacticos dentro del
ambito educativo, el cual es una estrategia fundamental para que los nifios puedan aprender

de manera creativa, dinamica y divertida.

3.- Tipos de juegos didacticos que utiliza el docente para ensefiar las clases de

matematicas.

La entrevista realizada a los docentes demuestra que la mitad utilizan diferentes tipos de

juegos didacticos en la ensefianza y aprendizaje de la matematicas, por ejemplo el abaco

123



que ayuda efectuar operaciones aritméticas sencillas como la sumay la resta, de tal manera
también utilizan regletas numeéricas, un material manipulativo que permite desarrollar el
pensamiento l6gico matematico, para que los nifios aprendan a contar, el rompecabezas
para que puedan desarrollar sus habilidades cognitivas, y por ultimo los bloques logicos
que ayudan que los nifios puedan identificar el color, grosor, forma, y tamafio de las figuras

geomeétricas.

A continuacion se puede evidenciar que muy pocos son los docentes que utilizan juegos
didacticos ludicos ya que todavia la mayoria siguen utilizando la pizarra o los libros de
texto por lo que nos indica que se debe incentivar a cambiar estos por unos mas

interactivos y dindmicos.

4.-El uso de los juegos didacticos permite al estudiante tener la capacidad de entender

ndmeros matematicos.-

El uso de juegos didacticos permite al estudiante tener la capacidad de entender,
comprender nimeros matematicos, ayudando al desarrollo del razonamiento l6gico, critico

y analitico, logrando asi obtener resultados positivos en su vida académica.

Por tal razén, los docentes consideran necesario aplicar juegos didacticos en la ensefianza
y aprendizaje de las matematicas, para despertar el interés y motivacion de los nifios y

nifas, y se les haga facil analizar problemas matematicos.

5.- El docente realiza dinamicas o juegos didacticos para motivar a los estudiantes en

las clases de matematicas.
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Los docentes antes de iniciar la clase de matematicas, realizan dinamicas, para levantar el
animo de los estudiantes, por tal razon consideran necesario que aplicar juegos didacticos
en grupo es importante porque se transmite ideas, emociones y sentimientos y mejora las

habilidades cognitivas y sociales de los nifios y nifias.

6.- Los juegos didacticos permiten fortalecer el aprendizaje significativo, participativo

y colaborativo en los estudiantes.

La aplicacion de juegos didacticos dentro de la ensefianza y aprendizaje, es una estrategia
fundamental para fortalecer el aprendizaje significativo, participativo y colaborativo de los
estudiantes. El desarrollo de actividades ludicas, ayuda a que los nifios y nifias puedan
construir nuevos conocimientos, a través de las experiencias, investigacion e indagacion,
puntos importantes para lograr una ensefianza de calidad y calidez. En su totalidad, los
maestros utilizan estrategias activas que invitan a participar y mejorar los procesos aulicos
en las clases de matematicas, puesto que se busca la participacion de los discentes asi como

la mejora del ambiente de ensefianza.

7.- Los estudiantes participan activamente durante las clases de matematicas.

La mayoria de los estudiantes participan activamente durante las clases de matematicas
sin temor alguno, en cambio alguno les cuesta poder expresar sus ideas, y prefieren
permanecer pasivos, ocasionando un grave problema en su rendimiento académico. Muchos

de ellos tienen miedo de participar en clases, debido a que son timidos o sienten miedo de
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recibir burlas por parte de sus comparieros, y prefieren estar aislados o no realizar

preguntas que les ayude responder sus inquietudes.

8.-El docente ayuda a los estudiantes a resolver problemas matematicos.

La entrevista realizada a los docentes manifiestan qué las matematicas son una de las
materias mas importantes dentro del ambito educativo, pero tambiéen es muy complicada el
cual ocasiona frustracion a los estudiantes, cuando no se sienten capaces de resolver

problemas o ejercicios matematicos.

En muchas ocasiones, como docentes, buscamos estrategias o juegos didacticos para
ayudar a los nifios a resolver problemas matematicos y no se sientan desanimados en seguir
cumpliendo con sus obligaciones académicas. De esta forma, incentivamos a nuestros
alumnos a no rendirse rapidamente, y a la vez vean que aprender matematicas es mucho
méas divertido si aplicamos nuestra creatividad e imaginacion, logrando asi obtener

resultados positivos en el &mbito escolar.

9. El uso de juegos didacticos favorece la comprensién de la ensefianza de la

matematica.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede manifestar que el uso de juegos
didacticos, dentro del aula de clases, aumenta la motivacion e interés de los estudiantes
hacia el estudio de esta asignatura, fortaleciendo la comprension y la construccién de

nuevos conocimientos en la ensefianza de la matematica.
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Tomando en cuenta, que al aplicar juegos didacticos, el nifio aprende a forjar vinculos de
amistad, a compartir, interactuar, resolver problemas que se le presente tanto en su vida
cotidiana como académica, ademas de mejorar su habilidad de reflexionar, experimentar e

investigar, mejorando asi su aprovechamiento académico.

10.- Los juegos didacticos ludicos aportan a la resolucion de problemas matematicos

dentro del aprendizaje

Los docentes manifiestan que los juegos didacticos son estrategias importantes para el
desarrollo cognitivo y social de los estudiantes, donde es necesario que se apliquen
diferentes tipos de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje de los nifios. De tal manera
que veran las matematicas como algo util, facil de comprender. Por tal razén, formaremos

alumnos reflexivos, y capaces de resolver problemas sin miedo alguno.
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Anexo 15. Andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la encuesta.

Anadlisis e interpretacion de los resultados en la encuesta aplicada a los estudiantes.

Tabla 8: ¢Te gusta jugar?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 140 86%
Frecuentemente 20 12%
A veces 3 2%
Nunca 0 0%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Grafico 1: ;Te gusta jugar?

Fuente: Gréafico 1.

Andlisis e interpretacion

Los juegos didacticos son estrategias que permiten fomentar el interés, atencion y la
motivacion, ayudando al desarrollo fisico, l6gico e intelectual de los nifios y nifias. Segun
los datos obtenidos de esta pregunta, de 163 estudiantes encuestados se puede decir que el
86%, de los alumnos les gusta jugar, mientras que el 12% frecuentemente, a veces con el
2% y con un 0 % nunca. Una vez analizado los resultados se aprecia que la mayoria de los
estudiantes consideran que si les gusta jugar, al realizar actividades Iudicas, les permite
ejercitar su creatividad, imaginacion, y explorar el mundo que les rodea, fortalecer lazos de
amistad donde el nifio puede demostrar sus emociones y expresar libremente sus ideas.
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Tabla 9: ¢ Te gusta jugar con tus comparieros de clases?

Alternativa Personas Porcentaje
Siempre 150 92%
Ocasionalmente 10 6%
Frecuentemente 2 1%

Nunca 1 1%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Gréfico 2: {Te gusta jugar con tus compafieros de clases?

92%

1% 1%

Fuente: Grafico 2.

Andlisis e interpretacion.

El gréfico de pastel representa la informacion obtenida de 163 estudiantes, segin la
encuesta aplicada en la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utrera Gomez” se determina
que el 92% de los alumnos encuestados manifiestan que siempre les gusta jugar con sus
compafieros de clases, con un 6% ocasionalmente, frecuentemente con un 1% y nunca 1%.

Por lo tanto, es importante que los nifios desarrollen un aprendizaje participativo,

colaborativo y significativo a traves del juego.
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Tabla 10: ¢ Le gusta aprender mientras juega?

Alternativa Personas Porcentaje
Mucho 130 79%
Poco 20 12%
A veces 10 6%
Nunca 3 3%
Total 163 100%
Fuente: Investigacion directa.
Elaborado: Autores.
Grafico 3: ;Le gusta aprender mientras juega?
B Mucho
B Poco
Aveces
B Nunca

Fuente: Grafico 3.

Andlisis e interpretacion.

El aprendizaje a traves del juego permite la satisfaccion, liderazgo, y el autocontrol,

fomentando las habilidades sociales, comunicativas y el desarrollo personal e integral de

los estudiantes. Segun el grafico de pastel refleja la informacion obtenida de 163

estudiantes, las cuales el 79% expresan que les gusta aprender a través del juego, mientras

con el 12% poco, a veces con un 6% y nunca con un 3%.
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Tabla 11: ¢ Te gustan las Matematicas?

Alternativa Personas Porcentaje
Mucho 79 49%
Mas o0 menos 38 23%
Poco 28 17%
Nada 18 11%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Grafico 4: ¢ Te gustan las Matematicas?

Fuente: Grafico 4.

Poco
17%

Anélisis e interpretacion.

Las matematicas son fundamentales para el desarrollo légico, critico y analitico de los
nifios, ayuda a mejorar el razonamiento, la memoria, concentracion y la inteligencia. Esto
permite tener un mejor desenvolvimiento en la vida cotidiana como académica. El grafico
hace referencia a la encuesta aplicada a 163 estudiantes, de la Escuela de Educacién Bésica
“Manuel Utrera Gomez” del canton Santa Rosa. Donde un 49% se evidencia que a los

alumnos les gusta mucho la asignatura de matematica, con un 23% mas 0 menos, poco con

Nada

un 17% y finalmente un 11% nada.
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Tabla 12: ;Te gustaria aprender matematicas a traves del juego?

Alternativa Personas Porcentaje
Si 163 100%
No 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.
Elaborado: Autores.

Gréfico 5: ¢ Te gustaria aprender matematicas a través del juego?

=S sNo =Aveces =Nunca

Fuente: Gréafico 5.

Andlisis e interpretacion.

La mejor manera de ensefiar matematicas es jugando, permite la comprension de
contenidos matematicos, favorece el desarrollo de las capacidades cognitivas, y mejora la
autoestima. Por lo tanto, es importante aplicar juegos didacticos, dentro de la ensefianza y
aprendizaje de la matematica. El grafico hace referencia a la encuesta aplicada a 163
estudiantes donde muestra que el 100% de los encuestados, si les gustaria aprender
matematicas a través de juegos didacticos.
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Tabla 13: ¢ Las clases de Matematica son divertidas?

Alternativa Personas Porcentaje
Siempre 49 30%
Casi siempre 29 18%
Frecuentemente 13 8%
Nunca 72 44%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Gréfico 6: ¢ Las clases de Matematica son divertidas?

Fuente: Gréafico 6.

3 8%

Andlisis e interpretacion.

El gréfico de pastel representa la informacion obtenida de 163 estudiantes, segun la
encuesta se determina que el 30% manifiesta que las clases de matematicas no son
divertidas, con un 18% casi siempre, frecuentemente con un 8% y 44% nunca. Donde es

importante que en la ensefianza de la matematica sean activas para despejar dudas e

intereses de los estudiantes.

Nunca Siempre

44%

A

30%

Casl siempre
18%
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Tabla 14: ;Participas durante las clases de matematica?

Alternativa Personas Porcentaje
Siempre 99 61%
Casi siempre 25 15%
Normalmente 21 13%
Nunca 18 11%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Gréfico 7: ¢Participas durante las clases de matematica?

M Siempre
m Casi siempre
Normalmente

® Nunca

Fuente: Gréafico 7.

Andlisis e interpretacion.

La participacion dentro del aula de clases es una herramienta fundamental que tiene cada
estudiante. A través de este se mejora el razonamiento, se expresan nuevas ideas, y se
produce un aprendizaje en valores. Por lo tanto, los resultados obtenidos de las encuestas
aplicadas se puede evidenciar que siempre el 61% de los estudiantes participan durante las
clases de matematicas, casi siempre un 15%, normalmente con un 13% y nunca con un

11%.
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Tabla 15: ¢ Te gusta realizar ejercicios matematicos?

Alternativa Personas Porcentaje
Siempre 39 24%
Frecuentemente 22 14%
A veces 59 36%
Nunca 43 26%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Grafico 8: ¢ Te gusta realizar ejercicios matematicos?

Fuente: Grafico 8.

Analisis e interpretacion.

Realizar ejercicios matematicos brinda beneficios muy Utiles para nuestra mente, permite
desarrollar las capacidades cognitivas, acelera nuestro pensamiento, y la habilidad de
resolver problemas cotidianos como académicos.
informacion obtenida de 163 encuestados, donde se puede evidenciar que el 24% de los

estudiantes les gusta resolver ejercicios matematicos, frecuentemente con un 14%, a veces

con un 36% Yy 26% nunca.
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Tabla 16: ¢ Tu docente utiliza juegos didacticos cuando ensefia matematica?

Alternativa Personas Porcentaje
Siempre 88 54%
Muy a menudo 50 31%
Frecuentemente 22 13%
Nunca 3 2%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Grafico 9: (Tu docente utiliza juegos didacticos cuando ensefia matematica?

M Siempre
B Muy a menudo
Frecuentemente

m Nunca

Fuente: Grafico 9.

Analisis e interpretacion.

El docente debe aplicar juegos didacticos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, el
juego ayuda que los alumnos puedan construir nuevos conocimientos, experiencias,
actitudes, indaguen e investiguen, procesos fundamentales para desarrollar el aprendizaje
significativo. Segun los datos obtenidos de 163 encuestados, se puede manifestar que el
54% de los estudiantes encuestados expresan que siempre los docentes utilizan juegos
didacticos en la ensefianza de las matematicas, el 31% muy a menudo, frecuentemente con
un 13% y 2% nunca.
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Tabla 17: ¢Qué tipo de juegos didacticos utiliza el docente durante las clases de
matematica?

Alternativa Personas Porcentaje
Rompecabezas 30 19%
Abaco 115 70%
Cubos 12 7%
No aplica 6 4%
Total 163 100%

Fuente: Investigacion directa.

Elaborado: Autores.

Gréfico 10: ¢(Qué tipo de juegos didacticos utiliza el docente durante las clases de

matematica?

B Rompecabezas
m Abaco
Cubos

W No aplica

Fuente: Gréafico 10.

Andlisis e interpretacion.

El gréfico de pastel representa informacion obtenida de 163 estudiantes encuestados, donde
se puede evidenciar que el 19% de los docentes aplican rompecabezas durante la clase de
matematica, mientras que el 70% usan el Abaco, con un 7% Cubos y el 4% no aplican. Es
esencial que los docentes apliquen diferentes tipos de juegos didacticos, para mejorar la
ensefianza y el rendimiento académico de los alumnos, logrando formar un aprendizaje

colaborativo, participativo y significativo.
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Anexo 16. Andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la guia de observacion.

1.- Los estudiantes juegan dentro del aula de clases.

Segun los resultados obtenidos, se puede manifestar que a los estudiantes les gusta jugar
dentro del ambito educativo. Al jugar pueden expresar sus ideas, sentimientos y emociones.
De hecho se fomentan los valores, mejora la autoestima, el interés e incentiva la
motivacion. Por tal razon, el juego permite fomentar actitudes positivas en el estudiante, el
juego transmite alegria, comunicacion, diversion, y felicidad. Jugar es importante porque

proporciona confianza, seguridad y placer a lo que se realiza.

2.- Losestudiantes se divierten jugando con sus comparieros de clases.

En la observacion realizada gran parte de los estudiantes, se divierten jugando con sus
compaferos de clases. Jugar dentro del aula de clases, es esencial para fomentar el
aprendizaje participativo, colaborativo y significativo de los estudiantes. Considerando que
al compartir actividades ludicas entre grupos ayuda a mejorar la comunicacion, expresar
ideas, sentimientos y emociones y sobre todo fortalecer las habilidades sociales y

cognitivas de los nifios y nifias.

3.- La aplicacion de juegos didacticos ayuda a que el estudiante aprenda.

La aplicacion de juegos didacticos, permite que los estudiantes se diviertan aprendiendo,
exploren e interactden junto con el docente. El juego brinda a los nifios la oportunidad de
participar y desarrollar habilidades cognitivas, sociales, numéricas, la resolucién de

problemas matematicos, y el pensamiento Idgico, critico y analitico.
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El juego también ensefia a los nifios aptitudes de liderazgo, facilita la comunicacion,
fomenta los valores, actitudes positivas y mejora la autoestima. Por tal razon, es esencial
que los docentes apliquen diferentes tipos de juegos didacticos dentro de los contenidos

matematicos.

4.- El estudiante le gusta la asignatura de matematicas.

Las matematicas son fundamentales para el desarrollo I6gico, critico y analitico de los
nifios, ayuda a mejorar el razonamiento, la memoria, concentracion y la inteligencia. Esto
permite tener un mejor desenvolvimiento en la vida cotidiana como académica. Se puede
evidenciar que a la mayoria de los estudiantes les gusta la asignatura de matematicas, el
cual les parece interesante poder aprender maneras de resolver problemas matematicos sin

miedo a equivocarse.

5.-Los estudiantes aprenden mejor las matematicas a traves de juegos didacticos.

La mejor manera de ensefiar matematicas es jugando, permite la comprension de
contenidos matematicos, favorece el desarrollo de las capacidades cognitivas, y mejora la
autoestima. Por lo tanto, es importante aplicar juegos didacticos, dentro de la ensefianza y
aprendizaje de la matematica. Tal y como se ha descrito en la observacion de este aspecto,
es necesario que los docentes desarrollen juegos para que los nifios aprendan de manera

divertida el uso e importancia que brinda los contenidos matematicos.
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6.- La ensefianza y aprendizaje de las matematicas es la asignatura que mas les gusta

a los estudiantes.

De acuerdo a la ficha de observacion, se puede evidenciar que son pocos los estudiantes
que les gusta atender a la clase de matematica. De tal manera que ocasiona frustracion por

parte de los nifios, llevandolos obtener resultados negativos en su rendimiento académico.

7.- Los estudiantes participan activamente en la clase de matematica.

En la observacion de las clases de matematicas se pudo evidenciar que los estudiantes a
veces participan durante las clases de matematicas, no todos intervienen siempre con su
opinidn en las clases que se han observado, pero también es necesario aclarar que pese a la
poca participacion existe una nocion de intervenir pero que no es aprovechada con los

medios 0 momentos adecuados.

La participacién en las clases de matematicas no es muy frecuente, es relevante
mencionar que este aspecto puede verse influido por la utilizacibn de materiales
tradicionales que no dan espacios adecuados o diversos de participacion, es por aquello que

solo a veces los estudiantes contribuyen o aportan a la clase.

8.- Los estudiantes realizan ejercicios de matematica sin ningin problema.

Las habilidades para resolver las operaciones matematicas, en este caso, se ha
determinado como poco frecuente, es decir a veces los estudiantes resuelven sus
actividades de matematicas adecuadamente y siempre ningan alumno resuelve los

problemas matematicos de la forma correcta.
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Tal y como se ha descrito en la observacion de este aspecto, es muy escaso encontrar las
actividades de la mayoria de estudiante realizadas correctamente, siempre existen

estudiantes que no pueden o lograr hacerlo de la manera méas acertada posible.

9.-Los docentes aplican juegos didacticos dentro de la ensefianza y aprendizaje de la

matematica.

Se logré observar que el docente promueve el juego como un medio para ensefiar las
matematicas, los medios alternativos con las caracteristicas del juego fueron utilizados o
aprovechados en las sesiones de las clases impartidas hacia los estudiantes de los
subniveles en la basica elemental. Considerando este Gltimo aspecto, se puede contemplar
los juegos didacticos ladicos que potencien la ensefianza-aprendizaje en las clases de

matematicas.

10.- Los docentes utilizan diferentes tipos de juegos didacticos para fomentar el

aprendizaje dentro del aula de clases.

Los docentes de Educacion Basica Elemental, en su totalidad, optan por el uso de
diferentes tipos de juegos didacticos activos que modelen un ambiente adecuado para la
ensefianza de las matematicas y la generacidn de aprendizajes necesarios para el desarrollo

del razonamiento l6gico matematico.

Los resultados de esta observacion, muestran que los maestros estan aplicando diferentes
estrategias necesarias para la instruccion adecuada de los procesos mentales y 16gicos que

implican las matematicas, asi como en la resolucion y aplicacion de problemas numéricos.
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Anexo C. Cuadros referenciales del soporte investigativo.

Anexo 17. Oficio para la seleccion de la modalidad de investigacion- (Nombre del

estudiante 1).

Oficio 1. Estudiante Kristhel Alvarez.

Machala, 9 de noviembre de 2021
Srs.
Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg. Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Alex Rivera Rlos, Mg, Sc.
COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Ifiguez Aguirre Mao Antonio, Mg. Sc.
DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente.-

De mi consideracién

Yo, Kristhell Alejandra Alvarez Sanchez, estudiante del SEPTIMO P.A.O paralelo “C”
jornada nocturna periodo 2021-2 de la carrera de Educacién Basica me dirijo a Uds.
para dar a conocer que he procedido a seleccionar como MODALIDAD DE TITULACION
“Proyecto integrador”™

informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente

C.1. 075108938-4
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Anexo 18. Oficio para la seleccion de la modalidad de investigacion-(Nombre del
estudiante 2)

Estudiante Israel Pineda.

Machala, 9 de noviembre de 2021
Srs.
Loda. Nasly Tinoco Cuenca Mg Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Alex Rivera Rios, Mg. Sc.
COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Ifiguez Aguirre Mao Antonio, Mg. Sc.
DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente.-

De mi consideracién

Yo, Rosendo Israel Pineda Ramon, estudiante del SEPTIMO P.A.O paralelo “C” jornada
nocturna periodo 2021-2 de Ia carrera de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a
conocer que he procedido a seleccionar como MODALIDAD DE TITULACION “Proyecto
Integrador”

Informacén que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente

C.L. 070578850-3
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Anexo 19. Oficio para la conformacion de grupos de titulacion.

Machala, 9 de noviembre de 2
Srs.

Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg. Sc.

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios. Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASI
Dr. Ifiguez Aguirre Mao Antonio, Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracion

Nosotros, Kristhel Alejandra Alvarez Sanchez e Rosendo Israel Pineda Ramér
estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo "C” jomada nccturma perodo 2021+
de la carrera de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer que ¢
manera voluniaria hemos considerado realizar el trabajo de titulacidn en form:

grupal.

Informacién que doy a conocer para los fines legales corespondientes

Atentamente
C.l. 075108938-4 C.l. 070578850-3
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Anexo 20. Oficio para la seleccion del tema de investigacion.

Machala, 16 de noviembre del 2021.

Srs.

Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg, Sc

COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Dr. Alex Rivera Rios, Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Ifiguez Aguirre Mao Antorwo, Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presanie
De mi consideracion

Nosotros, Kristhel Alejandra Alvarez Sanchez e Rosendo Israel Pineda Ramoén,
estudiantes del SEPTIMO P A.O paraleio *C" jornada nocturna periodo 2021-2
de la carrera de Educacidn Basica me dirnjo a Uds para dar a conocer el tema
seleccionado para la realizacion del frabajo de titulacion MODALIDAD
VIRTUAL Previo a la obtencién del titulo de Licenciados/as en Ciencias de la
Educacion.

Informacién que doy a conocer para los fines legales correspondientes

Atentamente
C.l. 075-108938-4 C.l. 070578850-3
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Anexo 21. Peticion de autorizacién a la institucion.

Machala ,23 de noviembre del 2021.

Sr.
Roberto Asuncion Olarte Cordova.
Director de la Unidad Educativa "Manuel Utreras Gémez"

Presente
De mi consideracion

Nosotros, Kristhel Alejandra Alvarez Sénchez v  Rosendo Israel Pineda Ramon,
estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “C™ jornada Nocturna periodo 2021 - 2 de la
carrera de Educacion Basica me dirijo a Ud. de la manera mis comedida posible para
solicitarle se nos permita realizar la investigacion, con la tematica Juegos didicticos
para fortalecer la enseianza aprendizaje Matemdticas, en estudiantes del
Subnivel Elemental de EGB "Manuel Utreras Gomez", periodo 2021., misma que
corresponde al proceso de titulacién como requisito previo a la obtencion del titulo de
Licenciados/as en Educacion Basica.

Esperando su respuesta positiva anticipamos nuestra gratitud

Atentamente

C.1. 070578850-3



Anexo 22. Autorizacion de la institucion.

Santa Rosa, 29 de noviembre del 2021.

Srs.
Kristhel Alejandra Alvarez Sanchez y Rosendo Israel Pineda Ramén.

ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA

Presente.
De mi consideracion

Yo, Roberto Asuncién Olarte Cérdova, director de la Escuela de Educacion Basica
“Manuel Utrera Gémez’, una vez recibida su peticion debo informar que la misma
ha sido aceptada positivamente para que pueda realizar la investigacion con la
tematica “ Juegos didacticos para fortalecer la ensefianza y aprendizaje
matematica, en estudiantes del subnivel elemental EGB “Manuel Utrera Gémez’,
periodo 2021, correspondiente al proceso de titulacion como requisito previo a la
obtencién del titulo de licenciados/as en Educacion Basica .

Atentamente.

Sr. Roberto Asuncion Olarte Cordova

Director de la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utrera Gémez”
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Anexo 23. Formato de solicitud de autorizacion de padres de familia para la

aplicacion de encuestas en estudiantes.

SIS,

( -
UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA LL(/)\

Calidad, Pertenencia y Calidez
FACULTAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
D.L. N069-04 de 14 de abril de 1969

CARRERA DE EDUCACION BASICA
Liderando el desarrollo institucional por la excelencia académica

Machala, 17 de enero del 2022

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Estimado: padre/madre/representante.

Somos estudiantes de la Universidad Técnica de Machala y estamos realizando un estudio sobre
JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA ENSENANZA APRENDIZAJE
MATEMATICA, EN ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL
UTRERAS GOMEZ", PERIODO 2021, como requisito de la tesis de grado para obtener el
titulo de Licenciados en Educacion Basica.

El objetivo del estudio es de qué manera contribuye el uso de los juegos didacticos en la
ensefianza aprendizaje de matematica, en estudiantes del Subnivel Elemental de la Escuela de
Educacion Basica Manuel Utreras Gomez.

Por lo que requerimos de su autorizacion para que su hijo (a) participe de manera voluntaria en
este estudio, el cual consiste en llenar una encuesta de 10 preguntas que corresponden al mivel
de matematicas. El tiempo de ejecucion pondera alrededor de 10 minutos.

En este estudio el participante no conlleva ningin riesgo que comprometa la integridad fisica,
emocional o académica. Por lo tanto, no afectara la calificacion debido a que en el instrumento
de evaluacion no es necesario ubicar los datos personales del estudiante encuestado, se respetara
estrictamente la confidencialidad en el proceso y manejo de informacion recolectada.

Usted y su hijo (a) tienen el derecho de prescindir el consentimiento para la participacion en el
momento que decidan apropiado. El colaborador con este estudio no le hara acreedor a ningun
beneficio. Ademas, desvincularse en la participacion de esta investigacion no repercutira de
manera negativa.

Por otra parte, se garantiza que la informacién no sera utilizada para otro propésito que no sea el
de este estudio. El resultado final estara disponible si asi usted lo requiere. En caso de sostener
alguna duda sobre la investigacion, se puede comunicar con las personas encargadas de la
investigacion al 0939824987 o al 0980565223.

Nos gustaria que confirme la participacion de su hijo (a), llenando el talonario de autorizacion y
devolver a la docente del estudiante.

Nombre de los investigadores:

I« S Cat =

Kristel Alejandra Alvarez Sanchez. Rosendo Israel Pineda Ramon.
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AUTORIZACION

He leido el procedimiento descrito arriba. El investigador me ha explicado el estudio y ha
contestado mis preguntas. Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi hijo

(D) e A S s e sunsss s PATUCIpE ‘ente]l
estudio sobre JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA ENSENANZA APRENDIZAJE
MATEMATICA, EN ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL ELEMENTAL DE EGB "MANUEL
UTRERAS GOMEZ", PERIODO 2021 He recibido copia de este procedimiento.

Padre/madre/representante Fecha
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Anexo D. Otros soportes referenciales.

Anexo 24. Evidencia de la aplicacion las entrevistas.

/‘
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Anexo 25. Evidencia de la aplicacion las encuestas.
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Anexo 26. Evidencia de la aplicacion de las guias de observacion.
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Anexo 27. Socializacion de la propuesta integradora
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Anexo E. Propuesta integradora.

KRISTHEL ALVAREZ.

ISRAEL PINEDA. Dr Rivera Rios
Alex Rodrigo,

Mg.5¢.




INTRODUCCION.

La guia didactica es una propuesta que toma inicio acorde al analisis respectivo que se ha
desarrollado en todo el marco investigativo, la funcién principal que cumple dicha guia en
el contexto educativo es la de facilitar y fortalecer los procesos de ensefianza mediante la
insercién de los contenidos, recursos, componentes metodologicos, estrategias, material de
apoyo Y teoria sobre la correcta elaboracion y aplicacion de los juegos didacticos ludicos

mas pertinentes, que juntos perseguiran un objetivo 0 meta establecida por el docente.

En consecuencia, de aquello, esta propuesta serd una herramienta que permita el
reconocimiento de una correcta aplicacion de actividades ludicas, como lo son los bloques
I6gicos, geoplanos, y la caja Mackinder, segun su clasificacion, formas de elaboracion,
utilizacion, caracteristicas y finalidad de cada uno de estos medios, con la intencion de
fortalecer los aprendizajes significativos enfocados al desarrollo del razonamiento ldgico

matematico.

La elaboracion y aplicacion de los tres materiales didacticos mencionados seran
ejemplificadas en el desarrollo de esta guia didactica segln la necesidad del contexto y
distribuidas para los tres grados de la béasica elemental, asi como en cada uno de los
paralelos. Para segundo grado se usaran los blogques légicos, esto en funcion de las
destrezas que deben adquirir los alumnos como por ejemplo la descripcién, representacion

y discriminacion de objetos con base a sus caracteristicas.

Del mismo modo para la caja Mackinder en tercer grado, para que los estudiantes pueden
desarrollar el razonamiento ldgico matemético en cuanto a las destrezas que dicta el
curriculo nacional segin los niveles y subniveles, como por ejemplo la compresion y
aplicacion de las propiedades conmutativa, y en la resolucion de problemas asociados a la
ludica que brinda este medio. Finalmente, para cuarto grado se ejemplifican, elaboraran y
aplicaran los geoplanos, para que los estudiantes superen las limitaciones de aprendizaje
que tienen en el pensamiento I6gico matematico, con esta actividad Iddica los discentes
identificaran, comprenderan y representardn elementos basicos de las figuras mediante

actividades realizadas con el material didactico ludico (Geoplano)




Guia didactica orientada a la elaboracion vy
utilizacion de juegos didacticos, para fortalecer
la ensenanza aprendizaje de la matematica en
estudiantes del subnivel elemental de EGB

"Manuel Utreras Gomez", periodo 2021.




Objetivo general:

Elaborar una guia didactica dirigida a los docentes de la EGB "Manuel Utreras Gomez",
mediante la implementacion de juegos didacticos, que permita fortalecer la ensefianza y

aprendizaje de la matematica en estudiantes de este subnivel educativo.

Obijetivo especificos.

e Disefar una guia diddctica con la inclusidn de juegos diddacticos que permita fortalecer
la ensefianza y aprendizaje de la matematica en estudiantes del subnivel elemental de
EGB "Manuel Utreras Gdmez", periodo 2021.

e Determinar los tipos de juegos didacticos adecuados, que permita fortalecer la
ensefianza y aprendizaje de la matematica en estudiantes del subnivel elemental de
EGB "Manuel Utreras Gémez", periodo 2021.

e Socializar los aspectos tedricos de la guia didactica a los docentes de la EGB "Manuel
Utreras Gomez", para su correcta aplicaciéon en la ensefianza y aprendizaje de la

matematica en estudiantes de este subnivel educativo.




DESARROLLO TEMATICO

Descripcion del procedimiento operativo para el desarrollo de la guia didactica.

La actual guia didactica es el resultado del desarrollo investigativo previo, el cual se realizo
en la Escuela de Educacion Basica “Manuel Utreras Gémez”, como consecuencia de 10S
problemas encontrados en el nivel desarrollo del razonamiento I6gico matematico causado
por el poco o limitado conocimiento del profesorado en la elaboracion y aplicacion de los
juegos didacticos ludicos, que se han registrado en la muestra tomada a estudiantes de la

basica elemental en segundo, tercero y cuarto grado de EGB.

Por esta razén la investigacion toma enfoque en el disefio de esta guia didactica que
muestra alternativas del uso y aplicacion de actividades Iudicas, en este caso los blogues
I6gicos, geoplanos, caja Mackinder que fomentaran aprendizajes significativos enfocados al
razonamiento I6gico matematico de los alumnos. Asimismo el desarrollo de esta propuesta
sobre alternativas de uso y aplicacién en juegos didacticos ludicos para el desarrollo del
razonamiento légico matemaético, serd socializado con los docentes de la béasica elemental
de dicha institucion, ademas se realizard una ejemplificacion sobre los juegos ludicos
propuestos segun el contenido y grado correspondiente que se mencionan en la guia

didactica.




JUEGOS




Bloques
|0gICOS




¢ QUE SON?

Son estrategias didacticas inventadas por el docente Dienes, en el afio 1916, constan por 48

piezas de diferentes color, tamafio y forma, generalmente de madera, carton o de plastico

para una correcta manipulacion por parte del estudiante.

Cada pieza de madera, carton o de plastico tiene cuatro atributos que la caracterizan e

identifican: color, forma, tamafo y espesor. Al mismo tiempo, a cada pieza se le asigna un

valor diferente, dando como resultado varias combinaciones ldgicas.

Color Forma Tamafo Grosor
Roj . Cuadrado Grande Grueso
i * .
Azul Circulo Pequefio Delgado
*o® A
Amarillo Triangulo
Rectangulo .b
I .
— ye




¢PARA QUE SIRVEN LOS BLOQUES LOGICOS

El uso de los bloques légicos permite fortalecer el razonamiento l6gico, critico y analitico
matematico, para que los nifios puedan reconocer atributos como la forma, color, tamafio y
grosor. De igual manera, ayuda realizar actividades mentales como comparar, clasificar,
seleccionar y ordenar. Este juego didactico, esta especialmente disefiado para los primeros
afios de Educacion Basica (Primero, segundo, tercero, y cuarto grado). Debido que trabaja
en el desarrollo cognitivo, y en el fortalecimiento de habilidades y destrezas de los

estudiantes.

En el ambito educativo, la implementacion de bloques légicos, permitira reforzar la
ensefianza y aprendizaje de la matemética. Debido a las debilidades de los estudiantes en la
matematica, el uso de juegos didacticos fortalecera las operaciones basicas (suma y resta)

ayudandolos captar la atencién, motivacion y un mejor rendimiento académico.



MATERIALES DE LOS BLOQUES LOGICOS

Es recomendable utilizar materiales naturales, ayuda que los nifios puedan reconocer
diferentes texturas a traves del tacto. También, es importante no utilizar pinturas no toxicas,
que perjudiquen la salud de los estudiantes.

Los principales materiales de fabricacion de este juego didactico son:

MATERIALES

Madera

Cuter

Escuadra

Compas u objetos

circulares (Tapa) &
Léapiz
- ).
Pincel /
&\
Pinturas (Rojo,

amarillo y azul)

Caja para guardar el
juego didactico.
(' madera o carton)




PASOS PARA LA ELABORACION DE LOS BLOQUES LOGICOS

Estas son las medidas de nuestras figuras:

v" Rectadngulo pequefio 7cm x 4.5cm.

Rectangulo grande 8.5cm x 6.5cm.
Cuadrado pequeno 4.5cm x 4.5cm.
Cuadrado grande 7cm x 7cm.
Triangulo pequeno base 5cm h 5cm.

Triangulo grande base 8cm h 8cm.

B O S &

Para los circulos hemos utilizado las tapas de botes de diferente diametro.

v" El primer paso consiste en marcar en la tabla de
madera las figuras geométricas.

v" Luego hay que recortarlas, primero en tiras y luego por
cada pieza.

v" El resultado son muchas piezas. Con el papel de lija,
lijamos las figuras geométricas para que no tengan
hilachas.

v' Luego procedemos a pintar nuestras figuras

geométricas. (amarillo, azul, rojo)

v' Para guardar nuestros bloques légicos, podemos utilizar
una caja pequefa de zapatos o de madera y decorarla

a nuestro gusto.




D
CON
BLOQUES LOGICOS




DESARROLLO DEL JUEGO DIDACTICO 1.

Tema 1. Juego de series por combinacion de color, forma y tamafio. (Individual).

La utilizacion de los bloques ldgicos, el estudiante llegara a nombrar y reconocer cada
bloque, con sus respectivas variables y valores, también podréa clasificarlos de acuerdo a su
forma, color y tamafio, permitiéndole desarrollar sus habilidades cognitivas. Con la
aplicacion de este juego didactico el nifio le va permitir adquirir un conocimiento fisico de
los bloques. Teniendo en cuenta que cada uno de estas piezas tiene diferentes figuras
geométricas, sabra que el circulo es de color rojo, o que aquel triangulo es de color azul,
ademas aprendera la relacion que se establecen entre los bloques I6gicos. Por ejemplo, son

iguales en cuanto al color pero diferentes en su forma y tamafio.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO BLOQUES LOGICOS

Ejemplo practico Nro. 1

Datos informativos:

Actividad de aplicacion: Juego de series por combinacion de color, forma y tamafio. (Individual).
Tema: Jugando a crear conjuntos Yy series de bloques por atributos.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Segundo afo de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: 0.M.2.1 Explicar y construir patrones de figuras con base en sus

atributos, para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Destrezas: M.2.1.2. Describir y reproducir patrones de objetos y figuras con base
en sus atributos.

M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos
discriminando las propiedades o atributos de los objetos.

Criterios de evaluacion: CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato
utilizando los conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con
nameros naturales, para explicar verbalmente, en forma ordenada, clara

y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos para construir otras

regularidades.

PRE CLASE

El alumnado trabajara reconociendo inicialmente cada uno de los blogues légicos mediante la

manipulacion de cada uno de los objetos segun sus caracteristicas.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.
— El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar.
¢, Qué es esto? ¢Qué color es? ¢Qué figura tiene? En el caso que el tamafio y el grosor no se
parecen se les pregunta ¢ Son iguales?

DESARROLLO.




El docente utiliza como juego didactico los bloques I6gicos. Colocamos los bloques l6gicos sobre un
recipiente a la vista y alcance de los nifios y le pedimos que reconozcan inicialmente cada uno de
los blogues l6gicos mediante la manipulacién de cada uno de los objetos segln sus caracteristicas.

v’ Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean amarillos. (circulo, cuadrado, rectangulo
y triangulo). En este caso la seria deberia ser de, al menos, ocho bloques minimo.

& .
g Sl 1)

v’ Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean rojos. (circulo, cuadrado, rectangulo y
triangulo). En este caso la seria deberia ser de, al menos, ocho bloques minimo.

v Crear un conjunto sencillo donde todos los objetos sean azules.

— 3

v’ Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean circulares. En este caso la seria deberia

ser de, al menos, ocho bloques minimo.

Punto 2.

v’ Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean
cuadrados.

v’ Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean
rectangulos.

v’ Crear un grupo conjunto donde todos los objetos sean . \/
triangulos.

Punto 3.
v’ Crear una serie donde los objetos vayan de menor a mayor y al revés.

s 2 o -

v’ Crear una serie donde los objetos impares son grandes Yy rojos, los pares pequenos y amarillos.
La serie tiene que ser lo suficientemente larga, minimo seis u ocho bloques, como para que se
percaten.

CIERRE.




Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion de los blogues logicos. Cuéles fueron sus
inquietudes e interesante que les parecié al interactuar con este juego didactico.

EVALUACION.
Se evaluara al estudiante de forma individual mediante el juego didactico ludico (bloques 16gicos).

Logros de aprendizaje. El estudiante aprendera a describir, representar y
discriminar objetos con base a sus caracteristicas.




Tema 2. Jugando con los bloques légicos con sus diferentes caracteristicas. (Tren de diferencias).

El objetivo, de esta actividad es que el estudiante sea capaz de identificar o reconocer los
bloques logicos que son diferentes. (Cuadrado, triangulo, circulo, rectangulo) y tenga la
habilidad de poder clasificarlos en uno o mas atributos a partir de sus diferencias. Con la
implementacion de esta técnica de aprendizaje, el nifio tendrd un mejor desarrollo en su

razonamiento légico, critico, analitico y reflexivo.

Esta estrategia pedagogica, consiste en ir sacando cada pieza e ir formando un trencito de
las que tienen atributos diferentes. Por ejemplo, el estudiante selecciona un bloque l6gico
de color azul y la siguiente pieza debe ser de distinto color (amarillo o rojo) y asi

sucesivamente hasta darle forma a este juego ludico.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO BLOQUES LOGICOS

Ejemplo practico Nro. 2

Datos informativos:

Actividad de aplicacion:

Juego de series por combinacién de color, forma y tamafio. (Individual).

Tema: Jugando con los bloques Idgicos con sus diferentes caracteristicas.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Segundo afno de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: Representar graficamente conjuntos y subconjuntos discriminando las
propiedades o atributos de los objetos, de tal manera que el alumno sea
capaz de diferenciar y clasificar los blogues légicos en uno 0 méas
atributos.

Destrezas: M.2.1.1. Representar graficamente conjuntos y subconjuntos

discriminando las propiedades o atributos de los objetos.

Criterios de evaluacion:

CE.M.2.1. Descubre regularidades matematicas del entorno inmediato
utilizando los conocimientos de conjuntos y las operaciones basicas con
numeros naturales, para explicar verbalmente, en forma ordenada, clara
y razonada, situaciones cotidianas y procedimientos para construir otras

regularidades.

PRE CLASE

El alumnado trabajara reconociendo inicialmente cada uno de los blogues ldgicos mediante la

manipulacion de cada uno de los objetos segun sus caracteristicas.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.

— EIl docente realiza una breve presentacion, acerca del tema vy brinda las instrucciones para la
correcta aplicacion de la actividad didactica con la utilizacion de los blogues l6gicos.




DESARROLLO.
Desarrollo de la clase.
Tren de diferencias
Esta estrategia pedagdgica, consiste en ir sacando cada pieza e ir formando un trencito de las que tienen
atributos diferentes. Por ejemplo, el estudiante selecciona un bloque Idgico de color azul y la siguiente
pieza debe ser de distinto color (amarillo o rojo) y asi sucesivamente hasta darle forma a este juego ludico.

CIERRE.

Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion de los bloques I6gicos. Cuéles fueron sus
inquietudes e interesante que les pareci¢ al interactuar con este juego didactico.

EVALUACION.

Se evaluara al estudiante de forma individual mediante el juego did&ctico ludico (bloques l6gicos).

Logros de aprendizaje. El estudiante aprendera identificar, a reconocer los
colores y formas de los objetos.




CAJA

MACKINDER

CRAIR MUECRINDER




¢ QUE SON?
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La caja Mackinder, es un  juego didactico que fue disefiado
en el afio 1918 en Inglaterra, por Jessie Mackinder. Este juego pedagdgico, tiene como
objetivo, ensefiar varias operaciones matematicas como es: la suma, resta, multiplicacion y
division. Permite facilitar la comprension matematica de manera clara y entendible, dando
la libertad de interactuar y manipular el material sin ningin problema. Esta estrategia de

aprendizaje, ayudara al estudiante obtener un mejor rendimiento académico.

Esto implica colocar el recipiente grande en el centro y 10 recipientes mas pequefios a su
alrededor. En recipientes pequefios se representan cantidades unitarias, que luego se
colocaran en un recipiente mas grande, para representar que se suma una cantidad, ya sea
suma o multiplicacién. Por el contrario, también puede significar una cantidad sacada de

una caja mayor, aludiendo a la resta o division.



MATERIALES DE LA CAJA DE MACKINDER

Para realizar la caja Mackinder se va utilizar los siguientes materiales.

MATERIALES

Una base rectangular
(madera).

10 cajas pequefias de
madera

Una caja de mayor
tamario.

Pegamento.

Fichas, tapas, (Que
sean usadas para
poder contar)

PASOS PARA LA ELABORACION

1.- Cortar la base de la madera de forma rectangular.

2.- En el centro, pegar el recipiente (madera) de mayor
tamario.

3.- Alrededor del recipiente mayor, se pegan los
pequerios (cajas de madera) y se deja secar.

4.- Pintar los recipientes de varios colores y se deja secar.

5.- Guardar las tapas que serviran para contar, en un
recipiente.







Tema 1. Aplicar estrategias de calculos de la resta.

Las estrategias de calculo mental juegan un papel fundamental dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Al aplicar juegos didacticos, se fomenta el razonamiento
numericos y la habilidad de resolver problemas que se presentan en la vida cotidiana como
académica. Por tal razén, es imprescindible que el docente estimule problemas matematicos

para que el nifio/a desarrolle sus capacidades cognitivas.

Con la aplicacién de este juego didactico, el estudiante tendra la habilidad de dominar
operaciones matematicas como es la resta. La resta, es una de las operaciones matematicas
importantes, que va ayudar al alumno sepa reducir, quitar, separar conjuntos u problemas
matematicos. Por lo tanto, ensefiar a restar a través del juego didactico, permitird formar

alumnos con un pensamiento critico y abstracto.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO CAJA MACKINDER.

Ejemplo practico Nro. 2

Datos informativos:

Actividad de aplicacion:

Aplicar estrategias de calculos de la resta.

Tema: Aplicar estrategias de célculos de la resta.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Tercero afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: 0.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares histéricos,
turisticos y bienes naturales, identificando como conceptos matematicos
los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos
del entorno.

Destrezas: M.2.1.21. Realizar adiciones y sustracciones con los nimeros hasta 9

999, con material concreto, mentalmente, gréficamente y de manera

numeérica.

Criterios de evaluacion:

CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de numero,
expresiones matematicas sencillas, procedimientos de célculos de resta,
para formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y

explicar de forma razonada los resultados obtenidos

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su

manipulacion para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.

— Eldocente realiza una breve presentacion, acerca del tema.

— Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¢ Tienes idea que es una resta?
— Se socializa el objetivo a trabajar.

— Explicacion del concepto de la resta.

— Explicacion de ejemplos, con la utilizacion de la Caja Mackinder.




Por ejemplo: Si tenemos en una caja 5 bolas moradas, y sacamos de ésta 2 bolas, nos quedan dentro de la
caja 3 bolas. Por lo tanto: 5—-2=3

5 = -i = :‘3

e X
=

cceoee - ocece |®®

Otro ejemplo de resta: Si tenemos 7 pasteles y nos comemos 1, ;cuantos pasteles tendremos? 7 —1 =6

DESARROLLO.
Se realizaré la actividad 2 y 3 de la pagina 122 del libro de matematicas de tercer grado.
2. Resto 18 a estos nUmeros de dos cifras aplicando calculo mental.
48 - 18 = 45-18 = 44-18 = 73-18=
34-18= 36-18= 66-18= 77-18 =
37-18= 28-18= 43-18= 65-18=
3. Resto 29 a estos nimeros de dos cifras aplicando célculo mental.
54-29 = 42-29 = 68 -29 =
94-29 = 85-29= 35-29 =
Por ejemplo.
48-18.

En el punto nimero 2, el estudiante debe ubicar 48 fichas en la caja central que representa el minuendo; es
decir, a la cantidad total a la que se le restara otra cantidad (sustraendo).

De la caja grande que esta en el centro del juego didactico, se saca la cantidad que se quiere restar (18),
donde se van contando y colocando en una de las cajas pequerias. Por ejemplo la caja Mackinder tiene 11
cajas pequefas y una caja grande en el centro. En cada caja pequeria se va ubicando 3, 3,3,3,3,3 que da un
total de 18 fichas, luego al contar las fichas que quedaron en la caja grande, donde quedan 30 fichas, es el
total que representa a la resta 48-18=30.

Asi realizara el punto 3 por ejemplo:

54-29

Ubicar las 54 fichas dentro de la caja grande. Ubicar en cada caja pequefia 3,3,3,3,3,3,3,3,3,2 que da un
total de 29 fichas, luego al contar las fichas que quedaron en la caja grande, donde quedan 25 fichas es el
total que representa a la resta 54-29=25.

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del juego didactico “Caja Mackinder”.

Cuéles fueron sus inquietudes e interesante que les pareci6 al interactuar con este juego didactico.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran calculos mentales en la caja Mackinder. .
Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de calculos

mentales en el juego didactico “Caja Mackinder”.




Tema 2. Resolver problemas relacionados con la multiplicacion.

LA MULTIPLICACION

Ha

Learning

Una de las habilidades matematicas importantes, que ensefian a los estudiantes en las
escuelas, son operaciones basicas como es la multiplicacién. Al aplicar técnicas de
aprendizaje, ayudara que el nifio desarrolle su agilidad en resolver problemas numéricos,

sin ningan problema.

Esta actividad, es fundamental para que el nifio tenga un mejor desenvolvimiento en su vida
académica. Con la aplicacion de esta estrategia de aprendizaje, el estudiante se sentira
motivado, despertara su curiosidad, interés y motivacion, parte esencial dentro del proceso

de ensefianza y aprendizaje.

Con la caja Mackinder, ensefiar la multiplicacion, consiste que el primer nimero representa
a los grupos que se van a formar, es decir el niUmero de cajas que se van ocupar. En camino

el segundo nimero, indica la cantidad de fichas que se van a colocar en cada caja pequefia.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO CAJA MACKINDER.

Ejemplo practico Nro. 2

Datos informativos:

Actividad de aplicacion: Resolver problemas relacionados con la multiplicacion.

Tema: Resolver problemas relacionados con la multiplicacion.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Tercero afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan

un calculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de

interpretacion y solucidn de situaciones problémicas del medio.

Destrezas: M.2.1.33. Resolver problemas relacionados con la multiplicacion
utilizando varias estrategias, e interpretar la solucion dentro del contexto

del problema.

Criterios de evaluacion: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de ndmero,
expresiones matematicas sencillas, célculos de multiplicacién para
formular y resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar

de forma razonada los resultados obtenidos.

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su

manipulacion para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.
— El docente realiza una breve presentacion, acerca del tema.
— Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¢ Sabes que es una multiplicacion? ¢Por qué la
multiplicacién es importante en nuestra vida académica?
— Se socializa el objetivo a trabajar.
— Explicacién del concepto de la multiplicacion.
— Explicacién de ejemplos, con la utilizacion de la Caja Mackinder. 7*2 , 5*4.
Una sefiora compré 8 paquetes con seis sodas cada uno, para llevar a una fiesta, ¢Cuantas sodas llevara a




la fiesta?

DESARROLLO.
Se les entregara a los estudiantes una actividad donde constan problemas relacionados a la multiplicacion.

Por ejemplo.

a. Maria tiene 3 cajas con 4 flores cada una ¢cuantas flores hay en total?

veces es

Con el primer nimero de la multiplicacion, que es el 3 representa los grupos que se formara, es decir el
namero de cajas pequefas que se va ocupar.

El segundo nimero, indica la cantidad de elementos que cada grupo tendrd, o las fichas que se va colocar
en cada caja pequefia (4).
Por ejemplo para multiplicar 3*4, se va colocar 4 fichas en cada de los 3 cuadros de la primera columna.

4+4+4=12
3veces4es 1?2
3*4=12

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del juego didactico “Caja Mackinder”.

Cuales fueron sus inquietudes e interesante que les parecio al interactuar con este juego didéactico.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran calculos mentales de la multiplicacion en la caja Mackinder.

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de calculos
mentales en el juego didactico “Caja Mackinder”.




Tema 3. Calculo mental de divisiones.

Esta actividad didactica, consiste en repartir partes iguales en una cantidad de elementos.
Por ejemplo, para dividir 16 para 4, debe colocar todas las fichas en la caja central del

juego didactico.

Luego se va repartiendo 4 fichas en cada caja pequefias hasta da con los 16, de tal forma

que en cada caja quede la misma cantidad de piezas.

Para finalizar, se cuenta el numero de fichas que contiene cada caja pequefia 4,4, 4,4 de tal
forma que en cada caja quede la misma cantidad de fichas (4) para asi determinar el

resultado.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO CAJA MACKINDER.

Ejemplo practico Nro. 3

Datos informativos:

Actividad de aplicacion: o
Calculo mental de divisiones.

Tema:

Calculo mental de divisiones.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Tercero afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan
un célculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.

Destrezas: M.2.1.32. Calcular mentalmente productos y cocientes exactos
utilizando varias estrategias.

Criterios de evaluacion: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de numero,
expresiones matematicas sencillas, calculos de division para formular y
resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma
razonada los resultados obtenidos.

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su

manipulacion para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.
— Eldocente realiza una breve presentacion, acerca del tema.
— Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¢Sabes que es una division? ¢Por qué es
importante aprender a dividir?
— Se socializa el objetivo a trabajar.
— Explicacion del concepto de la division, funcion e importancia.
— Explicacién de ejemplos, con la utilizacion de la Caja Mackinder.




Desde Toledo, el autobus hasta el pueblo de Luis cuesta 12 euros, justo 3 veces mas que lo que cuesta ir
hasta el pueblo de Marta. ;Cuénto cuesta el autobus hasta el pueblo de Marta?
DESARROLLO.

Se entregara a los estudiantes activi
caja Mackinder.

talmente con el juego didactico

Por ejemplo 27/3.

* |§2:'4= le : 4= l6:3= | %

Se debe colocar las 27 fichas en la caja grande, y repartir 3 fichas en cada caja pequefia hasta dar los (27).
3,3,3,3,3,3,3,3,3 de tal forma que en cada caja quede la misma cantidad de fichas (9)
Resultado. 27/3=9

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del juego didactico “Caja Mackinder”.

Cuéles fueron sus inquietudes e interesante que les pareci6 al interactuar con este juego didactico.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran calculos mentales de la division en la caja Mackinder.

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de calculos
mentales en el juego didactico “Caja Mackinder”.




Tema 4. Calculo mental de la suma.

Esta actividad consiste en realizar sumas en la caja Mackinder. Para poder realizar el

problema matematico, se debe usar dos cajas.

Por ejemplo:

Sumar 5 + 7

En una se coloca las fichas que va representar el primer sumando, en este caso el numero

(5) y en la otra caja colocar (7) fichas.

|
\ - Ed l

Se comienza a sumar las fichas que contienen la primera caja que es el numero (5)
colocando las fichas en la caja central. Luego se continta con las fichas de la otra caja que

contienen (7) fichas. Hasta asi dar con el resultado final que es (12).




APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO CAJA MACKINDER.

Ejemplo practico Nro. 4

Datos informativos:

Actividad de aplicacion:

Célculo mental de las sumas.

Tema:

Célculo mental de las sumas.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Tercero afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: OG.M.3. Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan
un céalculo mental y escrito, exacto o estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucion de situaciones problémicas del medio.

Destrezas: M.2.1.24. Resolver y plantear, de forma individual o grupal, problemas
que requieran el uso de sumas con numeros hasta de cuatro cifras, e
interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Criterios de evaluacion: CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el concepto de numero,
expresiones matematicas sencillas, calculos de la suma para formular y
resolver problemas de la vida cotidiana del entorno y explicar de forma
razonada los resultados obtenidos.

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran inicialmente comprendiendo el uso de la caja Mackinder y entendiendo su

manipulacion para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.
— Eldocente realiza una breve presentacion, acerca del tema.
— Luego realiza la técnica de preguntas y respuestas. ¢ Sabes que es suma? ¢ Por qué es importante
aprender a sumar?
— Se socializa el objetivo a trabajar.
— Explicacién del concepto de la suma, funcién e importancia.




— Explicacién de ejemplos, con la utilizacion de la Caja Mackinder.
Laura fund6 una empresa y tiene que llevar 6rdenes para cuatro pedidos distintos. El primer pedido es de
20 productos, el segundo de 10, el tercero de 15 y el cuarto uno de 5. ¢;Cuéantos productos debe elaborar
Laura para enviar a sus clientes sin que le sobre ninguno?

DESARROLLO.

Se entregara a los estudiantes actividades, donde realicen sumas mentalmente con el juego didactico caja
Mackinder.

Por ejemplo.

4+6 =10

Para hacer la suma se usan dos cajas pequefias. En una de estas se colocan las fichas que representan al
primer sumando, y en la otra caja se colocan las fichas del segundo sumando.

Se comienza a contar las fichas de una caja y se colocan en la caja central, la grande, después se cuentan
las fichas de la otra caja y se colocan junto a las otras fichas, obteniendo asi el resultado final.

En este caso, se coloca 4 fichas en una caja pequefia, y en las otras 6 fichas. Luego en la caja central se
ubica las 4 y luego se continda con las fichas de la otra caja hasta llegar con el resultado que es 10.

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del juego didactico “Caja Mackinder”.

Cuales fueron sus inquietudes e interesante que les parecio al interactuar con este juego didactico.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran calculos mentales de la suma en la caja Mackinder.

Logros de aprendizaje. Los alumnos aplicaran estrategias de calculos
mentales en el juego didactico “Caja Mackinder”.




GEOPLANOS




¢ QUE SON?
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Los geoplanos representan un juego didactico util para la introduccion de gran parte de los

conceptos de geometria plana; siendo una herramienta concreta y de caracter manipulativo

permite a los nifios obtener una mayor comprension de diversos términos de esta materia.

Geoplano cuadrado

Geoplano isométrico o

triangular

Geoplano circular
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describir

Ideal para

de segmento,

conceptos
célculo de area y perimetro,
lineas poligonales abiertas y

cerradas etc.

en la

utilizado

Mas

de figuras

construccion

tridimensionales, se construye
a  partir de triangulos
equilateros

Ideal para construir figuras
inscritas, circunscritas,
poligonos regulares etc., una

buena herramienta

para
trabajar los conceptos de

radio, diametro y cuerda.




¢ PARA QUE SIRVEN LOS GEOPLANOS?

El Geoplano es un recurso didactico para la introduccion de gran parte de las figuras
geomeétricas. El caracter manipulativo de este permite a los nifios una mayor comprension
de toda una serie de términos abstractos, que muchas veces o no entienden o les generan

ideas erroneas en torno a ellos.

Permite desarrollar en los alumnos su percepcion del espacio, su capacidad de visualizacion
y abstraccion, su habilidad para elaborar conjeturas acerca de las relaciones geométricas en
una figura o entre varias y su habilidad para argumentar al tratar de validar las conjeturas

que hace.



MATERIALES DE LOS GEOPLANOS

Vamos a construir un Geoplano cuadrado por lo cual se necesitaran los siguientes

materiales:

MATERIALES
Madera

Clavos de madera
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Taladro
Escuadra
Lapiz

——— 0
Gomas elasticas




PASOS PARA LA ELABORACION DE LOS GEOPLANOS

a

Primer paso es trazar un cuadrado de 24x24cm. Marcamos el
perimetro y hacemos una marca cada 4 cm en toda el area del
cuadrado.

Se trata de agujerear la madera justo en la marca e insertar el
clavo, cuidando de que se queden lo mas posible rectos y firmes
y todos a la misma altura.

En el caso los clavos de madera quedasen un poco sueltos (esto
puede ocurrir cuando utilizamos el taladro y el agujero se queda
un poco mas ancho que el clavo) podemos utilizar cola blanca
para madera y rellenar los agujeros antes de insertar los clavos.
Al final utilizaremos las ligas o gomas eldsticas para hacer forma
de las figuras geométricas y asi poder el area, el perimetro,

entre otros.






Tema 1. Identificando elementos basicos de la geometria en cuerpos y figuras geométricas

con el Geoplano.

La utilizacion de los geoplanos, el estudiante supera las limitaciones de aprendizaje que
tienen en el pensamiento l6gico matematico, con esta actividad ludica los discentes
identificaran, comprenderan y representaran elementos basicos de las figuras mediante
actividades realizadas con el material didactico ladico. Los estudiantes trabajaran
inicialmente comprendiendo el uso del Geoplano y entendiendo su manipulaciéon para

desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO GEOPLANO.

Ejemplo practico Nro. 1

Datos informativos:

Actividad de aplicacion: Identificando elementos bésicos de la geometria.

Tema: Identificando elementos bésicos de la geometria en cuerpos y figuras

geomeétricas con el Geoplano.

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Cuarto afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: 0.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares histéricos,

turisticos y bienes naturales, identificando como conceptos matematicos

los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos

del entorno.
Destrezas: M.2.2.8. Representar en forma gréfica la semirrecta, segmento y &ngulo.
Criterios de evaluacion: CE.M.2.3. Emplea elementos basicos de geometria, las propiedades de

cuerpos Yy figuras geométricas, la medicion, estimacién y calculos de
perimetros, para enfrentar situaciones cotidianas de caracter geométrico.

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran inicialmente comprendiendo el uso del Geoplano y entendiendo su

manipulacion para desarrollar los contenidos y ejercicios de las clases.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.
— El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar.
¢, Qué es un Geoplano? ¢ Cuantos puntos comunes tiene la figura? ¢ Cuantos segmentos hay?
DESARROLLO.
Se realizara la actividad 5 de la pagina 46 del libro de matematicas.




. Observo las figuras, cuento y escribo el niimero de segmentos y dngulos que hay en ellas.

Niimero de segmentos b Niimero de segmentos b
Niimero de dngulos  » Niimero de dngulos b

Total

10 Firma del representante

Observo las figuras, cuento y escribo el numero de
segmentos y angulos que hay en ellas. En este caso se utilizara el Geoplano para representar estas figuras
y obtener un aprendizaje mas concreto haciendo uso de una de las caracteristicas que cuenta este material
didactico ladico.
Por ejemplo, representamos esta figura en el Geoplano y el docente procedera a explicar cada uno de los
elementos y que el estudiante los pueda identificar por medio de su manipulacion.

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del Geoplano exponiendo su percepcion
argumentando su perspectiva de la lectura.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran los elementos basicos de un tridngulo representando en el Geoplano.
Logros de aprendizaje. Los alumnos identificaran, comprenderan 'y

representardn elementos basicos de las figuras
mediante actividades realizadas con el material
didactico ladico (Geoplano).




Tema 2. Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar figuras.

( a1,Dp1,D3,A3 ) ( A1,C3, A3
A B C D A B C D
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( anca,cza ) ( A1.c1.c3.82,A2

A B & D A B C D

B1,C2,B3,A2 ) (a1.D1,D2,¢2,¢3,43 )

Este juego didactico es muy interesante para trabajar la geometria con los estudiantes de
cuarto grado de EGB, pues sirve tanto para introducir conceptos geométricos como para
repasarlos. Siempre de forma manipulativa. Con él, los nifios y las nifias pueden construir
formas geométricas, descubrir propiedades de los poligonos, aprender sobre areas,
perimetros o incluso resolver problemas matematicos. Se trata de un recurso imprescindible

para aprender matematicas.



APLICACION DEL JUEGO DIDACTICO GEOPLANO.

Ejemplo practico Nro.2

Datos informativos:

Actividad de aplicacion:

Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar

figuras

Tema: Ubicar coordenadas rectangulares utilizando el Geoplano para formar
figuras

Docentes: Lcda. Kristhel Alvarez — Lcdo. Israel Pineda.

Area: Matematica.

Grado: Cuarto afio de EGB.

Tiempo: 45 MINUTOS.

Objetivo: 0.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares histéricos,
turisticos y bienes naturales, identificando como conceptos matematicos
los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos
del entorno.

Destrezas: M.3.1.2. Leer y ubicar pares ordenados en el sistema de coordenadas

rectangulares, con numeros naturales, decimales y fracciones.

Criterios de evaluacion:

CE.M.3.1. Emplea de forma razonada estrategias de célculo y los
algoritmos de la adicion, sustraccion, multiplicacion y division de
numeros naturales, en el planteamiento y solucion de problemas, la
generacion de sucesiones numeéricas, la revision de procesos y la
comprobacion de resultados; explica con claridad los procesos

utilizados.

PRE CLASE

Los estudiantes trabajaran principalmente a tener un concepto basico sobre el uso del geoplano vy

aprendiendo su manipulacion para desarrollar los ejercicios.

DESARROLLO DE LA CLASE

INICIO.

— El docente presenta realiza la técnica de preguntas y respuestas acerca del tema, a desarrollar.




¢ Qué es un Geoplano? ¢, Cuéntos puntos comunes tiene la figura? ¢ Cuantos segmentos hay?

DESARROLLO.
Se realizard la actividad 5 de la pagina 46 del libro de matematicas.

[ Observo las figuras, cuento y escribo el niimero de segmentos y dngulos que hay en ellas.

Niimero de segmentos b Niimero de segmentos b
Niimero de dngulos b Niimero de dngulos b

Total:

10 Firma del representante

Ubicar puntos en el Geoplano para la lectura de pares ordenados. Realizar el ejercicio contrario, escribir
pares ordenados y ubicarlo en el Geoplano y pasar al cuaderno en la hoja de trabajo Escribir los pares
ordenados de los puntos marcados en el dibujo en el Geoplano, pegar en el cuaderno la hoja de trabajo con
los ejercicios efectuados con el material. Ubica los pares ordenados en el Geoplano y completa el dibujo
segun el disefio, siguiendo en secuencia alfabética trabajo.

CIERRE.
Los estudiantes comentaran su experiencia con la manipulacion del Geoplano exponiendo su percepcion
argumentando su perspectiva de la lectura.

EVALUACION.
Los estudiantes representaran los elementos basicos de un triangulo representando en el Geoplano.
Logros de aprendizaje. Los alumnos identificaran, comprenderan y

representardn elementos basicos de las figuras
mediante actividades realizadas con el material
didactico ladico (Geoplano).
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1. Introduccion

La actual qunta versién del mamal diagndstico v estadistico de trastornos mentales de la Asociacién Amencana de Paquatria (Diagnostic and
Statistical Marmal of Mental Disorders DEW-5; APA 2014), mchive enla categoria dz trastornos especificos del aprendizase aquellos desdrdenes
o problemas para la adeisicién de habilidades académicas a pesar de las mtervencionss oportunas, Estas dificultades deben presentarse desde los
primeros afios de escolanidad, s ser atrbuibles a ofros defictts o sindromes especificos (déficit cogritive, desorden del desarrollo w otros
desdrdenes motores o nevroldgicos), v s reflejan en una mayor problematica para el aprendizaje da lalectura, la escatura o las matemancas. En
este sentido, aproxmadamente el 20% de la poblamon muestra bajas hab]hdades muménicas (Kadosh, Dowker, Heme, Kavfinann y Eucian, 2013)
FRz R L et EE Menite £ 3 ¥ el 15% presenta dificultadss i son las Dificultades de Aprendizae de las

il HDAN) (Butterworth, 2010), las cuales cotviene tetier en cuenta de cara a minimizar el iesgo de mavor problemanica fimura (Powel,
Cirmo y Malonz, 2017). Dado que las mateméticas son un componente critice del curriculo para el éxito fumre (Fingsdorf y Erawee, 2014), y
dada la prevalencia de las DAM, resulta especialmente relevante analizar la eficacia de una mtervencion basada en la resolucién de problemas
sobre la competencia matemética de estudiantes clasficados en fincion del grado de gravedad de las DAM. Con la apancién del DEM-5, se
ncorporan los nveles de gravedad de las dificultades de aprendizaje distnguiendo entre leve, moderade v grave (AP4, 2014) lo que permite
ajustar las necesidades e intervenciones al perfl de dificultades del estudiante,

Link: https://relime.org/articulos/2003/201702c/index.html
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Resumen
Espafiol

Las actividades lidicas eonstituyen un poderoso aliado para los docentes en el ambito formativo. Los juegos, particularmente,
contribuyen de farma significativa al desarrollo de habilidades y destrezas de os estudiantes tanto fisicas como cognitivas debido a
que dinamizan el procesa de ensefianzay aprendizaie. En este contexto, 1a presente investigacidn que se propone a continuacidn
pretende determinary analizar la incidencia gue 10$ juegos, tanto individuales comao colectivos, en el desarrallo de 1as capacidades
de Ios estudiantes. Para ello se ha focalizado el estudio en la seccion basica superior de la Unidad Educativa Pedro Zambrano
Barcia de Portoviejo. Adicional 2 ello se busca identificar las estrategias did4 porlos

que motivan el
procesa de ensefianza en el aula de clases, asi como los procedimientos y tipos de Juegos que tengan més relevancia para los

alumnos en estos niveles de estudio. Por ello se realizard un abordaje metodoldgico mixto, tanto cualitativo como cuantitativo, y se
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Los juegos, ya sean estos individuales o colectivos, cumplen un rol preponderante en el desarrollo de
las habilidades y destrezas de los nifios y jovenes. Por mucho tiempo se ha posicionado la idea de
“aprender jugando” para dar a entender como lo lidico potencia el desarrollo cognitivo y significativo
en los estudiantes. Lo cierto es que las actividades recreativas combinadas con la ensefianza
disminuyen el rigor del aprendizaje tradicional y los estudiantes se sienten mds predispuestos a
incorporar nuevos conocimientos. De alli que los juegos tengan un gran nivel de aceptacion para su
aplicacion por parte de la mayoria de docentes en todos los niveles educativos.

En este contexto, esta investigacion busca determinar la incidencia e impacto que han tenido los
juegos individuales y colectivos en las habilidades y destrezas de los estudiantes de la seccion basica
superior de la Unidad Educativa Pedro Zambrano de la ciudad de Portoviejo, Manabi, Ecuador. Se
parte de la idea de que los juegos, aplicados en el contexto educativo, son un poderoso aliado en el
proceso de aprendizaje, pues despierta algunas capacidades y desarrolla otras que los alumnos tenian
adquiridas.

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905
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iVAMOS A JUGAR!

El juego un derecho de nifios y nifas

INTRODUCCION

El juego es una actividad propia del ser humano, especialmente
durante la primera infancia. Nadie nos ensena formalmente a jugar,
puesto que el juego es la manera natural a través de la cual se
explora el mundo, se recrean escenarios de la vida cotidiana y se
entrenan habilidades que serdn necesarias en la vida aduts t

todc ses y cultura

Mostrar todo

Pag: 3.
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¢QUE SE ENTIENDE POR JUEGO DIDACTICO?
APORTACIONES DE MAESTROS Y ESTUDIANTES
EN PRACTICAS SOBRE SU CONCEPCION COMO
ELEMENTO FUNDAMENTAL EN EL DESARROLLO
DEL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

What is understanded by didactic game? Contributions of teachers and

students in practices on their conception as a fundamental element in the
development of the teaching-learning process

El juego como recurso didactico

El juego didactico es una estrategia metodologica aplicable a diferentes
ambitos y etapas educativas. Es un concepto que se ha ido trabajando desde siempre,
pero no ha conseguido tener fuerza suficiente debido a la falta de conocimiento y
formacion de los docentes para poder aplicarlo, pricticas no convencionales, mas
trabajo etc. Son muchos los autores gue lo estudian como una herramienta esencial en
nuestras aulas.

Dependiendo del contexto y situacion, el juego didactico se puede entender de
una manera u otra. Cuando lo situamos en el terreno educativo suele entenderse como
un elemento facilitador para el aprendizaje del alumno. Una herramienta que ayude a
los docentes en la ensefianza de conocimientos a través de una metodologia activa con
el fin de despertar el interés del alumnado y pueda desarrollar sus aprendizajes de una
forma completa (emocional, cognitivo y conductual). Se considera un método por
excelencia para lograr avances en el aprendizaje de los estudiantes en multiples
campos: de una parte, se reconoce su incidencia en la asimilacién de conocimientos
(Chacon, 2008) de tipo conceptual, aludiendo al desarrollo de habilidades lingiiisticas
(Garcia-Carbonell y Watts, 2007). Igualmente, a los de tipo procedimental tales como

Link: https://recyt.fecyt.es/index.php/profesorado/article/view/78345
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Recreational games and teaching mathematics in third grade schoolchildren
Manica Alexandra Ramirez Escobart, Edwin Solarte Zambrano?,
Nevar Andrés Erazo®, Diana Maria Garcfa Cardona*
p————— it
Es el caso particular el juego, que permite vigorizar las capacidades motrices y el desarrollo
contribuir en el desarrollo progresivo de cada etapa de escolarizacion, lo gue finalmente aportara
en la solidificacion de habilidades de utilidad para |a vida dz los estudiantes que participen de este
proceso. De acuerdo con Saez (2018),
Cada juzgo motor dispone de unalogica u orden interno que exige a cualquier participante relacionarse
©ON ofras personas, con &l espacio, con &l tiempoy con los objetos [.] Fruto de esasrelaciones, cada
alumno adapta sus respuestas @ esalogica interna del juegoa traves de diferentes conductas motrices
[..] £l concepto sistémico de conducta motriz establece que cualquier respuesta motriz activa de
manerz unitaria toda <u pereondlidad de maners aue ece pace fambien pone en eccjon a
Pag: 30.
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Ordofiez Fardo, J. ©, Coralsaca Quituizaca, B C., & Espinoza Freire, E. E. (20201, ;5e emplean recursos didactices
en laensefianza de matematicas en la educacidn basica elemental? Un estudio de caso. Rewsta Msfropolifanz ofe
Ciencias Aplicadks, 2(2), 48-56

RESUMEN ABSTRACT

El propésito del articulo es dar a conocer el uso de los re- The purpose of the article is to publicize the use of teaching
cursos didactioos empleados por los docentes para pro-  resources used by teachers to promote students interest
maover el interés de los estudiantes por las matematicas.  in mathematics. The objective was to determine if didactic
El objetivo radicd en determinar si se emplean recursos di-+ resources are used for the teaching of mathematics. The
dacticos parala enzefianza de las matematicas. La inves-  research was qualitative and quantiative, for which theo-
tigacian fue de corte cualitative-cuantitativa, para lo cual  refical methods such as analysis and synthesis were used,
S elmpl'e_aron 'métodog_tec‘)rlioos fe'aly sl ell de arj_él\slis yainte-  logical historical, as well as for the field study a question-

Pag: 4.
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nencia para cada tipo de aprendizaje

Por su parte, Gdmez (2003), propone la aplicacion de adi-
winanzas como un medio didactico para impulsar la mo-
tivacion por la lectura y la expresidn oral, ambitos impor-
tantes en la resclucién de problemas de las matematicas.

En sintesis, las funcicnes que sumplen los recursos di-
dacticos, entre ofras, estd la de motivar, despertar el inte-
rés, lka curiosidad, la creatividad, desarollar habilidades,
ademas de constituirse en generadores de atencion por
los contenidos que se estudian

En las matemdticas se requisre un mayor asfuerzo por
parte de los estudiantes, va que su aprendizaje no sob se
basa en la memarizacién, retencidn de conceptos, ade-
mas de tener |a habilidady capacidad para comprender
significaciones abstractas. For ende, se hace uso recur-
508 manipulables, come dbacos, regletas, snire otros.
Qe permitzn a los alumnos experimentar y construir por
57 mismos conceptos abstractos dificiles de adguirir por
otros medios. Detal manera que, al manipular estos obje-
tos involucra al estudiante en el aprendizaje, mas que en
la retensién o simple observacion. Asi tenemes, recurses
impresos, graficos, auditivos, libros v midos, que se en-
cuentran entre los mas usuales para realizar las diferentes
actividades

Segun Lguado (2014], manifiesta que la motivacidn in-
trinseca es cuande el individuo realiza acciones por su
interés propio, su aprendizaje resulta mas productivo,
nonecesita de refuerzoe edtemos ciendo o anren diza.

docentes encuestades manifiestaron que hacen uso de
recursos didacticos come libros, folletos, tics, durante las
horas clase, v la totalidad de los docentes manifiesto rea-
lzar actvidades como: dizefos, trabajos practioss, dis-
penibles v despiertan la creatividad de los estudiantes.
Asi mismo, de El 90% de los estudiantes encusstados
aproximadamente, mancionaron sentirse motivados por
el uso que el docente hace de los recursos didacticos,
puestc gue gensran aprendizajes significatives en los
estudiantes

En ofro estudic, esta vez &l realizade por Huambaguete
(2011), sobre el emples de recursas diddcticos en el drea
de lenguaje, en estudiantas da quinto grado, en la ciudad
de Santa |sabel, encontrd que el 7% de los docentes
decian emplear recursos didacticos para trabajar en el
drea de Lenguaje v &l otro 33% no hacerlo, asi misme,
la autora manifiesta que mediants la chsarvacion pudo
constatar que solo se utilizaba el libro texto entregado por
el Ministeric de Educacion

WETODOLOGLA

Eltrabajo es de oorte cualitativo-cuantitativo, con un en-
foque descriptive, apoyade en métodos tedricos come el
histérios Bgico, analitico, sintético, bibliografico v apo-
vada de informacidn obtenida por métodos empiricos
que nos permitié obtener la informacién necesaria, al
igual describir, explicar el fenémeno u objeto de estudio
(Burge, et al, 2019). Los Métodos de investigacién em-
pleados se fundamentan en la necesidad de recolactar

209



https://remca.umet.edu.ec/index.php/REMCA/article/view/309/333

NUmero de cita. 7

Titulo. Uso del material didactico para la mejora del proceso de ensefianza
aprendizaje en medicina.

Revista. Revista Cientifica Mundo de la Investigacion y el Conocimiento.

Autor. Maritza Alexandra Borja Santillan, Tibisay Rincén Rios,Ofelia Carmen
Santos Jimenez,Ingrid Esmeralda Gurumendi Espafia

Afo. 2021,

Cadigo. ISSN: 2588-073X

re

2021 . 1E8- 187 we ®
articlefviews 1242 - = -,

ISSN: ooon O72x
TIPO DE INVESTIGACION: Artic
CODIGO UNESCO: &= Ciencias Mé s

PAGINAS: 15187 ~.g

Uso del material didactico para la mejora del proceso de ensermanza
aprendizaje en medicina

Use of didactic m atarial for the improvemeant of tha teaching-learning pro
v

o de matarial didéatico para a malhoria do proca de ensino-aprandizagem em
v

nadicina

Maritza Alexandra Boria Santill&n': Tibisay Rincén Rios® Ofelia Carmen Santos Jiménez:
Ingrid Esmeralda Gurumendi Espaiia*

RECIBIDO: 11/04/

Facilita o] recuecd,

7 1 comsprension de 1o mis

Esuucturas textuales
mpoctEnic & un texio
Fuente: (Diaz-Barriga & Hernandez, 2010,
pag. 148)

hateriales didacticos

Los recursos didacticos son los medios ma-
teriales de apoyo que van a ser utilizados
por el docente o maestro para mediar los
contenidos de aprendizajes significativos
nuevos o de refuerzo mediante la construc-
cidn del conocimiento por los propios estu-
diantes. El docente debe utilizar recursos
didacticos activos y funcionales, innova-
dores, creativos y constructivos desde los
propios estudiantes mediante aprendizaje,
de interaccién entre comparneros y compa-
Aeras. Segun las distintas actividades o ma-
terias, podemos considerar los siguientes
materiales: Materiales de juego, Materiales
de lenguaje, Materiales de educacidn sen-

ACEPTADO: 1&

RECIMUNDO VOL. 5 N23 (2021)

21 PUBL MBCADO: 208D 7 /%

ol LIZ Unhrarsiciect clal Zulia, Zuliaie-

St Mac B ral Iisoor ol San oo, L
N e a1

de aprendizaje del estudiante, el entorno
de aprendizaje y el docente. Estas teo-
rias recaen sobre dos grandes familias que
abarcan en su seno, propuestas diversas
del proceso de aprendizaje: conductismo y
cognitivismo.

Conductismo

Las teorias conductistas parten del esque-
ma estimulo-respuesta como postulado
base del proceso de aprendizaje, hacien-
doreferencia ala asociacidn de respuestas
desencadenadas por un estimulo; tienen
aqui especial importancia la experiencia, la
repeticion de respuestasy los reforzadores,
sean estos positivos o negativos (Facun-
do, 2013). Esta escuela se fundamenta en
la filosofia asociacionista iniciando por las
ideas de Aristdteles quien especificara los
conceptos en lo que se refiere a cdmo los
sujetos recuerdan; estos son los conceptos

177

Pag: 177.
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UTILIZACION DE RECURSOS
DIDACTICOS INTERACTIVO S
A T RAVES DE LAS TIC S EN
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APRENDIZAJE EN ELL AREA DE
MATEMATICA
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8 of23 — <+ Automatic Zoom v
exclusivamente para su manejo por parte de expertos
Los recursos didécticos interactivos y estudiantes de diversos niveles educativos, (Pagina
12)
Se delimitara los materiales diddcticos interactivos,
estableciendo su importancia sus uscs, la funcién, De igual manera (Ofiate, 2015) quien indica que “Los

finalidades y la clasiicacién recursos didécticos son instrumentos fundamentales

que complementan en el proceso de ensefianza
. . X aprendizaje. Cabe recalcar que un docente que no
La definicién delos recursos didacticos interactivos 3% o

utiliza recursos didécticos en las aulas es un docente

incompleto, y sus estudiantes no aprenderdn de la
Les recursos didécticos interactivos son el conjunto

de elementos auditivos, visuales, gréficos, con un
contexto educativo determinado, estos deben ser
utilizados con una finalidad didéctica, estos recursos
facultan el desarrollo de las actividades formativas,
estos recursos son para la utilizacién en la ensefianza

mejor manerd” (Pégina 22)

Por otro lado (Guafiuns, 2012) nos indica que:

La utilizacién de diversos recursos diddcticos en el
salén de clases permite una mayor aproximacién al

Pag: 23.
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Dislego ecstudiantes se consiguen principalmente
mediante la palabra bablada
ics estudiantes se ensefian mutuamente
Ensefianra reciprocs cor: decimién a dominar tematicas ¥

entre compaferos

Resolucsén de problemas

Organizadores de
informacién grafica

Redaccién

desarrollar competencias relacionadas con
ellas

Los estudiantes se centran en practicar
estrategias de resclucidém de problemas

Los grupos utilizan medios visuales para
organizar > mostrar informacion

Piensa, forma una pareja ¥ comenta: Rueda de ideas:
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Entrevista en tres pasos; Debates criticos

Toma de apuntes por paresas; Celdas de aprendizase;
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Resocluciém de problemas por parejas pensando en
voz alta: Pasa el problema: Estudio de cascs; Resolu
c36m estructurada de problemas. Equipos de analisis,
Investigacsén en grupo

Agrupamiento por afinidad; Tabia de grupo; Matrmiz
de equipo; Cadenas secuenciales; Redes de palabras
Diarics para el dialogo; Mesa redonda; Ensayos
ey -

Los d para
contenidos ¥y competencias importantes.

a < por el : Escritura
colaborativa. Antologias de equipo. Seminario sobre

Las Técnicas de Aprendizaje Colabora-
tivo (TAC), m#as comunes v las que vavan
surgiendo de la experiencia educativa,
segGn [3]., pueden organizarse en catego-
rias que comparten aspectos fundamenta-
les, a pesar de que las lineas divisorias no
son precisas. Esta organizacién se muestra
en la Tabla 2.

Es importante destacar que cada TAC
rep ta un pr Hai o un foq par-
ticular. Sin embargo. no s=on competencia
entre si o mutuamente excluyventes, por el
contrario, son complementarias. De hecho.
en la practica, una estrategia didactica
basada en trabajo colaborativo se puede
componer de enfoques v recursos de varias
TAC.

e

cién, se describen las etapas del método
definido para esta revision, las cuales se
esquematizan en la Fig. 1.

3.1 Planificacion

La planificacién se centra en desarro-
llar un protocolo para la revisién sistema
tica. Este especifica el alcance de la revi-
si6n ¥y las actividades que se deben ejecutar
para lograr los objetivos. En este caso, el
protocolo especificé las preguntas de inte-
rés, las estrategias de busqueda, los crite
rios de inclusién/exclusién ¥y de evaluacién
de calidad, ¥ los procedimientos para la
extraccién v sintesis de datos. Las pregun-
tas de interés que se trabajaron en esta
revision sistematica fueron las presentadas
en la introduccién. Los demas elementos
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RESUMEN

El presente articulo es un avance de una investigacidn cualitativa en curso gue el
auator lleva cabo. Esta primera fase tuvo un alcance exploratorio, su objetivo fue
identificar los Factores gue Aportan las Actividades Ladicas en los Contextos
Educativos. Para la recopilacién de la informacidén se empled el arqueo heuristico de
fuentes documentales bib logréficas ([tectos, articulos, tesis relacionadas) ¥y
sistematizadas en la tabla 1 ¥y 2 respectivamente. Los hallazgos evidencian la
importancia de llevar a cabo activid ades ladicas en los contextos educativos, ya gue
permiten el desarrollo de competencias técnicas y competencias ciudadanas. Se
identificaron aproximadamente mas de 30 factores que aportan las actividades ladicas,
de las cuales la gue mayormente e repite en los discursos es la creatividad y el
ap rendizaje significativo [comp etencias técnicas], asi como también la participacién ¥
la sociabilizacidén (comp etencias ciudadanas].

PALABRAS CLAVE: Actividades Luadicas; Factores; Educacién; Competencias.

Se fomente Ia participacién constante del estudiante en los cursos, por
medio de los juegos educativos, para que los mismos contribuyan al
desarrollo de los contenidos de estudios, a traves de los conocimientos
previos de cada uno, entonces el docente cumple el papel de facilitador
del proceso-aprendizaje.

Se toma en cuenta la potencialidad, habilidad y destreza de cada
estudiante, con el propdsito de intercambiar experiencias entre
estudiantes y docentes, con esto se fomenta el desarrollo de las
habilidades y destrezas de los estudiantes para que sean personas
competentes ante las oportunidades de progresar.

Se involucra a los estudiantes en la resolucién de los problemas que
pueden surgir dentro y fuera del cula, con el propoésito de prepararlos a
enfrentar con mas seguridad los problemas reales de la vida

Se favorece y fomenta el desarrollo personal de los estudiantes por medio
de las competencias de aprendizaje, para un mejor desenvolvimiento
personal y profesional en wvida cotidiana de cada estudiante y para
aportar ideas constructivas

———
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Asi también, UNICEF sefiala que, los nifios juegan para divertirse, pero el juego también es un
aspecto importante de su aprendizaje y su desamrollo. El juego ayuda al nifio a ampliar sus
conocimientos y experiencias y a desarrollar su curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden
intentando hacer cosas, comparando los resultados, haciendo preguntas, fijandose nuevas metas y
buscando la manera de alcanzarlas. El juego también favorece el desarrollo del dominio del lenguaje
y de la capacidad de razonamiento, planificacién, organizacién y toma de decisiones. La estimulacién
y el juego son especialmente importantes si el nifio padece una discapacidad.

En la actualidad, la pandemia mundial del Covid 19 ha provocado una crisis sin precedentes en todos
los ambitos. Segin la Comisién Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2020), en la
esfera de la educacion, esta emergencia ha dado lugar al cierre masivo de las actividades presenciales
de instituciones educativas en mas de 190 paises con el fin de evitar la propagacién del virus y mitigar
su impacto. Por otro lado, datos de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO), sefialan que, a mediados de mayo de 2020 mas de 1.200 millones
de estudiantes de todos los niveles de ensefianza, en todo el mundo, habian dejado de tener clases
presenciales en la escuela. De ellos, mas de 160 millones eran estudiantes de América Latina y el

Caribe. Esta situacién obligé a cambiar las clases presenciales por clases virtuales, siendo necesario
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Los materiales didacticos elaborados con recursos del medio proporcionan experiencias que
los ninos pueden aprovechar para identificar propiedades, clasificar, establecer semejanzas y
diferencias, resolver problemas, entre otras y, al mismo tiempo, sirve para que los docentes se

interrelacionen de mejor manera con sus alumnos...
PROBLEMATICA ACTUAL

A partir del confinamiento, las docentes se dieron a la tarea de buscar estrategias a distancia
para el aprendizaje de los nifnos a distancia, nos enfocamos en analizar como poder adaptar y
ocupar los materiales didacticos a la distancia.

A si mismo la situacién provocada por el coronavirus ha afectado al conjunto del sistema
social a los alumnos en todos los grados escolares y no es dificil imaginar y al igual que ha
resultado dificil o imposible frenar la expansién del problema desde el punto de vista
sanitario, en sistema social y educativo, la situacién no ha dejado de ser traumatica y dificil,
este acontecimiento. Desde el punto de vista escolar puede decirse que quizas pocas veces un
problema ha puesto tanto en evidencia la necesidad de pensar y repensar la diversidad de
componentes que afectan al complejo del sistema educativo, derivados en gran medida de las
connotaciones impuestas del Estado de Alarma y la situacién de confinamiento: el asunto de la
no asistencia la escuela, la influencia de las consecuencias econémicas en los recortes al
sistema educativo, la conciliacién familiar, los ajustes o reajustes de programas y
reelaboracién de propuestas a la distancia a la mayor brevedad posible, la consideracién del
hogar como un contexto magnifico con oportunidades de aprendizaje, la atencién a la

FUNDAMENTOS PSICOPEDAGOGICOS DE LOS MATERIALES DIDACTICOS.

1 juego es la actividad natural de la infancia, desde que Froebel la proclamara como piedra
ngular de su método, la escuela infantil ha puesto direccionalidad pedagégica al caracter
udico de la actividad de los nifos y las ninas. "El iuego €es un proceso que permite a los nifios y

as nifias dominar el mundo que les rodea, aj i a las exi ias del
mo, aprender sus propios limites para ser independlentes y progresar en la linea del
" y la accién.”

Lo anterior reafirma la necesidad de que las estrategias educativas se enmarquen dentro de

na propuesta de juego como medio para la socializacién y el aprendizaje, y que la seleccién
e los materiales didacticos se haga de acuerdo a los propésitos que se persiguen a través de
u utilizacién, a los contenidos a desarrollar y a las estrategias que van a facilitar dicho
prendizaje.

1 juego con materiales didacticos tanto estructurados, como no estructurados, ofrece a los
inos y a las ninas, la oportunidad de combinar actividad y pensamiento, desarrollar su
uriosidad, compartir experiencias, sentimientos y necesidades, articular la realidad y la
antasia, el conocimiento y la emocién, afianzar su autonomia y autoestima, crear, indagar,
bservar, y sobre todo relacionar los nuevos descubrimientos con experiencias vividas y asi
enerar nuevos conocimientos.

En relacién a las profesoras, y el material didactico les ofrece la oportunidad de enriquecer
u practica pedagégica y obtener mejores resultados en cuanto a la calidad de los procesos y
el producto final, lo que redunda en beneficio de la comunidad educativa: alumnos, alumnas,
ocentes, padres y madres de familia. Dentro de las funciones que el Nivel Preescolar asigna
I material didactico y a las actividades que con este desarrollan los nifios y las nifas,
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Asuvez, el juego desempefia un rol importante en el
aprendizaje y la memoria. Por ejemplo Deveau, Jaeggi,
Zordan, Phung y Seitz (2014) revelan que los juegos se
pueden utilizar para crear ambientes atractivos para el
aprendizaje, enfocados en una memoria de trabajo, es
decir, un sistema con la capacidad dealmacenary mani-
pular la informacion enun momento dado. Igualmente,
Kafaiy Burke (2015), basados en el constructivismo,
sugieren las diferentes dimensiones de los juegos en el
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brganizar de manera planificada y cientifica las condiciones susceptibles de potenciar kos tipos de aprendizajes
hus buscamos, es explicitar determinados procesos en los estudiantes, propiciando en ellos el enriquecimiento y
Erecimiento integral de sus recursos como seres humanos (es decir, la apropiacién de determinados contenidos
b de ciertos resultados )"

feniendo en cuenta nuestra concepcion previa sobre el aprender y ensefiar constituye, en general, una actividad
hue garantiza la apropiacién activa y creadora de la cultura en la que se intercambian, se recrean y se crean
fignificados, sentimientos y modos de actuacién que permiten comprender (darle sentido) a la realidad objetiva y
fubjetiva, y actuar sobre ella para adaptarse y/o transformara.

Flo facilta y potencia los aprend (activos, significativos, y
brriquecedores) estos propician experiencias afectivas, estimulan la formacion de sentimientos, actitudes, normas
 valores que son, en principio, acordes al ideal de ser humano que persigue la sociedad concreta en amonia con
s necesidades indviduales y particularidades de las personas.

3 ensefianza, se anaiiza en su mas auténtica y actual
oncretamente prever y proyectar la marcha de ese
reuniendo &l material biblografico y los medios nec
bermita iniciar a los estudiantes en el estudio de la
ecesanos, orientando su razonamiento, aclarando s
e la matena

pcion, es evidente que ensefiar signfica
imprimiendo una fi

fodo ello hace posible que los estudiantes dirjan sus actividades concretas, apropiadas y fecundas, que los
Fonduzcan a adquirir experimentalmente un creciente dominio reflexivo sobre la matena, sus problemas y sus
elaciones; 3l mismo modo que puedan diagnosticar las causas de dificultad, frustracion y fracaso, que los
bstudiantes puedan encontrar en el aprendizaje de la materia, y ayudarlos a superarias, rectificandolas
bportunamente; ayudar  los estudiantes a consolidar, integrar y fijar mejor lo que hayan aprendido, de forma tal
hue sean modificadas sus ctitudes y su conducta en la vida; finaimente, comprobar y valorar objetivamente los
esultados obtenidos por los estudiantes en la experiencia del aprendizaje,  las probabiidades de transferencia
o es0s resultados a la vida,
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Resumen
Se present6 una investigacion que abordé uno de los principales problemas que se

presentan a la hora de es buscar las formas metodologicas

adecuadas que permitan el desarrollo de las i icas en los di sin caer

enla i6n de los p © la memorizacién indiscrimi de d

propiedades que poco o fada aportan vaal de los izaj Se partié

de una si ion tedrica que 6 determinar los pnncxpales fundarnemos tedricos y

udentmcacrbn de clertos fenémenos enla ensenanza lradnclonal de la maleméuca el
contrato didéctico, el efecto Topaze, el efecto Jourdan y el deshzamiento
metacognitvo. Brousseau encuentra que estos fendmenos son solidanios de una
ensefianza que no garantiza ni practicas ni aprendizajes significativos

Se trata de una teoria de la ensefianza que busca las condiciones para una génesis
artifiial de los conocimientos mateméticos, Sustentada en una concepcin
constructivista -en ol sentido piagetiano- del aprendizaje

Los elementos provistos por la teoria no stk son fructiferos para la enseiianza de los
contenidos & través de situaciones diddcticas, sino también como instrumento para
observacion y andlisis de clases ordinanas

Pag: 5.

Link: https://www.espirituemprendedortes.com/index.php/revista/article/view/33/48

221



https://www.espirituemprendedortes.com/index.php/revista/article/view/33/48

NUmero de cita.

19

Titulo.

Desarrollo de técnicas grafo-plasticas con recursos educativos no
estructurados.

Revista.

Revista Arbitrada Interdisciplinaria Koinonia.

Autor.

Eernéndez-Sénchez, Erika Viviana, ,Garcia-Herrera, Darwin Gabriel,
Alvarez-Lozano, Maria Isabel, Erazo-Alvarez, Juan Carlos.

Anfo.

2020.

Codigo.

ISSN-e 2542-3088

Desarrollo de técnicas grafo-plasticas con recursos educativos no estructurados

Erika Viviana Feménder-Sanchez: Danwin Gabricl Garcia-Herrera: Maria Isabel Alvarez-Lozano: Juan Carlos Erazo- Alvarcs

http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v5il.790

Development of grapho-plastic techniques with unstructured educational
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Erika Viviana Fernandez-Sanchez
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Maria Isabel Alvarez-Lozano

De hecho, los materiales que se utilizan en educacién estan clasificados en materiales
educativos estructurados y materiales educativos no estructurados siendo los materiales
o recursos estructurados aquellos establecidos por el Ministerio de educaciéon como los
libros de texto, y los no estructurados son aquellos recursos que se pueden utilizar con
fines educativos aun cuando no fueron creados para esto y no estan planificados o
supervisados a través del Ministerio de Educacion.
En este contexto, (Moreno Lucas, 2013) manifiesta que “gracias a la creatividad,
imaginacioén, investigacion y experiencia de los docentes, estos materiales [no
estructurados], se adaptan a las necesidades y caracteristicas de los alumnos con el fin
de alcanzar las competencias educativas perseguidas” (p. 329). Especificamente entre
los materiales no estructurados se cuenta con los recursos naturales que nos ofrece
nuestra madre tierra como palos, piedras, hojas, ramas, plantas, ademas, se tienen los
objetos cotidianos, como pinzas de ropa, esponjas, llaves, metro, monedas; otros
413
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Didactica y desarrollo del pensamiento
I6gico matematico. Un abordaje
hermenéutico desde el escenario de la
educacion inicial

De alli que, segiin lo que se observa de la realidad que se vive en este
centro educartivo, hay una aparente pasividad en gran parte de los docenres
al momenro de desarrollar escraregias pedagégicas, sobre rodo las dirigidas
a potenciar el pensamiento légico maremdrtico en los nifios, asi como
rambién cierra resistencia a algunos cambios para acoplarse a los nuevos
paradigmas relacionados con la innovacidn en los procesos de ensefianza
vy aprendizaje.

Referentes tedricos sobre el desarrollo de los procesos légico
matemadticos en educacién inicial

Piager (1975) plantea que “el proceso légico maremirico se enfariza en
la construccidon de la nocidn del conocimiento, que se desglosa de las
relaciones entre los objetos y desciende de la propia produccidén del
individua” (p. 20} es decir, ¢l nifio construye ¢l conocimiento légico
matemitico, coordinando las relaciones simples que previamente ha
creado entre los objeros, lo cual, viéndolo desde este punto de vista, exige
que el docente sea conocedor de rodos los aspectos relacionados con dicho
remna para orientar y potenciar estos procesos en los nifos y asi lograr
la consolidacién de un aprendizaje s‘iglliﬁ(ativ:‘), integrador, autdénoma,
comprensivo.

Link: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=517762280003
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ultimos U anos, este marco de desatios ha generado dos
corrientes muy importantes. En primer lugar, Ia didictica en
la ensenanza de las matemdticas que ha alcanzado madurez
cientifica, consolidindose como una disciplina de estudio
que aborda los propdsitos de la educacion matemdtica
en los contextos especificos en los que se desarrolla. En
segunda instancia esta ka relacién dialéctica entre el docente
yel estudlame en ka cual el primero dista del segundo en

ivaciones y necesidades de formacion
c«spe(n‘ﬁas (Castellanos y Cervantes, 2017).

Estas refk sobre 2 i de la dtica son
de gran importancia en la sociedad de conocimiento actual,
en la cual, hay una creciente necesidad de dominar desde
los tépicos bisicos hasta los mds avanzados en todos los
<mmxosdekmmddn.pqueésnsmdsdpnmque
ha mesas de trabajo,
pa:ﬂcﬂam\aﬁea\érmscomoddsmdlodﬂﬂﬁcoy
tecnolégico. Sin embargo, a pesar de que la formacién en
€5te CAmPpo €s UN Proceso que se inicia desde etapas muy
mmmakmmksmdeﬁlmm
Yy de P bd ha sido un proceso que
ha revelado muchas dificuitades por razones como la
desmotivaciéon por parte de los estudiantes y por las

que comprende la presente introduccidon donde se
describen los antecedentes de este campo de investigacion
y fas reflexiones que suscitaron este estudio. La segunda
seccién contiene los elementos tedricos que permiten
comprender ka evolucién del uso de recursos tecnoldgicos
en procesos de formacién. La tercera seccion presenta el
proceso metodoldgico empleado para construccion del
articulo. Posteriormente. en el cuarto apartado se exponen
los principales resultados derivados de este andlisis; por
Gltimo, se presentan las conclusiones.

1. Elementos tedricos — Evolucién de los
recursos digitales en el aula de clase

A principios del ano 2000, el uso de la web da un giro
importante con I incorporacién de herramientas que
facilitaron la interaccion de los usuarios entre si y con la red
misma, generando una gran diversificacién de contenidos
y una gran oportunidad para compartir experiencias e

informacién general (Berners-Lee, Hendler y Lassila, 2001).

Los primeros en aprovechar esta revolucion tecnoldgica

fueron las universidades e institutos de educacién superior,

quienes empezaron a desarrollar recursos como los
Entornos Virtles de Aprendizaje (EVA) o si de

gestién de aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés) para
el desarrollo de los contenidos de clertos programas.

Link: https://www.riti.es/0js2018/inicio/index.php/riti/article/view/84
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Aprendizaje de las matematicas a traves
del lenguaje de programacion R
en Educacion Secundaria

Learning Mathematics through the R Programming
Language in Secondary Education

Alvaro Briz Redon
Angel Serrano Aroca®

Resumen. El aprendizaje de la programa n por medio de los ordenadores
constituye una gran ventaja a nivel de competenci cpoca actual. Ade-
tida estrictamente educacianal, | on puede dotar a
1 mayor capacidad de razona-
jinacidn Asi
as estudios que senalan

mas, en un s

los alumnos gue la estudian v practican de un
miento lGgico, pensamiento estructurado o incduso una mayor im
pues, el primer abjetivo de este trabajo es r

isar algu

las multiples ventajas que puede suponer para el alumnado el aprendizaje de
la programacic durante su educacian secundaria.

pal obje

El segundo v prir o es plantear el uso de uno de los lenguajes de

257) puede definirse como la rama dentro
<te basicamente en traducir el lenguaje
ano a2l lenguzaje que comprende un ordenador. Otros autores. como Booth
{1958). dotan de una r‘ar:q componente maematica a este procesc. ya gque
primero sS€ propone un solucien que pueda

traducc
puede ©
del ordenador que permiten que una maquina realice una serie de oparaciones
de forma automaiica (VWilkes. 1956) Alguncs de estos sutores afimman gue Ia
programacion a cierteo nivel constituye una actividad de pensamientco matema-
tico. Sin embargo. es Importante tener en cuenta @anto Ias wentalas cognithvas
que puedes suponer la practica de a programacin como las posibles dificuitades
que puede acarrear su ensenanza y aprendizaje (Saeli et gl, Z2011) Soloway
(1993) argumenia gue 2l a2prendiza e de la programacién proporciona poderosas
estrategias de pensamiento. diseno y resoliuciéon de problemas mediante varias
fases: primero se obiiene I= solucién del problema. pero luego dicha solucicn
debe replantearse de forma alternativa y precisa para que Duedc ser rasladada
al &-nrjl,ak que comprende el ordenador (Homko 2006) Ade

2 programacidn es capaz de pro > > pocas
r"c—-mlc; estan en dispos on de hacerio. ya que segun Pax:x‘:
solo erm& al alumno nunicarse con <l ordenador. s

u capacidad de
por medcio

rie extsten
na actv C
de asimilar para un slumno rec
ulay LLB‘\O, distingue cinco tip« de dificulaa
menie en Iz practca: fa de crientsclo
sgramacion. desconocamienio de la ma

P4g: 200.
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Las estrategias diddcticas tienen en comiin varios aspectos, entre os cuales se des-
taca que pueden comprender varias técnicas o actividades de aprendizaje que persi-
guen un objetivo especifico, iempre con el propdsito de lograr las metas académicas
yinculadas a esas actividades. Bl caso particular de fa gamificacion hace uso de mecd-
hicas caracterfsticas e los juegos para promover la motivacidn en el aprendizaje.

Una estrategia diddctica debe entenderse como un instrumento sociocultural en
¢l contexto de la interaccion de los actores del proceso ensefanza-aprendizaje con

Guzmdn / Escudero-Nahtn / Canchola-Magdaleno, Gamificacion” e a ensefianza para cencia tecnologfa ingenierfa
Sinéctica 54 www.sinectica.fteso.mx
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E RESERA R?vlgla Vlduallrlfledlrpe:.»ﬂ‘«ﬁo [ Volurrnlarn 1z
T Svesemngrermm oAt Troteser RS
'I CILCD IdNIdQINNcidica '»JGIG I.p|l.ll3 a0 UT Cols HIGII LYevimuymivy vl LMAJd LArYVitifAavIivine g
° satto &l futuro. Con log adelartos cientificos se PARA EL ECUADOR MEDIANTE LA TEORIA
n ha logrado crear gran variedad de softwares y DE KALDOR Y LA LEY DE THRMAAL
: programas tecnoldgicos, cada uno confunciones EN EL PERIODO 1980 - 2013. Adiculo de
" diferentes oue, aplicados en la didactica de 1 imvestigacion a cargo del colega Econ. Julio
" Maternatica ayudaran a mejorar el rendirniento César Villa Mufioz Universidad Técnica de
v acadérnico de los alumnos, conviigndose en Ambato, Ambato, Ecuador. El trabajo tiene por
; ertes mas importantes a 1a hora de imparir una ohjeto revisar el crecimiento econdmico v las,
3 tlase. Alusarlatecnologia en una ciencia exacta expotaciones  del Ecuador desde el periodo
: como la Matematica se logra desarrollar en los e 1980-:2013, asi como los principales
: estudiartes capacidadesy habildades basicas estudios ermpivicos que se han levado & caba
N coro representacion, uso de herrarientas para cortrastar 13 hipdtesis de las expodaciones
; Yy recUrsns, comunicacidn, razonamiento y como mator del crecirmiznto econdmico. Debido
p pensarmiento, 0 que les permitird deserwolverse a la arnbigledad tedrica de los argumentos,
: enlavida diaria, resokiendo sus problemas con ge hace necesato recurrr a los andlisis de las
: gficienciay eficacia variables & estudiar, Estos se ordenan seglin
FRR AT oT o 141 5= 1 -7
P&g: 400.
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Una guia practica para el uso de videojuegos en el
aula de Matemi:iticas

Lluis Albarracin
Universitar Aurdnoma de Barcelona

Resumen: En este articulo se presenta una guia bdsica para wiilizar videojuegos en el
awla de matemdticas. Se discuren los diferentes tipos de videaojuegos que pueden wiili-
zarse v la forma de elegirlos. También se detallan algunos aspectos sobre el rol gue debe
ocupar el videafuego en la actividad y como complementar la actividad de juego para
poder utilizar videojuegos comerciales como contexto rico para promover la competen-
cia matemdtica de los alumnos.

Palabras clave: Serious games, videojuegos comerciales, resolucion de problemas.

Gamification in mathematics, a new approach or
a new word?

ELJUEGO Y ELAULA

Jugar un dominé puede ejemplificar la fractura de un ambiente tradicional en el que
se espera la actuacion del profesor en términos de exponer la resolucion de un ejerci-
cio o problema matematico para que, una vez resuelto por él, el alumno pueda repetir su

Epsilon, 2018, n® 99, 43-54, ISSN: 2340-714X 45

Las Matematicas puestas en Juego
Nahina Dehesa De Gyves

proceso de solucion. El objetivo del juego de domind no es exclusivamente repasar arit-
meética, algebra o célculo (se pueden emplear de diversos tipos) es vislumbrar el ritmo,
el tipo y el nivel de participacion de cada uno de los integrantes de los equipos. La ense-
flanza tradicional ha privilegiado la memorizacion y no la aplicaciéon de reglas matema-
ticas a contextos nuevos y externos al aula. En su lugar, proponemos acercar al alumno
en situaciones problematicas que pueda resolver. Para ello es necesario dejar responderlo

sin la inmediata v estricta al)mbacién del cxpcno,

Link: https://thales.cica.es/epsilon/sites/thales.cica.es.epsilon/files/epsilon101 7.pdf
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EL USO DE JUEGOS DIDACTICOS PARA EL APRENDIZAJE DE LA

MATEMATICA EN LAS ESCUELAS PRIMARIAS

USSING DIDACTIC GAMES FOR LEARNING MATHEMATICS IN ELEMENTARY

SCHOOLS

™M o

El uso de juegos didacticos para el aprendizaje de la matematica en las

Entre los factores provenientes del docente nos llama la atencion, que las

DIDACTICOS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LAS ESCUELAS PRIMARIAS

ejercicios mediante el uso de algoritmos,
despiertan en el alumno agrado o interés para estudiar esta disciplina, dado que

procesos que por si sSolos no

no permiten captar en él la atencién, que sea perceptivo, y que desarrolle
esquemas cognitivos que le ayuden a resolver los problemas que posteriormente

enfrentara tanto en niveles superiores como en la vida diaria.

Si el alumno no se le facilita la matematica, con estrategias didacticas que
favorezcan logro de aprendizajes significativo aumentara su apatia hacia esta
disciplina trayendo como consecuencia bajo rendimiento tanto en el nivel primario
como en niveles superiores de estudio.
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Conocimiento de la ensenanza de las
matematicas del profesor cuando ejemplifica
v ayuda en clase de algebra lineal

Teachers’ knowledge of mathematics teaching when
they exemplify and help in linear algebra classes

Leticia Sosa Guerrero™
Eric Flores-Medrano™™
José Carrillo Yanez™""

Resumen: Este articulo muestra evidencias del conacimiento exhibido por dos

profesoras de bachillerato e sy’ ;

avudas en la clase de algebraz

ado desde un
= 5

cualitativo e
AlcatFrer Lics T

of Mathematics Leaming Standards), como objeto de aprendizaje (KFLM-Know-
ledge of Features of Learning Mathematics) y como objeto de ensefianza
(KMI-Knowledge of Mathematics leaching).

En el KMLS se considera el conocimiento que posee el profesor sobre las
capacidades concepluales, procedimentales y de razonamiento matematico que
SeTpromueven en determinados momentos edueativos (tscudero-Avila et al,
2015). Amplia la idea del conocimiento de los programas y materiales curriculares
considerados por Shulman (1987) y Ball et al (2008). Por ejemplo, el conocimiento
de aquello que se espera que aprendan sobre matrices los estudiantes de
bachilleratos de clenclas soclales o los de ciencias exactas forma parte de este

Pag: 24.

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5989604

230



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5989604

NUmero de cita. 28

Titulo. Ley Orgéanica de Educacion Intercultural.
Revista. Revista LexisFinder.

Autor. Intercultural, Ley Orgéanica de Educacion.
Afo. 2021.

Codigo.

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL
Ley O
o o Oficial St nento @n? de 31-mar.-2011
Ultima modificacién: 19-abr.-2021
Estado: Reformado

FUNCION EJECUTIVA
PRESIDENCIA DE LA REPUBLICA
LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL

PRESIDENCIA DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

Oficio No. T .4691-SNJ-11-499

Quito, 30 de marzo de 2011

Sefor Ingeniero

Hugo Enrique Del Pozo Barrezueta

DIRECTOR DEL REGISTRO OFICIAL

En su despacho

De mi consideracion:

Adjunto al presente encontrara el oficio No. SAN-2011-0281 del 29 de marzo de 2011, suscrito por el

doctor Andrés Segovia. Secretario de la Asamblea Nacional, del cual consta que del veto parcial que
i ol sty oA P RS Pl T i Soal oa le S s oo sac o o sabia oot 20

periodo de educacion obligatoria, de conformidad con a modalidad educativa;
- ¢. Involucrarse activamente y desde la comesponsabiidad en lo procesos educatvos de sus
centros educativos de su respectiva comunidad. representados y alender los llamados y requerimientos de las y los profesores y autoridades de los
planteles;
Concordancias: d. Participar en la evaluacion de as y los docentes y de la gestion de los establecimientos
educativos,
CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR, . 2 6. Respetar leyes, regiamenos y nomas de convivencia en su felacion con los establecimientos
educativos;
; W ] : : {. Proplciar un amblente de aprendizaje adecuado en Su hogar, organizando espacios dedicados &
A, 18 Obllgacpne§ y Responsabllldggies,- Las y los miembros de la comunidad educativa tienen s abigaoune  esponsablaes escoates  a a featn  esparomien, ¢l maro el uso
las siguientes obligaciones y responsabilidades: dectade el empo;
. Partiipar en las actividades extracuriculares que complementen el desarrollo emocional, fisico y
a. Propiciar la convivencia amdnica y la resolucidn pacifica de los conflictos en la comunidad psicosocialde sus representados y representadas;
educativa; . Reconocer el mérito y la excelencia académica de las y los profesores y de sus representados y
b. Mantener un ambiente propicio para el desarrollo de las actividades educativas, arededor de los representadas, sin que ello implique erogacion econdmica;
i. Apoyar y mofivar a sus representados y representadas, especiaimente cuando existan dficultades
en el proceso de aprendizaje, de manera constructiva y creativa,
| Participar con el cuidado y buen uso de las Intalaciones fisicas de los establecimientos
(EY GRGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL -Pagina 21 educativos;
LEXIS FINDER « Wi 1028 COM 80 k. Contibuir y partcipar activamente en la aplicacion permanente de los derechos y garantias
constiucionales;
e —————————
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El presente trabajo aborda el tema de a la imy

ncia deljuege como herramienta educativa y sus beneficios en el desaroll

integral de la persona. El ohjetivo de la investi es evidenciar los beneficios que aporta el juego como herramienta diddctica [ Facetook
para el desarrollo social y educativo. Lam da se fundamenta en el andlisis de la productividad cientifica del
fendrmeno, a partir de 1a revisidn de los principales contenidos presentes en publicaciones cientficas de impacto. Los datos
obtenidos permiten realizar una aproximacion historica al estada del fenémeno y su evolucidn. En este tabalo de investigacion s
define el concepto de jusgo, se muestra la importancia del juego en la sociedad y la cultura como herramienta educativa, y se @ sug
exponen y comparan Ias tearias sohrs el desarrolio del jusgo de Glaparéde, Piaget, Yaotsky y Elkonin, Ghateau y Sutiar-Smith y
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El juego es fundamental para el desarrollo
fisico, imtelectual, afectivo, social, emocional
v moral en todas las edades. A través de él,
los nifios vy nifas desarrollan habilidades,
destrezas y conocimientos. También incide
de manera muy positiva en el desarrollo de
la psicomotricidad, da informacion acerca
del mundo exterior, fomenta la génesis inte-
lectual vy ayuda al descubrimiento de si mis-
mo. Ademas, el juego supone wun medio
esencial de interaccidon con los iguales vy,
sobre todo, prowvoca el descubrimiento de
nuevas sensaciones, sentimientos, emocio-
nes vy deseos gque van a estar presentes en
muchos momentos del ciclo wvital (Herranaz,
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Videogames and teaching-learning of history. Analysis from the research production

Jogos de video e ensino-aprendizagem da histéria. Anilise da produgao de pesquisa

Nilson Javier Ibagén Martin

Desarrollo de habili

des cognitivas y actitudinales

Desde hace poe 1o feadas. la
en el campo de B2 5 rica ha et 1a
entre csquemas de trabajo afincadas on ciercicios de memortz:
de o

det 5 historico.

sobre los primeros (Atkinson. 1978
y Ashby, 1987; Rarca, 2000; Winchurs.
2013). No obstante.
una distancia
sor de s

= cusles siguen priviiegiando perspectivas
de datos (Gomez y
Airallcs, 20175, Sumado a cllo, & nfasts cxcesve que tiene cl qué
sobre ¢l como v cl para quién cn la definicion de los horizontes de
Lrabajo pedagiico, hacen que dichs distancia se

ol

©1 marco de ka enseAanza tradicional de la historia. generar en los
critico € © Ibagon. 2017)

L como ipio o § que se deriva

5t i e g el e xt fratajur Henceisics

dindmicas que otras no logran

Scanzar, De csta forma, lan posibilidades sbicras de construtr

frkmatot poatiles exi kon ViAScfego me Sonteapinen a fou
e

= iticos que, por o genecal.
narraciones propuestas on practicas tradicionales
Ia rey de informacion. En 2. se potencia

de ideas de s
fecto) y empatia histdrica, principsos bisicos

wrabajo
causalidad (causa/
del pensamiento histarico.

For cjemplo, una de las dc é que
es ka de
5 s
que permiten al estudiante analizar y entender un pasado distante
descentrandose de los v.nnrcs que marcan su presente. Sin

A partir de esta p han surgido "
educativas que buscan altcrnativas 3 la memorizacion de
historia En esta cl uso de las ha

de trabaje s
explorar nucvas formas

e i o e e T (Galvez., nns) Asi, aunquc cs alto d

de los frente e
- 2
o 3 e achial (Goe, 2004, 2007), 1a prestmta que durantc &
@itima década ha fijado o] rumbo de las nvestizaciones sobre 1
historia,

c han identificado ks ventajs del uso
de videojurgos en la mejora de la educaciin
jovenes o
tema especifico ((‘hxnm:ln 2013, Kuran, <t al., 2018; Jiméncs. ¥
Cucnca. 2015: uauu.un ¥ Jakubowscz, 2015; Rejack. 2007). Desde
estas con i S
neran una inmersiGn activa del estidiante, epresentar
Tocaian de ser y cstar de un determinado contexto S

¥

relacion cntre estos ¥ I

come saber escolar. se ha en =i
= posible cnsefar y apcender historia 3 traves de elios.

En ¢l dmbito cognitivo, propucstas tcoricas y practicas han
planteado que el uso de videojuegos histéricos, por ol hecho de
e e e L ]
¥y de e

2015) © CArrada, 201 1). ——%
posibilidades de critica ¥ cucstionamiento a Ia hora de analizar los
hechos ¥y procesos histGricos.

- peasar en diferentes posibilidades de concrecion del

P reconocer los rasgos cspecificos de una realidad

ajena 1 su colidiansdad por medio de 1 vivenci -inmersion visual

¥ auditiva ligada 2 ba caracterizacson de I anquitecturs, vestiment,

espacios naturales, ote.

Es Importante cn cstc punto tencr presente que cl objetivo del uso

T s
P e Bl S0 Lo ) bratills

de mayor c
cn cucnta €l grado de cecolaridad cn ¢l que 3¢ cncucntran. Asi.
por cjemplo, temas como ks contingencis en la historia (Kuran, et
2018), Ia multicaus:
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Eljuegoy la inteligencia I6gico-matematica de estudiantes con capacidades excepcionales

IR § or1s — | + |Asomatczoom ¢

Generalmente, los nirios disfrutan mucho los juegos, independientemente del contexto en que
se encuentren, ya sea en su casa, en la escuela o con sus amigos. Se puede afirmar, en
consecuencia, que los juegos son la principal causa de que los nifios sientan gusto y placer en
cualquier ambito de su vida, siendo de vital importancia en su formacion. Segiin Piaget (1991), los
juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total
de la realidad para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De tal modo, el juego es
esencialmente la asimilacion de la realidad por el yo, y por tal razén permite desarrollar altas
competencias en un nifio, especialmente en la comprension de hechos reales o cotidianos.

Romero, Escorihuela & Argenira (2009) aseguran que asumir el juego desde el punto de vista
didactico implica su utilizacion para controlar a los nifios; violando de esta forma la esendia y las

caracteristicas del juego como experiencia cultural y como experiencia ligada a la vida.

Desde este punto de vista, en el espacio libre-cotidiano el juego es muy diferente al que se
desarrolla en un espacio normado e institucionalizado como la escuela. En el caso de la educacion,
resulta de gran valor cuando se busca atender a estudiantes de distintos grupos socioculturales:
desde los que presentan dificultades o poco gusto por una asignatura hasta quienes cuentan con
capacidades excepcionales. En ambos casos se busca el gozo y deleite por el aprendizaje; en el
primero para que sientan estimulacién y deseo de mejorar, y en el segundo para afianzar ese tipo
de capacidades ya presentes.
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Los juegos diddcticos como forma de ensefanza segun Martin, Martin y Trevilla (2009)
permiten aumentar la motivacion de quienes participan dentro de los mismos, mejorando la
tarea que esten llevando a cabo en ese momento. Ademas, Meneses y Monge (2001) enfocan su

estudio, principalmente, en que los juegos, también pueden utilizarse en el proceso de
ensefanza-aprendizaje para cumplir con los objetivos planteados durante una determinada
clase o tema, por lo tanto, la idea es demostrar que siempre las actividades van enfocadas a
mejorar el rendimiento del alumnado.

La aplicacion de juegos didacticos con objetivos y actividades bien definidas para las
determinadas clases, y principalmente para mejorar el rendimiento académico mostrado en las
diversas materias (ciencias, estudios sociales, matemadtica, inglés, rspa{\ol, entre otras),
conlleva un recurso valioso para el estudiantado. Por lo tanto, 16§ juégosson una herramienta
que al profesorado le permite motivar y mantener la atencion dentro de sus lecdones, Garcia

76 | Revesta “Pensamiento Matemitic Valumes VIL, Nimero 1, Abe'17, ISSN 2174-D410
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Montes de Oca y Saltos (2012) encontraron que los materales

fabricados con desechos estimulaban h creatividad y que su uso
era menor por desconocimiento de los docentes. Nuestro estudio

778 Cienca y Sociedad 2016; 41(4): 763785

Pag. 778.
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1. 3. Principio de la estructuracion de |a clase de consolidacion de Matemética en correspondencia con las
particularidades de la actividad lidica

a implementacian de |3 actividad lidica debe realizarse raspetando [a estructura general de la clase
introduccion; desarrallo y conclusiones), asi como &l cumplimiento de las funciones didécticas en ella, y las
particularidades de |a clase de consolidacion de Matematica, Ademés, se debe considerar la forma en que serd
lementada: coma método o procedimiento v los medios (en el sentido de soporte matenal),

Cuando se utiliza como método, la clase se desarrolla mediante el juego didéctico, En este caso en la introduccion
as nacesario agregar la orientacion de las actividades especificas relacionadas con el juego que se implementars,
en el desarrollo se realizan los ejercicios mateméticos, a través del jusgo; y en las conclusiones, hay que referirse
al resultado final del juego, el comportamiento de los equipos y sus integrantes durante la actividad,

Cuando el juego didactico se utiliza como procedimiento, se implementa solo en determinados momentos de la
clase, ya sea en la introduccion, en el desarrollo 0 en las conclusiones. Esto estard en dependencia del objetivo
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5.1 Metodologia de ensefianza

A continuacion se describird |a metodologia llevada a cabo en la asignatura de matematicas basicas de la
Universidad Manuela Beltran soportada en |3 plataforma virtual Net 2.0,

5.1.1 Disefio

Inicialmente se ohservd en el desempefio de cohortes previas un bajo rendimiento en el desarrallo de los cursos
de matematicas basicas. Al finalizar la asignatura se realizd una encuesta donde se preguntaba sobre las
dificultades que consideraban habian afectado su desempefio académica, dentro de las cuales se identificaron: el
bajo domino de herramientas tecnologicas, el prolongado tiempo fuera de la escolaridad y el poco conocimiento de
la asignatura, Se disefid una prueba diagnostica con el fin de identificar los conocimientos previos de los
estudiantes, una vez abtenidos los resultados de la misma, se evidenciaran falencias en el dominio de conceptos
basicos, este suministro sirvid de base para determinar la importancia de disefiar e implementar contenidos {OVA4)
que se aplicaran a los procesos de ensefianza aprendizaje de las matematicas basicas al interior de las carreras
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Mammarella, Ronconi y Cornoldi, 2012 ).

Parte de los materiales geométricos, disponibles en las escuelas son los bloques I6gicos del matematico Zoltan
Paul Dienes, caracterizados por fichas de diferente grosor, forma, tamaho y color. La inclusién de estos juguetes,
proporciona una actividad de bajo costo que podria facilitar el conocimiento geométrico temprano de los nifios, (

En cuanto alas habilidades que se pueden desarrollar con bloques, Caldera et al. (1999) estudiaron en preescolar

inos, habilidades para ensamblar estructuras de bloques y habilidades espaciales, sus hallazgos demostraron dos
atrones: en primer lugar, la actividad y desempeno que representan habllidades en visualizacién espacial y:
oordinacion visual-motora y en segundo lugar la capacidad de producir soluciones variadas utilizando materiales
isuales. La instruccién intencional mediante el juego con bloques estructurades en las aulas preescolares, tienen
implicaciones para mejorar la preparacion escolar de los nifios ( Schmitt, Korucu, Napoli, Bryant y Purpura, 2018 )

Link. https://www.redalyc.org/journal/335/33571901003/html/
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Resumen

El Geoplano es que un pedazo de madera de superficis plana con davos roscados la misma distancia uno
del otro. Hay dlgunos tipos de Geoplano: cuadrado, Circular, el Trebissado vla Oficina Oval La Plaza ez
gl mas amphamente utlizado, Flaza madera superficie dividida compuesto tan a cuadros por clavos
equidistantes. Bz una confecoidn simple, que ayudaa los estudiantes a superar sus dificultades v &l mismo
tiempo aprender a mangulatlo, también puede ser utihizado como un juegn matematico que facdita la
cotrprension del estudiante en la relacidn lidica Esta caracteristica perite a los estudiantes a adiuiny
fuevas experiencias y tamhién hace poshle su farma fisica, dejando el modo tan abstractn, magnano a
través de la construccion de figras v tiene un truco adicional hasado en conteo de pines de izgquierda a
derecho, filas v columnas, dentro v fuera de la obra que mas dindmica, porque a diferencia de otros juegps
el Geoplano tiene fesbiidad, asi que los estudiantes pueden hacer ¥ deshacer en cualyuier motnento con
tu profesor

Link. https://fdocuments.ec/document/el-uso-del-geoplano-en-la-enseanza-de-la-geometra-

.htm|?page=8
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